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Oz

Dijital oyunlarin bagarisi siiriikleyici bir 6ykii ile mekan ve karakterlerin gergekiistii bir sekilde tasvirleri ile miimkiin
olmaktadir. Yakm bir gegmisteki popiiler oyunlarin hikayeleri incelendigi zaman tarihi ve mitolojik olaylar1 konu alan
oyunlarin fazlalig dikkat gekmektedir. Bu oyunlardan Ghost of Tsushima, 13. yiizyllda Mogol Imparatorlugu’nun
dogu seferi sirasinda isgal etmek istedigi Japonya'ya bagli Tsushima Adasi’ndaki Jin Sakai komutasinda halk
direnisini konu almaktadir. Bu ¢alisma, 2020 yilinda Sucker Punch Productions tarafindan gelistirilen ve Sony
Interactive Entertainment tarafindan yayilanan Ghost of Tsushima oyunundaki olay orgiisiiniin yapis1 Greimas’in
Eyleyenler modeline gére incelenmistir. Oyunun analizi, Greimas (1973) tarafindan gelencksel olarak hikaye
anlatimmdaki farkli rolleri, islevleri ve eylemleri incelemek ve tanimlamak igin gelistirilen nitel bir yaklasim olan
ornekgeye gore yapilmistir. Bu modelde senaryodaki iliskilerin, islevlerin ve olasi eylemlerin birbirleriyle olan
baglantilar1 bir tabloda sunulmaktadir. Arastirma sonucunda oyundaki olay 6rgiisii edimsel anlati modelinin temelini
olusturan ve gostergebilimsel kare olarak da bilinen 6zne, nesne, gonderici, alici, destekleyici ve engelleyici dgelere
gore tanimlanarak eyleyenler arasindaki iliskiler ve anlatinin isleyis semasi ortaya konulmustur.
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ANALYSIS OF THE GHOST OF TSUSHIMA GAME ACCORDING TO THE
ACTANTIAL MODEL OF GRIEMAS

Abstract

The success of digital games is possible with a gripping story and surrealistic depictions of places and characters.
When the stories of popular games in the recent past are examined, the abundance of games that deal with historical
and mythological events draws attention. In this study, the structure of the plot in the Ghost of Tsushima game,
developed by Sucker Punch Productions and published by Sony Interactive Entertainment in 2020, was examined
according to Greimas' model of actors. The analysis of the play is based on its model, a qualitative approach
traditionally developed by Greimas (1973) to examine and describe the different roles, functions, and actions in
storytelling. This model presents the interconnections of the relationships, functions, and possible actions in the
scenario in a table. As a result of the research, the plot in the play was defined according to the subject, object, sender,
receiver, supportive and obstructive elements, which form the basis of the pragmatic narrative model and also known
as the semiotic frame, and the relations between the actors and the operation scheme of the narrative were revealed.
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Giris

Son 20 yilda dijital oyun diinyas1 popiiler bir eglence aracinin 6tesinde hem ekonomik hem de etki
acisindan baskin bir medya bigimine doniismiistiir. Bu medya bigimi oyun konsolu gibi sadece
oyun amaciyla yapimig elektronik cihazla kullanilabildigi gibi giinlilk hayatta yanimizdan
ayirmadigimiz telefon veya tablet gibi cihazlarla da entegre bir sekilde etkilesimli bir ortam
sunmaktadir. Dijital oyunlar artik belirli bir grup insanin eglence aract olmasmin &tesinde
toplumun her kesimine hitap eden popdler kilturiin bir pargast haline gelmistir. Video oyunlarin
gelisimi bilgisayar teknolojisinde yasanan gelismelerle dogrudan iliskili oldugu i¢in 80’li yillarin
ortalarindan baslayarak bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler, oyunlarin gorsel boyutunu
zenginlestirmistir. Ayrica baglant1 hizlarimdaki artis oyunlar1 internet ortamina tagirken ayni
zamanda milyonlarca kullaniciy1 bir araya getirerek sanal bir uzam yaratmistir. Oyunlarin arka
planinda olay akisina uygun olarak farklilasan miizikler ve ses efektleri kurgusal diinyayla kisilerin
biitlinlesmesini giiglendirerek ilgi diizeyini canli tutmaktadir. Newzoo (2022) tarafinda kiiresel
oyun pazarmnin gelisimi ilizerine yapilan tahminlerde oyun pazarinin bilyiime hizinin sonraki
yillarda da devam edecegi 2023 yilina gelindiginde pazar pay: biiyiikliigiiniin 200 milyar dolara
ulasacagi on goriilmektedir.

Ekranda piksellerin sayildigi, goriintiilerin derinlikten yoksun ve iki boyutlu oldugu ilk oyunlardan
giinlimiize teknolojide yasanan gelismelerle gorselligin 6n plana ¢iktig1 oyunlara dogru bir
doniisiim yasanmistir. Sinema kalitesinde gorselligin saglanmasi ve oyun mekaniginin giderek
daha karmasik hale gelmesi kullanicilarin oyun igerisinde gecirdigi silireyi her gecen giin
arttirmaktadir. Giiniimiizde video oyunu endiistrisi binlerce gelistirici ve milyonlarca oyuncunun
yararlandig1 cok katmanl bir ekosistem olarak film endiistrisinden daha degerli bir konumda yer
almaktadir. Karmasiklik ve olay orgiisii gelistirme agisindan zaman zaman sinema ve televizyona
da ilham veren oyunlar AR ve VR gibi teknolojilerle yeni bir boyuta taginmustir. Oyunlarin
mekanik 6zelliklerinin yan1 sira anlat1 6zellikleri de oyuncularin bir oyunu tercih etmesindeki en
onemli unsurlarm baginda gelmektedir. Klasik anlat1 yapisi olarak adlandirilan sirali hikaye
stratejilerini iyi kullanan ¢ok sayida oyun bulunmaktadir. Bu oyunlar hikayeyi etkili bir sekilde
anlatmak i¢in ara sahneler, diyaloglar ve metinler gibi ¢esitli unsurlardan yararlanmaktadir. Bir
anlat1 unsuru olarak oyunlarda karmasik bir diinya yaratabilmek icin kiiltiirel formlarm ve
toplumsal yapilarin derinlemesine incelenmesi, muazzam bir hayal giicii ve yaraticiliga sahip
olmak gereklidir. Bu ¢alismada giiglii bir hikayeye sahip olan Ghost of Tsushima oyununun anlat1
ozellikleri Greimas’in Eyleyenler modeline gore gostergebilimsel olarak ¢oziimlenmistir.

1. Dijital Oyunlar ve Yapilan Calismalar

Ik video oyunlar1 1950'lerde laboratuvarlarda bilgisayarlar iizerine arastirma yapan bilim
insanlarmin akademik ¢aligmalar1 sonucu iki boyutlu olarak tasarlanan, siyah beyaz ekran tizerinde
smirli sayida kisinin erisebildigi deneysel ¢alismalarla baslamistir. 1958 yilinda Tennis for Two,
1962 yilinda Spacewar, 1978 ve 1980°de Space Invaders isimli video oyunlarmin ortak 6zellikleri
incelendiginde belli bash bir takim ortak dzelliklerinin oldugu goriilmiistiir. ilk olarak gorselligin
iki boyutlu olmasindan ve olay 6rgiisiiniin siradan bir diizlemde bir ugag1 vurma ya da baska bir
seyi hedef alma, tenis topunu atma iizerine kurgulanmasimdan 6tiirii oyuncularda kusatilma hissi
ve gorsellik oldukc¢a smirlt diizeyde gerceklesmistir. Gelisen teknolojik yapi, kiiresellesme ve bilgi
toplumunun ortaya ¢ikmasi oyun kavramina farkl bir boyut kazandirmistir. Dijital ¢ag ile birlikte
oyun oynama platformu dijitale evrilmis, boylelikle geleneksel olarak ifade edilen oyun yerini
dijital sistemlere birakmistir. Dijital oyun kavrami, oyuncunun elektronik bir sistem ya da
bilgisayar ile kurdugu iletisim sonucu olusan, ekran gibi goriintii ileticileri ile veri aktarimi temel
alinarak oynanan oyunlarin biitiinii olarak tanimlanabilmektedir (Kamisah & Ah-Nam, 2018, s.
3249). Frasca (2001) dijital oyunu, teknoloji destekli yazi ve goriintiiler iizerine kurulmus,
bilgisayar, oyun konsollar1 gibi elektronik cihaz araciligiyla oyuncularm tek basmna ya da diger
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oyuncular ile etkilesime girdikleri yazilim olarak kavramlastirmistir (Frasca, 2001, s.168). 1970’1i
yillardan giiniimiize dijital oyun diinyasindaki gelismeler sonucunda kullanic kitlesi, teknolojik
yapi, is modelleri, 6deme bicimleri ve etkilesim diizeyleri gibi faktorlerde 6nemli degisimler
meydana gelmis ve oyun sektdrii biiyiikk bir ekosistem igerisinde yer alan bir endiistri haline
gelmistir (Misuraca ve Stewart, 2013, s. 21).

Dijital oyun sektdrii 2000’11 yillardan baglayarak giiniimiize kadar hem donanim hem de yazilim
alaninda calisan firmalarm, kullanicilarin beklentilerine gore yeni ¢oziim arayislarina girdigi bir
donemi ifade etmektedir. Bu yiikselisin sebepleri arasinda internet erisilebilirligi, bilgisayar ve
teknik donanim maliyetlerinin ucuzlamasi, akilli telefon ve tablet cihaz kullanimmnin
yayginlasmasi, kolay yaymcilik gibi basliklar gosterilmektedir (Gough, 2020). insan yasaminin
onemli bir parcgas1 haline gelen goriintiilii ve sesli iletigim, glinlimiiz dijital oyunlarinin 6nerdigi
etkilesimli katilimla yeni bir iletisim, sosyallesme ve eglenme bigimi olarak goriilmektedir. Dijital
oyunlarin, oyuncular iizerinde dinlendirici bir etki yarattigi, oyuncularm liderlik vasfini artirdigi
ve etkin bir sosyallesme aracma doniistiigli gézlemlenmektedir (Griffiths ve Hunt, 1995, s. 89-
193). Dijital oyunlarin gérsel boyutunun giderek 6n plana ¢ikmasi, pazar payinin biiyiimesi, farkl
yas gruplarindaki kisilere hitap etmesi, siddet unsurlarin1 barindirmasi, kullanicilarim doyum
diizeyinde yasanan degisimler, bu deneyimleri 6lgmeye yonelik ¢esitli modellerin ve yaklasimlarin
gelismesine yol agmustir. Dijital oyunlara yonelik akademik calismalar, 1980 yillardan
baslamasina ragmen asil gelisme ise 1990’1 yillardan itibaren hiz kazanmais, tarih, antropoloji,
psikoloji, sosyoloji, egitim bilimleri, bilgisayar bilimlerinin igerisinde yer aldig1 pek ¢ok disiplinin
ilgi duydugu bir ¢alisma alani haline gelmistir (Birsel ve Yildiz, 2018, s.270). Bu disiplinler
iizerine yapilan arastirmalar oyun odakli, kullanict deneyimi ve tasarim analizleri olarak farkli
basliklar altinda toplanmistir. Oyun odakli arastirmanin dayandigi unsurlar, problem ¢dzme
dongiisiinden (PS) arastirma dongiisiine (R) kadar ¢ok ¢esitli potansiyel kullanim alanlarini
icermektedir (Olsson, 2015, s. 10). Kullanict deneyimi odakl ¢alismalarda, kullanicilarinin oyun
icindeki tepkileri hakkinda bilgi toplanarak, tasarim ve planlama siirecinde bu bilgilere yonelik
diizenlemeler yapilmaktadir. Bu siirecte oyun kullanici arastirmacilari, paydaslarin ihtiyaclarmi
toplamakta, hedef kitleyi temsil eden kullanicilar1 ise almakta, ¢caligmalar yiiriitmekte ve bulgular1
toplarken, tiim bu siire¢ son kullanici i¢in daha i1yi bir deneyim gelistirme umuduyla yapilmaktadir
(Tisserand, 2018, s.31). Kullanici deneyimini 6lgmeye yonelik calismalar (UX), dijital oyun
sirketlerinin oyun gelistirme siirecinde son kullanicilarin gereksinimlerini, diistinme silirecini
belirlemeye c¢alisarak oyun kalitesini gelistirmek, oyunlar1 daha iyi tasarlamak isteyen oyun
tasarimcilarina yol géstermeyi amaglamaktadir. Ayrica oyun mekanigi agisindan belirli gérevleri
yiriitiirken kullanicilarin nasil hareket ettikleri ve oyunu nasil anlamlandirdigi kullanici
deneyimini 6lgcmeye yonelik caligmalar arasinda yer almaktadir.

1.1. Bir Anlat1 Arac1 Olarak Dijital Oyunlar

Gorsel, isitsel 6geler ile isaret sistemlerinden olusan video oyunlar ilk kez 60’11 yillarda ¢izgiler
ve noktalarla birlikte siyah ve beyaz renklerden olusan iki boyutlu grafiksel 6gelerle bilimsel
amacl gelistirilmistir. 80’li yillarin ortalarindan baslayarak bilgisayar teknolojisindeki gelismeler
oyunlarm gorsel boyutunu zenginlestirmis buna ek olarak baglanti hizlarindaki artislar oyunlar1
internet ortamina tasirken birden ¢ok kullaniciy: bir araya getirerek sanal bir uzam yaratmustir.
Dijital oyun tiirlerinden ¢cok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari, oyuncularin birbirleriyle ve
oyun i¢i kurgulanmis karakterlerle miicadele ve isbirliginin bulundugu en popiiler tiirlerin baginda
gelmektedir (Barnett ve Coulson 2010). Genellikle ag {izerinden oynanan bu tiirde farkl kisilik ve
yeteneklere sahip karakterler, oyuncularla etkilesim kurarak sanal bir diinyada yasam stirmektedir.
Bu sanal uzamda cesitli rolleri tistlendigi (MMORPGQG) ve takim igerisinde kisilerin belli gorevleri
gerceklestirdigi ¢evrimici ¢ok oyunculu savas arenasi ya da yaygin kullanimi (MOBA) gibi oyun
tirlerinin sayis1 her gegen giin artarken kullanicilarin ilgisini ¢ekmeye devam etmektedir.
Giliniimiizde basta World of Warcraft olmak iizere genis bir kitle tarafindan takip edilen ¢ok
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oyunculu rol yapma oyunlarina (MMORPG) yonelik bir¢ok ¢aligsma bulunmaktadir (Eklund, 2011;
Taylor, 2003; Nardi, 2010).

Video oyunlar iizerine yapilan giincel g¢alismalarda anlatibilim (narratoloji) ve oyunbilim
(ludology) arasindaki tartigmalar siirmektedir. Aristoteles’e kadar uzanan narratolojinin baslica
temsilcileri olan Henry Jenkins, Brenda Laurel ve Janet H. Murray, oyunlarin drama, film, roman
gibi anlat1 temelli medya ile ayn1 ekosisteme ait oldugunu iddia etmistir (Karadeniz, 2017, s. 59).
Ludolojik bakis agis1 ise bir oyuncunun sanal diinya da aktif bir rol iistlenmesinden 6tiirli oyunlarin
diger ortamlardan farklilastigini 6ne siirerek kendi kavramsal araglariyla agiklanmasi gerektigini
One stirmiistiir. Dijital oyun aragtirmalarinin kendini ayr1 bir disiplin olarak ortaya koyma ¢abasma
giristigi donemde Ludoloji yaklasimi oyunlar1 kendi terminoloji araglariyla incelemeye yonelen
medya ve film ¢aligmalari, iletisim, edebiyat elestirisi gibi diger disiplinlere yonelik polemigin
giiclii bir arac1 olmugstur. (Demirbas, 2017, s.11). Ludoloji, oyunun kurgusal i¢eriklerini géz ardi
ederek, kurallar, amaglar, oyun mekanigi ve benzer bicim Ozellikleri {izerine odaklanirken
geleneksel oyunlarla bilgisayar ortaminda oyunlar arasinda ayrim gézetmeksizin yaklagsmaktadir.
Ludolojiye gore video oyunlar deneysel simulasyonlar olarak kabul edilirken, Narratoloji
yaklagimmda ise video oyunlar, interaktif hikayelerin anlatildigi ve diisiincelerin
sekillendirilmesinde kullanilan yeni bir arag olarak gorulmektedir (Frasca, 2003). Oyunlar aragtan
ve ortamdan bagimsiz olarak tanimlanabilir, oyunun i¢yapis1 materyal temel ekseninde degil, oyun
bi¢iminin 6zgiin nitelikleri ekseninde incelenmesi gerekmektedir (Demirbag, 2017, s. 359). Buna
karsin narratolojiye gore karakterler, sonuglar, se¢imler, atmosfer, paradigma ve olaylar dizisi
iizerinde durmaktadir (Raven ve Elahi, 2015). Olduk¢a karmasik bir yapiya sahip video oyunlar
da olay orgiisii birbirlerinden farkli olsa da kullanicilarin deneyimleyecegi bir atmosfer
sunmaktadir. Bu kurgusal diinya da video oyunlarin dykiileri benzerlik gosterse de karakterler
farkl sekilde temsil edilmektedir.

2. Gostergebilimsel Coziimleme

Diisiincenin aktarilmasinda bir iletisim arac1 olarak kullanilan ve ayn1 zamanda bir isaretler sistemi
olan dil, semiyotik bir yapmin 6tesinde sosyal bir fenomen olarak goriilmektedir. Dilin semiyotik
dogasinin tezahiirleri olarak kabul edilen anlamin ¢6ziimlenebilmesi i¢in disiplinler arasi bir
yaklasim gerektirirken gdostergebilimden yararlanilmaktadir (Zimmerman, 2004). Gosterge
(signe), gosteren (signifiant) ile gosterilen (signifie) arasindaki iliskiyi inceleyen gostergebilim,
her tiirlii nesneyi inceleme alanina dahil etmektedir (Shaumyan, 1987). Gostergebilim kavraminin
etimolojik kokenine bakildiginda s6zciigiin “semeion” ve “logia” sozciiklerinin birlesiminden
olustugu gorilmektedir. Gostergebilimin kdkeni, isaretlerin ve sembollerin (gorsel ve dilsel) nasil
anlam yarattigina dair akademik g¢aligmalarda yatmaktadir. Leech ve Onwuegbuzie (2008)
gostergebilimi, konusma ve metin dahil olmak iizere isaretler arasindaki iligkileri ve bunlarin
amaclanan 6zel anlamlarini arastiran bir bilim olarak tanimlamaktadir. Gosterge teorilerinin uzun
bir gegmisi olmasina ragmen, bu alanda oncii ¢aligmalariyla bilinen De Saussure’ne gore bir
gosterge, hem fiziksel gerceklikte aldig1 formdan (gdsteren olarak adlandirilir) hem de izleyicisi
tarafindan nasil algilandigindan veya yorumlandigindan (gosterilenden) olusmaktadir. Kavram ilk
kez dilbilimsel alanda caligma yapan Saussure’lin eserinde “gdsteren” olarak adlandirdigi ses
bileseni ve “gosterilen” olarak adlandirdigi kavramsal bilesende yer almistir (Saussure, 1974).
Gostergebilimin altinda yatan varsayim, eylem veya nesneleri anlamlandirmayr miimkiin kilan
temel bir gelenek ve ayrimlar sisteminin olmasi gerektigidir. Bu noktada gdstergebilimin rolii,
gostergeleri olduklar1 gibi yapan uzlagimlar1 kesfetmektir. Bu kuram 6zellikle dil 6gretimi ve
edinimi ile ilgili yapilan ¢aliymalarda yaygm olarak kullanilmaktadir. Dilbilimin yontemlerini
nesnelere uygulayan ve her seyi yani yiiz ifadeleri, mimikler, mimari ve resim yapitlar gibi dilsel
olmayan biitlin olgular1 da dilsel olgular gibi ele alarak gostergebilimsel olarak yorumlamaya
calisilabilmektedir.
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2.1. Greimas’mn Eyleyenler Ornekgesi

Gostergebilimin Onciisli olarak kabul edilen Algirdas Julius Greimas, Saussure’le baslayan
yapisalct dilbilimi c¢aligmalarinda mantik, matematik ve antropoloji gibi birgok alandan
yararlanarak yapisalcilik metodolojisini sekillendirmistir (Greimas, 1966). Bu yaklasim kisa
zamanda biiyiik bir etki birakarak, gostergebilim alaninda ¢aligmasi yapan birgok arastirmaci igin
temel kaynak haline gelmistir. Greimas’in yarattig1 gostergebilimsel yaklagim hayatimizi kugatan
anlamlar evrenini ¢6ziimlemeyi ve yeniden anlamlandirmayi amaglamaktadir. Greimas’in
gostergebilimi yalnizca bildirisimi(iletisimi) saglayan yalin gdstergeler dizgelerini degil, amagli
olarak bir bildiri(ileti) sunmayan ayni zamanda anlamsal katmanlardan olusan, biitiin gosterge
dizgelerini ¢oziimleyecek bir kuramdir, stirekli gelismekte olan bilimsel bir tasaridir (Rifat, 2008,
s.58). Greimas’in gelistirdigi Eyleyenler modelinde gonderen/gonderilen, 6zne/nesne, yardim
eden /karsi1 ¢ikan olarak smiflandirdigi alt1 birim ve bunlar arasindaki iliskiyi gosteren bir sentaksik
bir model bulunmaktadir (Greimas, 1966). Aktiieryal model olarak da bilinen bu semada,
geleneksel olarak hikdye anlatimindaki farkli rolleri, islevleri ve eylemleri incelemek ve
tanimlamak igin kullanilmaktadir (Signori ve Flint, 2019). Oykiideki iliskilerin, islevlerin ve olasi
eylemlerin tutarli bir resmini olustururken projenin kilit oyuncularmin bir kontrol listesi tizerinden
rolleri tanimlamaktadir. Bu olay Orgiisiinde eyleyenlerin kim ya da ne oldugu yaptig: islere gore
sekillenmektedir. Bu model esasen 6znenin ulagsmayi arzuladigi ve gonderen ile gonderilen
arasindaki iliski nesne ilizerinden gerceklesmektedir. Kisacasi, aktiiel model, olas1 gelistirme
stratejilerinin ~ belirlenmesi, projelerin planlanmast ve iletisim igin bir ara¢ olarak
kullanilabilmektedir. Greimas’in yOntemi, karakterlerin anlati1 konumlarmi, bu konumlar
arasindaki baglantilar1 ve anlatilarin sdzce dizilerinin yoriingelerini betimlemek i¢in biiyiik bir
potansiyele sahiptir. Boylece 0yki surecinde olasi gelistirmeler ve degisimler kolaylikla takip
edilebilmektedir.

Sekil 1: Greimas’in Eyleyensel Ornekgesi (Greimas, 1966).

iletisim Ekseni

Gonderici > Ne‘spe > Alict
'c
3
4
w
E
>
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Destekleyici > . < Engelleyici
Ozne
Gulc¢ Ekseni

Greimas modelinde eyleyenler alt1 kategoriye gore yerlestirilerek, bunlar arasindaki iligkiler ise
iletisim ekseni, isteyim ekseni, edim ekseni {izerinden agiklanmaya calisilmaktadir. Bu modelin
merkezinde, gostergebilimsel kare olarak da bilinen anlamlandirmanin temel yapis1 olarak bilinen
bir sistematik bulunmaktadir. Sekil 1°de goriildiigii gibi, her gostergebilimsel birim, bu temel yap1
icinde, karsitlariyla iliskili olarak anlam kazanmaktadir. Daha somut olarak, bir gdsterge yalnizca
celiskisi, zithg1 ve tamamlayicist ile iliskili olarak anlamhidir. Bu modelde yer alan s6zlesme
ekseninde gonderici, 6zneyi harekete geciren, eksikligi duyulan nesnenin bulunmasinda 6zneyi
(kahramani) tesvik eden, yonlendiren durum ve olay olarak goriilmektedir. Bu eksen her ne kadar
gonderici ve 6zne arasindaki iliskiden kaynaklansa da gonderici ve nesne arasinda dogrudan ya da
dolaylt bir baglantinin olmasi gerekmektedir. Her anlatmin temelini olusturan ve Oykiiniin
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etrafinda sekillendigi kahramanin yapmasi gereken eyleme, somut veya soyut seye nesne
denilmektedir. Diger bir deyisle diisiinme ya da algilama eyleminden ve diisiinen ya da algilayan
bir 6zneden bagimsiz ve farkli olarak var olan olgudur (Kiran ve Kiran, 2011, s. 273). Istek
ekseninde ise 0zne, gonderenin ¢agrisina uyarak onunla bir anlagma yapan ve arayisin konusu olan
nesneyi bulup getirmekle gorevlendirilen eyleyeni (kahraman) tanimlamaktadir. Genellikle 6zne
bir oykiide tek bir sahis olarak islense de nadiren bir grup ya da bir diisiince de 6zne gorevi
uslenmektedir. Edim ekseni ya da gii¢ ekseninde 6zne nesneyi gergeklestirmek igin bir arayisi
ciktiginda oyu durdurmaya calisan kisi veya olaylarin oldugu engelleyici bir¢ok unsur
bulunmaktadir. Bu unsurlar 6ykiideki dinamizmi sagladigi gibi alt hedeflerin olusmasini da
saglamaktadir. Engelleyicilere karsi 6znenin yaninda yer alan ve arayisini kolaylastiran, ona
gorevini yerine getirmede katkida bulunan yardimei unsurlar yer almaktadir. Yardim ekseninde
konumlanan bu unsurlar, dogrudan engelleyici unsurlarla ¢atismak yerine 6zneye destek vererek
onun miicadele giiciinii artirma gorevini gerceklestirmektedir.

3. Yontem

Bu arastirmada, nitel arastirma yaklasimlarinda siklikla kullanilan gostergebilimsel ¢oziimleme
yontemi uygulanmustir. Niteliksel arastirma, meselelerin, olaylarin veya uygulamalarin
anlamlarin veya toplumsal liretimini analiz etmekle, standartlastirilmamis veriler toplayarak ve
sayilar istatistiklerinden ziyade metinleri ve goriintiileri analiz etmekle ilgilenmektedir (Flick,
2014, s. 542). Guniimuzde sdylemsel ¢oziimlemelerin farkli dallarinda 6zellikle anlatibilimsel ya
da gostergebilimsel yaklagimlarin yer aldigi calismalarda 6nemli bir artis yasanmaktadir. Anlam
yapilarinda kavramlar1 iliskileri temelinde insa edildigi yapisalct bir yaklasim olan
gostergebilimsel ¢coziimlemede metin, sistematik bir sekilde incelenmektedir (Chandler, 2002, s.
118). Bu analiz tiirii icerik analizinden farkli olarak gorsel ve isitsel 6gelerle birlikte kavramlari
derinlemesine inceleyerek anlamin altinda yatan yapilar1 aciga c¢ikararak anlam olusturmadaki
etkilerini ¢oziimlemeye calismaktadir. Bu c¢alismada Ghost of Tsushima oyununun anlati
Ozelliklerini analiz etmek icin bir gostergebilimsel ¢oziimleme yontemi olan ve Greimas (1966)
tarafindan gelistirilen Eyleyenler modeli kullanilmigtir. Bu modelde kisilerin ne ya da kim
oldugundan ¢ok yaptiklari islere gore kavramlastirildigi icin bu isleri yiiriiten kisiler eyleyen olarak
tanimlanmaktadir. Eyleyenler modelinde kisilerin islev ve gorev alanlarin1 tanimlanarak,
aralarindaki iliskiler agiga c¢ikartilmaya calisilmaktadir. Anlatilanlar, ¢ok degisik sekillerde
gerceklesse de anlatidaki olaylar, aymi tip-kisiler c¢evresinde gelisme gosterdigi i¢in bu
eyleyenlerin 6zellikleri de anlatidaki iligkilerine ve islevlerine gore belirlenmektedir (Rifat, 2008,
s.203).

3.1. Ornek Oyun

Ghost of Tsushima oyunu, Washington merkezli Sucker Punch Productions tarafindan Play Station
4 platformu igin aksiyon-macera tiiriinde gelistirilmis ve 2020 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Oyun,
Mogol imparatorlugu'nun 1274 yilinda dogudaki topraklarini genisletmek amaciyla Japonya'nin
Tsushima Adasi'na yapmis oldugu saldirilara kars1 koymaya ¢alisan Tsushima adasi sakinlerinin
miicadelesini anlatmaktadir. Sakai klaninin son iiyesi olan Jin Sakai’nin ii¢ilincii kisi bakis
acisindan sunulan oyun Japon samuray filmi temasinda olduk¢a genis bir alanda gegmektedir.
Oyun genel olarak aksiyon tiiriinde kabul edilse de yaklagik 25 km2’lik bir oyun alani ile
MMORPG tarzi oyunlarda goriinen bir acik diinya (open world) 6zelligine sahiptir. Oyun {i¢
bolim (Lord Shimura’nin kurtarilmasi, Kaneda Kalesi’nin geri alinmasi, Khotun Khan’in
Oldiiriilmesi) ve toplam 24 asamadan olusmaktadir. Ghost of Tsushima oyunu ana karakter Jin
Sakai, Jin’in dayis1 ve klanm lideri Lord Shimura ve Mogol ordusunun komutant Khotun Han
etrafinda sekillenmektedir. Hayatta kalan son samuraylardan biri olan Jin Sakai, miittefiklerinin
yardimiyla savagmak i¢in bir ordu toplamak istemektedir ancak samuraylarin onurlu taktikleri ve
kurallarinin Mogollara kars1 olas1 bir miicadele i¢in yeterli olmadigni diistinmektedir. Bu ylizden
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Jin, Japonya’nin 6zgiirliigii i¢in bir savas yiiriitiirken ayn1 zamanda samuray geleneklerinin 6tesine
gecgen yeni savas taktikleri kullanmaktadir. Sonug olarak samuray geleneklerinin disina ¢iktigi i¢in
kendisine yeni bir kimlik yaratmis ve klaninda “hayalet savas¢1” olarak anilmigtir. Oyunun ilk
boliimiinde Jin Sakai’nin dayist ve Sakai klanin lideri Lord Shimura Mogol isgali sirasinda
kagirilarak bir kalede tutulmaktadir. Babasi ve kardesleri, Yarikawa Isyani sirasinda Tokiasa
Yarikawa tarafindan oldiiriilen Lord Shimura zorluklarla dolu bir yasam miicadelesi sonucu
klaninin sayginligini kazanmistir. Shimura’nin kiz kardesi, Sakai Klanindan Kazumasa Sakai ile
evlenmisti ve esi Kazumasa bir savasta 6ldiiriildii. Lord Shimura, Kazumasa’nin toren cenazesinde
yas tutan Jin’i kanatlarmin altina ald1 ve onu evladi gibi sahiplendi. Lord Shimura, Jin’i samuray
gelencklerine gore yetistirmis ve gelecekte kendisi gibi olmasini istemisti. Mogol isgali sonrasi
esir diisen Shimura’yi kurtarma ve klan1 bir arada tutma gorevi Jin’e kalmistir. Shimura sonunda
yegeni Jin Sakai ve diger miittefikler tarafindan kurtarildi. Oyunun ikinci asamasinda Lord
Shimura ile birlikte Sakai klani Kaneda Kalesi’ni de Mogollarin elinden geri almayi
basarmaktadir. Oyunda kotii karakteri temsil eden Khotun Han, Mogol Imparatoru Cengiz Han’1in
kuzeni ve taninmis bir komutan olarak Japonya’y1 fethetmek i¢in gorevlendirilmistir. Khotun,
adanin fethine ana karayla baglantis1 olan Tsushima adasinin Komoda Plaji’ndan baslamaya karar
vermistir. Khotun, aday1 ablukaya almak i¢in hazirladigi1 devasa Mogol ordusu adada yasayan
samuraylarin direnciyle karsilasir. Lord Shimura bu miicadelenin ardindan Kaneda Kalesi’ne esir
olarak gotiiriilmiistiir. Han, Japonya’y1 boyunduruk altma almasina yardimci olmak i¢cin Japon
kiiltlirii hakkinda genis bilgi toplamis ve Japonca konugmayr 6grenmistir. Zaman zaman Lord
Shimura ile goriisen Han, yegeninin onu kurtarmak i¢in samurayin geleneksel kurallarmi ihlal
ettiginizi soyleyerek yegeni Jin’den sliphe etmesine neden olmustur. Ghost of Tsushima’da Jin’in
yeteneklerini artirmak ve goriiniimiinii degistirmek i¢in ¢esitli esyalarin toplanmasi ve gorevlerin
tamamlanmas1 gerekmektedir.

3.2. Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Bu caligmanin amaci Greimas’m gostergebilimsel bir ¢oziimleme modeli olarak gelistirdigi
Eyleyenler Ornekcesi’ne gére Ghost of Tsushima oyununun 6ykiisiinii analiz etmektir. Greimas’in
bu anlatibilim yaklasimi hikdyenin dogasmi bir kavram ve Kkiiltiirel bir uygulama olarak
incelemektedir (Greimas & Courtés, 1982). Model, bir anlati semasi aracilifiyla gelistirme
siireclerini baslatmak i¢in etkili bir ara¢ olarak uzun siiredir kullanilmaktadir. Greimas aktiiel
modeli olarak da literatiirde gecen bu modelde karakterleri ve aksiyon unsurlarini olay orgiisii
icindeki islevlerine gore ayirt etmektedir. Alt1 eyleyen, her biri betimlemenin bir eksenini
olusturan iletisim ekseni, isteyim ve giic ekseni olmak iizere ii¢ karsithga bdoliinmiistiir. Bu
modelde aktorler bagimsiz unsurlar degil, daha ¢ok degistirilebilir pozisyonlar veya rollere gore
sekillenme egilimindedir. Bu ¢alismada Ghost of Tsushima oyunu bastan sonra oynanmis ve
oyundaki her bir karakter, mekan ve olay orgiisii asamalara gore kaydedilmistir. Ikinci asamada
Greimas’in eyleyen kuramina dayal1 olarak oyunun dykiisii analiz edilmis ve daha sonra oyunda
gerceklestirilen islev modeli, eylem modeli ve anlatim modeli olmak iizere {i¢ diizeyde modelde
anlat1 semalar1 asagidaki seklinde betimlenmistir. Greimas’in eyleyenler 6rnekcesinde anlati
izlencesi, her anlatida goriilen durumdaki degisimi ifade etmektedir. Coziimleme sirasinda
eyleyenler ve aralarindaki iligkiler sembolik olarak su sekilde gosterilmistir:

Al =[01 - (02 " N)] Al =[02 — (02 U N)]

Al: Anlat1 izlencesi, O1: Edim 6znesi, O2: Durum 6znesi, N: Nesne, G: Gonderici, A: Alici, D:
Destekleyici, E: Engelleyici, [ ]: Edim s6zcesi (): Durum sdzcesi, —: Edim islevi ya da doniisiim,
M: Baglagim, U: Ayrisim.

Anlatida 6zne ve nesnenin bir 6zelligi tasima veya kontrol edebilme durumuna gore baglasimsal

(O N N) ya da ayrisimsal (O U N) durum sdzcesine seklinde konumlandiriimaktadir (Kiran ve
Kiran, 2007, s. 275).
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4. Bulgular

Bu boliimde, metinlerin incelenmesi sonucunda elde edilen bulgulara ve bu bulgulari yorumlarina
yer verilmistir. Oncelikle her bir metnin kesitleri sunulmus, Greimas’in eyleyenler drnekgesine
gdre metnin ¢dziimlemesi asagida sekilde yapilmustir. {1k olarak oyunda yer alan her bir karakterin
eksenlerdeki (iletisim, giic, isteyim) rolleri ve birbirleriyle olan baglantilar1 eyleyensel 6rnekgesine
gore yerlestirilmistir. Tkinci asamada ise karakterlerin model igindeki gorevleri ¢6ziimlenmeye
calisilmistir.

Sema 2: Greimas’m Eyleyensel Ornekgesine Gore Ghost of Tsushima Oyunu (Greimas, 1966, p.
207).

Tletisim Ekseni

Gonderici (G) ———» Nesne(N) ——»  Alici (A)

— Lord Shimura’nun esir  -Tsushima Adasi’nin Mogol — Tsushima Adasi
olmasi igsgalinden kurtarilmasi —  Sakai Klani
—  Sakai'daki liderlik - Kaneda Kalesi'nin geri —  Adachi klan
boslugu alnmast — Hayalet savasgl
— Halki koruma
— Ornek kisi olma isteyim Ekseni
Destekleyici (D) ——» Ozne (O) «—— Engelleyici (E)
Yuna, Taka, Sadanobu Jin Sakai Khotun Han, Mogol Ordusu, Ryuzo,
Ishikawa, Masako Adachi, Roninler, a¢lik, 6liim korkusu

Kenji, Norio, Yuriko

Gug¢ Ekseni

4.1. Birinci Kesite iliskin Bulgular ve Yorumlar

Oyunun ilk boliimii olan “Lord Shimura’nin kurtarilmas1” gorevinde adanin isgalinde esir diisen
klanin liderinin kaleden kurtarilmasi1 gerekmektedir. Bu ilk kesitte Jin’in yapmas1 gereken dokuz
gorevin sonucunda Lord Shimura 6zgiirliigline kavusmaktadir. Jin Sakai’nin Mogol ordusuna kars1
baslattig1 bu miicadele ilk olarak Sensei Ishikawa, Yuna ve bir demirci olan kardesi Taka eslik
etmektedir. Tsushima'nin Nagao Klani altinda hizmet etmis iinli bir samuray okcusu olan
Ishikawa, adanin savunmasinda yer almamistir. Samuraylar i¢inde bilge bir kisilik olarak kabul
edilen Ishikawa, Kaneda Kalesi’nin geri alinmasinda yetenekleri ve karizmasiyla 6n planda yer
almaktadir.

4.1.1. Isteyim Ekseni: Ozne ile Nesne Arasindaki iligki

Ozne ile nesne arasindaki iliski, isteyim ekseni {izerinde birbirine gére tanimlanmaktadir. Burada
eylemlerin gerceklesmesi i¢in 6zne ile nesnenin bagimli olmasi gerekmektedir (Aydin, 2017, s.
95). Ozne, genellikle hikayenin gevresinde gelistigi eylemlere katilan kahraman, nesne ise dzneyi
harekete geciren, kahramanimn gercgeklestirmek istedigi eylemin konusu olan bir sey ya da insandir
(Kiran ve Kiran, 2011, s. 273). Oyunun 6znesi ve ana karakteri olan Jin Sakai (O1), Tsushima
Adasi’ndaki Sakai klaninin mevcut lideri (Jitd) olan Lord Shimura’nin yegeni ve halkini1 koruma
gdrevini iistlenmek zorunda kalmustir. Kiiciik yastan itibaren dayisi Lord Shimura (02) tarafindan
Samuray felsefine gore yetistirilen Jin Sakai, hayatinin her doneminde Samuray kurallarina gore
hareket etme sorumlulugu baskisi altinda kalmistir. General Khotun Khan’m (E1) liderligindeki
Mogol ordusun dogu seferi sirasinda Japonya anakarasi ile arasindaki 6nemli bir olan Tsushima
Adast’ni iggal ederek halkin biiylik bir kismini katletmistir (G1). Hayatta kalan halkin tekrar
miicadele edebilecek giicii, kaynagi ve lideri bulunmamaktadir. Bu oyunun nesne ise Tsushima
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Adast’n1 Mogol igsgalinden kurtarilarak Sakai klanin1 tekrar 6zgiirliigiine kavusturmaktir (N1). Jin
Sakai 6rnekgeye gore 6zne konumunda ve oyunun sonuglanmasini saglayan kosullu gorev olan
“Lord Shimura’nm kurtarilmasi” ise ilk nesne olarak konumlandirilmistir (O1 U N1, N2). Ciinkii
adanin kurtarilabilmesi i¢in dncelikli olarak klanin lideri (Jitd) olan Shimura’nin kagirilmasi
gerekmektedir. Bu gorevin gerceklesmesiyle samuraylar Shimura’nin liderliginde tekrar birleserek
adanin kurtarilmani saglayacaktir (N1, N2). Rol yapma oyunlarinda genellikle zafer ve ilerleme
hedefleri olmak iizere iki tiirde ama¢ bulunmaktadir (Houghton, 2019). Ozellikle Ghost of
Tsushima’da oldugu gibi tarihsel romanlara benzeyen bir anlatiya sahip oyunlar, tarihsel olarak
belgelenmis bir ortamdan ilham alsalar da biiyiik tarihsel olaylarin anlatimindan ziyade oykiiyt,
hayali karakterler iizerine insa etmektedirler. Gegmise bakis yaklasimlar: ister gergekei ister
kavramsal, isterse bir kombinasyon olsun, oyunlarin biiylik cogunlugu gecmisi tarihsel sorun alani
olarak sunmaktadir (McCall, 2018). Bu yaklasim oyunda asamalarm olusturularak belirli
gorevlerin yapilmasma olanak saglamaktadir. Oyunun ilk boliimiinde Jin (O1), klanlar arasinda
onemli gorevlerde bulunmus arkadaslariyla birlikte kiigiik bir birlik kurarak dayis1 ve klanin lider1
Lord Shimura’y1 kurtarmay1 basarmistir (N2).

4.1.2. Tletisim Ekseni: Gonderici Alci Tliskisi

Bu eksen gonderici ve alici eyleyenler arasindaki yonlendirici iliskiler olarak yer almaktadir.
Gonderici, genellikle anlatilardaki bir riiya, bir hayal, bir ideal gibi soyut bir diislinceyi bir bask1
unsuru olarak &zneyi bu hedefe dogru yonlendirmektedir. Oznenin eylemi gergeklestirebilme
durumuna gore 6dil veya ceza ile karsilasmaktadir. Modern Japonya’nin kurulusundan once
merkezi yonetimden bagimsiz olarak hareket eden diizinelerce bagimsiz klanin birbirleriyle olan
savagslar1 yaklagik olarak ytlizyil kadar stirmiistiir. Bu kanl iktidar miicadelesinin konu alindig1 pek
cok sinema filmi ve dizinin yaninda birka¢ oyun da yapilmistir. Bu donemin en iyi ele alindigi
oyunlarin baginda gelen Ghost of Tsushima’da konvansiyonel olmayan savaslarda uzmanlagmis
savascilar olan Ninja ve samuraylarin 6n planda oldugu goriilmektedir. Greimas’in modelinde gore
oyundaki gonderici Sakai Klan’nin lideri olan Lord Shimura’nin Mogollar tarafindan esir
almmasi1 (O2U N1) sonucu Tsushima Adasi’ndaki halki tekrar birlestirecek bir lidere ihtiyag
olunmasi en 6nemli gonderici unsur olarak goriinmektedir (G1). Alic1 ise bu miicadele sonucunda
tekrar ozgiirliigiine kavusacak olan ada halki (A1) ve miicadele sonunda yeni bir kimlik kazanan
Jin (A2) dir. Bu oyunun ana karakteri olan Jin’in asil amaci dayis1 ve klanmi kurtarmaktadir. Fakat
bu seriivende kendi ge¢misini sorgulayarak samuray kurallarini terk ederek yeni bir hayat ve
kimligi kavusmustur (A2). Samuraylar sadece iyi savasabilen kisiler degildi ayni1 zamanda
hayatlarin1 Bushido (savas¢inin yolu) olarak adlandirilan tutum, davranis ve etik kurallara gore
stirdiirmeleri gerekiyordu (Cleary 2008). 13. yiizyilda gecen Japon geleneklerin baskin bir sekilde
islendigi bu oyunda Jin, klanmin 6nde gelen komutanlar1 arasinda ya da Shimura’dan sonra
liderligin 6nemli aday1 olarak goriilmemektedir. Sosyal olarak kast sisteminin egemen oldugu
samuraylar geleneginde, bir kisinin lider olabilmesi iistat olarak goriinen kisiler tarafindan
onaylanmas1 gerekmektedir. Jin halki adina miicadeleye baslarken yalniz ve yeterli tecriibeye
sahip olmadigimi fark etmistir. Dijital oyunlarda her zaman avatarlara kendini gelistirebilecegi
firsatlar ya da potansiyelini kesfetmesini saglayacak yonlendirici karakterler sunulmaktadir. Her
bir se¢cime gore degisen paralel anlat1 olarak adlandirilan ¢esitli olas1 senaryolar bulunmaktadir.
Bu sistemde sirali senaryolardan farkli olarak oyuncunun bagimsiz sahneler ve bolumler icinden
akis1 secme sans1 verilmektedir. Oyuncu bir harita lizerinden tanimlanmis gorevleri, yetenek ve
arag gelistirme olanaklarini istedigi sirayla tamamlama ya da kismen tamamlama hakkina sahiptir.
Anlamin ¢6ziimlenmesinde agisindan, cografya ve kiiltiir arasindaki ayrim, anlaticinin kendi
kavramlarini olusturma noktasinda belirleyici bir rol oynamaktadir (Levi-Strauss, 1987, s. 40).
Mogollarin adaya ayak bastig1 ilk andan itibaren klanin samuray savasgilarini onurlu bir miicadele
vererek hayatlarini kaybetmisledir. Halkin garesizligini géren Jin (O1) istemeyerek de olsa klanma
liderlik ederek hayatina yeni bir baslangi¢c yapmuistir.
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4.1.3. Gii¢ Ekseni: Destekleyici Engelleyici Tliskisi

Gli¢ ekseni 6znenin Oykii i¢indeki miicadele ettigi tiim zit unsurlarin karsilastigi alani ifade
etmektedir. Oyunun ana karakteri Jin Sakai’nin adayr Mogol isgalinden kurtarabilmek i¢in kiigiik
bir birlige ve deneyimli savasgilara ihtiyact bulunmaktadir. Bu miicadele i¢in adanin onemli
savascilarint ve Mogol saldirilarindan sag kurtulmus kiigiik birlikleri bir araya getirmeye
calismaktadir. Oyun i¢inde Yuna, Taka, Sadanobu Ishikawa, Masako Adachi, Kenji, Norio,
Yuriko gibi onemli karakterlerin ¢esitli boliimlerde Jin’e yardimeci olmaktadir. Komoda Sahili
cikarmasi esnasinda agir yarali olarak kurtulan Jin Sakai, Yarikawa koyliilerinden biri olan Yuna
(D1) tarafindan baygin bir sekilde bulunmustur. Yuna, Jin’i sahilden kurtardiktan sonra onu Mogol
birliklerinden saklarken ayni zamanda da Komoda Kasabasi disinda tedavi etmektedir. Bilge bir
karaktere sahip olan Yuna, Jin’i bir taraftan iyilestirirken diger taraftan da “Hayalet” savas¢i olma
diisiincesini asilayarak cesitli hirsiz taktikleri 6gretmektedir. Yuna, Shimura’nin kurtarilmasmda
icin Jin’e kardesi Taka’nm bulunmasi sartiyla destek verecegini soylemektedir. Jin Sakai, Azamo
Korfezi’nde bir Mogol tacir tarafindan demirci olarak kolelestirilen Taka’nin kagirilmasina yardim
ederek yeni bir destek¢i kazanmaktadir. Oyunun bu boliimiine destekgi karakter olan dahil olan
Taka, demirci roliiyle ayn1 zamanda Jin’in ihtiyaci olan ara¢ ve silahlarin temin edilmesini de
saglamaktadir. Bu anlat1 6zelligiyle bir karakter iizerinden okguluk yetenegi ve yay, samuray zirhi
ve grapple hook gibi silahlar 6ykiiye dahil edilmistir. Ghost of Tsushima’da “riizgar” oyuncunun
hangi yonde ilerlemesi gerektigini gdsteren onemli bir 6zellik olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Engelleyici ana diisman ise, Cengiz Han’m torunu Kubilay Han’in kuzeni olan Mogol
Imparatorlugu’nun acimasiz generali Khotun Han dur. Ordulariyla birlikte Komoda Sahili’ne
¢ikarma yaparak bir¢ok kisiyi 6ldiiriip Lord Shimura’y esir alarak Kaneda kalesine gotiirmiistiir.

Japonya’da 1185-1868 yillar1 arasindaki donemde herhangi bir gruba bagli olmayan ve sadece
para kazanmak icin savasan samuraylara “Ronin” denilmekteydi (Hubbard, 2014). Halkin
Mogollara kars1 direnigini kirmak i¢in bolge halk onderleriyle goriiserek kendi saflarma ¢ekmeye
calisan Khotun Han, Jin’in ¢ocukluk arkadasi ve Roninler (Hasir Sapkalilar) olarak bilinen parali
savascilarin lideri Ryuzo’yu ikna etmeyi basarmaktadir (D1 n O1). Oyun igin yasam miicadelesi
veren halkin ideoloji ve degerlerini bir kenara birakarak hayatta kalmalarmi saglayacak giivence
icin Jin Sakai ve Khotun Han ile pazarlik yaptiklar1 gériilmektedir. Ryuzo oyunun biiyiik bir
kisminda Jin’e arkadaglariyla birlikte yardim ederek Shimura’nin kurtulmasinda énemli bir paya
sahiptir. Ancak parali savas¢i olan bu Roninler, agliktan 6lmek iizereyken yiyecek karsiliginda
Mogol sahlarma gecerek Jin’i yalniz birakarak destekleyici roliinden engelleyici role gecis
yapmustir (D1 U O1). Karakterlerin rollerindeki (iyi, notr, kaotik kétii) degisim sonucu olusan
catisma durumu izleyici ve okuyucuda Onemli etki yaratarak Oykiideki belirsizlik durumunu
guclendirmektedir.

5.2. Oyununun Anlat1 izlencesine iliskin Bulgular ve Yorumlar

Greimas tarafindan gelistirilen anlat1 programi (NP), bir eylemi temsil etmek i¢in soyut bir formiil
olarak kullanilmaktadir. Greimas'in modeli herhangi bir spesifik anlat1 6rneginin daha genis bir
genel anlam olusturma siireciyle nasil iligkili oldugunu anlamakla ilgilenmektedir. Bir oykii,
genellikle bir anlatida goriinen asil karaktere atifta bulunarak oykiiyii bu karakter etrafindan
sekillendirme egilimdedir. Ancak bunu yaparken anlatisal derinligi saglayabilmek i¢in yapisal bir
mantig1 takip etmesi gerekmektedir. Anlat1 izlencesi Oykiinlin baslangicindan itibaren kisi
iizerinden, uzam ve zaman boyutunun temellendirilmeye caligmaktadir. Modelin kategorileri
arasindaki her mantiksal iligki, belirli bir doniisiim olarak yorumlanmaktadir. Bir anlat1 yapisi
olusturmanin ikinci bileseni, ana karakterinizin hikayenizin bagindan sonuna kadar nasil gelisecegi
ve degisecegi siirecinin takip edilmesidir. Bu degisim siirecinde ana karakterin konumunu destek
ve engel unsurlarinin etkisi belirlemektedir. Dijital oyunlarda oldugu gibi karakter odakli anlatilar,
karakterin i¢sel veya kisiler arast miicadelesi gibi dis ¢atigmalardan daha c¢ok i¢ catigmalara
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odaklanma egilimindedir. Boylece anlati izlencesi ykiiniin baglangicindan itibaren kisi tizerinden,
uzam ve zaman boyutunda degisimleri temellendirilmeye ¢aligmaktadir. Tablo 1°de anlasilacagt
lizere oyunun anlati1 izlencesi, baslangi¢ durumu ile bitis durumu arasindaki degisim siirecini
belirtmektedir.

Tablo 1: Ghost of Tsushima Oyununun Anlat: Izlencesi

Baslangi¢c Durumu Doniisiim Bitis Durumu
Eyletim Yetilendirici Deneyim: Sonuclandirici Onurlandirici
Edinc Deneyim: Edim Deneyim: Taninma ve
Yaptirinm
Oznenin yapmak zorunda Shimura’nun Dayisindan gelecek liderligi
Jin’in halkim olmasi, yapmayi istemesi kurtarilmasi kaybetme
kurtarma istegi yapabilmesi ve yapmayi Mogollara kars1 birlik Hayalet “Ghost” kimligi
bilmesi olusturulmasi kazanma

Jin’in bagimsiz bir Giysi, silah, kabiliyet elde

kimlik edinme istegi etmek Tsushima halkint kurtarma

1. Evre: Eyletim (GOonderme): Bu evrede gonderici, bir degerler dizgesi i¢inde 6zneyi belli bir
ama¢ dogrultusunda eyleme kosullandirir ve edimle ilgili bilgilendirme yapmaktadir. Gonderici
istedigi eylemi, 6znenin yapmasi i¢in bilgi, istek ve gii¢ seklinde ti¢ farkli yontem kullanmaktadir.
Ik ydntemde mantiksal kanitlama seklinde gerceklesmekte ve bir durum hakkinda 6zne
bilgilendirilmekte ve kendisinden bir hareket beklenmektedir. Ikinci yontem olan istek durumunda
Oznenin bir beklentiyi karsilayabilmek i¢in bastan ¢ikarma, giicte ise korkutma ya da kigkirtma
s0z konusu olmaktadir. Bu oyunda Jin, annesi ve babasmi kaybetmis, dayis1 Lord Shimura
tarafindan himaye altina aliarak yetistirilmis bir karakterdir. Baslangi¢ durumunda basta dayis1
olmak Uzere Skai klani halkina borglu oldugu diisiinen Jin’in bir samuray savasg1 gibi eser dayisi
ve halkin1 kurtarmak istemektedir. Bu yolculukta tanistigi Yuna, Taka ve Ryuzo’un savas
taktiklerinin Mogol’lar1 yenebilmek i¢in daha etkin oldugu kanaatine varan Jin, samuray
geleneklerinden uzaklasarak yeni bir kimlik kazanmastir.

2. Evre: Eding (Yeterlilik, Guclenme): Anlat1 ¢izgesinin ikinci evresinde 6zne, gonderici ile
yaptig1 sozlesmeyi yerine getirebilmek, eylemi gergeklestirmek ve nesnesine ulasmak i¢in zorunlu
dontistimleri gerceklestirmekte bazi yeterlilikleri edinmeye, sartlar1 yerine getirmeye veya
eksikliklerini tamamlamaya ¢alismaktadir. Ana hikaye, oyuncularm ek beceriler, zirhlar, silahlar
ve deneyimler i¢in takip etmeyi segebilecekleri ¢oklu yan gorevlere ayrilmaktadir. Oyun iginde
toplanan erzak, bambu, metal, keten, deri, ¢igek gibi objeler bag bagi, Ronin giysisi, Samuray zirh,
Katana gibi gerec ve silahlarla takas edilebilmektedir. Engelleyici ve destekleyici eyleyenlerle de
bu asamada karsilagmaktadir. Jin savas aletlerinin yani sira taktiksel olarak da Khotun Han ve
ordusunu yenebilecek bir giicte olmadigini bilmektedir. Cengiz Han’in kuzeni olan Khotun Han,
kalabalik ve acimasiz olan Mogol ordusunu diledigi sekilde kullanmaktadwr. Orta cag
Japonya’sinda kii¢lik klanlar halinde yasayan ve samuray tekniklerine gore savasan kisilerin
efsanevi bir kahraman etrafinda toplanmasi1 gerekmektedir. Bu asamada kahraman (6zne), gerekli
ara¢ ve yetenekleri kazandigmmdan emin olmak i¢in ¢esitli gorevleri (Sekans) tamamlayarak
smanmaktadir. Oyunun ilk boliimiinde Jin, Yuna ile tanistiktan sonra ondan 6grendigi bilgilerle
Mogol bdlgesinde bulunan Taka’yr kurtarmayi basarmistir (1. Sekans). Samuraylar arasinda
sayginliga sahip Ishikawa’a zamaninda ihanet etmis olan 68rencisi Tomoe’y1 bulmasma yardim
ederek kendi birliklerine katilmasini saglamistir (2. Sekans). Ailesinin bir¢ok iiyesi Mogol’lar
tarafindan oldiiriilen Masako Adachi, ailesinin intikamini1 almasinda yardimci olan Jin’le birlikte
savagmay1 kabul etmektedir (3. Sekans). Ronin’lere katilan eski arkadasi Ryzo’yu bularak
kendileriyle birlikte savaga katilmaya ikna ederek Ronin’lerin de destegini almistir (4. Sekans).
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3. Evre: Edim (GoOsterme): Edim asamasi 6znenin bir durum sézcesinden baska bir durum
sozcesine gecildigi evre olarak kabul edilmektedir. Ozne gerek isteyerek gerekse mecburiyetten,
eding evresinde edindigi kabiliyet, bilgi ve giicii birleserek kendinden beklenen eylemi
gerceklestirmektedir. Edim evresinde 6znenin istegi ve becerilerinin engelleyicileri alt etmesi i¢in
yeterli olmussa bu evrede 6zne nesnesine kavugmus olacaktir. Bu evrede Jin, Yuna’yi, bilgeliyle
Sadanobu’yu, okguluk yetenekleri i¢in Masako Adachi’yi, zehirli otlarla oklar yapmas1 i¢in
Yuriko’yu ve Budist savasgilarinin destegini almak icin kesis Norio’yu, kendiyle birlikte
savagmaya ikna etmeye ¢alismaktadir. Bu asamada Jin, Mogol ordusunun elinde tutulan dayisini
kurtarmak i¢in hirsiz taktiklerini uygulamaktadir (5. Sekans). Lord Shimura’y1 kurtaran Jin, daha
fazla miittefik toplamak i¢in kusatma altindaki Yarikawa Kalesine gizlice girmektedir (6. Sekans).
Kay1p okgularla birlikte Yarikawa kusatmasini bastiran Jin, bu klanin da giivenini kazanmaktadir
(7. Sekans).

4. Evre: Yaptirnm (Onaylama): Ozne nesneye ulasmak icin uyguladig: doniisiim islemlerinin son
durumunu goézlemlemektedir. Bu evrede kahramanin gerceklestirdigi eylemleri gonderici
degerlendirip, yapilan sézlesme uyarinca basarisina veya basarisizligima gore odiil veya ceza
vermektedir. Lord Shimura’nun kurtarilmasi i¢in her seyi yapan Jin’in miicadele tarzinin dayis1
tarafindan onaylanmayarak Tsushima Adasi’ni kurtarmak icin Samuray geleneklerine gore
miicadeleye bagli kalmada israr etmektedir. Bu geleneksel eylem tarzinin adanin kurtulus i¢in
yeterli olmadigini savunan Jin, samuraylarin kiligla gogiis gdgilisse savasma tarziin yaninda dadisi
Yuriko’nun zehirli oklarla yaptig1 oklarin da kullanacagini sdylemektedir. Lord Shimura 1srarc1
Jin’nin fikrini degistirmek i¢in ilk olarak daha 6nce kaleden kurtardigi i¢in kendisine bahsettigi
veliahtliktan azledip kendisini sarayda tutmaktadir. Bu oyundaki en sasirtici olay ise dayisinin
sartlarii dinlemeyen Jin’in kendi “hayalet” kimligiyle yoluna devam etmesi sonucu “hain” olarak
ilan edilerek final sahnesinde dayisiyla carpismaya zorlanmasidir. Skai klaninin lideri (Jitd) olmay1
reddeden Jin son sahnede dayisini yenerek kendi kimligine kavusmaktadir.

5. Sonug

Dijital oyunlarda 2000’li yillardan itibaren gorselligin 6n plana ¢ikmasiyla oyunlardaki olay
orgiisiiniin giderek karmasik bir hale gelmesi, oyunculariimn kusatilma hissini giiclendirirken ilgi
diizeyini siirekli canli tutmustur. Bunun yan1 sira gorsel teknolojide yasanan hizli gelismeler,
kullanicilarin oyun oynama deneyimi iizerinde sanal diinyadaki gergeklik algisini gelistirilerek
essiz bir deneyim sunmustur. Kullanicilarim deneyimlerini 6lgmeye yonelik pek ¢ok ¢alisma yer
alirken bu caligmalar arasinda yer alan Hodent (2017) calismasinda kullanilabilirlik ve
baglanilabilirlik ag¢isindan kullanict deneyimlerini incelemistir. Dijital oyunlarda kullanici
deneyimini dlgmeye yonelik yaklagimlar oyuncu merkezli, uzman merkezli, otomatiklestirilmis
ve oyun tlrl temel almarak gelistirilen yontemler olarak dort baslik altinda ele alinmaktadir
(Bernhaupt, 2015). Dijital oyunlarda anlat1 6zelliklerinin incelenmesine yonelik sistematik olarak
yapilmig yeterli ¢alisma bulunmamaktadir. Herhangi bir yazi gibi, video oyunu yazimi da
yaraticilik, beceri ve oyuncuyla baglant1 kurma yetenegi gerektirir. Bir film senaryosu veya roman
yazmaktan tamamen farkli bir sekilde ¢aligmaktadir. Glinlimiiz gorsel teknoloji, animasyon, yapay
zekad gibi unsurlar dinamik anlati sistemlerine daha fazla olanak saglamistir. Oyun i¢indeki
mekanik unsurlar senaryo yazimini 6nemli dl¢ilide etkiledigi icin klasik ykii yazim teknikleri oyun
yazarhigl i¢in yeterli olmamaktadir. Bir video oyunundaki anlati, oyuncunun oyunun igine
girmesini ve oyunun sonucunun belirlenmesine aktif olarak katilmasini sagladigi i¢in ¢ok
onemlidir. Bir¢ok biylk butceli aksiyon-macera oyununda, oyuncular kisa bir siire i¢inde
etkilesim icin tasarlanmis faktorler olan oyun mekaniklerine alismaktadir. Birka¢ asama sonra
ancak iyi bir hikayeye sahip oyunlar, oyuncularin ilgileri koruyabilmektedir. Baska bir deyisle, bir
oyuncu film izlemek yerine bir video oynamaya yonlendiren en 6nemli sey, olay orgiisii icerisinde
karakterin yerini alarak oyunun hikayesinde kendi tercihlerine gore ilerlemesini saglayan kontrol
hissidir. Hikaye, oyuncuya gorevin tiim hedeflerini karsilayacak sekilde rehberlik etmesi
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gerekmektedir. Hironobu Sakagachi tarafindan gelistirilen RPG tiiriindeki Final Fantasy oyunu,
ti¢ farkl fantastik kitada gecen ve cesitli rklarin yasamlarini anlatan konusuyla oyunlarda ilk kez
hikayenin 6nemine vurgu yapmisti. Bu oyun bir¢ok devam filminde oldugu gibi sirali hikayelerle
benzersiz bir deneyim sunuyordu. Bir oyunun basariya ulagabilmesi i¢in karmasik senaryoya ya
da guclu bir karaktere ihtiyag bulunmaktadir. Anlatilar genellikle hayat, iliskiler ve ana
karakterlerin bas etmek zorunda oldugu duruma kars1 vermis oldugu tepki miicadele araciligryla
karakterin i¢inde bulundugu duygu durumu hakkinda iggoriiler icermektedir. Bir anlatinin biitiin
unsurlar1 ne kadar giiclii olursa olsun, gii¢lii olmayan karakterler oyuncularin sikilmasina veya
kafasinin karigmasina neden olacaktir. Bir video oyunun 6ykiisiinii yazmak i¢in teknik olarak takip
edilecek birka¢ yaklasim bulunmaktadir. Bir akig semasi oyunun hikaye akismin bir vizyonunu
vererek, hikdyede meydana gelen sapma olasiliklarint ve oyun sirasinda gelisebilecek
degisiklikleri gosterecektir. Bu calismada Greimas’in gostergebilimsel bir ¢oziimleme modeli
olarak Eyleyenler Ornekgesi’ne gére Ghost of Tsushima oyununun dykiisiinii incelenmistir. Ghost
of Tsushima’nin tiim hikayesi, oyunun ana karakteri olan Jin’in Mogol miicadelesi sirasindaki
gelisimine ve degisimine odaklanmaktadir. Dijital oyunlarin inanilmaz derecede giiglii ve sofistike
anlat1 yapist diger medya tiirlerinden farkli olarak Onceden belirlenmis senaryoya uyma
bagimliligimmi ortadan kaldirmistir. Giincel oyunlarin geleneksel sirali senaryo disindaki yapisi
oyuncularm gorevler ve dykiiler arasinda gegis yapmasina, iyi ve kotii bir karaktere biliriinmesine
olanak vermistir. Oyunlar eglence baglaminin 6tesine gegerek her bir 6ykii ve karakter, oyuncunun
tercithine gore sekillenmektedir. Dijital oynamaya yonlendiren en dnemli etmenler arasinda, olay
Orgiisii igerisinde karakterin yerini almasi, oyun karakterlerini kendi beklentilerine gore
sekillendirebilmesi ve oyunun hikayesinde kendi tercihlerine gore ilerlemesini saglayan kontrol
hissi bu etmenlerden birkagini igermektedir. Arastirma kapsaminda incelenen Ghost of Tsushima
oyunun finalini bu tiir anlatinin en iyi 6rneklerinden birini temsil etmektedir. Lord Shimura ve Jin
oyunun finalinde kars1 karsiya gelmektedir. Biiylik 6l¢iide konuyu etkilemeyen bu sahnede Jin'e,
Lord Shimura'y1 6ldiirme ya da bagislama secenegi verilmektedir. Bu se¢im aslinda bir yasam
mucadelesinin 6tesinde oyuncunun samuray felsefesine bagh kalip kalmayacagini sinamaktadir.
Oyuncu samuray felsefine gore Lord Shimura'm onurlu bir sekilde 6lmesine izin vererek arzusunu
yerine getirme veya yasamasina izin vererek yenilginin utanci i¢cinde birakma arasinda bir segim
yapmak zorundadir. Bu se¢im Jin'in gelecekte Sakai klaninda yetismis bir samuray ya da Ghost
(Hayalet) savasc1 rollerinden hangisine gore yasamini devam ettirecegini belirleyecektir. Oyuncu
Lord Shimura'y1 61diirmeyi secerse, Jin tek dizinin iistiine ¢okerek ornek aldigi liderinin goziiniin
icine bakar ve onu yasami boyunca hatirlayacagini soyleyerek oyunu tamamlayacaktir. Oldukca
karmagik bir yapiya sahip video oyunlarda olay orgilisii birbirlerinden farkli olsa da video
oyunlarda ana karakter, hedefe ulagsmasinda ana karaktere destek olan kurgusal/ yardimci
karakterlerden olusmaktadir. Buna ek olarak ana karakterin hedefine ulagsmas1 yoniinde engeller
¢ikaran karakterler de bulunmaktadir. Olay 6rgiisii agisindan dijital oyunlarin dykiileri benzerlik
gosterse de karakterler farkli sekilde temsil edilmektedir. Bir oyunun gorsel ve mekanik kalitesi
kadar anlati unsurlarimin da tutarli ve ilgi cekici olmasi oyunun genis kitleler tarafindan
benimsenmesini saglayacaktir. Dijital oyunlar gergek hayata birebir benzeyen ya da fantastik
Ogeleri igeren sanal diinyalar yaratarak oyuncularin birden fazla hayati deneyimlemesine imkan
sagladig1 i¢in oyun odakl ¢aligmalar ve kullanic1 odakli galigmalarin sayis1 her gegen giin artmaya
devam etmektedir.
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