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Bu ¢alisma, korku video oyunlarinda anlati yapisinin zaman igerisindeki evrimini ve bu evrimin sinematografik
unsurlarlailiskisini kapsamli bir sekilde incelemektedir. Dijital oyun teknolojilerindeki hizli ilerlemeler, son otuz
yilda korku oyunlarinin hikaye gergevelerinde ve oyuncu katiiminda 6nemli degisikliklere yol agmistir. Mevcut
literatlrde korku oyunlarinin teknik gelisimi siklikla ele alinsa da anlati bigimlerindeki dénusimiin
sinematografik anlatimla birlikte nasil sekillendigine dair bltiincul ve derinlemesine galismalar sinirlidir.
Ozellikle, degisen anlati dinamiklerinin, sinematik &gelerle birleserek oyuncu deneyimini nasil
donistirdiigiine dair kapsamli arastirmalar eksiktir. Bu baglamda galismanin temel amaci, klasik korku
oyunlari ile modern korku oyunlari arasinda anlati yapisi, oyuncu etkilesimi ve sinematografik uygulamalar
acisindan karsilastirmali bir analiz gergeklestirmektir.

Nitel arastirma yontemine dayali olarak yapilandirilan bu galismada, korku tirlinin tarihsel ve bigimsel
donistiminl temsil eden Silent Hill ve The Quarry video oyunlari 6rneklem olarak segilmistir, betimsel analiz
teknigi ile detayl bir sekilde incelenmistir. Her bir oyunun sahne yapilari, kamera tercihleri, 1sik kullanimi,
cevresel ipuglari ve ses tasarimlari sistematik olarak kayit altina alinmistir. Oyunlarin belirli bolimleri tekrarli
bigimde analiz edilerek, anlati ritmi, atmosfer kurma yéntemleri ve oyuncunun karar anlarindaki ydnlendirme
bicimleri ¢oziimlenmistir. Elde edilen bulgular, klasik korku oyunlarinda dogrusal anlati ve sinirli oyuncu
etkisinin hakim oldugunu, oyuncunun eylemlerinin hikaye akisini biyik oOlclide degistiremedigini ortaya
koymaktadir. Bu yapimlarda korku, genellikle sabit kamera agilari, kisitli géris alani ve 6nceden belirlenmis
"jump scare" anlari gibi gelistirici kontrolli unsurlarla saglanmaktadir.

Bunun aksine, modern yapimlarda ise oyuncu segimlerine dayali dinamik anlati yapilarinin, dallanan
hikdyelerin ve ¢oklu sonlarin 6ne ¢iktigl gbzlemlenmistir. Ayrica, sinematografik tekniklerin (dinamik kamera
agilari, disik 151k ayarlari, 6zenle segilmis renk semalari, gevresel ses tasarimi) korku atmosferinin insasinda
giderek daha belirleyici ve anlatinin ayrilmaz bir pargasi olarak rol Gstlendigi gézlemlenmistir. Bu teknikler,
sadece gorsel ve isitsel birer ara¢ olmakla kalmayip, oyuncunun duygusal ve bilissel katilimini derinlestiren,
korkuyu daha kisisel ve 6znel bir deneyime donustiren unsurlar haline gelmistir. Bu ¢alisma, hem oyun
anlatilarinin dogrusal pasiflikten etkilesimli aktiflige evrimine 151k tutmakta hem de sinematik estetigin oyun
pratigine ve oyuncu deneyimine etkisine dair literatiire 6nemli katkilar sunmaktadir. Nihayetinde, bu
arastirma korku oyunlarinin karmasik, interaktif anlati ortamlari olarak islev gérme kapasitesini vurgulamakta,
hikaye anlatimi ile estetik tasarimin kesisim noktasini incelemektedir.
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Over the last 30 years, rapid advances in digital gaming technologies have brought about substantial changes
in the storytelling frameworks and player involvement in horror video games. While traditional horror games
from the late '90s featured static camera perspectives, restricted movement, and strictly linear plots,
contemporary horror titles offer more immersive, cinematic, and player-centered experiences. The
development of narrative frameworks in horror games has been fueled not only by technological
enhancements but also by shifts in aesthetic tastes, narrative approaches, and a rethinking of player
interaction. Today's horror games transcend mere fear-induction; they deliver intricate narratives molded by
player choices, thus elevating interactivity to unprecedented heights.

Despite existing research addressing numerous dimensions of horror games, including atmosphere creation,
lighting, audio design, and adversary mechanics, the historical progression of narrative forms and their
amalgamation with cinematic storytelling techniques remains comparatively underappreciated. Notably
absent are thorough investigations that scrutinize how these shifting narrative dynamics, combined with
cinematic elements, have transformed the player experience. This study seeks to bridge that gap by exploring
the evolution of narrative structures in horror games through a comparative framework that juxtaposes
classic and contemporary examples. It aims to provide a comprehensive analysis of how storytelling and
cinematic aesthetics have intertwined to reshape the horror experience in video games.

The primary objective of this research is to compare the narrative design, player engagement, and cinematic
strategies of traditional and modern horror games. It aims to address the following research question: How is
the narrative configured in classic horror games, and how does it influence player experience? In what
respects do modern horror games vary in narrative tactics, and how do cinematic components shape overall
gameplay? To address these inquiries, a qualitative investigation was conducted, along with a descriptive-
analytical methodology. Five representative titles (Silent Hill, Resident Evil, Outlast, Amnesia, and The Quarry)
were chosen for their historical significance and profound impact on the genre. These games were selected
to enable a meaningful comparison between linear classic narratives and player-driven modern narrative
structures.

In the examination, the classic titles Silent Hill (1999) and Resident Evil (1996) were scrutinized first. These
games generally feature predetermined, linear storylines in which the player's agency is significantly
constrained. The narrative follows a fixed path, and player choices do not substantially alter the story's course.
Fixed camera perspectives, limited exploration choices, and linear mission structures characterize the
gameplay experience. Fear in these titles is chiefly derived from spatial disorientation, uncertainty, and scant
resources, all of which enhance a sense of vulnerability and claustrophobia in the player. The use of static
camera angles, restricted visibility, and pre-scripted jump scares is a prominent tool for fear induction,
controlled directly by the developers. The deliberate manipulation of light, shadow, and sound design creates
a pervasive sense of unease, compelling the player to rely on audio cues and intuition rather than complete
visual clarity.

Conversely, modern titles like Outlast (2013), Amnesia: The Dark Descent (2010), and The Quarry (2022)
supply flexible, player-oriented narrative frameworks that highlight choice and consequence. These games
often feature branching storylines and multiple endings, allowing players to influence the narrative's
progression and outcome actively. Specifically, The Quarry features a highly interactive branching storyline in
which nearly every decision directly affects the game’s trajectory and ultimate conclusion, resulting in an
experience that closely resembles interactive cinema. Moreover, these games incorporate cinematic
elements not merely in traditional cutscenes but throughout the gameplay experience. Dynamic camera
movements, low-light settings, carefully curated color schemes, and intricate environmental sound design are
woven into the game's core aesthetic and emotional essence. These techniques contribute to a more
immersive and psychologically intense horror experience, where the player's actions and perceptions are
central to the unfolding narrative.

These findings imply a fundamental transformation in horror game design: whereas developer-driven
narrative paths govern classic horror games, modern titles adopt open-ended, player-adaptive storytelling
models. This evolution has also modified fear-inducing tactics. While older games invoke fear through feelings
of powerlessness, spatial ction, and the unknown, newer games tend to capitalize on emotional strain, moral
ambiguity, and narrative unpredictability through the direct consequences of player choices. Cinematic tools
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accentuate this effect, enabling developers to create richly atmospheric and emotionally engaging horror
experiences that respond dynamically to player input. For instance, in The Quarry, players are relentlessly
confronted with choices framed within dramatic, film-like visuals. Camera angles adjust according to player
actions, and lighting shifts to highlight crucial narrative moments. A solitary flickering lamp, for example,
might cast a character’s silhouette, evoking dread not through overt threats but through stylistic tension and
psychological unease. Such moments exemplify how cinematic techniques have become integral to the
dynamic narrative fabric of contemporary horror games.

In summary, this study delivers a thorough analysis of the evolution of narrative structures in horror video
games, with particular emphasis on the increasing influence of cinematic aesthetics. By scrutinizing the
intersection of storytelling, game mechanics, and player experience, it adds to the scholarly discourse on
digital narratives and horror game design. The findings provide invaluable insights for researchers interested
in interactive storytelling as well as for game developers eager to leverage cinematic techniques to enhance
immersion and emotional resonance. Ultimately, this research highlights the profound capacity of horror
games to function as intricate, interactive narrative environments where storytelling and aesthetic design
intersect, offering players a deeply personal and psychologically impactful experience that transcends
traditional gaming boundaries.

Anahtar Sozciikler: Digital Game, Cinematography, Video Game Narrative, Silent Hill, The Quarry.
Giris
Video oyunlari, anlatim yontemleri ve gorsel-isitsel estetik bakimlarindan giderek daha
karmasik ve cok katmanl yapilar sunan kdltirel Griinler haline donldsmustir. Korku tiirti, oyunlarin
sundugu teknik ve duygusal deneyim acisindan 6ne ¢ikan bir alan olarak dikkat ¢cekmektedir. Bu tr,
oyunculara hem heyecan verici hem de duygusal derinligi olan bir deneyim yasatmaktadir. Korku
oyunlarinin tarihsel gelisimi Gzerine yapilan incelemeler, anlati yapilarinda dogrusal ve gelistirici odakli

tasarimlardan, oyuncu yonlendirmeli ve coklu anlati yollarina kadar uzanan bir evrim siirecinin
yasandigini ortaya koymaktadir.

Bu donilisim, hikayenin akisini etkiledigi kadar, oyuncunun oyuna olan duygusal ve bilissel
katihmini da 6énemli Olclide sekillendirmistir. Mevcut literatlre gz attigimizda, korku oyunlarinin
teknik 6zellikleri, atmosfer tasarimi ve ses ile mekan arasindaki iliski tizerine pek ¢ok ¢calisma bulundugu
gorilmektedir. Ancak, bu alandaki arastirmalarin sinirli bir kismi, anlati yapilarina dair tarihsel
dénisimler ve bu yapilarin sinematografik tekniklerle nasil bir araya geldigi konusunda bitlincul bir
analiz sunmamaktadir. Bu durum, korku oyunlarinin anlati mimarisinin derinlemesine incelenmesi
gerektigini ortaya koymaktadir. Klasik korku oyunlarinda sikca rastlanan dogrusal anlatim ile modern
oyunlardaki dallanan ve oyuncunun secimlerine dayanan anlatim bicimleri arasindaki fark, literatiirde
genellikle yalnizca oyun mekanikleri acisindan incelenmektedir. Bu durum, anlati ve estetik
bitlinligliniln yeterince dikkate alinmadigini gdéstermektedir. Bu arastirma, belirtilen eksikligi ortadan
kaldirmayi amaglamaktadir.

Dijital oyunlar, geleneksel medya araclarindan farkh olarak etkilesimli ve katilimci unsurlar
barindirir; bu durum oyuncunun anlatiyi sekillendirmede aktif rol almasini saglar. Geleneksel
anlatilarda gidisat 6nceden belirlenmisken ve oyuncu bunu degistiremezken, dijital oyunlarda teknik
imkanlar dahilinde oyuncu eylemleri anlatinin gidisatini dogrudan etkileyebilir. Bu baglamda, dijital
oyunlardaki anlati yapisi genellikle 'ortaya ¢ikan anlatl' (emergent narrative) olarak tanimlanmakta ve
geleneksel anlatibilimsel modellere meydan okumaktadir (Murray, 1997; Jenkins, 2004).

Korku oyunlarinda sinematografi ve atmosfer, oyuncunun duyusal ve duygusal deneyimini
sekillendiren temel anlati araglaridir. Janet H. Murray’nin de belirttigi gibi, bir medyumun tasarimi,
onun kdltirel ihtiyaclara ve estetik beklentilere nasil karsilik verdigini bicimlendirir (Murray, 2012, s.
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13). Bu baglamda sabit kamera acilari, los isik kullanimi, dar mekanlar ve ses tasarimi gibi 6geler, korku
tlriiniin deneyimsel boyutunu destekleyen araglardir.

Korku oyunlari, sinema ile oyun diinyasinin kesisiminde yer alan hibrit bir anlati alani sunar. Bu
tir, yalnizca oyuncuya korku hissi yasatmayi degil, ayni zamanda bu hissi anlamli bir anlati ve atmosfer
araciligiyla insa etmeyi amaclar. Bu nedenle, korku oyunlarinin analizinde hem anlati kurami hem de
sinematografik estetik tizerine kurulu kavramsal bir ¢cerceve gereklidir. Bu baglamda ¢alismada ¢ ana
kavramsal eksene odaklaniimistir:

Oyun anlatisi ve yapisal donlisim, sinematografik anlatim teknikleri ve oyuncu-yénlendirmeli
etkilesimli anlati bigimleri.

Sinematografi ve atmosfer, korku oyunlarinda anlatinin en 6nemli bilesenlerinden biri
olmustur. Ozellikle sabit kamera agilari, diisiik 1sik kullanimi, dar mekan tasarimi ve etkili ses tasarimi
gibi unsurlar, oyuncunun korku deneyimini giiclendiren baslica faktérlerdir (Krzywinska, 2002, s.206-
223).

Korku oyunlarinda kamera acilari gibi gorsel 6gelerin deneyim lizerindeki etkisini anlamak igin,
oyunlarin yapisal bilesenlerinin baglamdan bagimsiz olarak incelenmesi gereklidir. Bu da formal analiz
yaklasimiyla miimkindir (Lankoski & Bjork, 2015, s. 23).

Korku oyunlari tzerine yapilan akademik calismalarin 6nemli bir kismi (Krzywinska, 2002;
Perron, 2009; Carstens, 2016) daha ¢ok atmosfer, korku yaratma stratejileri ve gorsel-isitsel gerilim
teknikleri izerine yogunlasmistir. Ancak bu ¢alismalarin ¢ogu, anlatinin sinematografi ile birleserek
nasil dinamiklestigi ve oyuncu deneyimini nasil donistirdigt konusunu ikinci planda birakmaktadir.
Bu calisma ise, sinematografik tekniklerle i¢ ice ge¢cmis anlati bigimlerinin, korku deneyimini nasil
yeniden yapilandirdigini ortaya koymasi acisindan literatiire 6zglin bir katki sunmayi hedeflemektedir.

&
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Resim 1: The Texas Chainsaw Massacre, (IMDB, 2025)

Korku Oyunlarinda Anlati Yapilari

Dijital oyunlar, yalnizca etkilesimli eglence trlinleri olmaktan ¢ikarak ¢agdas kultirel Gretimin
temel anlati ortamlarindan biri haline gelmistir. Sinema, edebiyat ve televizyon gibi geleneksel anlati
mecralarindan farkh olarak oyunlar, anlatiyi 6nceden tamamlanmis bir yapi olarak sunmak yerine,
oyuncunun eylemleriyle strekli yeniden kurulan bir siire¢ olarak tretir. Bu durum, oyun anlatisinin ne
oldugu ve naslil ¢ozimlenmesi gerektigi sorusunu yalnizca estetik degil, ayni zamanda kuramsal bir
problem haline getirir. Oyunlarda anlati; metin, goérintl, mekan, kurallar ve oyuncu eylemliliginin
kesisiminde sekillenen ¢ok katmanl bir yapidir ve bu ¢oklu yapi, klasik anlati kuramlarinin dogrudan
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uygulanmasini gigclestirir (Murray, 1997; Aarseth, 1997). Oyun anlatisinin 6zglnligl, oyuncunun
yalnizca hikayeyi izleyen pasif bir alici degil, anlatininilerleyisine miidahil olan aktif bir 6zne olmasindan
kaynaklanir. Bu nedenle dijital oyunlar, anlatiyi sabit bir olay 6rgiist olarak degil, potansiyeller alani
olarak sunar. Muriel ve Crawford’'un (2018) vurguladigi lzere, oyun deneyimi yalnizca anlatilan
hikayeden degil, oyuncunun bu hikaye i¢cinde konumlanma bigiminden, karar alma sireglerinden ve
karsilastigl etik ya da duygusal gerilimlerden olusur. Dolayisiyla oyun anlatisi, yalnizca “ne anlatildigr”
ile degil, “nasil deneyimlendigi” ile anlam kazanir. Bu durum, anlati kavramini oyun baglaminda
yeniden diisiinmeyi zorunlu kilar. Ozellikle korku tiirQi oyunlar, anlati meselesini daha da kritik bir
noktaya tasir. Korku, oyuncunun duygusal ve bedensel tepkileri (izerinden isleyen bir tiirdir ve bu
nedenle anlati yapisi ile oynanisg arasindaki uyum, deneyimin etkileyiciligini dogrudan belirler. Korku
oyunlarinda anlati; belirsizlik, kontrol kaybi, tekinsizlik ve tehdit algisi gibi duygularla i¢ ice gecerek
ilerler. Bu baglamda anlatinin dogrusal, yari dogrusal ya da dallanan yapilarda kurgulanmasi, yalnizca
hikaye akisini degil, oyuncunun korkuyla kurdugu iliskiyi de doénistlrir. Oyuncuya sunulan eylem
0zglrlugl arttikga, korkunun bicimi de sabit sahnelerden ziyade olasiliklar Gizerinden insa edilir (Perron,
2009).

Video oyun anlatilarinin artan karmasikligi, onlari derin insan duygularini ve c¢atismalarini
kesfetme yetenekleriyle edebiyat ve filmle paralellik gosteren glicli 6yki anlatma araclari olarak
konumlandirilmistir (Wolf, 2010; Berger, 2017). The Last of Us, Life is Strange ve Bioshock Infinite gibi
anlati odakli oyunlarin yikselisi, video oyunlarinin oyunculari psikolojik ve duygusal 6yki anlatimina
dahil eden etkilesimli ortamlar olarak hizmet etme potansiyelini vurgulamaktadir (Anable, 2018; Petry
& Petry, 2012). Bu artan farkindalik, arastirmacilari video oyunlarini yalnizca bir eglence bicimi olarak
degil, ayni zamanda psikanaliz, medya g¢alismalari ve biligssel psikoloji alanlarinda akademik incelemeye
konu olan bir arastirma nesnesi olarak ele almaya yoneltmistir (Keogh & Jayemanne, 2018; Goetz,
2017).

Oyunlardaki farkh anlati yapilari, grafikler araciligiyla etkili bicimde temsil edilebilir. Grafiklerde
digimler (nodes) hikaye 6gelerini ya da anlati sekanslarini temsil ederken, bunlari birbirine baglayan
cizgiler oynanis yollarini gosterir. Birden fazla alt diigliime sahip bir diigiim, bir se¢imi temsil eder; her
alt diigiim ise olasi bir secenegi ifade eder. Ug anlati yapisi grafikler araciligiyla gosterilmektedir:

Key: Linear:
Gameplay ——
Story Event QO 0—O0——0—0—0—0-—0—=2
Beginning [
Ending Al

String of Pearls:

Branching:

Resim 2: Anlati Yapilari Tablosu (Milne, 2025).
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Dogrusal (Linear) Anlati

Dogrusal anlati, oyunculari hikdye akisini takip etmeye zorlayan her tiirli hikaye anlatma
teknigidir. Hikaye, karakterin ya basarili olmasi ya da basarisiz olmasi (ki bu durum oyunu sonlandirir)
gereken tek bir hat tGzerine kurulabilir veya anlatinin baska bir kosullar kiimesine dallandig basarisizlik
durumlarini igerebilir. Her ne kadar safiyet yanhlari (purists) tarafindan video oyununa 6zgi degil de
sinematik bir gelenek oldugu gerekcesiyle mesafeli yaklasilsa da, dogrusal hikaye anlatiminin avantaji,
yazarin daha odaklanmis bir olay Orgiisi olusturabilmesidir. Her tiirden dogrusal hikayede, hikaye
anlatimi daha odaklanmistir ve olaylar daha anliktir. Belirgin bir baski hissi vardir ve ortamlar bile daha
dardir. Bu 6yklleme tarzi, gerilimi insa etmede daha basarilidir ve aksiyonu sinematik bir heyecan
firtinasi (nail biter) temposunda sirdirebilir. Esasen, dogrusal hikdye anlatimi genellikle yiiksek
yogunluklu olay érgileri ve aksiyon dolu oyunlar i¢in en uygun olanidir (Soulban & Orkin, 2009, s. 51-
67).

Dogrusal anlatilar, oyunun olay 6rglstnin 6énceden tanimlanmis bir senaryoya goére gelistigi
kontrollii bir deneyim sunar. Bu yapi hikdaye aktariminda basarili olsa da, oyuncu eylemliligini ve
deneyimin degiskenligini sinirlar. Sabit yapi, hikdyenin gidisatini oyuncu icin 6ngorilebilir hale getirerek
heyecan ve bilinmezlik duygusunu ortadan kaldirabilir; bu da oyuncunun oyunu tekrar etme istegini
azaltan bir unsurdur (Murray, 1997; Muriel & Crawford, 2018).

Oyunlarin ¢ogu, belirli bir hikaye akisi icinde ilerlemektedir. Dogrusal anlatiya sahip korku oyunlarinda,
oyuncular belirlenmis bir senaryo gercevesinde ilerlemektedir. Oyun, dnceden yazilmis olay 6rgisu,
karakter gelisimi ve belirli olaylarin siral bir sekilde sunulmasiyla dikkat cekmektedir. Resident Evil ve
Silent Hill gibi oyunlar, dnceden yazilmis senaryolarla oyunculara korku dolu bir deneyim sunmaktadir.
Dogrusal anlatida, oyuncunun secimleri hikayenin gidisatini degistiremez. Atmosfer ve olusturulan
gerilim, olaylar 6rgisi ve sahneler lizerinden saglanmaktadir. Sinematik anlatimin 6n planda oldugu
glicli yapilar icermektedir. Dogrusal anlati, oyuncularin belirli bir hikaye siralamasini takip ettigi,
gelistiricilerin anlatiyi siki bir sekilde kontrol edebildigi bir hikdye anlatim bigcimidir (Juul, 2011, s. 139).

Korku tlrd, diger oyun tirlerinden farkh olarak, oyunculara belirli bir his ve gerilim yasatmayi
hedefler. Bu nedenle dogrusal anlatim, gelistiricilerin hikayeyi dikkatlice sekillendirmesine ve belirli
sahneleri stratejik bir sekilde sunmasina olanak tanir. Korkunun doruk noktasini belirlemek, gerilimi
tirmandirmak ve beklenmedik olaylarla oyunculari sasirtmak icin dogrusal anlati biyilk bir avantaj
saglar (Perron, 2009, s.77).

Bu tirde, oyuncularin korkuyu belirli bir kurgu icinde deneyimlemesi saglanmaktadir.
Geligtiriciler, anlatinin temposunu kontrol ederek sirlkleyici ve dramatik bir korku deneyimi
yaratmaktadir. Ornegin, Resident Evil 2 Remake, korkuyu artirmak icin belirli noktalarda scripted
(6nceden belirlenmis) sahneleri ve jump scare (ani korkutma) mekaniklerini kullanmaktadir.

Dogrusal Olmayan (String of Pearls) Anlati

Oyun anlatibilimi (ludonarratology) igerisinde "inci Dizisi" (String of Pearls) modeli, dogrusal
(linear) hikaye anlatimi ile oyuncu 6zgirlGgl (agency) arasinda kurulan en dengeli hibrid yapilardan biri
olarak kabul edilir. Bu yapi, ismini dogrusal bir hat (string) Gzerine dizilmis etkilesimli deneyim
alanlarindan (pearls) almaktadir. Schell’e gére bu model, tasarimciya hikdye Uzerindeki mutlak
kontroliini (authorial control) slirdlirme imkani tanirken, oyuncuya da belirli sinirlar igerisinde kesif
yapma Ozgirliglu sunar (Schell, 2008). Sistemin isleyisinde "ip", oyunun ana olay orgusini ve
ilerlemesini temsil eder; oyuncu hikdayede yol alabilmek i¢in tasarimci tarafindan belirlenen kritik
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esikleri (bottlenecks) gecmek zorundadir. Bu esiklerin arasinda yer alan "inciler" ise Schell’in (2008)
"Nehirler ve Goller" metaforuyla 6rtisir; nehir oyuncuyu bir sonraki asamaya tasirken, gél oyuncunun
durup cevreyle etkilesime girdigi yerdir (Schell, 2008).

Bu yapinin oyun tasarimindaki pratik uygulamalari, oyuncuya sunulan "algilanan 6zgtrlik"
(perceived agency) kavramini pekistirir. Ornegin, The Last of Us serisinde oyuncu, genis ve detayli
tasarlanmis bir mahallede (inci) kaynak toplayip ¢evresel anlatiyi kesfedebilir; ancak anlatinin devami
icin belirli bir kapiyl agmasi veya bir ara sahneyi tetiklemesi (ip) sarttir. Benzer sekilde God of War
(2018), "Dokuzlar Golu" (Lake of Nine) bolgesiyle oyuncuya genis bir kesif alani sunarken, makro
Olcekte ana senaryo hattini koruyarak Adams’in (2014) wvurguladigi "hikayeyi kendi hiziyla
deneyimleme" olanagini saglar (Adams, 2014).

Korku ve gerilim tiirii baglaminda incelendiginde ise bu yapi, tekinsizlik (uncanny) atmosferini
yonetmek icin stratejik bir araca donuslir. Resident Evil Village (2021) veya BioShock (2007) gibi
yapimlarda gorildiga lizere, oyuncu genis bir "inci" alaninda serbest birakilarak gecici bir rahatlama
hissine sevk edilir; ancak bir sonraki dogrusal asamaya gegciste oyuncunun dar bir koridora veya zorunlu
bir catismaya sokulmasi gerilimi maksimize eder. Bu tiir mekansal diizenlemelerin oyuncunun dramatik
yogunlugunu artirdigini savunulur (Nitsche, 2008). Sonug olarak inci Dizisi modeli, anlatisal tutarliliktan
odiin vermeden etkilesimli bir diinya sunmanin ve o6zellikle korku tiirlinde oyuncu psikolojisini
yonlendirmenin en etkili yollarindan biridir.

Acik Uglu (Branching) Anlati

Acik diinya oyunlari, sandbox oyunlar ve Batili RYO'lar (Rol Yapma Oyunlari) olmak tzere iki
kategoriye ayrilir. Sandbox oyunlarini tanimlayan Saad, bunlari ¢cocuklarin icinde oynadigi gercek kum
havuzlariyla karsilastirir:

Kavramsal dizlemde “sandbox” (kum havuzu) terminolojisi, bireyin cocukluk evresinde
deneyimledigi oyun alanlarindaki materyal esnekligine (malleability) atifta bulunur. Kumun
manipilasyona acik yapisi, 6znenin dissal bir dayatma olmaksizin kendi formlarini insa etmesine veya
mevcut olani dekonstriiksiyona ugratmasina olanak tanir. Bu baglamda, sandbox oyun mekanikleri,
geleneksel oyun yapilarindaki kisitlamalari minimize ederek oyuncuya mutlak bir eylem serbestisi ve
yaratici otonomi sunan dijital bir oyun sahasi vadetmektedir (Saad, 2009, s. 137).

Acik diinya oyunlari ¢ogunlukla iki farkli olay tiiri barindirir: Oyunun ana hikayesini ilerleten
ana olaylar (major events) ve yan karakterlerin hikayelerini betimleyerek alt olay 6rgtileri olusturan ve
genel deneyimi zenginlestiren yan gorevler (side quests). Ayrica bu goérevler, oyun diinyasinin
hikayesini tamamlayici niteliktedir (Saad, 2009, s. 143). Daha 6nce tanimlandigi lizere, ana hikdyeye ait
olaylarn cekirdek olaylar (kernels) ve onlar takip edenleri uydu olaylar (satellites) olarak
adlandiracagim. Yan gorevler ise oyun diinyasi lizerindeki etkilerine bagh olarak bu iki tanimin arasinda
bir yerde konumlanacaktir. Bir yan gorevin "cekirdek olay" statlsiine ulastigl durumlara 6rnek olarak
Fallout 3 verilebilir. Bir yan gérevde oyuncu, oyunun ana sehirlerinden biri olan Megaton'u igine bir
nikleer bomba atarak yok etmek ya da s6z konusu bombayi etkisiz hale getirmek arasinda bir segim
yapmak zorundadir.

Bu anlatima sahip korku oyunlari ise oyunculara segimler yapma ve oyunun gidisatini
degistirme imkani tanimaktadir. Oyuncularin secimleri, karakterlerin kaderini belirleyebilir ve farkli
sonlarla karsilasmalarina neden olabilmektedir. Etkilesimli diyalog segcenekleri ve segim tabanli oynanis
bicimi mevcuttur. Korku unsurlari da oyuncunun secimlerine bagli olarak eylemlerine gore

ﬁhar 124



Ogr. Gor. Sedef SARAC

degisebilmektedir. Melissa Kagen, "Walking Simulator" tiirii oyunlarin baslangi¢ta oyun diinyasinda
kiicimsenerek tanimlandigini, ancak bu oyunlarin kurmaca, felsefe, hac yolculugu, performans sanati
ve protesto kilturindeki yuriyls kavramlarinin zengin tarihsel ve diislinsel mirasina istemeden de olsa
temas ettigini belirtir. Ona gore bu tir oyunlar, geleneksel gérev odakli yapilar yerine, daha yavas
tempolu, kesfe ve deneyime dayali anlati bigimleri sunarak oyun anlatisini donlstirmastir (Kagen,
2022, s. 2). Bunlar etkilesimli hikaye anlatimina dayanan Until Dawn ve The Quarry, Amnesia: The Dark
Descent gibi oyunlardir.

Oyuncu odakh veya ortaya ¢ikan hikaye anlatimi, anlati tasariminda oyuncu eylemlerini ve
0zglr karar alma ayricaligini merkeze alan bir yaklasimdir (Murray, 1997). Bu yapida oyuncu tercihleri
yalnizca yiizeysel bir illiizyon degil, anlatiyi sekillendiren kiim{latif bir itici gligtlir (Murray, 1997; Muriel
& Crawford, 2018). Oyuncu secimlerinin ¢ok sayida olasi sonuca yol agmasi, tekrar oynanabilirligi
artinrken oyuncuyu kararlarinin farkli sonuglarina taniklik etmesine davet eder (Tuominen, 2020).

Ornegin, Until Dawn oyunculara “Kelebek Etkisi” mekanizmasini sunarak her segimlerinin
hikayeyi degistirdigi bir korku deneyimi saglamaktadir. Oyuncularin aldigi kararlar, karakterlerin

Resim 3: Until Dawn'daki Kelebek Etkisi Butterfly Effect ( (Until Dawn Fandom, 2025)

hayatta kalmasini veya 6limunu etkiler, boylece her oynayis farkli bir deneyim sunar. Oyun gelistiriciler
oyunu bu sekilde ifade etmistir: “Until Dawn, oyuncunun segtigi her eylemin ileride farkli sonuglara yol
acabildigi, dallanan hikaye anlatimina sahip bir hayatta kalma korku oyunudur. Oyun boyunca oyuncu,
etik ve ahlaki ikilemler iginde zor kararlar vermek durumundadir. Yapilan segimler; karakterlerin distp
Olmesi, kan ve i¢ organlar goriinecek sekilde parcalanmasi, basinin kesilmesi, silahla vurulmasi gibi
yogun siddet ve kan iceren 6liim sahneleriyle sonuglanabilir. Oyunda sik¢a hakaret iceren konusmalara,
mistehcen diyaloglara ve ara sira alkol ve titiin kullanimina yer verilmektedir” (Steam, 2025).

Korku Oyunlarinda Sinematografi: Kamera, Isik ve Atmosferin Biitiinciil Sanati

Korku oyunlari, oyuncular yalnizca oyuna katilmakla kalmayip, ayni zamanda hissetmeye,
gerilimi deneyimlemeye ve derin bir atmosferin icine dalmaya yonlendiren etkilesimli deneyimlerdir.
Bu oyunlarin basarisi, yalnizca hikdye anlatimi veya oyun mekanigi ile sinirli kalmayip, ayni zamanda
sinematografik anlatim diizenlemeleri, 6zellikle kamera agilari, 151k kullanimi ve atmosfer tasarimi gibi
unsurlara da derinlemesine baghdir. Korku oyunlari, oyuncularin duygusal ve fizyolojik tepki
vermelerini saglama potansiyeli bakimindan essiz bir medya bicimi haline gelmektedir. Bu etkilesim,
genellikle sinematografik tekniklerin ustaca icra edilmesiyle mimkin kiinmistir. Kamera kullanimi,
oyuncunun diinyayla olan etkilesimini sekillendirir; perspektifini daraltabilir veya genisletebilir, kontrol
hissini artirabilir ya da azaltabilir. Bu durum, korkunun yogunlugu ve etkisini belirleyen unsurlar
arasinda en 6nde gelenlerden birini temsil etmektedir (Fernandez-Vara, 2015, s. 96-98).
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Korku oyunlarinda karsilasilan teknik sinirlamalar, tasarimcilar tarafindan ¢ogu zaman estetik
birer avantaja donlsturtlmistir. Nitekim Mengi, oyunlardaki animasyon ve gorsel yapilarin kalici
evrenseller olmadigini, aksine bulunduklari mecranin yapisal kosullarina uyum saglayan dinamik
cerceveler oldugunu savunmaktadir. Mengi'nin Atari donemi oyunlar (zerinden gelistirdigi
“kisitlamalara yaratici tepki” yaklasimi, Silent Hill drnegindeki sis mekanigi veya Resident Evil'daki sabit
kamera acilarinin teknik birer zorunluluktan cikip nasil 6zglin birer interaktif anlatim estetigine
donlstigini kuramsal olarak desteklemektedir (Mengi, 2026).

Kameranin Giicu
Sabit Kamera Acilar

Korku oyunlarinda sabit kamera aglilari, 6zellikle 1990'h yillarda 6nemli bir etki yaratmistir. Bu
teknik, sinematografi basligl altinda oldukca estetik ve sahneleme odakli bir atmosfer yaratmaktadir.
Belirsizlik, korkunun en esas unsurlarindan birini teskil etmektedir (Carroll, 1990, s. 13-16). Kamera
agisinin oyuncunun vizyonunu kisitlamasi, bir dismanin varligini hissettirmek ve gostermekten
kaginarak gerilimi artirmaktadir. Bu durum, oyuncunun zihninde sirekli bir tehdit algisinin varhgini
devam ettirmesine yol acar. Bu yaklasim, Alfred Hitchcock'un ’gériinmeyen tehdit” kavramiyla uyumlu
bir paralellik sergilemektedir. Kamera, oyuncunun dikkatini belirli killiyatlara yonlendirerek, rakibin
zihinsel algilarini tehdit unsurlariyla tamamlamasina olanak tanir. Korku, burada yalnizca gorsel
unsurlarla degil, zihinsel sireclerle de sekillendirilir.

Sabit kamera, oyuncunun karakterle olan mesafesini artirir. Bu mesafe, oyuncunun empatisini
azaltmaz; aksine, onu bir gézlemci pozisyonuna yonlendirir. Bu izleyici pozisyonu, klasik sinematik
anlatimlarda gorildigu Gzere, oyuncunun duygusal tepkilerini derinlestirir. Kamera, oyuncuyu pasif bir
seyirci pozisyonunda hissettirirken, gercekte onu sahneye etkin bir bicimde entegre eder. Oyuncu,
kisith bir vizyon cercevesinde kararlar almak ve tehditlere karsi etkili bir strateji olusturmak
durumundadir. Oyuncu, kisith bir vizyon ¢ercevesinde kararlar almak ve tehditlere karsi etkili bir strateji
olusturmak durumundadir. Ornegin, 1992 yapimi Alone in the Dark, sabit kamera teknikleriyle korku
unsurlarini daha da belirgin hale getirir. Oyuncunun odalara girisi esnasinda kamera agisi degisir ve bu
gecisler ¢cogu zaman oyuncunun birkac saniyeligine kontrolsiiz kalmasina neden olur. Bu bilingli
ayrisma, oyuncunun savunmasizlik duygusunu pekistirir. Ayrica, kameranin bir kdseye yerlestirilmesi
veya yukaridan asagiya bakacak sekilde konumlandirilmasi, oyuncunun karakterini kiicilk ve kirilgan
kilarak korkunun fiziksel boyutunu vurgulamaktadir (Kirkland, 2021, s. 91).

Sabit kamera agilarinin baska bir 6nemli 6zelligi, mekansal hafizayi tesvik etmesidir. Oyuncu,
bir mekanin yalnizca belirli bir perspektiften gozlemlenebildigi durumlarda, diger yonlerden
gelebilecek tehditleri sezgisel olarak analiz etmek durumunda birakilir. Olasi tehdit heniiz ortaya
¢tkmadan oyuncuya bu sekilde korkunun hissedilmesi saglanmaktadir. Kameranin mekanin timiin
sergilemedigi durumlarda da, gériinmeyen bolgede bir tehdidin yer aldigi distnilebilmektedir.
Yukaridan bakilan bir kamera, karakterin savunmasizhigini ve kiiclikliglini simgelerken, yere yakin ve
dar agilar tehdit algisini kuvvetlendirir. Oyuncuya neyin gosterilip gdsterilmeyecegi konusunda segimler
yaparken yonetmen izlenimi tasimaktadir. Bu belirsizligin yani sira, sahne gecislerindeki kamera
acisinin degistirilmesi yon bulma konusunda da oyuncuya zorluk yaratmaktadir. Sadece mekan degil
zamansal olarak da bir gerginlik yaratilmasi s6z konusu olmaktadir. Bu teknikle, sahneleri diizenleyerek
sinematik bir anlatim bigimi yaratilir.
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Sabit kamera agcilari yalnizca bir gorsel ya da teknik strateji degil, ayni zamanda kdltirel bir
hafiza araci olarak da islev gérmektedir. Oyuncular, ge¢cmisteki deneyimlerine dair imgeleri yeniden
canlandirarak, korkunun gegcmisle olan baglantisini da ortaya ¢ikarmis olurlar.

Birinci Sahis Perspektifi

Birinci sahis bakis agisi (FPP), oyuncularin diinyayi bir karakterin géziinden deneyimlemelerine
olanak tanir ve bu bakimdan korku oyunlarinda en dogrudan etkili kamera ¢alisma bigimlerinden
biridir. FPP, oyuncu ile oyun arasindaki mesafeyi neredeyse ortadan kaldirir; karakterin gordigini
gorebilir, duydugunu duyabilir ve onunla birlikte tehlikeleri deneyimleyebilir. Bu tam 6zdeslesme,
korkuyu bilissel ve duygusal diizeyde daha yogun hale getirir (Fernandez-Vara, 2015, s. 97).

Birinci sahis bakis agisi oyunculara stirtikleyici bir his verir. Bu duygu 6zellikle korku oyunlarinda
gerilimin artmasinda 6nemli bir etkendir. Oyuncu, yalnizca baktigi yoni bilerek karanlik bir odaya kendi
gozleriyle girer. Gorls alaninin sinirli olmasi, tehditlerin yalnizca gézlemlenmesine neden olmakta, bu
da insanlari bilinmeyenin korkusuna karsi strekli tetikte kilmaktadir. Carroll'un belirttigi gibi korkunun
en yogun bicimleri, tehdidin dogrudan goézlemlenemedigi ancak hissedilebildigi durumlarda ortaya
¢ikar (Carroll, 1990, s. 16-17).

Bu bakis agisinin psikolojik etkisi sadece korku anlarinda degil, bosluk ve sessizlik anlarinda da
hissedilmektedir. Ozellikle bos alanlarin kesfedilmesi oyuncularda vyalnizlik duygusunu
tetiklenebilmektedir. FPP, diger karakterin yiziini géremedigi icin oyuncunun yalnizlik duygusunu
yogunlasmakta olup; yalnizca kendi nefesini, kendi ayak seslerini duymaktadir. Bu varolussal bir tehdit
duygusu yaratmaktadir. Yani birinci sahis bakis agisi sadece korku oyunlarinda bir secenek degil, ayni
zamanda atmosferin temel bir parcasi haline gelmektedir.

Omuz Ustii Kamera: Katarsis ve Kontrol Yanilsamasi

Omuz Ustl kamera agisi, sabit kameralarin sinematik yapisini buyik 6lglide korurken,
oyuncunun cevresel farkindahgini artiran ve karakterle olan 6zdesligi giiclendiren bir bakis agisi
sunmaktadir. Bu teknik, Resident Evil 4 (2005) ile tir icerisinde norm haline gelmis; oyuncunun bakisini
karakterin hemen arkasindan sunarak hem mekanla etkilesimi artirmis hem de gerilim hissini dogrudan
deneyimlemesine olanak tanimistir. Bu yapi, oyuncuya yalnizca goérsel bir yonelim degil, ayni zamanda
korku deneyiminin merkezinde yer alma hissi sunar (Perron, 2018, s. 122; Fernandez-Vara, 2015, s. 96—
98).

Omuz Ustl kameranin psikolojik etkilerinden biri de oyuncuya yanhls bir kontrol hissi
vermesidir. Kamera hareket ettikce karakterle birlikte akmakta olup, oyuncu sanki cevresini
gorebilmekte ve tehditleri fark edebiliyormus gibi hissetmektedir. Ancak bu esneklik her zaman eksiksiz
bir goris saglamaz. Fiziksel hareketiyle oyuncuyla birebir etkilesim icinde olan kamera, korku
duygusunun bedensellestiriimesine katki saglamaktadir. Grodal’a (2004) gbre, “embodied simulation”
kurami cercevesinde oyuncular, oyun karakterinin beden hareketlerini ve duygusal tepkilerini
icsellestirme egilimindedir. Ozellikle omuz Ustii kamera acisi gibi teknikler bu icsellestirmeyi
destekleyerek, korkunun yalnizca zihinsel degil, ayni zamanda bedensel olarak da hissedilmesine
olanak tanir (Grodal, 2004, ss. 135-137). Anlati agisindan da belirleyici olan bu teknik, The Last of Us
(2013) oyununda Joel karakteriyle 6rnek gosterilebilmektedir. Karakterin duygusal yolculuguna
oyuncuyu sahit eden kamera, ayni zamanda aksiyonu da takip etmektedir.

Omuz Ustl kamera sistemleri genellikle TPS (third-person shooter) tiirliyle 6zdeslesmis olsa da
korku oyunlarinda bu sistemin kullanimi daha incelikli bir yapi tasir. Ozellikle tehdit unsurunun
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dogrudan gosterilmemesi, kameranin sinirlarinin bilingli olarak daraltilmasi gibi tekniklerle kamera
hem rehber hem de baski unsuru haline gelmektedir. Ornegin, Dead Space (2008) oyununda omuz uistii
kamera sabittir, ancak dar alanlar, sinirli goériis ve yavas kamera doniisii nedeniyle oyuncu kendisini
surekli tehdit altinda hisseder.

Sonug olarak omuz Ustl kamera sistemi, oyuncunun hem mekanla hem de karakterle kurdugu
iliskiyi yeniden tanimlar. Korkunun duygusal ve bedensel olarak hissedilmesini saglayan bu sistem,
sinematografik yonulyle de korku oyunlarinin estetik yapisini zenginlestirir. Kontrol hissi ile belirsizlik
arasinda kurdugu dinamik denge, bu kamerayl modern korku anlatiminin vazgecilmez bir araci haline
getirmektedir.

Dinamik Kamera

Dinamik kamera, cagdas korku oyunlarinin en 6nemli sinematografik araglarindan biridir;
anlatinin duygusal etkisini derinlestirir, oyuncunun gevreyle iliskisini glglendirir ve sahnenin gorsel
gliciinU artinr. Bu kamera stili, oyuncularin dramatik anlatiyr yonetirken karakterlerini kontrol
etmelerine olanak tanir. Sabit bir kameradan farkli olarak dinamik kamera, oyuncunun pozisyonuna,
bakis yoniline, cevredeki olaylara ve oyunun hizina gore hareket eder. Bu sekilde oyuncu ile sanal
mekan arasinda sirekli bir gorsel ve duyusal bag kurulmaktadir.

Korku oyunlarinda dinamik kameranin etkinligi dogrudan gerilim yaratma stratejisiyle ilgilidir.
Ozellikle oyuncularin arkasindan takip edildiginde omuz Ustii kamera, karakterlerin kirilganhgini ve
yalnizhgini vurgular. Kamera, oyuncunun goéremedigi alanlari siklikla gérmezden geliyor ve bu da
oyuncunun tehditleri tahmin etmesini zorlastiriyor ve oyunun atmosferik dehsetine katkida
bulunmaktadir. Aniden yakinlasan kamera, dar alanlarda sikisma hissi verirken; yavasca uzaklasan ya
da donerek cevreyi tarayan kamera ise bilinmezlik duygusunu pekistirir. Bu teknikler, yalnizca
oyuncuya bilgi sunmakla kalmaz, ayni zamanda onun psikolojik durumunu da yénlendirir.

Bircok modern korku oyunu, dinamik kamerayi hikdaye anlatiminin ayrilmaz bir pargasi haline
getirir. Karakterin ruh haline gore hareket eden kamera, bazen karakterin panik aninda titreyerek
kontrol kaybi hissi yaratir, bazen de sinematik gecislerle bir karakterin i¢ diinyasini veya sahne
degisimini sembolize eder. Dinamik kamera ayni zamanda gegis anlarinda ylkleme ekrani gibi
unsurlarin fark edilmeden asiimasina da olanak tanir; béylece anlati akisi kesintiye ugramaz. Ozellikle
film estetigine yaklasmak isteyen oyunlarda, kamera hareketleri neredeyse bir yonetmen vizyonuyla
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planlanir ve oyuncuya sahnenin “nasil” gorlinecegi kadar “ne hissettirecegi” de aktariimaktadir.

Sonug olarak dinamik kamera, korku oyunlarinda yalnizca teknik bir ¢6zim degil, anlati ile
oyuncu arasinda gigla bir bag kuran, sahneleri yasayan bir géz haline gelen bir aractir. Bu kameranin
oyuncuyla birlikte “nefes almasi”, korkunun yalnizca gorsel degil psikolojik bir etki yaratmasina olanak
tanir. Oyunun atmosferiyle senkronize sekilde calisan kamera, korkunun sinematik ve etkilesimli
sinirlarini yeniden gizer.

Isik ve Atmosferin Biitiinciil Sanati

Korku oyunlarinin sagladigi sinematik deneyim, sadece gorsel ve isitsel uyaricilarin bir araya
gelmesi degil, ayni zamanda duygusal ve psikolojik bir hikayenin bir pargasidir. Bu deneyimin en énemli
unsurlarindan biri, 1sIgIn ve atmosferin oyun diinyasindaki roliidiir. Ozellikle klasik korku oyunlarinda,
ornegin Silent Hill ve Resident Evil serilerinde, gorsel atmosfer, oyuncuyu gergeklik ile hayal arasinda
belirsiz bir ¢izgide tutmak icin bilingli bir sekilde bozulmus bir estetikle sekillendirilmistir. Isik kullanimi
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genellikle minimaldir; alanlar sinirh goris acisina indirgenmis, sis, golgeler ve dusik kontrastli
sahnelerle oyuncuya sirekli bir tehdit algisi sunulmustur (Krzywinska, 2002, s. 206).

GunlUmuz korku oyunlari arasinda yer alan Outlast, Amnesia: The Dark Descent ve The Quarry,
gorsel atmosferlerini, gelismis render motorlarini ve gergcek zamanh 1siklandirma sistemlerini
kullanarak daha sofistike bir seviyeye tasimistir. Ancak ilging bir sekilde, teknolojik ilerlemelere ragmen
korku deneyimi daha “acik’” bir hale gelmis, geleneksel oyunlarin sagladigi belirsizlik ve kaygi hissi
zaman zaman zayiflamistir. Ornegin, Outlast oyununda kullanilan gece gériis kamerasi, bir yandan
sinirli goris alani Gzerinden klasik estetige gonderme yaparken, diger yandan asiri kontrolli kamera
yapisi korku unsurlarini fazlasiyla tahmin edilebilir hale getirir. Bu durum, "bilinmezlik korkusu" yerine
"hazir korku" formatina gegilmesine neden olmaktadir.

Ses Tasarimi ve Oyuncu Deneyimi

Korku oyunlarindaki ses tasariminin rolli, sadece atmosfer yaratmakla sinirli degildir. Ayni
zamanda oyuncularin duygusal tepkilerini ve karar alma siireglerini de etkiler. Ozellikle Silent Hill ve
Resident Evil gibi klasik korku oyunlarinda ses, bilinmezlik ve tehdit duygusunu giglendirmek igin
kullanilir. Fisiltilar, tavan arasinda dolasan ayak sesleri, uzaktan gelen ciglklar ya da dogrudan kaynagi
gorinmeyen ugultular, oyuncunun zihninde tehdit senaryolari olusturur.

Korku oyunlarinda sesin dnemi oldukca biylktir. Bu tiir anlik ses efektleri, korku oyunlarinda
gerilimi artirmak icin sinemadaki etkili tekniklerden biri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Beklenmedik
yuksek sesler, oyuncunun anlik tepki vermesine neden olur. Bu teknik, 6zellikle gérsel tehdidin hemen
oncesinde ya da es zamanh olarak kullanildiginda etkilidir. Branigan, film anlatisinda sesin izleyicinin
dikkatini yonlendirme giiclni vurgular. Ani ses kesintileri veya ani ses girisleri, izleyicinin beklentilerini
yeniden yapilandirmak icin kullanilir. Bu teknik, 6zellikle korku ya da gerilim sahnelerinde izleyiciyi
hazirliksiz yakalayarak gerginligi artirir (Branigan, 1984, s. 61-64).

Stratejik olarak kullanilan sessizlik, korkunun en yogun bigimlerinden biridir. Mizik ya da ses
efektlerinin tamamen sustugu anlar, oyuncunun bilingli olarak dikkat kesilmesine neden olur. Bu
sessizlikler, yaklasan tehlikenin habercisidir.

Silent Hill: Anlati Yapisi ve Sinematografi
Anlati Yapisi

Silent Hill, korku oyunlari tiriinin en etkili 6rneklerinden olup, dogrusal anlati yapilariyla
oyunculari derinlemesine hikayelerin icine cekerler. Bu oyunlar, belirli bir baslangi¢ ve bitis noktasi
arasinda ilerleyen, oOnceden belirlenmis olay orgileri sunar. Bu yapi, oyuncularin hikayeye
odaklanmasini ve karakterlerin yasadigi korku ve gerilimi daha yogun hissetmesini saglar. Silent Hill'de
cevre, sadece bir dekor degil, anlatinin kendisidir. "Cevresel Anlati" (Environmental Storytelling),
diyalog veya ara sahnelere ihtiyac duymadan, mekanin fiziksel detaylari (nesneler, dokular, mekansal
dizenlemeler) araciligiyla hikdye anlatma sanatidir (Dolinski, 2025). Bu fiziksel detaylarin
olusturulmasinda 3 boyutlu dijital teknolojilerinin sagladigl olanaklar, mekanin anlatisal glicinl ve
atmosferik derinligini artiran 6nemli bir faktor olarak 6ne ¢ikmaktadir (Dervisoglu, 2025).

Bu anlati odakli deneyimler arasinda Silent Hill 2, psikolojik korku tlrindn bir basyapiti olarak
one ¢ikmaktadir. Konami tarafindan 2001 yilinda yayimlanan oyun, sirikleyici atmosferi, karakter
gelisimi ve sembolizmi araciligiyla sucluluk, travma ve kefaret temalarini incelikle 6rmektedir (Kirkland,
2015). Sicrama korkularina dayanan geleneksel korku oyunlarinin aksine, Silent Hill 2 ¢ok katmanh
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anlatimi, rahatsiz edici imgeleri ve baskahramanin parcalanmis zihnini yansitan huzursuz edici cevresi
aracihgiyla psikolojik bir dehset duygusu yaratmaktadir (Rehak, 2013).

Silent Hill serisi, dogrusal anlatimi en basarili sekilde kullanan korku oyunlarindan biridir.
Ozellikle Silent Hill 2, psikolojik korkunun dogrusal anlatim ile nasil etkileyici bir sekilde sunulabilecegini
gosteren en iyi 6rneklerden biridir. Oyunun ana karakteri James Sunderland, kayip esinden aldigi bir
mektup Gzerine Silent Hill kasabasina gider. Oyunun basindan itibaren oyuncular, James'in zihinsel
durumunun giderek bozuldugunu fark ederler. Dogrusal anlatim sayesinde, oyunun ilerleyisiyle birlikte
James'in bilingaltindaki sucluluk duygusu ve bastirilmis korkulari ortaya ¢ikar. Oyuncular, belirli olaylari
takip etmek zorundadir ve bu olaylar, James'in i¢ diinyasini agiga ¢ikaran korkutucu ve rahatsiz edici
sahnelerle sunulur (Kirkland, 2009, s. 115-126).

Silent Hill serisi ise psikolojik korku unsurlarini 6n planda tutar. Oyuncular, kasabanin sisli ve
UrkGtlclh atmosferinde kaybolmus karakterleri kontrol ederler. Dogrusal anlati yapisi, oyuncularin
karakterlerin igsel diinyalarini ve travmalarini kesfetmelerine olanak tanir. Ornek olarak, Silent Hill 2'de
oyuncu, esinin 6liminden sonra aldigi bir mektup lzerine kasabaya gelen James Sunderland'i kontrol
eder. Oyuncu, James'in gecmisiyle ylzlesirken, kasabanin karanlik sirlarini da ortaya cikarir. Bu
dogrusal yapi, oyuncunun karakterle empati kurmasini ve hikayenin derinliklerine inmesini saglar.

Silent Hill 2’de diisman tasarimlari bile dogrusal anlatinin bir pargasidir. Oyundaki ikonik
yaratiklardan Pyramid Head, James’in bastiriimis sugluluk duygusunun bir yansimasidir. Yaratik,
James'in ge¢misteki hatalarini temsil eder ve belirli noktalarda ortaya ¢ikarak oyuncunun psikolojik
baskiyl hissetmesini saglar. Bu canavarlarin tasarimi, oyuncuya karakterin zihnindeki "tekinsiz"
bolgeleri kesfettirir. Bu noktada korku, fiziksel bir tiksinmeden ziyade, "hayal gliclinlin 6tesindeki derin
bir dehset" olarak tanimlanir. Eger oyun acik uglu olsaydi, oyuncular belirli sahneleri kagirabilir ve bu
yogun psikolojik deneyimi tam anlamiyla yasayamayabilirdi. Ancak dogrusal anlati, her oyuncunun ayni
psikolojik korku yolculugunu deneyimlemesini saglar. Ayrica, kasabanin degisken dogasi ve sisli
atmosferi, dogrusal bir anlati icinde James’in zihinsel durumuyla paralel olarak sekillenir. Gelistiriciler,
hikayenin ilerlemesiyle birlikte mekansal degisiklikleri ve oyuncunun algisini bozan unsurlari devreye
sokarak korku unsurunu pekistirirler. Dogrusal anlatim sayesinde gelistiriciler, korkunun
zamanlamasini ve yogunlugunu kontrol edebilirler (Kirkland, 2009, s. 115-126).

Resim 4: Pyramid Head Karakteri (Steam, 2025)
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Dogrusal anlati yapisi, oyuncularin belirli bir hikaye akisini takip etmelerini saglar ve bu da oyun
tasarimcilarinin belirli duygusal tepkileri tetiklemesine olanak tanir. Ornegin, belirli bir noktada
beklenmedik bir olayin gerceklesmesi, oyuncunun korku seviyesini artirabilir. Bu yapi, oyuncularin
hikdyeye daha derinlemesine dalmalarina ve karakterlerle daha gii¢li bir bag kurmalarina yardimci
olur.

Sinematografi

Serinin kullandigi sabit ve dinamik kamera agilari, yonetmen Jean Renoir'in "derin odak" (deep
focus) ve "L-hareketi" teknikleriyle paralellik gosterir (Renoir, 2025). Kamera, oyuncunun kontroliinden
bagimsiz olarak belirli noktalarda sabitlenerek oyuncuya neyi gorecegini (ve daha 6nemlisi neyi
gdéremeyecegini) dikte eder. Ornegin, bir koridorda yiiriirken kameranin aniden tavana veya kdsedeki
karanlik bir bosluga donmesi, oyuncuda "izlendigi" hissini uyandirir.

Silent Hill serisi, video oyunlarinda "dolaysizlik" (immediacy) hissini artirmak amaciyla sinema
dilini yogun bir sekilde taklit etmektedir (Nae, 2016). Silent Hill 2, sabit kamera acilari, kesmeler (cuts),
devamhlik kurgusu ve genisletilmis ara sahneler kullanarak film mecrasini "remediasyon" (yeniden
dolaylama) slirecine tabi tutar (Nae, 2016). Geleneksel birinci sahis oyunlarinin dogal insan gorisin
taklit etme gabasinin aksine, bu yapimda bazen bir insanin fiziksel olarak bulunamayacagi acilardan
cekimler yapilarak teknolojik ve kiltiirel bir bakis agisi sunulur (Nae, 2016). Ayrica oyun, karakteri kesif
sirasinda takip eden "takip ¢ekimleri" (tracking shots) ile Resident Evil gibi seleflerinden daha ileri bir
sinematik seviyeye ulasmistir (Nae, 2016).

Ses tasarimi agisindan, serinin en belirgin égesi "Oteki Diinya"nin gelisini haber veren hava
akini sirenidir (Pratama, 2023). Bu siren, Japon kolektif hafizasinda yer alan atom bombasi dehseti ve
nikleer saldiri tehdidi gibi tarihsel travmalarin bir disavurumu olarak islev goriir (Pratama, 2023).
Besteci Akira Yamaoka, ses tasariminda "klasik Amerikan korku" atmosferini Japon bir bakis acisiyla
harmanlamayl amaglamistir (Pratama, 2023). Gorsel ve isitsel ogelerin birlesimi, izleyicide veya
oyuncuda eser bittikten sonra bile devam eden bir dehset hissi (ato ni tsuzukeru kyofukan) yaratmayi
hedefler (Pratama, 2023).

Silent Hill 2'de kullanilan radyo paraziti mekanigi, oyunculara yaklasan tehlikeleri hissettiren
onemli bir unsurdur. Radyo paraziti, yakindaki diismanlarin varhgini bildirir ancak konumlarini kesin
olarak gostermez. Bu durum, oyuncularin sadece gorsel ipuclarina degil, ayni zamanda ses ipuglarina
da glivenmelerini gerektirir. Bu tilir ses tasarimi, oyuncularin duyularini hassaslastirarak korku hissini
artinir. Silent Hill gibi oyunlardaki yogun ve degisken ses atmosferleri, Carroll'un betimledigi "art-
horror" kavramiyla uyumludur: Ses, dogrudan bir tehdit yerine beklenen ama gériinmeyen bir varligin
hissini yaratir. Bu, Carroll’un bahsettigi “gériinmeyen ama hissedilen tehdit” formuna karsilik gelir
(Carroll, 1990, s. 16-20).

Martin’in Oblivion 6rneginde tartistigi “ylcelik” kavrami, korku oyunlarinda tersine ¢evrilerek
kullanilir; Silent Hill gibi yapimlarda agik ve huzurlu manzaralarin yerini alan kisith géris alani ve tekinsiz
cevre tasarimi, oyuncuda hayranlik yerine derin bir kaygi ve belirsizlik hissi dogurur (Martin, 2011).
Silent Hill serisi, atmosferik sisin sadece gorsel bir filtre olmadigi, ayni zamanda oyuncunun algisini
manipile eden aktif bir ara¢ haline geldigi bir 6rnek olarak gorilebilir. Sis, bir yandan donanimsal
sinirlamalari maskeleyerek psikolojik gerilimi arttirmaktadir. Bu baglamda, 1sigin bir "bitlincil sanat"
anlayisiyla ele alinmasi gerekmektedir. Isik, sadece alani aydinlatmakla kalmaz; ayni zamanda
karakterin zihinsel durumunu, anlatinin ritmini ve mekansal yonlendirme stratejilerini de temsil eder.
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The Quarry: Dogrusal Anlati ve Sinematografi
Anlati Yapisi ve Etkilesimli Dramaturiji

The Quarry, oyuncunun kararlarinin hikayeyi kokten degistirdigi "Kelebek Etkisi" mekanizmasi
Gzerine kurulu sofistike bir etkilesimli drama 6rnegidir. Oyunun anlati mimarisi, geleneksel gizgisel
yapilarin aksine oyuncuyu bir "hikdye yonetmeni" konumuna yerlestirir. "Nitelik Tabanh" ve "Belirginlik
Tabanli" sistemlerin bir sentezini kullanan bu yapida, oyuncunun secimleri arka planda karakter
iliskilerini ve becerilerini etkileyen sayisal degiskenler olarak ¢alisir (Short, 2016). Bu sistemde oyuncu
secimleri, sadece anlk yol ayrimlarini belirlemekle kalmaz; arka planda karakterlerin kisilik 6zelliklerini,
birbirleriyle olan iliskilerini ve sahip olduklari envanterleri birer "nitelik" degiskeni olarak sirekli
glnceller. Bu birikimli anlati mantigi, geleneksel gizgisel hikayelerin aksine, oyuncunun her eyleminin
veya eylemsizliginin uzun vadeli sonuglar dogurdugu "Kelebek Etkisi" mekanizmasini tetikler. Sonug
olarak, bu karmasik dallanma mimarisi 186 farkli oyun sonunun olusmasina imkan taniyarak oyunun
"yeniden oynanabilirlik" degerini ve anlatisal derinligini maksimize eder. Bu sistem, 186 farkli oyun
sonunun olusmasina imkan taniyan devasa bir ¢esitlilik sunar. Ayrica oyun, dokuz farkli kamp
danismanindan olusan cesitli (diverse) bir kadro (izerinden toplumsal kimlikleri ve hayatta kalmanin
"visseral gercekligini" kesfeder.

Sinematografi

Oyunun en belirgin ve tartismal sinematografik tercihlerinden biri, serbest hareket eden bir
kamera yerine sabit (fixed) veya yari-sabit kamera agilarinin yogun kullanimidir (Deitz, 2022). Bu teknik,
1970'lerin ve 80'lerin korku sinemasina bir génderme yapmanin 6tesinde, oyuncunun goris alanini
kisitlayarak belirsizligi ve dolayisiyla korkuyu artirmayi hedefler (Jancsovics, 2022). Jancsovics’e gore,
korku tirinde duygu, dehset verici bir seyin gerceklesecegini bilmekten ancak bunun ne zaman ve
nereden gelecegini kestirememekten dogmustur.

Kadrajlama sireci, The Quarry’de sadece gorsel bir estetik degil, ayni zamanda bir oyun
mekanigi olarak isler. Geleneksel sinemada montaj sahneler arasi gecisi saglarken, interaktif medyada
bu gecis oyuncunun hareketiyle tetiklenir. The Quarry’nin kesif bolimlerinde, kameranin bir

Tl

pencerenin hemen arkasinda veya bir stitunun golgesinde durmasi, oyuncuya "izlendigi" mesajini verir
Bu durum, Fiona'nin bir satoda hapsedildigi Haunting Ground gibi klasik korku oyunlarindaki izleyici
yaklasimla paralellik gosterir. Kameranin bazi alanlar kasten gizlemesi (pillars, doors), oyuncunun
saklanabilecegi yerleri isaret ederken ayni zamanda saldirganin her an belirebilecegi 6li noktalar

yaratir (Tessier, 2025).
Amag

Bu calismanin temel amaci, korku video oyunlarinda anlati yapilarinin tarihsel gelisimini ve bu
yapilarla sinematografik teknikler arasindaki etkilesimi incelemektir. Klasik korku oyunlarinda hakim
olan dogrusal ve gelistirici odakli anlatim bigimlerinin, modern korku oyunlarinda yerini oyuncu
yonlendirmeli, ¢coklu sonlara agik ve etkilesim temelli anlatilara birakmasi, bu arastirmanin merkezini
olusturmaktadir. Bu dénisiim siireci, yalnizca teknik ve yapisal bir degisim olarak degil; ayni zamanda
estetik, duygusal ve anlatisal bir yeniden yapilanma olarak ele alinmaktadir.

Bu calisma, klasik korku oyunlarindan modern korku oyunlarina gecis silirecinde anlati
yapilarinda meydana gelen degisimleri incelemeyi ve bu degisimlerin sinematografik anlatimla nasil bir
etkilesim icinde oldugunu arastirmayir hedeflemektedir. Bu makalede, dogrusal ve oyuncu
yonlendirmeli anlati yapilari arasindaki farklarin incelenmesi ile korku deneyiminin oyuncu lizerinde
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yarattigi etkiler ele alinacaktir. Oyun estetigi ile anlati yapisinin kesisim noktasinda farkli bir perspektif
olusturmayi hedeflemektedir.

Calismada, klasik ve modern korku oyunlari arasinda anlati bicimleri agisindan karsilastirmali
bir analiz gercgeklestiriimekte, bu yapilarin oyuncu deneyimi lizerindeki etkileri tartisilmaktadir. Ayrica,
sinematografik unsurlarin; 6zellikle kamera agilari, 15tk kullanimi, ses tasarimi ve atmosfer kurma
teknikleri, bu anlati yapilarina nasil entegre edildigi degerlendirilerek, interaktif sinematik deneyimin
oyun ici anlati Gizerindeki etkileri ortaya konulmaktadir. Bu dogrultuda, ¢alismanin 6zgiin yoni, anlati
bicimlerinin sinematografik estetik ile nasil i¢ ice gecerek korku deneyimini yeniden yapilandirdigini
kuramsal ve uygulamali diizeyde ortaya koymasidir.

Bulgular

Bu arastirma kapsaminda gergeklestirilen karsilastirmali analiz, Silent Hill ile The Quarry
arasinda anlati yapisi ve sinematografik tercihlerin yalnizca teknik bir farklilasmaya degil, ayni zamanda
korku deneyiminin ontolojik déniisiimiine isaret ettigini ortaya koymaktadir. inceleme sonucunda iki
oyun arasinda Ug¢ temel dizeyde belirgin farkhlik tespit edilmistir: anlatinin kontrol mekanizmasi,
kamera ve gorsel kompozisyon stratejileri, korkunun Gretim bicimi ve oyuncu konumlanisi.

Oncelikle anlati yapisi bakimindan Silent Hill, dogrusal ve gelistirici kontrollii bir hikaye
mimarisine sahiptir. Oyuncu, 6nceden tasarlanmis bir olay 6rgisiini takip eder ve anlatinin genel
akisini degistirme glicline sahip degildir. Secimler, hikdyenin sonucunu doénistiiren kirilma noktalari
yaratmaz; daha ¢ok mekansal ilerlemeyi ve bulmaca ¢6zimini dizenleyen araglar olarak islev goriir.
Bu yapi, korkunun dramaturjik ritmini tamamen tasarimcinin belirlemesine olanak tanir. Gerilim artisi,
mekansal sinirlilik, sis kullanimi, karanlik alanlar ve ani karsilasmalar (zerinden insa edilir. Oyuncu
burada anlatinin 6znesi degil, daha ¢ok 6nceden yazilmis bir trajedinin tanigidir. Bu durum, korkunun
kaderci ve kacinilmaz bir deneyim olarak yapilandiriimasina yol agmaktadir.

Buna karsilik The Quarry, acik uclu (branching) anlati modeli tizerine kurulmus, secim temelli
ve coklu sonlara sahip bir yapi sunmaktadir. Oyuncunun verdigi kararlar karakterlerin yasayip
yasamamasini dogrudan belirlemekte; hikdye, lineer bir ¢izgi yerine olasiliklar agi seklinde
ilerlemektedir. Bu baglamda anlati, sabit bir metin olmaktan c¢ikarak performatif bir yapiya
doniismektedir. Oyuncu yalnizca olaylarin tanigi degil, ayni zamanda dramatik yapinin kurucu
unsurudur. Bu durum korkunun kaynagini da donistiirmektedir: Silent Hill’de korku bilinmezlik ve
mekansal tekinsizlik Gzerinden insa edilirken, The Quarry’de korku cogunlukla etik kararlarin
sonuglarindan dogmaktadir. Boylece korku, fiziksel tehditten ziyade sorumluluk ve sucluluk hissi
lizerinden psikolojik bir boyut kazanmaktadir.

)

Resim 5: Silent Hill Kamera Agilari (Playstation, 2025)
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Sinematografik acidan incelendiginde ise iki oyun arasindaki fark daha da belirginlesmektedir.
Silent Hill’de sabit kamera agilari, sinirli goris alani ve 6nceden belirlenmis kadrajlar kullaniimistir.
Kamera, oyuncunun gorsel hakimiyetini bilingli bicimde kisitlayarak tehdit algisini artirir. Cerceve disi
alan (off-screen space) aktif bir korku unsuruna doénisir. Oyuncu, kadrajin disinda ne oldugunu
bilmedigi igin stirekli bir tedirginlik halindedir. Sis efekti, diisiik kontrastli isiklandirma ve monokromatik
renk paleti, mekani belirsizlestirerek psikolojik bir baski Gretir. Bu sinematografik tercihler, klasik korku
sinemasinin estetik kodlariyla paralellik gdstermekte ve kontrol kaybi hissini gliclendirmektedir.

The Quarry’de ise dinamik kamera hareketleri, sinematik gecisler, yakin plan yiz ifadeleri ve
dramatik 1sik kullanimi 6n plana ¢ikmaktadir. Oyun, goérsel dilini dogrudan genclik slasher filmlerinin
estetiginden devralmaktadir. Kamera ¢ogu zaman karakterlerin ylziine yaklasarak duygusal yogunlugu
artirmakta; alan derinligi ve i1sik kontrasti dramatik anlari vurgulamaktadir. Ayrica hizli kurgu hissi veren
aci degisimleri ve dramatik mizik eslikleri, oyuncuya interaktif bir film deneyimi sunmaktadir. Bu yap,
korkuyu yalnizca mekansal bir tehdit olmaktan ¢ikarip duygusal gerilimin pargasi haline getirmektedir.

Resim 6: The Quarry Kamera Agilari (Playstation, 2025)

Istk ve atmosfer kullanimi da dontsiimi destekler niteliktedir. Silent Hill’de 1sik, cogunlukla
sinirl ve yonsizdiir; el feneri mekani pargal bicimde goriiniir kilar. Bu durum oyuncunun gevresel
batlinltgl algilamasini engeller ve bilinmezlik duygusunu gliglendirir. Atmosfer, sessizlik ve endustriyel
ses tasarimiyla desteklenerek tekinsiz bir bosluk hissi yaratir. Buna karsin The Quarry’de isik dramatik
bir anlati aracidir; ay 15181, kamp atesi, el fenerleri ve renkli i¢ mekan aydinlatmalari sahnenin duygusal
tonunu belirler. Atmosfer, sinematik muzik ve karakter diyaloglariyla bitlinleserek gerilimi teatral bir
bicimde yikseltir.

Oyuncu konumlanigi agisindan bakildiginda, Silent Hill oyuncuyu savunmasiz, yalniz ve yénini
kaybetmis bir birey olarak konumlandirirken; The Quarry oyuncuyu karar verici, sorumluluk tasiyan ve
olaylarin kaderini belirleyen bir fail konumuna yerlestirir. Bu farklilik, korkunun deneyimlenme bigimini
dogrudan etkiler. ilki varolussal bir yalnizlik ve bilinmezlik tretirken, ikincisi dramatik kayip ve sonug
korkusu yaratir.

Sonug¢ olarak elde edilen bulgular, korku oyunlarinda anlati ve sinematografinin birlikte
evrildigini gostermektedir. Silent Hill’de gelistirici merkezli, kontrol edilmis ve atmosfer odakl bir korku
estetigi hakimken; The Quarry’de oyuncu merkezli, sinematik ve performatif bir anlati yapisi 6ne
¢itkmaktadir. Bu donlsiim, korku deneyiminin sabit ve kaginilmaz bir yapidan, etkilesimli ve olasiliklara
dayali bir dramatik yapiya evrildigini ortaya koymaktadir. Boylece korku oyunlari, klasik sinema
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estetiginden beslenen ancak oyuncu katilimi sayesinde onu dontstiren hibrit anlati ortamlari haline

gelmistir.

Tablo 1: The Quarry ve Silent Hill Oyunu Karsilastirmasi

Kriter

The Quarry

Silent Hill (Klasik Seri)

Korku Tiri

Genglik Korkusu / Slasher /
Canavar

Psikolojik Korku / Sembolik
/ Surreal

Anlati Motoru

Acik Uglu Anlati (Kelebek
Etkisi)

Dogrusal Anlati

Sinematografi

Fotorealistik, Serbest
Kamera

Atmosferik, Sabit/Dinamik
Sinematik Agilar

Atmosfer Araci

Gorsel Detay, Hollywood
Performanslari

Sis, Karanhk, Endustriyel
Ses Tasarimi

Oyuncu Etkisi

"Ne Karar Verecegim?"
(Aktif Sorumluluk)

"Burada Ne Oldu?" (Pasif
Kesif ve Dehset)

Yontem

Bu arastirma, nitel arastirma yontemine dayali olarak yapilandiriimistir. Calismada, anlati
yaptlarinin ve sinematografik tekniklerin oyun deneyimi Uzerindeki etkilerini derinlemesine
inceleyebilmek amaciyla betimsel analiz teknigi uygulanmistir. Nitel yontem, gorsel-isitsel medyanin
anlam katmanlarini ortaya c¢ikarmak ve anlati yapisindaki donisiimii yorumlamak igin uygun bir
yontem olarak secilmistir.

Bu calismada nitel arastirma yontemi uygulanarak, belirli klasik ve modern korku oyunlari
(Silent Hill, The Quarry) karsilastirmali bir sekilde analiz edilmistir. Analizler, anlati yapisi, oyuncu
etkilesimi ve sinematografik uygulamalar etrafinda sekillenmis; bu dogrultuda oyunlarin korku yaratma
stratejileri ile bu stratejilerin oyuncu deneyimini nasil donlstlirdigl incelenmistir.

Bu yontem bilimsel yaklasim sayesinde hem klasik hem de modern korku oyunlarinin
sinematografi ile kurdugu iliskinin oyuncu Gzerindeki etkisi, anlatisal yogunluk ve estetik tercihler
Gzerinden kapsamli bigimde degerlendirilmistir.

Arastirma Sinirliliklar

Arastirma kapsaminda 6rneklem olarak, korku tirinin tarihsel ve bigimsel dénisimini
temsil eden iki temel video oyunu segilmistir: Silent Hill ve The Quarry (2022). Bu oyunlar, dogrusal
klasik anlati ile oyuncu yonlendirmeli modern anlati yapilari arasinda anlamli bir karsilastirma
yapilmasina imkan tanimaktadir.

Veri Toplama Siireci




Korku Oyunlarinda Anlati ve Sinematografi: Silent Hil’den The Quarry’ye Evrilen Yaklasimlar

Veritoplama siirecinde, her bir oyun oynanarak sahne yaplilari, kamera tercihleri, 1sik kullanimi,
cevresel ipuglari ve ses tasarimlari kayit altina alinmistir. Oyunlarin belirli béliimleri tekrarli sekilde
analiz edilerek, anlati ritmi, atmosfer kurma yéntemleri ve oyuncunun karar anlarindaki yonlendirme
bicimleri ¢oziimlenmistir. Ayrica, oyunlarin gorsel-isitsel yapilari incelenirken, Grodal (2003),
Krzywinska (2002), Perron (2009), Fernandez-Vara (2015) gibi arastirmacilarin sinematografi, oyun
estetigi ve anlati kuramlari tizerine gelistirdigi kuramsal modeller referans olarak kullaniimistir.

Sonug ve Tartisma

Bu calisma, korku video oyunlarinda anlati ve sinematografik tekniklerin nasil evrildigini
kapsaml bir sekilde ortaya koymustur. Klasik korku oyunlarinin dogrusal anlati yapilarindan, modern
oyunlarin oyuncu segimlerine dayali etkilesimli anlatilarina gegisi; oyuncu deneyimini daha kisisel, daha
yogun ve daha 6znel bir hale getirmistir. Ozellikle Silent Hill ve The Quarry gibi yapimlarin sabit kamera
acilari, disuk 1sik ve atmosferik ses tasarimi ile sagladigi psikolojik korku hissi, zamanla Outlast, The
Quarry gibi oyunlarda daha sinematik ve kontrollii bicimlere evrilmistir. Isik, ses ve kamera kullanimi
artik yalnizca gorselligin degil, duygunun da bigimleyicisi haline gelmistir. Bu doniisiim, korku oyunlarini
yalnizca etkilesimli deneyimler degil, ayni zamanda oyuncunun duyusal ve bilissel katilimini gerektiren
sanatsal eserler konumuna tasimistir. Gelecekte, yapay zeka destekli dinamik kamera sistemleri ve
gelismis ses tasarimlariyla birlikte, korku oyunlarinin hem teknik hem anlatisal olarak daha da
zenginlesmesi ve sinematik dilin 6tesine gecerek oyuncu ile dogrudan duygusal bag kuran yapilar haline
gelmesi beklenmektedir.

Makale boyunca incelenen oyunlar; Silent Hill, The Quarry oyununda korkunun
kavramsallastirilma bicimlerini de temsil etmektedir. Klasik korku oyunlari, oyuncuya sinirli bilgi
vererek belirsizlik duygusu yaratmis; sabit kamera acilari, distk 1sik, sis, arka plan sesleri ve bozulmus
mekanlar araciligiyla psikolojik gerilimi strekli kilmistir. Silent Hill gibi oyunlarda, korku oyuncunun
zihninde sekillenen bir siirectir; diisman gériinmeden once hissedilir, tehdidin kaynagi net degildir ama
varligl her an deneyimlenir. Bu yapilar, sinematografik anlatinin dogrudan oyuncunun psikolojisini
hedef aldig1 6rnekler olarak dne ¢ikar.

Ote yandan, The Quarry gibi cagdas yapimlarda korku, sinematik kurgu ve oyuncu segimine
dayali interaktif anlati Gzerine kurulmustur. Kameranin kontroliiniin oyuncuda olmadigi ama
secimlerin anlatiyi yonlendirdigi bu tdr yapilar, sinema ve oyun arasindaki sinirlari daha da
bulaniklastirmis, oyuncuyu klasik anlamda bir karakterin yerine koymaktan c¢ok, olaylarin akisini
sekillendiren bir tanik veya anlatici konumuna yerlestirmistir.

Bu baglamda, sinematografi artik yalnizca estetik bir ara¢ degil; oyuncunun duygusal
rezonansini yapilandiran bir etken haline gelmistir. Isik ve golge oyunlari, sahneleme, kamera gegisleri
ve atmosferik sesler, anlatinin ritmini belirlerken oyuncunun dikkatini nereye yoneltecegini de belirler.
Kamera sabitken bile kadraj icindeki dizenlemeler (gorsel hiyerarsi) araciligiyla tehdidin konumu,
siddetin yakinligi veya huzursuzlugun niteligi sezdirilir. Burada sinematografi, anlatinin bir uzantisi
degil, dogrudan kendisidir.

Korku oyunlarindaki sinematografi, yalnizca “nasil gosterildigiyle” degil, “ne zaman ve ne kadar
gosterildigiyle” de ilgilidir. Bilinmeyen veya eksik kalan sey, oyuncunun hayal gilicini tetikleyerek
dogrudan duygusal tepkiyi sekillendirir. Bu nedenle, teknik gelismeler her ne kadar sinematografiyi
daha zengin hale getirse de, asil mesele hala oyuncuya neyin ne zaman sunuldugu degil, neyin ne
zaman gizlendigiyle ilgilidir.
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Gelecek projeksiyonlari dastiniildigiinde, yapay zeka destekli dinamik kamera sistemleri,
duygusal analiz yapan ses sistemleri ve oyuncu davranisina gore degiskenlesen atmosfer kurulumlari,
korku oyunlarinin anlati ve sinematografi diizleminde yeni ufuklara ulasmasini saglayacaktir. Bu yeni
teknolojiler, korkuyu daha kisisel, daha igsellestirilmis ve daha duygusal bir deneyime doénistirebilir.
Artik soru yalnizca “ne gorlyoruz?” degil, “gérdiglimiiz sey bizde ne birakiyor?” olacaktir.

Sonucta, korku oyunlarinda sinematografi ve anlatinin birlesimi; yalnizca gérsel bir bitinluk
degil, ayni zamanda oyuncunun zihninde yanki bulan bir deneyim tasarimidir. Bu tasarim, hem
korkunun kaynagini hem de etkisini yeniden diisinmemize neden olur. Belki de asil korku, gérdigiimuz
seyde degil; gérmekten kagindigimiz ama varhigini hissettigimiz seyde olabilmektedir.
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