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0z
VIDEO OYUNLARINDA ADLANDIRMA MESELESI

BUKET ERSOY

Bu tez video oyunlarindaki adlandirma siirecinin, oyun diinyast ve oyuncu etkilesimi
tizerindeki etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Video oyunlarindaki adlandirma
stratejilerinin oyuncu deneyimini nasil sekillendirdigi ve oyun diinyasi ile oyuncular
arasindaki baglar1 nasil giliglendirdigi incelenmistir. Calisma, 6zellikle adlandirmanin
oyunun temasina, hikayesine ve hedef kitlesine uygunlugunu ele almakta ve bu siireglerin
nasil iyilestirilebilecegini incelemektedir. Arastirmada League of Legends gibi drnekler
tizerinden adlandirma stratejileri analiz edilmis ve bu stratejilerin oyuncu etkilesimi ve
oyun deneyimi {lizerindeki etkilerini ortaya koymustur. Nitel bir analiz yontemi
kullanilarak adlandirma siireglerinin detayli bir sekilde ele alindig1 calismada, karakter
adlar1, mekan adlari, 6zel yetenekler ve oyun i¢i nesnelerin adlandirilmasi gibi unsurlar
incelenmistir. Aragtirmanin bulgulari, adlandirmanin oyun temasini ve atmosferini nasil
giiclendirdigini, oyuncularin oyun diinyasina olan bagliliklarin1 nasil arttirdigini ve
adlandirma stratejilerinin oyunun pazar basarisini nasil etkiledigini gostermektedir.
Calisma, adlandirma siirecinin oyun tasarimi ve oyuncu etkilesimi iizerindeki 6nemini
vurgulamakta ve gelecekteki arastirmalara yoOnelik Onerilerde bulunmaktadir. Sonug
olarak, video oyunlarindaki adlandirma eyleminin, oyunun basarisini ve oyuncu
memnuniyetini dogrudan etkileyen temel bir unsur oldugu ortaya konulmustur. Bu tez,
video oyunlar1 ve adlandirma stratejileri tizerine daha fazla bilgi saglayarak bu alandaki

akademik literatiire katkida bulunmay1 amaglamaktadir.

Anahtar Sozciikler: Video Oyunlar, Adlandirma, Adlandirma Stratejileri, Oyunun

Erekleri, Adlandirmanin Parametreleri, Dilbilim.
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ABSTRACT
THE NAMING ISSUES IN VIDEO GAMES

BUKET ERSOY

This thesis aims to examine the impact of naming processes in video games on the game
world and player interaction. The study investigates how naming strategies in video
games shape the player experience and strengthen the connection between the game
world and its players. Specifically, it focuses on the alignment of naming with the game's
theme, narrative, and target audience, and how these processes can be optimized. The
research analyzes naming strategies through examples such as League of Legends,
exploring their effects on player interaction and game experience. Using a qualitative
analysis method, the study examines elements such as character names, location names,
special abilities, and in-game objects. The findings reveal how naming enhances the
game's theme and atmosphere, increases players' attachment to the game world, and
influences the game's marketing success. The study highlights the importance of the
naming process in game design and player interaction and provides recommendations
for future research. In conclusion, the study demonstrates that the act of naming in video
games is a fundamental factor affecting the game's success and player satisfaction. This
thesis aims to contribute to the academic literature on video games and naming strategies

by providing further insights into this area.

Keywords: Video Games, Naming, Naming Strategies, Game Objectives, Parameters

of Naming, Linguistics.
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ONSOZ

Bu tez calismasinda video oyunlarindaki adlandirma siirecinin oyun diinyasiyla oyuncu
etkilesimi iizerindeki etkilerini detayli bir sekilde incelemeyi hedeflemektedir. Video
oyunlar1 gliniimiizde en dinamik ve en etkilesimli eglence bigimlerinden biri olarak hizla
gelisirken adlandirma stratejileri de oyun deneyiminin temel unsurlarindan biri haline
gelmistir. Oyun diinyasinin ingsasinda ve oyuncularla kurulan baglarin giiclendirilmesinde

adlandirmanin roliinii anlamak, bu tez ¢calismasinin temel amacini olusturmaktadir.

Calismada basta oyunun adi olmak iizere, oyun karakterlerinin, mekanlarin, nesnelerin ve
0zel yeteneklerinin adlandirilmasinin oyuncularin oyunla iliskilerini ve bagliliklarini nasil
etkiledigi tlizerinde durulmustur. Bu siireglerin oyun temasina, hikayesine ve hedef
kitlesine nasil hizmet ettigini ve bu unsurlar arasindaki uyumun oyun deneyimini nasil
zenginlestirdigi ele alinmistir. Incelemede League of Legends &rnegi iizerinden
adlandirma  stratejilerinin  detaylarina  inilerek  oyunlarin  erekleriyle nasil

iliskilendirildigini ve bu iliskinin oyuncu etkilesimine olan etkileri analiz edilmistir.

Bu tez ¢aligmasinin hazirlanmasi siirecinde emegi gegen oncelikle kiymetli hocam Prof.
Dr. Erman Goren olmak {tizere, desteklerini esirgemeyen arkadaslarim Zeynep Seza
Yilmaz’a, Feyza Hilal Selvi’ye, Tugba Poyraz’a, Beyza Keten’e, Oguz Ozgiir Ugur’a,

Erim Ergin’e ve sevgili esim Furkan Ersoy’a sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.
Buket Ersoy

[stanbul - 2024
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GIRIiS

Video oyunlari, 1970’lerden itibaren hizla gelisen ve diinya genelinde milyonlarca
insanin giinliik yasaminin vazgecilmez bir pargasi haline gelen ve eglence sektoriiniin
onde gelen bir alan1 olmustur. Bu dijital evrenin sundugu deneyim, yalnizca oyun oynama
eylemiyle smirli kalmayip, ayni zamanda oyuncularin bu evrenle kurduklar1 derin
duygusal baglar1 da icermektedir. Oyunlarin kendilerinin ya da unsurlarinin adlari, bu
baglamda, sadece birer kelime ya da ifade olmaktan ¢ok daha Gte bir anlama sahiptir. Her
bir ad, oyunun kimligini, anlatisin1 ve oyuncularla kurdugu etkilesimi sekillendiren kritik
birer unsurdur. Video oyunlarinda adlandirma siireci, oyunlarin pazarlama
stratejilerinden, oyuncularin oyuna yonelik algilarina kadar genis bir yelpazede etkili
olabilen bir siirectir. Bu siirecin etkileri, oyunun basarisinda ve oyuncularin oyunla olan

iliskilerinde dogrudan hissedilmektedir.

Adlandirma, insanlik tarihi boyunca iletisim, kimlik insa etme ve anlam {iretme
siire¢lerinin merkezinde yer almig bir kavramdir. Bir ad, yalnizca bir kelime ya da ifade
olarak degerlendirilemez; zira her ad, derin kiiltiirel, toplumsal ve siyasi anlamlar
barindirir. Bu baglamda, adlandirma edimi siradan bir dilsel islemden ziyade, stratejik bir
eylem olarak ele alinmalidir. Adlandirma siireci, bireylerin ve topluluklarin kimliklerini
olusturmalarina, kiiltlirel degerlerini yansitmalarina ve diinyayr anlama bigimlerine
dogrudan etki eden Onemli bir aractir. Video oyunlar1 gibi kurgusal evrenlerde ise
adlandirma, bu evrenlerin temel yapi taglarindan birini olusturur. Oyun i¢indeki
adlandirma siirecleri, oyuncularin oyunla olan bagini derinlestirirken, ayn1 zamanda

oyunun kimligini ve hikayesini de gii¢lendirici bir rol {istlenir.



Bu calisma, video oyunlarindaki adlandirma meselesini, 6zellikle League of
Legends o6rnegi lizerinden detayli bir sekilde incelemeyi amaglamaktadir. League of
Legends, 2009 yilinda Riot Games tarafindan piyasaya siiriildiigiinden bu yana, diinya
genelinde genis bir oyuncu kitlesine ulagmis ve oyun diinyasinda kendine 6zgii bir yer
edinmistir. Oyunun bu denli biiylik bir basariya ulagmasinda, karakterlerin, bdlgelerin,
yeteneklerin ve diger oyun unsurlarinin adlandirilmasinda kullanilan stratejilerin biiytik
bir rolii bulunmaktadir. Bu adlar, sadece birer etiket olmanin 6tesinde, oyun evreninin
kimligini ve hikayesini sekillendiren, ayni zamanda oyuncularin oyunla kurduklari

duygusal bag1 pekistiren unsurlardir.

Tez ¢alismasinda, oncelikle adlandirma kavrami genis bir perspektiften ele alinacak
ve adlandirmanin neden stratejik bir eylem olarak degerlendirilmesi gerektigi
tartisilacaktir. Bu ¢ergevede, adlandirma siirecine yansiyan siyasi, toplumsal, kiiltiirel ve
dini degerler detayli bir sekilde incelenecektir. Ayrica, mitler ve adlar arasindaki iliski,
kimlik olusturma siireci ile adlandirma arasindaki baglanti gibi konular da kapsamli bir
sekilde ele alinacaktir. Bu teorik ¢erceve, video oyunlar1 ve 6zellikle League of Legends
oyunundaki adlandirma stratejilerini anlamak igin saglam bir temel olusturmayi

hedeflemektedir.

Tez, iki ana béliimden olusmaktadir. ilk boliimde, adlandirma kavrami ve oyun
kavrami genis bir literatiir taramasiyla ele alinacak; adlandirmanin stratejik boyutlari,
mitlerle iliskisi ve kimlik olusturmadaki rolii ayrintili bir sekilde ele alinacak. Bu
boliimde, adlandirmanin insanlik tarihi boyunca nasil bir evrim gegirdigi ve toplumsal
dinamiklerle nasil sekillendigi derinlemesine incelenecektir. ikinci béliimde ise, video
oyunlarinda adlandirmanin stratejik parametreleri incelenecek ve League of Legends
Ornegi lizerinden oyun karakterlerinin, bolgelerin, karakterlerin sahip oldugu yeteneklerin
ve topluluklarin adlandirilmasi analiz edilecektir. Bu baglamda, oyun evreninin

derinliklerine inilerek, adlarin oyun deneyimi tizerindeki etkileri detayl: bir sekilde ortaya



konulacaktir. Bu boliimde, League of Legends evreninin kendine 6zgii dinamikleri ve bu

dinamiklerin adlandirma siire¢leri lizerindeki etkileri her agidan degerlendirilecek.

Sonug olarak, bu calisma, League of Legends 6rnegi iizerinden video oyunlarinda
adlandirmanin stratejik bir eylem olarak nasil yapilandirildigini, bu siiregte kullanilan
parametreleri ve bu adlandirmalarin oyun basarisina olan katkilarini incelemeyi
hedeflemektedir. Tez, adlandirmanin video oyunlarindaki roliinii anlamak ve bu siire¢lerin
oyun diinyasindaki etkilerini degerlendirmek igin Onemli bir kaynak olusturmay1

amaclamaktadir.



BIiRINCi BOLUM
ADLANDIRMA MESELESiI VE OYUN KAVRAMI

Dilin en temel birimi adlar ya da daha genelleyici bir tabirle kelimeler sayesinde
iletisim kurabilir, konusabilir, diisiinebiliriz. Nitekim adlar ile varlik arasindaki iligkiye
dair tartismanin ana kaynaklarindan biri olan Platon’un Kratylos diyalogu baglaminda
“ad” manasinda kullanilan onoma terimi ayni zamanda daha kapsayici bir sekilde
“kelime” anlamima gelir (Goren, 2016b, 75-76). Adi olmayan bir seyin varligindan
bahsedebilmek miimkiin degildir. Bu sebeple adin ne oldugu ve ilk adlandirmanin nasil

ortaya c¢iktig1 meselesi dilin kdkeni sorusuyla beraber ortaya ¢ikmistir.

Dilin temel yap1 taglarindan biri olan adlar ve dolayisiyla adlandirma, tarih boyunca
hem felsefecilerin hem de dilbilimcilerin meselesi olmustur. Seyleri temsil eden kelimeler
olan adlar, dilin iletisimdeki ana araglarindan biridir ve insanlarin diisiincelerini ifade
etmesi, diinyay1 anlamasi ve deneyimlerini paylasmasi i¢in elzemdir. Bir geyi tanimlamak,
smiflandirmak ve iletisim sirasinda belirli bir anlamin insa edilmesi adlar vasitasiyla
gerceklestirilir, dolayisiyla dilin evrimi ve kullanimi ¢ergevesinde adlandirmanin temsil
ettigi sey ile arasindaki iliskinin onemi ortaya g¢ikar. Dilbilimciler, adlandirmay1 dilin
yapisal ve semantik 6zellikleri baglaminda ele alirlar. Dilin evrimi, sesbilimi, s6zdizimi,
morfolojisi gibi dilin farkli unsurlarini inceleyerek adlandirmanin dil i¢indeki konumunu,
semantik analizler yaparak kelimelerin anlamlarini ve bu anlamlarin nasil insa edildigini
anlamaya galigirlar. Adlandirmanin dilin isleyisindeki rolii ve nasil anlam ifade ettikleri,
disiincelerle nasil etkilesim kurduklar1 dilbilimciler tarafindan arastirilmaktadir.
Felsefeciler ise adlandirmayi genellikle dilin dogasi ve diisiince arasindaki iliski
baglaminda ele almaktadirlar. Dilin diisiince siireglerini nasil sekillendirdigi, dilin

siirlilig1 ve diinyay1 nasil temsil ettigi gibi konular {izerinde dururlar. Dildeki ifadelerin



anlamlarini1 ve anlamin nasil olustugunu anlamaya ¢alismislar, dilin dogrulugu ve mantigi
konusunda diigiinmiislerdir. Dilin dogas1 hakkinda farkli teoriler gelistirilmis, dilin nasil
islendigi, gerceklikle nasil iligki kuruldugu ve yapisal o6zellikleri iizerinde ¢aligmalar
yapilmistir. Adlandirma meselesi, semantik, pragmatik ve dil felsefesi gibi disiplinlerle
baglantilidir. Daha ¢ok felsefi yoniiyle ele alinan adlar igin birtakim farkli tanimlar ortaya

atilmastir.

Tiirk Dil Kurumu Dijital Sozligiinde (TDK, n.d., “ad” maddesi) adlar ilk olarak bir
kimseyi, bir seyi anlatmaya, tanimlamaya, agiklamaya, bildirmeye yarayan sdz, isim, nam
olarak aciklanir. Devaminda ise herkesce taninmis veya isitilmis olma durumu ve canli ve
cansiz varliklari, duygu ve diisiinceleri, ¢esitli durumlar1 bildiren kelime, isim tanimlari
bulunur. Zeynep Korkmaz, Dilbilim Terimleri Sozliigiinde adlarin tanimina canli ve cansiz
varliklara, ¢esitli somut ve soyut kavramlara ad olan kelime tiirii ve bir olus ve kilig
bildiren fiilin disinda kalan ve ad gibi ¢ekilebilen kelime smiflarmin tiimiine verilen ad
olarak yer vermistir (Korkmaz, 2020, “ad” maddesi). Kamile Imer, Ahmet Kocaman ve
Sumru Ozsoy’un hazirladig1 Dilbilim Sézligiinde adlarin geleneksel dilbilgisinde kisi, yer
ve nesnelerin adi ya da varliklara ad olan sozciikler bi¢iminde tanimlandigini

belirtmislerdir. (Kocaman — Ozsoy — Imer, 2019, “ad” maddesi)

Diger dillerde hazirlanan sozliiklerde de adlar benzer sekilde tanimlanmustir.
Cambridge Dictionary’de (CD, n.d., “ad” maddesi) adlar i¢in bir kisi, yer veya nesneyi
isaret eden kelime ya da kelime gruplar1 ve birinin veya bir seyin sahip oldugu itibar
tamimlar1 kullamlmgtir. Oyleyse adlar varliklara, eylemlere, somut veya soyut seylere

isaret eden kelime veya kelime gruplar1 olarak tanimlayabiliriz.

Bir kisiden, bir nesneden, bir duygudan veya bir eylemden bahsederken o seyin adini
kullaniriz. Bir seyin ad1 o seyi tanimlar ve o seye isaret eder. Dolayisiyla bir seye ad
verilmesi ve artik onun adi ile ¢agrilmasi ya da ona isaret edilmesi o seyin varliginin kabul
edildiginin bir gostergesidir. Dilin sembolik birer araci olarak kullanilan ve nesneleri,

varliklar1 veya kavramlari temsil eden adlar ile temsil ettikleri seyler arasinda semantik
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bir iligki bulunur. Goériinmeyeni adlandirmak onun varligini ya da giicliniin tezahiiriinii
dile getirmektir (Croft, 2009, 151). Bir baska deyisle bir seyin adin1 bilmek o seyin

varligini kabul etmek, onu o dilde var etmektir.

Adlar ve dil iizerine gerceklestirilecek calismalarda yaratici bir diinyaya, benzersiz
bir kiiltiire, farkli tlirlere ve fantastik varliklara sahip olmalar1 bakimindan fantastik
edebiyat zengin bir kaynak sunmaktadir. Fantastik edebiyat genel olarak adlarin dramatik
amaclarla ve karakterin kimligini belirginlestirmek amaciyla kullanimina biiyiik 6nem
verir ve dolayisiyla da onomastik ¢alismalari i¢in son derece verimli bir alandir. Fantastik
edebiyatinin en Onemli yazarlarindan J. J. R. Tolkien ve J. K. Rowling, ad-biiyii
¢evresinde mitik ve folklorik motiflerden 6zellikle kotii karakterlerin adlandirilmasi
esnasinda siklikla faydalanirlar (Croft, 2009, 151). Ornegin J. K. Rowling’in kaleme aldig1
Harry Potter serisinde herkesin korktugu ve “kotli adam” olarak okuyucunun karsisina
cikarllan Voldemort karakterinin adi Harry Potter evreninde seytani bir tabudur.
Oliimiiniin {izerinden on iki y1l gegmis olmasina ragmen biiyiiciilerin biiyiik cogunlugu
onun adin1 anmaktan kaginirlar ve kahramanlar tarafindan da seri boyunca kullanilmaktan
kacinildigr goriiliir. (Compagnone — Danesi, 2012, 129) Zira onun adin1 andiklar1 vakit
var edilecegine inanilir ve adinm1 zikretmek yerine ondan Kim-Oldugunu-Bilirsin-Sen diye
bahsederler. J. J. R. Tolkien’in olusturdugu Orta Diinya evrenini konu alan Yiiziiklerin
Efendisi serisi ve Silmarillion isimli derlemelerde, “k&tii adam™ olarak karsimiza ¢ikan
karakter Sauron ger¢ek adindan daha ¢ok Mordor, Lugburz, ve Barad-dir adlariyla
anilmaktadir. Yine ayn1 sekilde kendisi The Dark Tower olarak da anilmaktadir (Croft,
2009, 154). Cinler gibi metafizik varliklar i¢in de benzer bir durum s6z konusu olabilir.
Halk arasinda, cinler i¢in “ii¢ harfliler” ya da “iyi sthhatte olsunlar" gibi hiisnii tabirlere
bagvurulup dogrudan cin adinin kullanilmasindan kaginilmasi buna 6rnek gosterilebilir.
Bu davranis, adinin zikredilmesiyle cinlerin varliklarinin kabul edilmesi ve ¢agrilmasina
neden olabilecegi inanisindan kaynaklaniyor olabilir. Bu nedenle, dilin sembolik bir arag
oldugunu ve adlarin da bu sembolizmin bir parcasi oldugunu hatirlamak énemlidir. Adlar,
bir seyin varligina isaret eder ve onu dile getirerek var kilarlar. Ad1 olan geyin varliginin

da bir gostergesi bulunmaktadir.



Dil, yalnizca belirli bir toplumsal baglamda ortaya ¢ikar ve iliskili bulundugu sosyal
baglami yansitir (Cevizci, 2009, 634). Dil, bir toplulugun kiiltliriinii, normlarini,
degerlerini ve iletisim tarzini icermektedir. Sadece kelimelerin anlamlarini ifade etmez,
ayn1 zamanda belirli bir diisiince bi¢imini ve sosyal iliskileri de yansitmaktadir. Her dil,
konusuldugu toplumun kiiltiirel degerlerinden, tarihinden, sosyal yapisindan ve hatta
cografyasindan etkilenir. Ayni1 dilin kullanimi sosyal siiflar arasinda dahi degisiklikler
gosterebilir. Dilin sosyal baglami iletisimde kullanilan ifadeleri, jest ve mimikleri
etkilemektedir. Bu sebeple dil, kelime dagarcigindan daha fazlasini, bir toplumsal baglami
da igerir. Dilin evrimi, toplumsal degisimlere ve etkilesimlere bagli olarak gercekleserek
dilin dinamik bir yap1 oldugunu gosterir.

Ote yandan dil ve adlandirma arasinda karmasik, birbirinden ayri diisiiniilemeyecek
bir iliski bulunmaktadir. Dilin temel islevlerinden biri olarak adlandirma, nesneleri,
kavramlari, yerleri ve diger varliklar ifade etmektir. Dil adlandirmay1 miimkiin kilar ve
adlandirma da dilin isleyisinde 6nemli bir role sahiptir. Adlar araciligiyla anlam insa
edilmekte, her bir kelime bir seyi temsil etmektedir. Dolayisiyla bu siire¢, dilin
kullanicilarmin diinyayr anlamasina ve tanimlamasina olanak tamr. Iletisim adlar
araciligiyla saglanir, dil kullanicilar1 adlar vasitasiyla seyi baskalarina aktarabilir.
Bireylerin ve topluluklarin kimliklerini ifade etmelerine yardimci olur. Adlar, bireylerin
kimliklerinin belirleyicisidirler. Toplumsal, tarihsel olaylar, kiiltiiriin belleginde yer
edinmis 6nemli kisiler ve diger kiiltiirel unsurlar adlar vasitasiyla korunurlar. Bu nedenle
dil ve adlar birbirlerini tamamlayan, ayr1 diisiiniilemeyen kavramlardir. Dil, adlandirma
eylemi sayesinde bir anlam olusturur ve iletisim kurulmasina elverisli hale gelir. Oyleyse
dilin temel islevlerinden biri olarak adlandirma, iletisimin saglanabilmesi i¢in oldukca

onemli bir konuma sahiptir.



1.1. ADLANDIRMA NEDIR?

Adlandirma meselesi ilk olarak dilin kokeni iizerine diisiiniilmeye baslanmasi ile
birlikte giindeme gelmistir. Ozellikle yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren bilim
diinyasinda dilin kokeniyle ilgili yogun arastirmalar yapilmaya baslanmistir. Ilki 1996°da
Edinburgh’da yapilan “Evolution of Language” (Evolang) konferanslariyla alana ilgi daha
da artmus, bir anlamda 1866°da Paris’te getirilen yasaktan yiizy1li agkin bir siire sonra dilin

evrimi arastirmalar “riistiinii ispat” etmistir (Fitch, 2002, 278).

Dilin kokeniyle ilgili tarihsel goriisler iki ana gruba ayrilabilir: Ik grup inang
kaynakli agiklamalardir. Adem’e konusma yetisinin verilmesi ve onun nesneleri
adlandirmasi ya da Babil Kulesi hikayesi gibi bilimsel olmayan, inanca dayali agiklamalar
uzun siire dilin kokeni ¢alismalarinin 6niine gegmis, bir arayisa gecilmemistir. Ancak 18.
ylizyildan inan¢ merkezli koken agiklamalarinin disina ¢ikilmas, ilk ¢alismalar belirmeye
baglamistir. 1950’11 yillardan itibaren dilin kokeni ile ilgili calismalar hiz kazanmustir.
Dilin ¢ok yonlii bir olgu olmast onu antropoloji, biyoloji ve dilbilim gibi farkli
disiplinlerin ilgi haline gelmis ve bu konuda hararetli tartismalar ortaya ¢ikmustir. Dilin
kokeni konusunu disiplinler farkli yonlerden incelemislerdir. Gelisimsel psikoloji ve
noropsikoloji dil edinimi ve dil bozukluklar1 bakimindan, ruh dilbilim dil yapis
bakimindan, sinirbilim sinirsel iliskiler bakimindan, konusma bilimleri konusma
fizyolojisi bakimindan, arkeoloji ve antropoloji fosiller, endokastlar ve aletler
bakimindan, primatoloji ve karsilastirmali1 psikoloji hayvan iletisimi bakimindan, davranis
genetigi genetik iliskiler bakimindan, biligsel bilimler, robotbilim, popiilasyon biyolojisi
modeller bakimindan, dilbilim dil yapisi, dil degisimi ve evrensellikler bakimindan dilin

evrimini incelemislerdir (Christiansen — Kirby, 2003, 303).



Platon’da dil ve diisiince arasindaki iliski, ilk olarak diisiince ile varlik ve dolayisiyla
dil ile varlik arasindaki iliskiye dayanmaktadir. Ona gore, dil ile varlik arasinda ise bir
adlandirma iligkisi vardir. Kratylos diyalogunda varliklara verilen adlarin dogrulugu
hakkinda yapilan tartismada idea ile adlandirma iliskisi {izerinde durulur (Miildiir, 2016,
7). Varliklara ad verme eylemi gergeklesirken herkes nesnelere ad veremez, ad vermek
ayni zamanda dilsel bir eylemdir. Adlandirma, goriiniisteki, nesnelerin gerisindeki

idealarin bilgisine sahip olan kisilerin listesinden gelebilecegi bir istir (Altinors, 2003, 61).

Dilin evrimi s6z konusu oldugunda ise akla iki sey gelmektedir: Dilin biyolojik bir
yeti olarak evrimi ve dillerin kiiltiirel-tarihsel evrimi. Chomsky’nin onciiliglinii yaptig
gorilis insanin dili edinebilmesi i¢in 6nce bir dil edinme yetisine sahip olmas1 gerektigini
ileri siirer. Buna gore kiiltiirel olarak dilin ortaya ¢ikabilmesi i¢in 6nce insanda biyolojik
bir dil yetisinin bulunmas1 gerekir. Ote yandan kars1 goriise gére dil bir biyolojik
adaptasyon olgusudur ve dogal secilim baskisi sonucu evrimsel olarak ortaya ¢ikmustir.
1950’lerden sonra Chomsky ile birlikte dilin sonradan 6grenilen kiiltiirel bir olgu
olmadigi, biyolojik ve genetik olarak insanlarin bu yetiye dogustan sahip oldugu goriisii
yayginlik kazandi. Karsit goriisliilere gore ise dil, biyolojik bir adaptasyon sonucu ortaya
cikmamustir, aksine kiiltiirel bir evrim olgusudur. Sonradan 6grenilen ve kiiltiirel olarak
aktarilan bir Ozelliktir. Bunlarin yani sira dilin kokenine dair pek ¢ok farkli teori
bulunmaktadir. Bunlardan bazilar1 yansimaya dayali, bazilar1 ise ihtiyaca dayali
teorilerdir. Bu teoriler bircok kelimenin nasil olustugunu acgiklasa da bazi kelimeleri
aciklamakta yetersiz kalmaktadirlar. Ortaya atilan teorilerin fazlaligina da bakildiginda

dilin k6keni meselesine dair kesin sonuglara ulasilamadig goriilmektedir.

Yapilan ilk adlandirmalara iligkin ylriitiilen tartismalarda ilk adlandirmalarin
dogay1 taklit yoluyla yapildigi ya da tamamen rastgele yapildigi 6ne siiriilmiistiir.

Dogalcilik ve wuzlasimcilik yaklasimlar1 arasindaki fark, adlarin nesnelere verilip
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verilmemesi noktasinda degil, adlarin isaret ettigi kalict ve agskin anlamlarin varligini
kabul edip etmemek noktasinda ortaya g¢ikmistir (Poyraz, 2004, 228). Dogalcilik
yaklasimina gore adlar, insanlarin ¢evrelerindeki seyleri tanimlama ihtiyacindan
dogmaktadir. Deneyimledikleri diinyay1 kavramlagtirmak ve anlamlandirmak i¢in adlara
ihtiyag duymuslardir. Adlar, seylerin dogal birer yansimasidir. insanlarin dogustan gelen

zihinsel yeteneklerinin bir Uriiniidiir.

Platon i¢in dilin anlamli en kii¢iik yapist “ad”dir ve bu yiizden “ad”in olusum
ilkelerine 151k tutmak ister (Dursun, 2019, 224). Demokritos da Hermogenes ile ayni
diisiincededir ve insanlarin birbirleriyle iletisim kurabilmeleri i¢in, nesnelerin adlarmni bir
uzlas1 sonucunda olusturduklari kanisindadir. Fakat Platon buna karsi ¢ikmaktadir. Herkes
icin ayn1 gercekliklerin oldugunu diisiinen Platon, nesnelerin goreceli oldugu diisiincesini
kabul etmez. Adlandirmanin konusma eyleminin bir pargasi oldugunu sdyleyen Platon,
adlandirmanin da bu eylem esnasinda gerceklestigini sdyler (Platon, Kratylos 387C;
Goren, 2016a, 59-61). Ona gore “ad” adlandirmanin bir aracidir ve bu nedenle bu araci
dogru kullanmak gerekmektedir (Platon, Kratylos 388B; Goren, 2016a, 63). Bu yaklasima
gore dil yapilandirilmis bir sistem degildir. Insan zihninin dogal bir iiriiniidiir ve
evrimlesirken insanlarin zihinsel kapasiteleri, algilar1 ve diisiince siiregleriyle birlikte
sekillenmektedir. Adlar da bu baglamda ele alinir. Dilin dogal evrimi ve insan zihni
arasinda etkilesimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikar. Adlarm evrimini ve dogal kdkenini
vurgularken dilin yapisini, dilbilimsel kurallar1 ve dil edinim siirecini daha az 6n plana
¢ikarmaktadir. Bu yaklagimda dil i¢sel bir yetenektir ve adlandirma da insanin bu dogal
yetenegine, dogal zihinsel isleyislerine dayanir. Ortaya atilan yaklasimlardan biri olan
Uzlasimcilik yaklagimina gore adlarin dilin isleyisinin ve adlarin iletisimde kullaniminin
sosyal anlagmalara dayandigini ileri siirer. Adlar ve anlamlar1 toplumun dil kullanimi ve

anlagsmalariyla belirlenmektedir. Seylerin temsilini yaparken adlar, temsil ettikleri
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toplumdaki dil kullanicilar1 arasinda yapilan anlagmalar, uzlasimlar sonucunda ortaya
cikmistir. Platon’a gore adlar, resimler gibi temsilden ¢ok da &te bir sey degildir,
resimlerde oldugu gibi nesne adlarinda da temsil edilen seye bazen eklemeler, bazen de
cikartmalar yapilabilir (Platon, Kratylos 431C; Goren, 2016a, 181). Anlasilacag tizere
Platon, seslerle ve hecelerle adlar1 olusturmay:1 ve adlarla climleler kurarak anlatimi
tamamlamayi, resim yapma sanatina benzetmektedir (Dursun 2019, 228). Dilin toplumsal
boyutunu ve dil kullanicilar1 arasindaki anlasmalar1 vurgulayarak, dilin dogal zihinsel
yeteneklerden ziyade sosyal bir olgu oldugunu savunur. Dil kullanicilari, adlar ve
anlamlar lizerinde ortak bir uzlasi olusturarak iletisim kurarlar. Yani, bir adin belirli bir
nesneyi ya da kavrami temsil etmesi dil kullanicilarinin ortak kabulleri ve uzlagimlari
dogrultusunda gerceklestirilmistir. Dil kullanim1 ve adlandirma konusundaki anlagmalar,
toplumun ortak dil bilgisi ve kiiltiirel normlariyla sekillenmektedir. Bu yaklasima gore
adlarin ve anlamlariin sosyal ve kiiltiirel baglamlara bagimlidir. Adlar, toplumdaki
insanlar arasindaki anlasmalar ve kullanimlarla belirlenir ve bu anlasmalar zamanla
degisebilir. Bu nedenle, dilin evrimi ve degisimi adlarin anlamlarini ve kullanimlarini da

etkiler.

Gostergelerin genel bilimi olarak tanimlanan gostergebilim, gostergelerin toplum
icindeki varligin1 incelemektedir. Ferdinand de Saussure’lin Genel Dilbilim Dersleri’nde
tamimlandig1 tlizere dil, toplumsal alana ait dil, gostergelerin iligkilerinden ve
baglantilarindan olusan bir dizgedir. Dilsel gosterge, gosterilen ve gdsterenden meydana
gelir. Bu noktada “dil gostergesi bir nesneyle bir ad1 birlestirmez bir kavramla bir isitim
imgesini birlestirir” (Saussure, 1998, 109). Saussure’iin deyimiyle gosteren ve gdsterilen
hem algilanabilir hem de akla hitap eder niteliktedir. Gdstergesi oldugu seyin ya da
nesnenin yonelimsel olarak ikiligidir. Yapisalct dil kuramina gore dil gostergelerindeki

gosterenler grubu higbir zaman gosterilenler grubunun bire bir karsiligi olamazlar:
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Gosteren ve gosterilen, “gdsterme” ediminde birlesen iki farkli evrendir. Ornegin “ben”,

<« [EITPRT)
(6}

sen gosterenleri hicbir zaman ayni gosterilene tekabiil etmezler, konusucuya gore
sonsuz miktarda gosterilene aittirler, fakat bu sonsuzluk iletisimi engellemez. Bu sebeple
anlagmanin saglanabilmesi icin bu gosterenlere ihtiya¢ duyulur. Bu gosterenler farkli
gosterilenlere isaret etseler de bir uzlagi sonucunda dil temel islevini de yerine
getirebilmekte, iletisimi saglamaktadir. Gostergebilimin 6ne ¢ikan bir diger ismi ise
Charles Sanders Pierce’tiir. Ona gore gostergeler biitlin olgular1 kapsarlar ve mantikla
yakindan iligkilidirler. Saussure’iin aksine Pierce gostergeyi ikili karsitliklar olarak degil,

ticliklere bolmiistiir. Pierce, gostergelerin mantiksal islevini vurgularken, Saussure

toplumsal islevleri iizerine odaklanmustir.

Saussure’e gore gostergebilim, dilbilimin bir alt dali iken Roland Barthes’a gore ise
gostergebilim, dilbilimi de biinyesinde barindiran genel bir bilimdir. Barthes,
gostergebilim caligmalarinda Saussure’iin aksine yaziya degil moda, mutfak, yazin gibi
alanlardaki gostergebilimin rolii {izerinde durmustur. Ona gore yalnizca dil gostergesi
degil, tozii, sinirlar1 ve tiiri ne olursa olsun her tiirlii gosterge gostergebilimin kapsama
alanindadir. Gostergebilim, olaylar1 meydana getiren en temeldeki ayriliklar dizgesini

betimlemeyi hedefler.

Antik Yunan’a kadar izlerini siirebildigimiz dil teorilerinin temel varsayimi dil ve
bununla birlikte kavramlarin, insanlarin diinyadaki nesneleri ve seyleri adlandirmalarina
ve etkilemelerine imkan veren bir olgu bir ara¢ olmasidir (Cevizci 2011, 1227). Bu anlayis
cergevesinde dil, diinyay1 yansitan bir unsur olarak goriilmektedir. Bunun temellendigi
kavrayis ise bir nesne ile ona verilen ad arasinda tozsel bir baglantinin oldugudur (Aygiil

Ozdogan, 2002, 108).
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Rus Bicimcilik akiminin ve Prag Dil Okulunun kurucularindan biri olan Roman
Jakobson, yapisalciligin gelismesinde etkili olan isimlerden biridir. Yaptigi ¢alismalar
Lévi-Strauss ve Roland Barthes gibi isimlerin iizerinde belirleyici bir etkiye sahiptir.
Yapisal analizin felsefe ve antropoloji gibi disiplinlere de uyarlanmasin1 saglamistir.
Jakobson, dili insanin ¢esitli yonleri ve faaliyetleri baglaminda agiklamaya ¢alismus,
edebiyat, psikoloji, Gostergebilim gibi kiiltiir aragtirmalarinin alanina girerek disiplinler
aras1 ¢aligmalara Onciiliik etmistir (Nesterova Coskun, 2023, 327). Jakobson (1972, 73)
dili tiim insanlar icin zihinsel ile ruhsal bir yasam araci ve iletigsim araci olarak goriir. Ona
gore sOzcenin iletisim siirecinde dilin aktarim ve etki potansiyelini betimleyen islevleri
bulunmaktadir. “Dilin islevleri” olarak adlandirdig: bu islevler genel olarak dilin ve onun
ayr1 birimlerinin isleyisinin analizi ve sozel sdylem ile yazili metin {iretiminin
prensiplerini incelemektedir. Dilin insan yasamindaki roliinii ve sundugu olanaklar
belirlemek i¢in dil islevi terimini kullanarak c¢alismalariyla dilin toplumsal ve bireysel

yasamdaki rolii izerinde durur.

Jakobson’un dil modelinde metadil (metalingual) terimi 6n plana ¢ikar. Metadil
terimini mantik alanindan 6diing alir ve bir yandan dis diinyadan s6z eden “nesneye
yonelen dil” ve dilin kendisini konu edinen metadil arasinda ayrim yapar (Jakobson, 1959,
234). Onun modelinde bu terimin islevi gonderici ve alicinin iletisim i¢in kullandiklar
dilin kendisinin aciklanmastyla iliskilidir. Insanin toplumsallasma kosulu olarak dilin
basta iletisim kurmak, diisinme edimini desteklemek, gercekligi yansitmak, kiiltiir
diinyasini teskil etmek, bilgiyi diizenlemek, iletmek ve muhafaza etmek gibi islevlerinden
bahsedilebilir. Roland Barthes, dilin géstergelerden olustugunu ve bu gostergelerin sosyal
ve kiltiirel yapilarla iliskili oldugunu, gostergelerin ise toplumsal anlagmalarla
belirlendigini savunan yapisalci bir yaklasima sahiptir. Dil, gdstergelerin ve isaretlerin

karmasik bir ag1 olarak goriiliir ve anlamlandirma siirecinde 6nemli bir rol oynar. Barthes,
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gostergenin tanimint yapmadan 6nce Hegel, Wallon, Peirce ve Jung’un gostergeyi ele alis
bicimlerini inceler. Barthes (1979, 29), 6zellikle belirti ile simgeye iliskin olarak Hegel
ile Wallon’un simgenin iki 0gesi arasinda bir benzerlik ya da nedenlilik baglantis
kurdugunu, Pierce’e gore ise bdyle bir baglantinin olmadig, iistelik Pierce’de simgenin
de varolugsal olmadigini, Jung’da ise varolugsal oldugunu vurgular. Saussure’iin gdsteren
ve gosterilenin diyalektik sonucu gostergeyi olusturdugu goriisiinii elestirir. Ayrica
gosterge ile gosterenin siklikla birbiri yerine kullanilarak yanlislik yapildigini vurgular ve
gostergenin anlatim diizlemini olusturan gosteren ile igerik diizlemini olusturan
gosterilenden olustugunu ifade eder. Gosterge ona gore dilsel ve gostergebilimsel olarak
ikiye ayrilir. Gosteren ve gosterilen bir yandan dilbilimin igindeki bigim, diger yandan
dilbilimin disindaki t6z karsithigini verir. Roland Barthes (1979, 31), “bi¢im”i dilbilim
disindaki higbir Onciile bagvurmadan dilbilimin tiiketici, yalin ve tutarli bir bi¢imde
betimlenebilecek olgular olarak tanimlarken “t6z”i ise dilbilim dis1 Onciillere
bagvurulmadan betimlenemeyecek dilsel olgularin ¢esitli gériinlimlerinin tiimii seklinde
tanimlar. Bi¢cim ve t6z anlatim ve igerik diizlemlerine yerleserek yapilan incelemelerin
dilbilimsel gostergeden c¢ok gostergebilimsel gostergenin kolay anlagilmasini saglar

(Bircan, 2015, 22).

Barthes’1n diisiinceleri g6z 6niinde bulunduruldugunda adlarin da gostergelerin bir
tiirli olarak degerlendirilmesi miimkiindiir. Barthes, gostergelerin anlaminin toplumsal ve
kiiltiirel baglamlara bagli oldugunu vurgulamaktadir. Ayni sekilde adlar da toplumsal ve
kiiltiirel anlagmalarla belirlenmis bir ¢esit gostergelerdir ve belirli bir nesne, kisi veya
kavrami, yani seyleri temsil ederler. Calismalarin1 daha ¢ok semiyoloji alaninda yliriitse
de Barthes’in dilin gostergesel isleyisini, anlamin yapisim1 ve toplumsal anlagmalarla

gostergeler sistemini anlamaya yonelik calismalari géz Oniinde bulunduruldugunda,
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adlarin gostergelerin bir alt kategorisi olarak goriilmesi miimkiindiir. Barthes’in

gostergeler konusundaki yapisalci yaklagimiyla adlar tizerine de egilinebilir.

Yapisal antropolojinin 6nde gelen isimlerinden Fransiz antropolog Lévi-Strauss da
adlar ve adlandirma meselesine antropolojik bir yaklasimda bulunmustur. Tipk: Barthes
gibi o da dilin gostergesel bir sistem oldugunu diisiinmektedir. Bilimin indirgemeci ve
yapisalci olarak iki farkli isleyis tarzina sahip oldugunu iddia eden Lévi-Strauss, kompleks
fenomenleri basit fenomenlere indirgeyerek agiklama girisimini indirgemeci yontemin
tarz1 olarak yorumlayip bazi fenomenlerin daha basit fenomenlere indirgenemeyecek
kadar karmasik oldugunu soyler. Lévi-Strauss (2013, 42) boyle bir durumda bu
fenomenlerin agiklanabilmesi i¢in bu fenomenler arasindaki iliskinin nasil orijinal bir
sistem olusturduklarina bakmak gerektigini, bunun da yapisalciliin isleyis sekli oldugunu
soyler. Bu sistemde toplumun kiiltiirel gostergelerini ve kategorilerini yansitan gostergeler

olan adlarin ve dolayistyla adlandirmanin 6nemli bir yer tuttugunu savunur.

Ona gore adlar ve adlandirma, insanlarin diisiince siireclerini ve kiiltiirel
diizenlemelerini etkilemektedir. Adlar, bir seyin toplumdaki yerini belirler ve toplumsal
iligkilerini sekillendirir. Ayrica adlar bir seyin evrensel kategorilerle baglantisin1 da

saglamaktadir.

Lévi-Strauss’un “yapisal akrabalik teorisi” adli ¢alismasi, adlandirma sisteminin
nasil kiiltiirel gostergeler ve sosyal iliskilerle baglantili oldugunu agiklamaya calisir.
Akrabalik iliskileri ve aile yapist lizerinde yaptig1 calismalarda, insanlarin akrabalik
baglarmi1 nasil adlar araciligiyla insa ettigini ve bu adlar {izerinden toplumsal
diizenlemeler gerceklestirdigini vurgular. Lévi-Strauss (2012, 82) akrabalik sisteminin bir
dil gibi oldugunu ifade eder. Nasil dilbilimde sesbirimler bir yap1 igerisinde anlami
belirtiyorsa akrabalik ifadelerinin de anlam olusturan ifadeler oldugunu belirtir (Lévi-
Strauss, 2012, 61). Bunun yani sira Lévi-Strauss, adlar ve adlandirmanin toplumlarin
diisiinsel diizenlemelerine, kiiltiirel normlara ve gostergesel sistemlere nasil katkida

bulundugunu anlamak i¢in dilbilim, semiyoloji ve yapisal antropoloji arasinda baglantilar
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kurar. Adlar, sembolik birer ara¢ olarak islev goriir ve toplumun anlam sistemlerini

yansitir.

Sonug olarak, Lévi-Strauss’a gore adlar ve adlandirma, toplumun sembolik
diizenlemelerini ve kiiltiirel kategorilerini yansitan 6nemli sembollerdir. Adlar, insanlarin
diisiince siireclerini ve toplumsal iligkilerini etkilerken, ayn1 zamanda kiiltiirel sembollerin

isleyisini anlamak i¢in 6nemli bir arastirma alani da sunar.

Antik caglardan bu yana adlandirma meselesi ile ilgili olarak ortaya atilan cesitli
goriislere bakildiginda bazilarina gore ilk adlandirmalarin ilahi oldugu, dini temellere
dayandirildig1 goriilmektedir. Bazilarina gore ise dilin kokeni ve adlandirma edimi
bilimsel temellere dayandirilmaktadir. Adlandirma hakkinda ortaya atilan goriislerin
geneline bakildiginda adlandirma ediminin dil ve diisiince baglamlarinda ele alindig:
goriilmektedir. Adlarin kokeni kimi zaman nesnelerin bizatihi kendisine, “varliklarina”
dayandirilirken kimi zamanda diisiincenin varligina dayandirilmistir. Bu goriislere gore
nesnenin varligiin ardindan ya da var olan bir diisiincenin ardindan adlandirma eylemi
gergeklestirilmistir. Platon’un Kratylos diyaloguna, Jakobson’un meta dil kavramina ve
Barthes’1in gostergeler ekseninden adlara yaklagimina bakildiginda adlarin ve nesnelerin
ya da daha genel bir tabirle seylerin arasinda bir neden-sonug iliskisi bulundugu, dilin
temel islevini gergeklestirebilmesi, aktarim saglanabilmesi icin bir toplumsal uzlasiya

ihtiya¢ duyuldugu goriilmektedir.

1.2. ADLANDIRMA NIiCIN SIRADAN BiR EYLEM DEGIL,
STRATEJIK BiR EYLEMDIR?

Insanlar kendilerini adlandirdiklar1 seyler iizerinden ifade etmektedirler. Adlar
vasitasiyla bir kimseyi, bir seyi tanimlar, tasvir eder, agiklar ve bildirirler. Seslendirmek
veya hatirlayabilmek i¢in canlilara, yerlere, 6znelere ve nesnelere ad verirler (Arifoglu,
2020, 125). Dolayisiyla adlandirmanin insanin bilme istegi ve iletisim kurma ihtiyaci ile

ortaya ¢iktig1 sdylenebilmektedir. Insan, varolusundan itibaren ilk olarak kendisini, daha
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sonra yakin ¢evresi olmak tizere gittikce genisleyen bir gember ile tanimaya, dolayisiyla

da seylere ad vermeye baslar.

Adlandirma, seyleri yani bir nesneyi, kavrami, eylemi veya olay1 temsil etmek i¢in
kullanilacak dilsel sembolleri segme ve kullanma isidir. Bir seyin adinin se¢iminde ve
dolayisiyla da kullaniminda birtakim kistaslara uymasi beklenebilir. Zira adlandirma
yalnizca bir dilbilimsel eylem degil, ayni zamanda Kkiiltiirel, toplumsal ve siyasi
etkilesimlerin de bir yansimasidir. Seylerin nasil adlandirildigi, bir toplumun degerlerinin,
tarihgesinin, siyasi goriislerinin ve kiiltiirel kimliginin yansimalaridir ve bu baglamda
ipuglar1 da sunabilir. Adlandirmada ad, bir tanimlama, smiflandirma isaretidir. Bu
isaretlemeyi yapan ise ad veren kisinin kendisidir. Ad, ad vericiye mahsus, 6zgiir bir
yaratimdir ve kendi 6znelliginin gegici bir disa vurumu olarak ad vericinin kabiliyetiyle
ortaya ¢ikar (Lévi-Strauss, 2016, 238). Ancak adlandirma edimini gergeklestiren kisinin
toplum icerisindeki herhangi bir kisi olmamasina dikkat edilir (Kiziloglu, 2021, 46). Bir
adin toplum tarafindan kabul edilmesi i¢in ad verme edimini ger¢eklestiren kisinin toplum
icerisinde, mensuplar1 arasinda bir giivenilirlige, otorite veya etki sahibi olmasi
gerekmektedir. Adlandirma eyleminin gergeklestirilmesinde bir bagvuru noktasina ihtiyag

duyulabilir ve bu figiiriin toplumun siradan mensuplarindan biri olmas1 beklenmez.

Adlar, bir toplumun kiiltiirii ve tarihi hakkinda bazi ipuglar1 tasiyabilirler. Biitiin
bunlar gz onilinde bulunduruldugunda yapilan adlandirmalarin rastgele degil aksine baz1

kiiltiirel, siyasi ya da dini arka planlara dayandigini sdylemek miimkiindiir.

Toplumlarin belleklerinde yer edinen hikayeleri hatirlatma, kiiltiirel degerleri
canlandirma ve devam ettirme, trajik deneyimleri unutturma veya hatirlatma, kimlik
olusturma veya egemenlik kabul ettirme gibi birtakim amaglar dogrultusunda yapildig:

sOylenebilir.
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1.2.1. ADLANDIRMAYA SiYASI DEGERLERIN YANSIMASI

Adlandirma, siyasi, kiiltiirel ve toplumsal dinamiklerin dile yansimasidir ve bu
dinamikler sebebiyle zaman igerisinde degisebilir. Bir toplumun kimligi, degerleri ve

tarihi hakkinda derinlemesine bir bakis agis1 sunar.

Ornegin yer adlandirmalar1 yani iilkelerin ya da bolgelerin adlandirmalar yapilirken
cogunlukla tarihi siiregler géz onilinde bulundurulur. Boélgelerin tarih boyunca farkli
egemenlikler altina girmesi, o bolge icin kullanilan adin degismesine sebep olabilir. Dort
farkli imparatorluga baskentlik yapan Istanbul icin kullanilan adlarda degisiklikler
olmustur. MO 7. yiizyilda temelleri atilan sehir ilk olarak Byzantion adiyla amlir. Daha
sonralart yiiriitiilen Latinlestirme politikalar1 ile ismi Latince olan Byzantium ile
degistirilir. Sonralar1 ad1 Biiyiik Konstantin’in istegiyle ilk olarak Nova Roma olarak
anilmaya baglanir ve Olimiiniin ardindan da Biiyilk Konstantinos’un anisina adi
Konstantinopolis olarak degistirilir. Miisliiman toplumlarda Konstantiniyye adiyla anilan
sehir, Rumlarda Yunanca eig v T16Auv) (/is tin boli/(n)) yani “sehir’e” adiyla anilir.
Balkanlar’da Stambul adiyla anilirken Ruslarda Carigrad yani “Car’in Sehri” olarak
kullanilmistir. Bu baglamda yer adlandirmalar1 yapilirken o bolgede egemen olan siyasi
giiciin belirleyici oldugu ya da yine siyasi ameller dogrultusunda bir adlandirma

yapildigini sdylemek miimkiindiir.

Yalnizca yer adlarinda degil, dillerin adlandirmalarinda da yine siyasi muktedirin
etkili oldugunu soylemek miimkiindiir. Kirgizca-Kirgiz Tiirkgesi, Azerice-Azeri
Tiirkgesi-Azerbaycan Tiirkgesi, Tiirkmence gibi dillerin, kendi baslarina bir dil mi yoksa
Tiirkgenin bir lehgesi mi olduguna dair bazi tartigsmalar siire gelmektedir. Kiiltiirel, siyasi
ve dilbilimsel faktorler gergevesinde sekillenen bu tartismalar, dilbilimciler tarafindan
dilin kendi basina yeterli dilbilimsel 6zelliklere ve karmasikliga sahip olup olmamasi,
farkl bir etnik grubun veya toplumun 6nemli bir pargas1 olarak algilanarak ayr1 bir dil
statiisii kazanip kazanamayacag1 ve siyasi bagimsizlik ve egemenlik gostergesi olarak
kabul edilip edilemeyecegi lizerinde durmaktadir. Dolayisiyla bunlarin “dil” adini m1

yoksa “leh¢e” adin1 m1 tagimasi gerektigine dair bir uzlasiya varilamamistir. Kiiltiirel,
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siyasi ve dilbilimsel faktorler cergevesinde sekillenen bu tartigmalar, dilbilimciler
tarafindan dilin kendi basma yeterli dilbilimsel 6zelliklere ve karmasikliga sahip olup
olmamasi, farkli bir etnik grubun veya toplumun nemli bir parcasi olarak algilanarak ayr1
bir dil statiisii kazanip kazanamayacag1 ve siyasi bagimsizlik ve egemenlik gostergesi
olarak kabul edilip edilemeyecegi iizerinde durmaktadir. Dolayisiyla bunlarin “dil” adini

mi1 yoksa “leh¢e” adini mi1 tagimasi gerektigine dair bir uzlasiya varilamamustir.

Ulusal tarihe yansiyan olaylar ve travmatik deneyimler de adlandirma yapilirken
etkili olan faktorlerdendir. Belirli olaylar1 hatirlatmak ya da unutturmak amaciyla yer ve
bolge adlar1 ya da semboller degistirilebilir. Siimer (2021, 2633), 1910 yilinda Istanbul’da
yasayan 80 bin kadar sokak kdpegi hijyen problemleri ve salgin hastaliklarin yayilmasini
engellemek amaciyla toplatilarak daha sonra Hayirsizada adiyla anilacak Sivri Ada’ya
stirglin edildiginden bahseder. Burada a¢ ve susuz birakilan kdpeklerin 6limiine kadar
halkin daima seslerini duyabildikleri, &liimiiniin ardindan Istanbul’da yasanan depremler
ve Balkan Savaglar1 ardindan yasanan toprak kayiplar1 bu trajik olaya baglanmis, adanin
ismi Hayirsizada olarak anilmaya baslanmistir. Yine aymi sekilde 19 Mayis Milli
Miicadele’nin baslamasi, 9 Eyliil izmir’in Kurtulusu, 18 Mart Canakkale Zaferi gibi son
derece onemli ve toplumun hafizasinda yer edinen tarihler yalnizca belli bir zaman
dilimini isaret etmek yerine bayramlarin ya da {iniversite, cadde, meydan, sokak veya
cesitli resmi veya kamu kuruluslarini ifade eden birer ad haline gelmislerdir. 15 Temmuz
darbe girisiminin ardindan pek ¢ok sehirdeki cadde, sokak, bulvar ve meydan adlarinin,
otogarlarin, okullarin, mahallelerin, olaymn gergeklestigi Bogazi¢i Kopriisii'niin adimin
degistirildigi 6rnek olarak gosterilebilir. 19 Mayis tarihi ile oldugu gibi Tiirkiye Biiytik
Millet Meclisi’nin agilis1 olan 23 Nisan, Biiylik Taarruz ‘un zaferle sonuglandigi giin olan
30 Agustos, Cumhuriyet’in ilan edildigi 29 Ekim ve Mustafa Kemal Atatiirk’iin 6lim
tarihi olan 10 Kasim'da yine toplumun belleginde 6nemli yer tuttugundan o6zel giin ve

haftalar i¢in birer ad olmustur.

Toplumsal ¢atismalar da adlandirma yapilirken etki eden faktorlerden biri olabilir.
Toplumsal hareketler ya da azinlik gruplari, adlar degistirerek kendi varliklarini ve
kimliklerini daha iyi ifade etmeye calisabilir. Bunlar, genellikle ge¢miste yasanan
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travmatik tecriibelerin, ayrimciligin ve baskinin birer yansimasi olarak ortaya ¢ikabilirler.
Osmanli Devleti’nin ¢ekilisinin ardindan Balkanlar’da kurulan devletlerin kendi
milliyetlerini devletlerinin adi olarak belirlemeleri ya da irk¢ilikla miicadele ve esitlik
adima baslayan ve “Black Lives Matter” adiyla anilan hareketi buna Ornek olarak

gosterebiliriz.

1.2.2. ADLANDIRMAYA TOPLUMSAL VE KULTUREL
DEGERLERIN YANSIMASI

Adlandirma eylemi lizerinde kiiltiirel ve toplumsal arka planlarin da yansimalari
bulunmaktadir. Nesnelerin, kavramlarin, yerlerin ve hatta kisilerin adlar1 ait olduklari
toplumun inanglari, degerleri, tarihgesi ve kiiltiirel kimligi hakkinda ipuglari

sunulabilmektedir.

Geleneksel ritiiellerin, kiiltlirel pratiklerin adlandirma iizerinde bazi belirleyici
etkilerinin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ornegin yeni dogan bebeklere verilen adlar
toplumun degerlerini veya aile iliskilerini yansitirlar. Bu da toplumun kiiltiirel mirasini ve
kimligini devam arzusundan kaynaklanabilmektedir. Nair (1972, 37-38), ¢ocugun
dogdugu donemde ebeveynlerin, i¢ine dogdugu toplumun veya g¢ocugun kendisinin

bulundugu durumlarin tastyacagi ad iizerinde etkili oldugunu belirtir.

Adesanmi (2012, 59), adlarin kiyida kdsede kalmis anlamlart iginde saklayan bir
deneyim evi oldugunu sdyler. Adlarin anlamlarinin iletilmek istenen mesajlar, dilekler,
zihinlerine kaydettikleri tarihler ve duyduklart minneti ifade edis sekilleri olarak
yorumlanabilecegini ileri siirer. Eski Tiirk adlarindan Aybike, Cagri, Bilge, Aybars,
Osmanli Devleti’nin kurucusu ve ayni zamanda miisliimanlarin dort biiytlik halifesinden
biri olan Osman, yine eski padisahlarin adlarindan Mehmet, Mustafa, Selim, Ahmet,
Tiirkiye Cumhuriyeti’nin kurucusu Mustafa Kemal Atatiirk’ten dolay1 Ata, Kemal gibi
adlar; yakin donem tarihine etki eden Deniz, Mahir, Alparslan, Nihan adlari; Yesilgam
yildizlarinin adlari olan Filiz, Tarik, Tiirkan, Giilsen, Ediz, Sener; kiiltiirel degerlerin yeni

dogan bebeklere ad verilirken etkili olmasina 6rnek olarak gosterilebilir. Zaman igerisinde
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kiiltiirlerin gelismesi, birbirleriyle etkilesim i¢inde olmasi sebebiyle adlar arasinda da
birtakim aligverisler yasanabilir. Ornegin son dénemde kullanimi yayginlasan, Lila,

Melis, Melisa, Lina, Alya, Arya gibi adlar bunlardan bazilaridir.

Adlar, gergekten de bir toplumun kiiltiiriine ve tarihine 151k tutabilmeleri bakimindan
olduk¢a Onemlidir. Sadece tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda somut varolus
gerceklerinin, kaliplarmin son {iriiniidiirler (Odebode, 2011, 79). Adlar, bireylerin bir
yerin, nesnenin ya da toplulugun parcasi olarak kendisini gormesini, ona kendisini ait
hissetmesini, kiiltiirel kimliklerini ifade etmesini de saglayabilir. Alperen, Ulkii, Nihal,

Gokalp, Devrim, Deniz, Hilal, Eren gibi adlar farkli kimliklere isaret edebilir.

1.2.3. ADLANDIRMAYA INANC SISTEMLERININ VE DIiNi

DEGERLERIN YANSIMASI

Adlandirma yapilirken inang sistemlerinin ve dini degerlerin de etkisi biiyiiktiir.
Yalnizca kisi adlarinda degil, yer ve mekan isimlerinde de bu degerlerin yansimalarini
gormek miimkiindiir. Bir¢ok yer, inang sistemlerine veya dinlere atifta bulunan isimlerle
adlandirilir. Israil topraklari igerisinde kalan ve ii¢ biiyiik din i¢in de kutsal kabul edilen
sehre Islam toplumlarinda Kudiis ad1 verilirken Hristiyanlarda Jerusalem ve Yahudilerde
Ibranice telaffuzuyla Yerushaldyim adi verilmektedir. Istanbul’da bulunan, MS 6.
yiizyilda kilise olarak insa edilen Ayasofya’nin adi “kutsal” anlamina gelen “Aya”
([H]agia) sozciigii ile Yunanca bilgelik” anlamindaki sophia sézciigiiniin bileskesidir.
Istanbul’un fethinin ardindan camii haline getirilerek bdyle adlandirilan yapi, 20. yiizyilin
ortalarina dogru “miize” statiisline gegip bu sekilde adlandirilmis, 2020 yilinda yeniden
“camii” olarak faaliyete acilmistir. Yine Ayasofya’nin cami, kilise ya da miize olarak
adlandirilmasinda da dini ve kiiltlirel degerlerin etkili oldugunu séylemek miimkiindiir.
Yine Islam toplumlarinca kutsal atfedilen Mekke ve Medine sehirlerinin de Islamiyetin
ardindan adlarinin giintimiizdeki hali aldigini séylemek miimkiindiir. Mekke’nin eski ad1

bazi arastirmacilara gore Bekke, Medine’nin ise Yesrib’dir.
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Inang sistemlerinin kutsal metinlerinden veya hikayelerinden alinan baz1 yer ve kisi
adlar1 da yine adlandirma tizerinde etkili olmustur. Kur’an’da kissalarin en giizeli olarak
zikredilen Yusuf Kissasi’nin etkisiyle Yusuf adi giizellik ile bagdastirilarak yeni dogan
giizel ylzlii ¢ocuklara verilen bir ad halini almistir. Yine Adem’den itibaren pek ¢ok
peygamberin adi ve dini figiirlere ait hikayelerle 6n plana ¢ikan bazi adlar giinlimiizde
hala daha c¢ocuklara verilmektedir. Bazi peygamberlerle veya dini figiirlerle
Ozdeslestirilen karakteristik 6zelliklerin de bu adin verildigi ¢ocuklarin karakterlerinde
etkili olduguna inanilmaktadir. “Yusuf gibi giizel”, “Omer gibi adil” gibi tabirler de bu
sekilde dile kazandirilmistir.

Rasonyi’ye gore Hristiyanlig1 kabul eden Macarlarda oldugu gibi Islamiyeti kabul
eden Tiirklerde de saha itibariyla kuzeyden giineye inildik¢e ve zaman bakimindan yeni
caga yaklastikca Islam dininin tesiri altinda birinci derecede Arap, ikinci derecede Acem
adlart yerlesmistir (Rasonyi, 1971, 26). Bu etkiyi dogrulayan bir diger kaynak Divanii
Lugat-it Tiirk’tiir. Divan’da yer alan 110 civarindaki kisi adinin %20’si Arap kokenli olup

ad sistemine uygun bir yapinin izlendigi goriilmektedir (Amanoglu, 2000, 5).

Bir¢ok ad dogrudan ya da dolayl1 olarak dini anlam ve degerlere atifta bulunabilir.
Allah’a verilen diger adlar, peygamberlerin adlar1 ya da onlar igin kullanilan sifatlar da
birer ad olarak karsimiza ¢ikabilir. Bunlara 6rnek olarak Resul, Ekrem, Emin, Mehmet,
Mustafa, Kasim, Muhammet, Isa, Yakup, Musa, Davut, Siileyman gibi adlar drnek olarak
gosterilebilir. Yine peygamberlerin eslerinin ya da diger aile fertlerinin adlar1 i¢in de ayn
seyi soylemek miimkiindiir. Ozellikle Meryem, Ayse, Fatma, Hatice, Havva gibi adlar bu
durumun Ornekleri arasinda sayilabilirler. Kutsal metinlerde gecen bazi kelimeler de ad
olarak kullanilabilir. Kezban, Beyza, Feyza, Eyiip, Furkan, Gamze, Gazi, Hasan, Thsan,
Kadir, Kader, Zehra gibi adlar Kur’an’da gegen ve yaygin olarak kullanilan adlardandir.

Bazi inang sistemlerine ait doga iistii varliklara ve kavramlara verilen adlar da yine
adlandirma yapilirken etkili olmaktadir. Ornegin kutsal metinlerde adlar1 gegen melek
isimleri de oldugu gibi ya da ufak degisikliklere ugrayarak ad olarak kullanilabilir.
Cebrail, Michael, Ezekiel, Mikail, Malik bunlara birer drnektir.
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Dini mezhepler de yine 6zellikle yeni dogan ¢ocuklara verilen adlar iizerinde etkili
olabilir. Ornegin Alevilerde Ali, Gazi, Songiil, Giiler, Hidir, Hasan, Hiiseyin gibi adlarla
siklikla karsilagilir (Uysal, 2012, 243). Katoliklerde, Isaac, David, Samuel, Elizabeth,
Peter, Catherine, Theresa, Gabriel, John, Margeret, Agnes gibi adlarla, Ortodokslarda ise
Alexander, Dmitry, Ivan, Marina, Paul, Nicholas, Sophia, Helen, Anastasia gibi adlarin

yaygin oldugunu sdylemek miimkiindiir.

1.3. MITLER VE ADLAR BIRBIRLERINi NASIL ETKILER?

Mitlerin tanimlarindan biri, diinyada bulunanlarin adlandirilmasi, siniflandirilmasi,
anlamlandirilmasi ve kusaklar boyunca aktarilmasiyla olusan ilkel bilimdir (Cobanoglu,
2001, 21). Genellikle bir toplum veya kiiltiir tarafindan olusturulan geleneksel veya
efsanevi hikayeleri ifade eden bir terimdir. Toplumlarin ge¢mislerini, kokenlerini,
tanrilarini, kahramanlarini, evrenin nasil olustugunu ve evrensel temalar1 anlatan

anlatilardir.

Mitler, bir toplumun kiiltiirel kimliginin bir parcasidir ve ortak bir anlatiy1
paylasarak toplumun mensuplari arasinda bag kurarlar. Bu hikayeler, toplumsal diizeni ve
inang sistemini siirdiirmek, ge¢misten gelen kiiltiirel mirast korumak ve toplumsal
degerleri aktarmak amaciyla kullanilirlar. Bilimsel veya tarihsel gergeklere
dayanmayabilir; bunun yerine, sembolik, mitolojik varliklar ve olaylarla dolu kurgusal bir
diinyaya odaklanirlar. Genellikle evrenin yaratiligi, tanrilar ve kahramanlar arasindaki
etkilesimler, doga olaylari, insanoglunun kokenleri ve hayatin anlami gibi evrensel

temalar1 ele almaktadirlar.

Lévi-Strauss, dilbilimci Ferdinand de Saussure’iin dilbilim ¢aligmalarini antropoloji
disiplinine uyarlayarak mit, hediye aligverisi, inang bi¢imleri, akrabalik... gibi kiiltlirlere
ait 6zelliklerden elde ettigi verileri topluluklarin ¢6ziimlemesinde kullanmistir (Nar, 2019,
31). Insanlar, nesneleri, varliklari, yerleri veya kavramlari adlandirarak onlar1 tanimlar ve
anlamlandirirlar. Adlandirma siireci, dil ve Kkiiltiirlerin bir parcasidir ve toplumlarin

kendilerini ifade etmek ve diinyay1 anlamak i¢in kullandiklar1 bir aragtir. Bu iki kavramin
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iliskisi, mitlerin adlandirmay1 etkilemesi veya adlandirmanin mitlere dayanmasi seklinde

ortaya ¢ikabilir.
1.3.1. MITLER VE ADLANDIRMA ARASINDAKI ILiSKi

Mitler, bazen belirli bir varligin veya olayin adlandirilmasina yol agabilirler.
Genellikle mitlerdeki karakterler veya olaylar ait olduklar1 toplumlarin hafizalarinda yer
edindiginden o toplumun degerleri, inanglar1 ve inanislariyla etkilesim igerisinde ve
yansiticist konumundadir. O toplumun mitlerinde yer alan bir tanrinin o mitteki rolii veya
bir kahramanin 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak o tanriya veya kahramana atfedilen
onem ve deger neticesinde, belirli varliklarin veya olaylarin adlandirilmasinda énemli bir

rol oynarlar.

Mitlerin etkisi, sadece adlarla sinirl1 degildir. Mitlerin kiiltiirlerin diger yonlerine de
etkisi vardir. Mitler, insanlarin hayatlarini, inanglarini, degerlerini ve davranislarin
sekillendiren hikayelerdir. Bu hikayeler, bir toplumun kimligini ve tarihini yansitabilir.
Ornegin, bir mitte gecen bir karakter, o toplumun degerlerini temsil ediyor olabilir. Bu
karakter, baska hikayelerde de yer alabilir ve bu sayede toplumun degerleri hakkinda daha
fazla bilgi saglayabilir. Tiirk mitolojisinde Umay ad1 verilen bir ruhun varligindan s6z
edilir. Ilk olarak Orhun Abideleri’nde ismi gecen bu kutsal ruh, Kiiltigin Abidesi’nin dogu
cephesinde “Umay gibi annem hatunun devletine, kiigiik kardesim Kiil Tigin er adin1 ald1”
olarak gecer (Kaya, 2007, 46). Bu dizelerde Kiil Tigin’in topluma yararli bir is yapip
yigitlik sifatin1 kazanmasina kadar erginlik adin1 alana kadar Umay isimli ruh tarafindan

korundugundan bahsedilmektedir.

Mitler, ayn1 zamanda insanlarin hayatindaki zorluklarla basa ¢ikmasina yardimci
olan ogiitler de igerebilir. Bu ogiitler, insanlarin davraniglarimi sekillendirmelerine ve
toplumsal normlar1 belirlemelerine yardimci olabilir. Mitler, adlandirma siirecini 6nemli
dlciide etkileyebilir, ciinkii bir karaktere veya yere verilecek ad etkileyebilirler. Ornegin,

bir mitteki bir tanrinin veya kahramanin adi, bir kisi, hayvan veya yer i¢in bir isim haline
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gelebilir. Ayrica, mitler bir kiiltlirlin degerlerini ve inanglarini yansitan yeni isimlerin

olusturulmasini da ilham verebilir.

Bazi kiiltiirlerde, isimlerin anlamlar1 6nemlidir ve bir kiginin ad1 onlarin kisiligi ve
karakterleri hakkinda ipuglar1 verebilir. Bu nedenle, adlandirma sadece bir nesneyi
tanimlamakla kalmaz, ayni zamanda kiiltiir, inan¢ ve degerler hakkinda da bilgi
saglayabilir. Ancak, adlandirma siireci zaman iginde degisebilir ve bazi adlar artik
kullanilmaz hale gelebilir. Bu degisimler, bir kiiltiiriin tarihine ve evrimine dair 6nemli

bilgiler icerebilir.

Benzer sekilde, adlandirma da mitlerin olusturulmasini etkileyebilir. Bir toplum,
belirli bir varlig1 veya yeri yerel mitlerle iligskilendirebilir veya belirli mitleri temsil etmek
icin adlandirma kurallar olusturabilir. Adlandirma ve mitler arasindaki iliski, dil, kiiltiir

ve mitolojinin temel bir unsuru olarak karsimiza ¢ikar.

Onemli olan, isimlerin ve mitlerin, bir toplumun degerlerini, inanclarmni ve tarihini
yansitan sembolik bir sistem pargasi oldugunu anlamaktir. Adlar, sadece nesneleri
tanimlamak icin uretilmis etiketler degildir, ayn1 zamanda kiiltiirel 6neme sahiptirler ve
bir anlam tasirlar. Benzer sekilde, mitler sadece halk tarafindan olusturulup anlatilan
hikayeler degil, bir toplumun kiiltiirel kimligini ifade etmenin ve korumanim bir
yoludurlar. Bu iligki, dil, kiiltiir ve mitolojinin birbirini etkileyen unsurlar1 arasinda
gergeklesir. Adlandirma, mitlerin anlatimini, paylagilmasini ve devamini saglarlar. Mitler

ise toplumlarin adlandirma siirecini etkiler ve adlandirmay1 zenginlestirirler.

Sonug¢ olarak, adlar, adlandirma ve mitler arasinda karsilikli bir iliski vardir.
Adlandirma, mitleri etkileyebilir ve mitler, adlandirmay1 sekillendirebilir ve mitlerin
aktarilmasinda kullanilan adlar toplumun kiiltiirel ve mitolojik mirasinin bir parcasi haline

gelebilir.
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1.4. OZEL ADLAR VE KIMLIiK OLUSTURMA MESELESI

1.4.1. KIMLIK INSASI

Kimlik, insanlarin kendilerinin kim oldugu, ne tiir insanlar olduklari, ve digerleri ile
nasil iligki kurduklar1 hakkindaki goriislerini yansitan kavramdir (Hogg — Abrams, 1988,
2). Geleneksel anlamda kimlik terimi birbirini etkileyen ve gelisen kendilik ve bagkasi
imajlarin1 ifade etmektedir (Katzenstein, 1996, 59). Kimlik kavrami, insanin dogumu
itibariyle baslayan bir siirectir. Insanligin kendisi kadar eski olan kimlik kavrami, insanin
baskalartyla kurdugu iliskiler sayesinde kendisini tanimlamasi, yasantisina yon vermesi
ve aidiyetini gdstermesiyle iliskilidir. Insanin kendi &ziinii bilme c¢abasi antik
donemlerden giliniimiize kadar uzanmaktadir. Kimlik sorunu, Sokrates’in “kendini tan1!”
doktrininden yola ¢ikarak insanin kendisini arayisinin, felsefenin dncelikli sorunu olarak
goriilmektedir (Yilmaz, 2012, 14). Bu siireg igerisinde yapilan degerlendirmeler insanin
kendisini ya da diger insanlar1 koydugu yeri anlamlandirmak ve iligkileri sekillendirmek
acisindan olduk¢a onemlidir. Bunlar g6z onilinde bulundugunda kimlik kavraminin da
belirgin hale geldigi goriilmektedir (Erdem, 2023, 1079). Adlar, bireylerin kimliklerini
belirleyen temel unsurlardan biridir ve bu iki kavram birbiriyle yakindan iliskilidir.
Oduyoye (1997, 162), bir adin veya bir semboliin kimligin belirleyicisi oldugunu soyler.
Adsiz olmak ile kimliksiz olmanin ayni sey oldugunu, adlarin kisilerin kimliginin ayirt
edilmesinde belirleyici oldugunu vurgular. Ona gore kisi adlari, o ada sahip olan
kisiyi/adin tastyicisint hatirlamak/hatirlatmak icin kullanilan birer dilsel semboldiir. Bir
bireyin ad1 onun hem bireysel hem de toplumsal ve kiiltiirel kimligi ile yakindan iliskili
olabilir. Dolayisiyla adlar, kimlik insas1 esnasinda son derece bilylik bir dnem tasir.
Haraway (1991, 155), kimligin otekilik, farklilik ve Ozgiinliigii yarattigini One
stirmektedir. Bir kisinin veya bir grubun kendine 6zgii 6zelliklerini, inanglarm, kiiltiirel
mirasii ve benzersizligini ifade eden sey kimlikleridir. Kendini tanimlama ve toplum
igerisindeki yerini bulma ve belirlemede 6nemli bir rol oynamaktadir. Ayn1 zamanda bu
grubun veya bireyin toplumun ¢ogunlugundan farkli oldugu algisini yaratir. Bu durum dil,

etnik koken, kiiltiir, din veya diger benzeri faktorlerle iliskili olabilir ve digerleri ile o kisi
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veya grup arasindaki ayrimin gostergesi konumunda bulunur. Cesitliligin ifade edilmesi
noktasinda yine kimligin tanimlayict oldugu goriilmektedir. Bireyin veya bir grubun
kendisine has ve benzersizligini, 6zgiinliiglinii ifade eden yine onun ya da onlarin

kimlikleridir.

Adlar, bireyin digerleri arasindan siyrilmasini saglar. Bir sembol olarak ad, bireyi
tanimlayan, tamnir hale getiren seydir. Insanlar, adlari araciligiyla tanimlanabilir,
kalabaliklarin arasindan ayirt edilebilir hale gelerek iletisimi de daha kolay hale getirir.

Bir bireyin adin1 bilmek, onun kimligini belirlemek i¢in énemlidir.

Turkle (1995, 261), kimligin ‘sabit bir varlik’ olmadigmi ve siirekli iletisim ag1
icinde dolasarak “sinirlarimizi 6grenmemize izin veren igsel bir ¢esitlilik” yarattigini iddia
eder. Her ne kadar ayirt edici bir islevi bulunsa da kimlik, sabit bir varlik degildir ve zaman
icerisinde degisime ugrayabilmekte, gelisebilmekte ve c¢esitlenebilmektedir. Dogasi
geregi bir bireyin veya bir grubun kendisini tanimlamasi, algilamasi ve ifade etmesiyle
ilgili olan kimlik, bu ifade seklinin, algilarin ve tanimlarin degismesiyle birlikte gelisir ve
degisime ugrar. Dolayisiyla bireyin veya gruplarin kendisi sinirlarmi 6grenmesiyle,
gelisim gostermesi ile birlikte algilayislart ve ifade edis sekilleri de sabit kalmayarak

degisiklik gosterir.

Fearon (1999, 2), kimlik kelimesinin birbiriyle baglantili olmak {izere iki anlamda
kullamldigmi ifade eder. Bunlar ‘sosyal’ ve ‘kisisel’ kimlik olarak adlandirilabilir. ilk
anlamda kimlik sadece bir toplumsal kategoriye atifta bulunabilir, bir etiketle isaretlenmis
ve mensubu oldugu toplumla sekillenen karakteristik 6zellik ve nitelikleri kazandiran
kurallarla belirlenen bir kisiler kiimesini ifade eder. Kisisel kimlik, ikinci anlaminda bir
kimlikle, kisinin gurur duydugu veya sosyal olarak sonuglar1 olan ancak daha cok

degistirilemez 6zelliklerdir.

Mevcut olarak kullandigimiz ‘kimlik’ kelimesinin anlami, kelimenin daha eski
anlamlarin1 yansitan sozliik tanimlar1 tarafindan iyi bir sekilde kargilanamamaktadir. Su
andaki ‘kimlik’ anlayisimiz oldukga yeni bir toplumsal olusumdur ve olduk¢a karmasiktir

(Fearon, 1999, 1-2).
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1970’lerde gittikge popiilerlesmeye baglayan kimlik kavramini ilk kez bireysel ve
psikolojik bir temelde ele alan Erikson olmustur (Ozdemir, 2010, 15). Ona gore kimlik,
bireyin biyolojik 6zellikleri, psikolojik olarak gereksinim duyduklari, ilgi alanlari ile
icinde yasadig1 kiiltlirin araglar1 tarafindan birlikte sekillenir (Erikson, 1968, 91).
Bireylerin cinsiyetleri, fiziksel goriiniimleri, fiziki ve biligsel kapasiteleri, bunlarla ilgili
kendiligi biyolojik yonleridir. Gleason (1983, 926), simdiki kimlik anlayisimizin son kirk
yilda gelismis oldugunu, 6zellikle Erikson’un ‘kimlik krizi’ kavramindan yola ¢ikilarak
olusturuldugunu soyler. Erikson’a gore bu krizlerin basariyla ¢oziimlenebilmesi, saglikli
bir benlik duygusunun olusturulabilmesi i¢in olduk¢a onemlidir. Bu kriz donemleri,
bireyin kisisel bilincini olusturmasi, toplumsal gelisimini saglamasi bakimindan son
derece 6nemli donemlerdir. Dolayistyla kisinin benliginin bir pargast ve belirleyicisi

olarak ad1 da biiyiik bir 6neme sahiptir.

Oxford Ingilizce Sozliigii (OIS, n.d., ‘‘kimlik>’maddesi) kimligi bir kisinin veya
seyin her zaman veya her durumda ayn1 olma durumu veya gercegi; bir kisinin veya seyin
kendisi oldugu ve bagka bir sey olmadig1 durum veya gergek; bireysellik, kisilik olarak

tanimlar.

Turkle (1995, 256) Kenneth Gergen’i alintilayarak kimligi kisiliklerin bir karigimi
olarak tanimlar ve yetkinligin sinanmasi, biitiiniin biitiinliigii degil, dogru temsilin dogru

zamanda ve dogru baglamda ortaya ¢ikisi oldugunu soyler (Ecenbarger, 2014, 35).

Bu noktada medya kullanicilarinin kimliklerini insa etmelerinde oldukga biiyiik bir
oneme sahiptir. Van Looy (2015, 2), medyanin kullanicilarin kimlik ingalar1 esnasinda
onlara rol model olarak alabilecekleri, davranislarini taklit edebilecegi, diisiince ve

goriiglerini benimseyebilecekleri unsurlar sunmasi bakimindan 6nemini vurgular.

Cohen (2001, 261), bunu “izleyicinin bir karakterin kimligini, hedeflerini ve bakis
acisini ustlendigi yaratict bir siire¢” olarak tanimlar. Cohen, kimlik insasini yalnizca
karaktere verilen duygusal bir tepki olarak degil, medya tiiketicisinin hayali olarak bir
karakterin bakis acisini aldig1 ve ona kars1 degil, onunla birlikte hissettigi bir siire¢ olarak

gormektedir (Van Looy, 2015, 2).
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Medya karakteriyle oOzdeslestiginde, izleyici iyeleri kendilerini karakterin
diistinceleri ve eylemleri ile iliskilendirir ve bu nedenle olaylardan dogrudan etkilenmeden

dolayli olarak deneyimleyebilir ve 6grenebilirler (Van Looy, 2015, 2).

Flook (2006, 58), internetin ilerlemesi igerik saglayicilarin daha karmasik hizmetler
sunmasma olanak saglayacagini savunmustur. Internetin sadece metin okuma ve
goriintiileme/izlemeden daha fazlasini yapacagmi temellendirir. World of Warcraft,
Second Life gibi biiyiikk c¢evrimi¢ci ¢ok oyunculu oyunlarin yiikselisi bu teorisini
desteklemeye yardimci olur. Giiniimiizde League of Legends, Grand Theft Auto V, Metin

11 gibi oyunlarin da bunu destekler nitelikte oldugunu gorebilmekteyiz.

Dijital oyun kullanim1 ile geleneksel medya kullanimi arasindaki ayirt edici
ozelliklerden biri, dijital oyunlarin oyuncuya temsilde aktif bir rol birakmasidir (Van
Looy, 2009, 60). Geleneksel medyada okuyucu veya izleyici oncelikle bir tanik, goriinmez
ve masum bir gézlemci iken, dijital oyunlarda oyuncu, oyun i¢i kimlik {istlenir ve sanal

eyleme aktif bir sekilde katilir (Van Looy, 2015, 4).

1.4.2. OZEL ADLARIN KiMLIK INSASINDAKI YERI

Adlar ile kimlik olusturma arasinda yakindan bir iliski s6z konusudur. Bir seyin
kimligi ifade edilmek istendiginde ilk bagvurulan o seyin adi olur. Adlar, seyleri
tanimlamak ve ayirt etmek icin kullanilirlar. Diinyadaki her toplum insanlara bir kimlik
etiketi vermek icin ad verir. Ancak adlarin neye gore secildigi toplumlardan toplumlara

gore degisiklik gosterebilir (Mutunda, 2016, 75).

Adlandiran, yeni bir ad veren veya halihazirda verilmis bir ad1 kullanan kisinin,
kullandig1 ad ile ad verilen sey arasindaki iliski adin se¢imi ile ortaya ¢ikar (Croft, 2015,
105). Bir kisiye verilen ad, kisinin kimligi hakkinda bazi ipuglar1 saglayabilir ve sosyal
baglamda onunla iliskilendirilir. Ornegin, bir kisinin adi, kiiltiirel veya etnik kdkeni,

cinsiyeti veya ailesiyle olan iliskisi gibi bilgileri yansitabilmektedir.

Etnologlar, adlarin bir bireyin bireysellesmesini ve miistakil varlik kazanmasini

saglamanin yani sira kisinin aile, kabile ya da topluluk i¢indeki konumunu, hatta akrabalik
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iligkilerindeki degisikliklerin ayrintilarina varana dek aktardigini kaydetmislerdir (Goren,
2015, 87-88). Nitekim Furness, bir ad almanin hayatin baslangi¢c noktasi oldugunu
sOylemektedir. Ebeveyn tarafindan bir adin verilmesi ona gore en 6nemli anne baba

gorevlerindendir (Goren, 2015, 87).

Bazi toplumlarda g¢ocuklara verilen adlar ile o toplum mensuplarinin kiiltiirel
belleklerinde yer edinen bilgiler arasinda bir bag bulunur. Kiiltiirel bellek, bir toplumun
gecmis deneyimlerini, degerlerini, inanglarini ve geleneklerini igeren kolektif hafizasidir.
Adlandirma ise dil ve kiiltiiriin bir parcasi olarak nesneleri, varliklar1 ve kavramlari
tanimlamak ve ayirt etmek i¢in kullanilan sembolik bir aractir. Bu sebeple adlandirma,

kiiltiirel bellegin aktarilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Kiiltiirel bellekte saklanan hikayeler, mitler, tarihi olaylar veya kiiltiirel semboller,
adlandirmada kullanilan isimlerin kaynaklar1 olabilir. Toplumun ge¢misi ve kiiltiirel
anlatilar1, adlandirmay1 sekillendiren ve isim secimlerini etkileyen bir kaynak olarak

karsimiza ¢ikabilmektedir.

Zawawi (1998, 75), adlarin bir toplumun iiyelerinin kendilerini nasil gordigiinii
gosterdigini soyler. Ona gore adlar, insanlarin hayatlarindaki degerleri, gelenekleri ve
olaylar1 yansitmaktadir. Bunlar g6z 6niinde bulunduruldugunda toplumlarin belleklerinde
yer edinen hikayeler ya da figiirler ¢ocuklara ad verilmesi esnasinda giin yiiziine gelir ve

etkili olur.

Zaman zaman bir toplumda 6n planda olan ve medyada yer alan adlar da yine
cocuklara o kisiye benzer 6zelliklere sahip olmas1 umularak verilebilmektedir. Bu da yine
o figiirlerin toplum iizerindeki etkisinin bir gostergesidir. Yine o ailenin 6zellikle yasca
biiylik fertlerinin ya da atalarinin adlarinin da siklikla ¢ocuklara verildigi, bir ¢esit ad

geleneginin devam ettirildigi goriilmektedir.

Mohome (1972, 171-172), Sotho kiiltiirlindeki adlandirma eylemi iizerine yaptigi
caligmada aile biiyiiklerinin adinin yeni dogan bir ¢ocuga verildiginde ikisinin arasindaki

iliskinin daha yakin oldugunu gézlemledigini bildirmistir.
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Kimlik olusturmak ise daha genis bir kavramdir ve adlar, bireyleri tanimlamak ve
onlara bir kimlik kazandirmak icin kullanilan sembolik bir aractir. Bir kisinin toplum

icindeki yerini, aidiyetini ve bireysel kimligini yansitabilmektedir.

Adlandirma, bir bireyin sosyal iligkilerini, kiiltiirel baglantilarin1 ve aidiyetini
belirleyen bir faktordiir. Bir kisinin adi, ailesinin gegmisine, kiiltlirel koklerine veya inang
sistemine atifta bulunabilir. Bir topluluga ait olma duygusunu gii¢lendirebilir ve kisinin
kimlik insasinda 6nemli bir rol oynayabilmektedir. Mbiti (1970, 76) Afrika dinleri ve
felsefesi ile ilgili yaptig1 ¢alismada Afrika toplumlarindaki adlandirma eyleminin isleyisi
tizerinde durmus, bu toplumlarda adlarin genellikle karakter ve kisi hakkinda bazi ipuglari

barindirdigini ileri stirmiistiir.

Kimlik, bir bireyin benzersiz niteliklerinin toplamidir ve yas, cinsiyet, meslek, ilgi
alanlari, inanglar, degerler ve deneyimler gibi bir¢ok faktorii de icerebilir. Adlar, bu kimlik

unsurlarinin bir parcasidir ve bireyler kendilerini baskalarina tanitmak i¢in kullanirlar.

Kimligin ¢ok katmanli bir kavram olmasina karsin adlandirma bunun bir yoniinii
karsilamaktadir. Adlandirma bir bireyin sosyal kimligini, kiiltiirel kimligini ve kisisel
kimligini etkileyen 6nemli bir unsurdur, bir kisinin toplumsal rollerini, iligkilerini ve

etkilesimlerini belirleyebilir ve kimlik ingasinda bir ara¢ olarak kullanilabilir.

Kisi adlari; tarih, felsefe, dilbilim, sosyal antropoloji, edebiyat ve sosyoloji gibi
farkli disiplinlerin c¢alisma alanlar1 icerisinde yer almakta ve her disiplinde farkli

yonleriyle incelenmektedir (Uysal, 2012, 239).

Ozel adlar, bir bireyin veya toplulugun tanimlanmasi, ayirt edilmesi ve ifade
edilebilmesi i¢in son derece dnemlidir. Adlar, bireyin varliginin ve biricikliginin yegane
kanitin1 olustururlar. Bir kisinin kalabaliktan ayrigmasini, bagkalarmin arasindan
styrilmasini saglayan sey ona verilen, tasidigi addir. Dolayisiyla 6zel adlar yeni bir kimlik

insas1 esnasinda son derece onemlidir.

Adlandirma eylemi esnasinda g6z oniinde bulundurulan dini, kiiltiirel ya da siyasi

baz1 yansimalar sonucunda bir bireye verilen ad, onun kimligi hakkinda birtakim ipuglari
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verebilir. Ozellikle bazi kiiltiirlerde isimlerin anlamlar1 ve geleneksel ©nemi
bulunmaktadir, bireyin kimligine, inanglarina, kiiltiirel kokenleriyle iliskisini ifade

edebilir.

Adlar, dil sosyolojisi bakimindan bir toplumda veya grupta sosyokiiltiirel siire¢ ve
yapilarin anlasilmasia yardimci olur (Celik, 2005, 21). Dolayisiyla dil ile kimligin
arasindaki iligkinin en giincel tasiyicilarindan biri de kisi adlaridir (Uysal, 2012, 238).

1.5. OYUN KAVRAMI VE VIDEO OYUNLAR

1.5.1. OYUN NEDIiR?

Insanin var olusundan bu yana dogasinda var olan Oyun ve Oynama Istegi; belli bir
zaman ve mekan cergevesinde giindelik hayatin disina ¢ikarak, gerilim, denge, tartim,
birbirinin yerine gecme, karsitlik, ¢esitleme, birbirine eklenme, ayrilma ve ¢6ziim gibi
ozellikleriyle, belli bir zaman ve mekan c¢ercevesinde hayatin disina c¢ikarak
gerceklestirilen bir etkinliktir (Tekerek, 2006, 53). Insanin en temel gereksinimlerinden
biri olarak oyun oncelikle goniillii bir eylemdir. Bu nedenle insan1 6zgiirlestirdigi gibi
insana haz duygusu yasatir. Goniilliiliik temelinde oynanan oyun biitlin bu 6zellikleriyle

insan1 gelistiren, zenginlestiren, 6zgiirlestiren bir yasantidir (Mahalli, 2011, 1).

Unlii Hollandal diisiiniir Johan Huizinga, oyunlar1 ve oynama eylemini kiiltiirel tiim
aktivitelerin temeli olarak gérmiis ve bu ikilinin sanat, felsefe, adalet ve politika gibi
toplumun cesitli alanlarina nasil sizdigini incelemistir. Dinsel torenlerde tekrarlanan
danslar ve ayinler ilk oyunlarin, ayn1 zamanda ilk sanat eserlerinin sebebi olmustur. Ayni
zamanda oynamak sozciigli Arapga, Fransizca ile Germen ve Slav dillerinde “bir miizik
enstriimanin1 ¢almak™ anlaminda da kullanilabilmektedir. Dolayisiyla Huizinga, oyunu
sadece bir eglence veya bos zaman aktivitesi olarak degil, insan kiiltliriiniin temel bir

unsuru olarak ele alir. Ona gore oyunlar, sadece kiiltiiriin bir yansimasi degil, ayni
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zamanda kiiltlirii olusturan ve sekillendiren 6nemli bir giictiir. Kendiliginden, kiiltiirden
bagimsiz olarak var olan bir 6zellige sahiptirler. Insan topluluklarinm belirgin bir hale
gelmesinden de dnce var olan bir etkinlik olarak kabul edilir ve Huizinga’ya gore oyun,
kiiltiiriin bir parcasi olmanin 6tesine gecen, kiiltiirii etkileyen ve doniistiiren bir gii¢ olarak
karsimiza ¢ikar (Huizinga, 2018, 213). Kendisi, oyunu sadece eglence ve rekabet amaci
tastyan bir etkinlik olarak gérmez, oyun ayni zamanda oyuncunun normalde rasyonel
oldugu kabul edilen durumdan ¢ikarak kurallarin ve gergeklikten farkli bir diinyaya dahil
oldugu bir alan sunar. Oyunun igine girdiginde oyuncu normalde gecerli olan rasyonel
diistince ve davranis kurallarindan siyrilarak irrasyonel bir varlik haline gelir. Ona bunu
saglayan ise oyunun kendisidir. igine girdigi yeni evren, gergek diinyasindan uzaklastigi,
kurallarin gercek diinyadakinden farkli oldugu, belirli bir baglam iginde gecerli olan
mantiklar1 ve normlar1 benimsemesine olanak tanir. Oyunun bu 6zelligi sadece bir eglence
bi¢imi olarak degil, ayn1 zamanda toplumsal bir fenomen olarak da degerlendirilmesine
sebep olmaktadir. Oyun, topluluklar arasinda birlestirici bir gii¢ olarak islev gorebilir ve
kiiltiirel normlarin olusumunda etkisi olabilir (Huizinga, 2018, 214). Gadamer, bununla
ilgili olarak her oyunun nesnel kurallart oldugunu ve bu kurallar tarafindan oyunun
yonlendirildigini sdyler. Oyunun kendisi bu kurallarin nesnellesmesi degil, aksine, her
oyunun bu kurallarin 6tesinde kendini yeniden gergeklestirmedir. Aksi halde oyun bir defa
oynandiktan sonra biitiin kurallar1 ile gergeklestirilmis olacagindan oyunu tekrar tekrar
oynamanin anlami kalmayacakti. Gadamer (1989, 101-110), bu sebeple bir oyunun
oyuncularin oyunun kurallarin1 nesnellestirmesiyle degil, oyuncularin onun oyun
oldugunu, kabul edip kendilerine ait 6zellikleri de oyuna dahil edebildikleri zaman oyunun
anlamli hale geldigi goriisiindedir. Ciinkii ona gore oyun bir tecriibedir ve tecriibe edilen
sey nesnellestirilememektedir. Gadamer’in oyunlarla ilgili goriisleri daha ¢ok anlamin

dilselligi ve sanat eserlerinin anlasilmasi baglamindadir ancak bu goriislerini video
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oyunlar ile bagdastirmak da miimkiindiir. Video oyunlar1 geleneksel anlamda sanat
eserlerinin estetiginden farkli bir estetikle iiretilmesine ve sinema gibi disiplinlerden farkli
iretim metotlarin1 kullanmasina ragmen, nihayetinde bir sanat yapiti gibi goren goziin
yorumlayacagi unsurlar barindirir. Gadamer’in Hermeneutik yaklagimi, video oyunlarinin
anlasilmasi ve degerlendirilmesi konusunda da anlamli bir sonug¢ dogurabilir. Gadamer’in
oyunlar1 kurallar ve yorumlama arasindaki iliski tizerinden ele almasi, oyun deneyimi ve
oyuncunun oyuna dahil olmasi, sanatsal ve estetik boyutlar bakimindan bu meseleye

asagida, 4.2°de deginilecektir.

Insanlarin giinliik ugraslarinin disinda kalan zamanda, eglence, egitim, saglik gibi
belirli bir amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklere, sinirlandirilmis yer ve
zaman icerisinde, kendine 6zgii kurallarla yapilan, goniillii katilim yoluyla grup olusturan,
sosyal uyum ve duygusal olgunlugu gelistiren, yetenek, zeka, dikkat, beceri ve rastlantiya
dayanan, katilanlar1 ve ¢ogunlukla izleyicileri de etkisi altinda tutan, gerilim duygusunun
eslik ettigi sonucta maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir (Hazar, 2000, 7).
Oyunlarin, insanlarin sosyal uyum, duygusal olgunluk, beceri gelistirme ve zevk alma gibi
ihtiyaclarin1 karsilamaya yonelik oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Genellikle
kurallar ve belirli bir baglam i¢inde ger¢eklesen oyunlar, oyuncular etkileyerek onlara bir
deneyim sunarlar. Yalnizca fiziksel aktiviteleri degil, ayn1 zamanda zihinsel yetenekleri,
stratejik diislinceyi, problem ¢ézme becerilerini ve sosyal etkilesimi gelistirmeye de
yardimer olurlar, gruplar arasinda bir bag kurma ve sosyal iliskileri gili¢clendirme
konusunda etkilidirler. Dolayisiyla oyunlarin bos zamanlar1 doldurmaktan ziyade sosyal
etkilesimi artiran, zihinsel ve fiziksel yetenekleri gelistiren, eglenceli ve amag odakl

etkinler oldugu sdylenebilmektedir.
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1.5.1.1. OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Cok sayida farkli tiir altinda degerlendirilen oyunlarla ilgili olarak farkl
yaklasimlari esas alan birden fazla siniflandirmanin da yapildig: goriilmektedir. Ozellikle
Roger Colliois’nin oyun siniflandirmasi, oyun smiflandirmalar1 esnasinda temel olarak
alir. Colliois’a (2001, 12) gbre oyunlar agon, alea, mimicry ve ilinx olmak tizere dort
baslik altinda degerlendirilir. Bu ayrimlarin tamamiyla kapsayic1 olamayacagini ifade
eden Collois, oyunun genel prensipleri bakimindan en dogru siniflandirmanin bu sekilde
yapilacagini sdyler. Bu oyun smniflarimi Tiirkcelestirerek sans oyunlari, gosteri-rol
oyunlar1, macera-heyecan oyunlari, miicadele-yarigma oyunlar1 olmak tizere dort farkli
oyun sinifi bulunmaktadir. (1) Sans oyunlarini (alea) oyuncunun enerji toplamak veya
harcamak yerine oyunun gidisatini talihine biraktig1 oyunlardir. Fiziksel beceri ve strateji
onemli degildir. Oyuncu kendi giiclerinden ziyade baska giiclere inanir ve kendisini buna
teslim eder. (2) Gosteri-rol oyunlar1 (mimicry) ise oyuncularin kendi kisiliklerini disinda
bir rol iistlendigi ve o role uygun olarak oyunu oynamaya ¢alistiklari oyunlardir. Oyuncu
gercekte oldugundan daha farkli bir diinyada, hayali bir evrende oyunu oynar. Taklit ve
gosteri 6gelerini kapsayan, belirli bir karaktere biirlinme davranigini esas alan yapiya sahip
oyunlardir. (3) Macera-heyecan oyunlar1 (ilinx) ise bas dondiiriicii, bu vesileyle de
oyuncusunu sevindiren, costuran, heyecan veren ve bundan zevk almasini saglayan
eglenceler olarak siiflandirilmigtir. (4) Miicadele-yarisma oyunlarini (agon) rekabeti 6n
planda tutan, miicadele gerektiren oyunlar olarak ele almistir. Motor becerilere ya da zeka
giicline dayanan stratejik oyunlar1 bu sinifta incelemistir. Avedon — Smith ise oyunlari
fiziksel beceri oyunlari, strateji oyunlari, sans oyunlar1 olmak iizere {li¢ farkli sinifa
ayirmaktadir (Hazar, 2021, 9-10): (1) Fiziksel beceri oyunlarini fiziksel yeteneklerini s6z
konusu eden oyunlar olarak tanimlar. Oyun igerisindeki degisimler, rakip takimin avantaj
ve dezavantajlari, ani ve dogru karar verebilme becerileri oyunun sonunun belirleyicisi

35



olabilirler; (2) 6te yandan strateji oyunlar1 oyuncunun zeka ve strateji giicline, dogru karar
verme becerisine bagli olan oyunlar olarak tanimlanir; (3) sans oyunlartyla ise oyunun
gidisatinin talihe ve tesadiiflere birakildig1 oyunlari ele alir. Bu siniflamalara karsin, Hazar
oyunlar1 klasik oyunlar ve modern oyunlar olmak {iizere sadece iki grupta
degerlendirmektedir: (1) Klasik oyunlari oyuncularin dogada kendiliginden var olan
materyalleri kullanarak oyun ara¢ gereglerini, oyun alanini ve oyun kurallarini bizzat
kendilerinin belirledigi, yaraticilik ve iiretkenligi 6n planda tutan, yapilar1 geregi sinirli
sayida oyuncunun yer alabildigi oyunlar olarak tanimlamaktadir. (2) Modern oyunlari ise
oyuncularin kendilerine hazir bir bigimde 6nceden sunulmus olan oyun arag geregleri,
oyun alani, oyun kurgusu ve oyun kurallarinin profesyonel bir siire¢ i¢inde sekillendigi
oyunlar olarak aciklar. Bu oyunlarin bir agidan meta degerlerinin oldugunu soyler,
oyunlarin yaratim siirecinde profesyonellerin yer aldigini, dolayisiyla da oyun ve
oyuncularin bu meta degerinin bir parcasi olarak kabul edildigini 6ne siirer. Diger
acidansa bu oyunlarin oynanis sekli ve kullanilan ara¢ gerecler agisindan da klasik
oyunlara gore farklilik gostermektedir. Onlarca kisinin ayni anda oynayabildigi, mekan
ve zaman olgusunun ortadan kalktigi, devasa sanal bir diinyanin oyun alanim teskil
ettiklerini sdyler. Video oyunlarin tamamini da bu smifin i¢inde degerlendirmektedir

(Hazar, 2021, 13).

Her {i¢ smiflandirmaya da bakildiginda smniflandirmalarin  kapsayiciliklari
konusunda bazi soru isaretleri olusabilmektedir. Colliois’nin siniflandirmasina
bakildiginda video oyunlar1 bahsedilen dort siniftan sadece birine yerlestirmek miimkiin
degildir. Giiniimiizde video oyunlarin cesitliligi ve yayginhi§i goéz Oniinde
bulunduruldugunda bir oyun ayn1 anda biitiin siniflara ait olabilecegi gibi yalnizca iki veya
liciine de ait olabilir. Ornegin oyuncu video oyunlarda baska bir karaktere biiriiniir ve oyun

hikayesi igerisinde farkli bir rol alir. Dolayisiyla video oyunlar1 gosteri-rol oyunlari
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sinifina dahil edebiliriz. Fakat bagka bir video oyunda ise oyuncunun sans faktorii 6n
planda bulunabilir. Boylece de ayn1 anda video oyun her iki sinifin da mensubu olarak ele
alinabilir. Avedon — Smith’in siniflandirmasinda da benzer bir durum s6z konusudur.
Video oyunlarinin yerlestirilebilecegi kesin smirlariyla birbirinden ayrilmis bir
siiflandirma s6z konusu degildir. Bu oyunlar, Avedon — Smith’in yaptig1 ii¢ smiflik
siiflandirmanin biitiin siniflarina ayn1 anda dahil olabilmektedir. Dolayisiyla dogru bir
siiflandirmanin ve oyun tiirii adlandirmasinin yapilabilmesi i¢in daha kapsayici bir oyun
siniflandirmast yapilmalidir. Hazar’in siniflandirmasina gelinecek olursa klasik oyunlar
ve modern oyunlar olarak yapilacak bir smiflandirmada genel olarak oyunun anlam
cergevesi icerisinde kalan bazi tiirlerin disarida kaldigi sdylenebilir. Video oyunlar,
mevcut halleriyle modern oyunlar sinifi igerisine alindiginda yeni ¢ikan veya ¢ikacak olan
oyunlarin bu kategori altinda siniflandirilamama gibi bir durumu s6z konusu olabilir. Ayni
zamanda video oyunlarin klasik oyunlar kategorisi icerisinde yer alamayacagi da goz
oniinde bulundurulunca ortaya oyunlarin smiflandirilmast meselesi ¢ikmaktadir. Bu
sebeple oyunlarin siniflandirilmasinda kistas olarak kabul edilebilecek unsurlarin yeniden
yorumlanmasi ihtiyact dogmaktadir. Dolayisiyla yeni bir oyun smiflandirmasinin

yapilmasi gereklidir.

Huizinga (2018, 20), oyunun herkes tarafindan goézlenebilir bir olgu olarak ayni
anda hem hayvanlar alemini hem de insanlar alemini kapsadigini sdyler. Dogru bir oyun
siiflandirilmas1 yapilabilmesi i¢in hayvanlar aleminde var olan oyun kavramini da géz
ard1 etmemek gerekmektedir. Hayvanlarin da ayni insanlar gibi oyun oynadiklarinin altini
¢izen Huizinga’ya gore oyunun biitiin temel c¢izgileri hayvan oyunlarinda c¢oktan
gergeklestirilmistir. Biitlin bu ¢izgileri goézlemleyebilmek i¢in ise yavru kopeklerin
birbirleriyle oynasmalarmi dikkatlice izlemenin yeterli olacagmi diisinmektedir. ilk

bakildiginda iki kdpegin kavga ediyor gibi goriiniiyor olmasina karsin aslinda zevk
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aldiklar1 ve eglendikleri, oyun oynadiklar1 agiktir. Cosku i¢indeki yavru kdpeklerin bu tiir
oyunlarinin yine de hayvan eglencesinin en ilkel bigimleri oldugunu da kabul etmektedir.
Ayrica Huizinga bu noktada oyunun en basit bi¢gimlerinde ve hayvan hayatinin iginde bile
tamamen fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha
fazlasiin oldugunun da altin1 ¢izmekte ve oyunun anlam bakimindan zengin bir islevi
oldugunu belirtmektedir. Oyunun varli§inin insanin evrendeki yerinin mantiksal olanin
Otesinde konumlanan karakterini siirekli ve en yiiksek anlamiyla ortaya koydugunu ileri
siiren Huizinga, hayvanlarin oyun oynayabilmeleri sayesinde sadece mekanik seyler
olmanin Gtesinde varliklar oldugunu, insanin da oyun oynadigina ve bunun bilincinde
olduguna gore insanin da sadece akilli varliklar olmasinin 6tesinde oldugu kanisina
vararak oyunun irrasyonel oldugunu iddia eder (Huizinga, 2018, 17-22). Dolayisiyla
hayvan oyunlarinin da oyun smiflandirilmas:t igerisinde konumlandirilmasi

gerekmektedir.

Oyunu bicim acisindan olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, 0zgiir ve
kurmaca ama yine de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine sahip bir eylem olarak
tanimlayan Huizinga oyunun her tiir maddi ¢ikar ve yarardan arinmis eylem oldugunu
belirtir. Bu eylemin bilhassa sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda gergeklestigini, belirli
kurallara uygun olarak, diizen i¢inde cereyan ettigini, kendilerini goniilli olarak
esrarengiz bir havayla cevreleyen veya alisilmis diinyaya yabanci olduklarmi kilik
degistirerek vurgulayan grup iliskilerini dogurdugunu sdyler. Oyunun st bigimler
altindaki islevinin iki esasa indirgenebilecegini buna gore oyunun bir sey i¢in miicadele
veya bir seyin temsili oldugunu belirtmektedir. Ayrica bu iki esasin bir sey i¢in olan
miicadelesini temsil etmesi veya bir seyi en 1yi temsil edecek miicadele olmas1 anlaminda
i¢ ice girebilecegini de goz ardi edilemeyecegini ifade eder (Huizinga, 2018, 33). Bu i¢
ice gegme durumunun, hem video oyunlar hem diger tiim oyunlar i¢in gegerli oldugu
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sOylenebilir. Bu da dogru bir simiflandirma yapilmasini zorlagtiran bir unsur olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlar son derece genis bir kapsami olmasi ve farkl etkinlikleri
icerebilmesi sebebiyle siniflandirilmasi olduk¢a zordur. Yine de bir smiflandirma
yapilacagi zaman oyunlarin temel 6zelliklerini ve tiirlerini goz onilinde bulundurmak

gerekmektedir.

“Oyun” terimiyle adlandirilan pek ¢ok sey bulunmaktadir. Tarih boyunca bir¢cok
kiiltiirde ortaya ¢ikmis ve gesitli evreler geciren, sahne iizerinde canli performanslarla
seyircilere hikayeler anlatan tiyatro eserleri oyun olarak adlandirilmaktadir. Tiyatro
oyunlar1 genellikle bir senaryo veya metin lizerine kuruludur ve oyuncular, karakterler
aracilifiyla izleyicilere duygusal ve diislinsel bir deneyim sunarlar. Kendi benliklerinden
styrilarak bagka kimliklere biirlinen oyuncularin sergiledikleri performanslar, gergeklikte
var olmayan, kurgusal bir gercekligi gosterirler. Bahsedildigi gibi oyunlarda gergek
diinyadan ayrilma, oyuncu ya da oyunu ydneten kisiler tarafindan olusturulmus kurgusal
bir diinyanin igerisine girerek yeni kimlikler kazanma s6z konusudur. Bu gibi metinler de
birer oyun olarak adlandirilirlar. Bir toplulugun kiiltiirtine ve geleneklerine 6zgii olan,
genellikle belirli bir bolge ye veya etnik gruba ait olan ve bu gruplarin miiziklerini de
iceren geleneksel danslar1 da oyun olarak adlandirilmaktadir. Halk oyunlari, genellikle
grup halinde oynanir ve topluluk {iyelerinin birbirleriyle etkilesimlerini ve iletisimlerini
gelistirir. Hem genel anlamda diinyanin farkli bélgelerinde hem de ulus igerisinde daha
minimal topluluklarda farkli halk oyunlar1 bulunabilir. Cocuklarin eglenirken
o0grenmelerine, sosyal becerilerini gelistirmelerine ve fiziksel aktivite yapmalarina
yardimer olan ¢esitli faaliyetler de yine oyun olarak adlandirilmaktadir. Genellikle
yaraticiligr tesvik eder, dayamisma duygusunu artiran ve c¢ocuklarin diinyay1
kesfetmelerine olanak taniyan bu oyunlar bazen dogada kendiliginden var olan

materyalleri kullanarak c¢esitli stratejiler gelistirmeleri iizerine kuruludur. Bazen de
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cevrelerinde gordiikleri seyleri oyunlastirarak taklit ettikleri, yeni bir kimlik
olusturduklar1 oyunlar olabilecegi gibi yalnizca fiziksel aktivitelere dayanan oyunlar da
olabilir. Cesitli spor miisabakalari da yine oyun olarak adlandirilmaktadir. Spor
faaliyetleri genellikle rekabetci bir ortamda gerceklesen ve belirli kurallar i¢ginde oynanan
bir aktivite tlirlidiir. Spor miisabakalari iki veya daha fazla takimin veya bireyin belirli bir
hedefe ulasmak icin, belli kurallar ¢ercevesinde birbirleriyle miicadele etmesidir. Sadece
fiziksel becerileri degil ayn1 zamanda bazi stratejileri ve taktikleri de kapsayan bu
miisabakalarda rakipler birbirlerine tistiinliik kurmaya calisirlar. Eglence, rekabet, strateji
ve fiziksel aktivitelerin birlesimini igeren bir oyun formu olarak ele alinabilirler. Biitiin bu
saydigimiz oyun tiirlerinde herhangi bir teknolojik alete ihtiya¢c duyulmamasi, s6zlii veya
fiziksel aktivitelere ve insan davraniglarina bagl olarak ortaya konulmasi sebebiyle
Analog Oyunlar adim1 verebiliriz. Genel olarak eglenceli, rekabet¢i veya isbirlik¢i
etkilesimleri iceren bu oyun tiirleri olan masa oyunlari, kart oyunlar1 ve kutu oyunlari gibi
oyunlar1 da yine bu sinifa, Analog Oyunlar igerisine dahil edebiliriz. Masa oyunlari
genellikle bir masa veya diiz bir yiizey iizerinde oynanan ¢esitli oyunlar1 ifade ederler. Bu
oyunlarda tahta parcalari, kartlar, zarlar veya diger 6zel oyun parcalart kullanilir. Masa
oyunlarinda strateji, sans, rekabet ve is birligi 6geleri birlesebilmektedir. Kart oyunlar ise
oyunun temelinin kartlar {izerine kuruldugu oyunlardir. Bir veya birden fazla desteden
kartlar kullanir ve strateji, sans, zeka, hafiza, taklit veya matematik becerileri gibi bazi
becerilerin kullanilmasini1 gerektirebilir. Kutu oyunlar1 ise genellikle 6zel olarak
tasarlanmis kutularda oyuncunun Oniine sunulan ve oyunun oynanmasi i¢in gerekli
materyalleri iceren, genellikle birden fazla oyuncunun arasinda oynanan, genis bir konsept
yelpazesine sahip oyunlardir. Bu {ii¢ kategori arasindaki smirlar bazen belirsiz
olabilmektedir. Her kategori, kendi i¢inde genis bir cesitlilige sahip olabilmesinin yani

sira birbirlerinin dzelliklerini de tastyabilirler. Ornegin bir kutu oyunu oyun kartlarimni
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icerebilir ya da oynanmasi i¢in bir masa ya da diiz bir yiizey etrafinda toplanmasini
gerektirebilir. Dolayisiyla bu kategoriler arasinda bir i¢ i¢e gegmislik durumunun s6z
konusu oldugu goriilmektedir. Bu sebeple bunlart ayri birer sinif olarak kabul etmek,
dogru ve kapsayict bir siniflandirmanin yapilmasinda engel teskil edebilmektedir.
Oyunlarin siniflandirilmasi esnasinda daha dnce oyunun gereksinim duyulmasina sebep
oldugu becerilere gore bir siniflandirma yapilmasi yoluna gidilmesi de bu sebeple dogru

bir yaklasim olmayacaktir.

Yukarida bahsedilen oyunlarin haricinde kalan, oynanabilmesi i¢in herhangi bir
teknolojik alete ihtiya¢ duyan oyunlari ise Dijital Oyunlar olarak adlandirabiliriz. Dijital
oyunlar altinda elektronik cihazlar iizerinde oynanan biitiin oyunlar1 sayabiliriz. 1.5.2°de
daha detayli ele alinacagi gibi bu oyunlarin oynanabilmesi i¢in bilgisayarlar, oyun
konsollari, telefonlar, tabletler veya diger dijital platformlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu
aletler iizerinde ¢alisan uygulamalar belli bir yazilim gelistirme siirecinin ardindan ortaya
cikar. Analog oyunlardan ayr1 olarak bir tasarim siirecini ve beraberinde yazilim siirecini
de talep ederler. Biitiin bu siireglerin sonunda ise artik oyun, oyuncunun karsisina ¢ikmak
i¢cin hazir hale gelir. Dijital oyunlar, oynanabilmesi i¢in ihtiya¢ duyulan teknolojik aletlere
ve oyun mekaniklerine gore gesitlilik gostermektedir. Yalnizca cep telefonlar1 ve tabletler
tizerinde oynanabilen oyunlar olan mobil oyunlar, sanal gerceklik gozliik veya bagliklar
ile oynanabilen Virtual Reality (VR) oyunlari, yalnizca internet tarayicilari {lizerinde
oynanabilen cevrimi¢i oyunlari, ¢esitli bilgisayar ve konsollarda oynanabilen video
oyunlar1 Dijital Oyunlar sinifinda yer almaktadir. Analog Oyunlar icin gegerli olan ig¢ ice
geemislik durumu Dijital Oyunlar icin de gegerlidir. Bazi oyunlar yalnizca tek bir platform
tizerinde oynanabilir iken bazilar1 da ayni1 anda hem mobil platformlarda, hem g¢esitli

konsollarda hem de VR cihazlarinda oynanabilmektedir. Dolayisiyla dogru bir
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simiflandirmanin yapilabilmesi i¢in oyunlar1 daha kapsayici bir baglik altinda ele almak

gerekmektedir.

Dijital oyunlar, bircok farkli oyun tiirlinde olabilirler. Temalari, atmosferleri
oynanis mekanikleri, oyunun gegctigi evren, oyuncunun gereksinim duyulan becerileri,
oyunu ayni anda oynayabilen oyuncu sayisi, hikayesinin sunulus tarzi gibi pek ¢ok unsura
bagli olarak oyun tiirleri de ¢esitlilik géstermektedir. Gereksinim duyulan cihazlara ulagim
ve tasinabilirlikleri agisindan mobil oyunlardan konsol oyunlarina kadar biitiin oyunlar
farkli oyun tiirlerinde olabilirler. Genis bir yelpazede farkli tiirleri kapsayan gesitli
Ozelliklere ve unsurlara sahiptirler. Bu tiirler arasinda aksiyon, macera, rol yapma (RPQG),
strateji, simiilasyon, spor ve yaris, korku, bagimsiz (indie), ¢cevrimici ve ¢ok oyunculu,
sanal gergeklik, bulmaca, egitici oyunlar gibi tiirler bulunmaktadir. Oyun gelistiricileri
genel olarak bir baglik altinda oyunlarinm1 gdsteriyor olsa da oyun mekanik ve unsurlari
gdz oOniinde bulunduruldugunda bir oyun yalmizca tek bir unsur {izerinden
tanimlanamamaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar arasinda da bir i¢ ige gegmislik durumu
s0z konusudur. Gelecek c¢alismalarda bu konuda daha detayli bir inceleme
gergeklestirilebilecek olup bu calismanin devaminda Dijital Oyunlar sinifinda yer alan

video oyunlar {izerinde durulacaktir.

1.5.2. VIDEO OYUNLARIN GELISiMi

M.O. 3500lii yillara kadar tarihlendirilebilen, bilinen en eski oyunlardan biri olan
Senet ile birlikte 4000 yasina yakin oldugu diistiniilen Go ve 1000 yili askin siiredir
oynanan Satrang gibi oyunlara bakildiginda insanlik tarihi boyunca oyunlarin insanlarin
hayatlarinda yer aldig1 goriilmektedir. Video Oyunlar ise 1960’11 yillarda ortaya ¢ikan ve
yaklasik on yil sonra 1970’lerde yayginlik kazanan atari oyunlari, 1980°1i yillarda

bilgisayarlar sayesinde evlere kadar girmeye baslarlar. Ancak 1990’11 yillara gelindiginde
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gercekei gorseller ve isitsel Ozellikleriyle bir e§lence mecrast olarak Oonemsenmeye
baslanan oyunlar, 2000’1 yillarda internetin yaygin olarak kullanilmaya baslanmasiyla
diinya capinda c¢evrimi¢i oynanabilecek bir hale gelmistir. Sinema sektoriiniin
popiilerligini dahi geride birakmayr basaran oyun sektorii, ilk oyunlarla
karsilastirildiginda son derece yeni icatlardir (DeMaria — Willson, 2004, 76). Giiniimiiz
diinyasinda onemli bir kullanici trafigine ve biiyiikk bir sektore sahip olan oyunlar
sebebiyle oyun kavramu iizerinde de pek ¢ok calisma gergeklestirilmeye baslanmistir. i1k
video oyununun ortaya ¢iktigi 1970’11 yillardan bu yana oyunlardaki bazi unsurlar,
demografik yapiya gore oyun tercihleri, oyunlarin egitsel alanda kullanilabilirligi gibi
alanlarda hala devam ettirilen ¢alismalar yiiriitiilmeye baglanmistir. Yapilan bu ¢alismalar,
bilgisayarlarin evlere girmesinin ardindan 1980°li yillarda yayginlik kazanmstir (De
Aguilera — Mendiz, 2003, 3). Video oyunlarinin maceras1 analog video oyunlariyla
baglamis, 1970’lerde dijital video sistemlerinin temellerinin atilmasi1 ve 1990’1 yillarla
birlikte yayginlagmasiyla devam etmistir (Sarpkaya, 2021, 159). Commodore 64, Amiga,
gelistirilen kisisel bilgisayarlar, atariler, Nintendo’nun konsol ve el konsollari,
Playstation, Xbox gibi gesitli platformlar, cep telefonu ve tablet gibi taginabilir cihazlar,
cevrimici oyunlar, internet {izerinden oyun satin alinabilecek Steam, Epic Games Store,
GOG, Humble Store gibi platformlar, Electronic Arts ve Ubisoft gibi sirketlerin yalnizca
kendi oyunlarinin satisin1 gergeklestirdigi ¢evrimici magazalar, ¢esitli resaller siteler,
genis bir oyun yelpazesi ve biiyiik bir oyuncu kitlesi ve yiiksek biitceleri ile bu oyunlarin
giinlimiizde oldukga cesitli segenekler sundugu ve biiylik bir endiistri haline geldigi
sOylenebilir. Tiirkiye’deki bilinen ilk oyun 6rnekleri, 1985 yilinda, Mevliit Ding adl1 bir
oyun gelistiricisinin caligmalariyla baslamistir. 1986 yilinda yayinlanan “Keloglan”,
1992°de yayinlanan “Hanger”, 1994’te yaymlanan “Istanbul Efsaneleri: Lale Savascilar1”

gibi oyunlarin ardindan 2000’den sonra “Koridor”, “Pusu”, “Hiikiimran Senfoni”, “Kabus
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22”, “Kaptan-1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa”, “Istanbul Kiyamet Vakti”, “Mount and
Blade”, “Umaykut ve Uruz: Er Kisinin Doniisii”, “Zula” gibi oyunlarla gelisim devam
etmistir (Sarpkaya, 2020, 192-196). Hem ¢evrimigi sitelerde, hem ¢esitli sosyal medya
aglarinda, hem de yukarida bahsedilen diger platformlarda oynanabilen, oyun tiiriinde

onciiliik eden pek ¢ok oyun da Tiirkiye’de gelistirilmekte, oyun pazarinda bulunmaktadir.

Video oyun ¢alismalar farkli disiplinlerin bir arada ¢alismasimi gerektirmektedir.
1980’lerde ve 1990’larda dijital oyunlarin psikoloji ve saglik alanlarinda incelenmesinin
devaminda 1990’larin sonu ve 2000’lerin basiyla birlikte medya ¢alismalar1 ile
sekillenmis, bu caligmalarin devaminda ise bir¢ok arastirma alan1 dijital oyun
caligmalarinda s6z sOyler hale gelmistir (Wolf — Konzack, 2012, 672-674). Video oyunlar1
yaraticilari, diizenli olarak oyuncularin kendi yollarint ¢izmelerini, gizli icerikleri
kesfettirmelerini ve farkli sonlar elde etmeyi, oyunun akisi etkileyici kararlar almayz,
oyun evreninde karsilastiklar1 sorunlara farkli ¢oziimler liretmelerine tesvik etmeyi

hedeflerler (Sarigdl, 2020, 44).

Video oyunlar ve tagidiklari adlar da bu yarim asirdan fazla bir gegmise sahip olan,
binlerce farkli 6rnegi bulunan oyunlar arasindan siyrilabilmesi, oyuncu tarafindan ayirt
edilebilmesi; oyunun Ozelliklerini, atmosferini ve hikadyesini ihtiva edebilmesi
bakimindan 6nemlidir. Video oyunlarin adlar1 genellikle ilgi ¢ekici ve akilda kalici,
unutulmasi zor adlar arasindan secilmektedir. Oyunun gelistirici ekibinin yaraticiliklarini
sergileme ve potansiyel oyunculari kendisine ¢cekme amacini tagimaktadirlar. Oyuncunun
ilk gorecegi sey, oyunun adi olacagindan oyunun adinin oyunun tiirline, hikayesine,
atmosferine ve hedef kitlesine uygun olmasi gerekmektedir. Bir aksiyon oyununun
heyecan verici ve adrenalin dolu temasina atifta bulunmasi, bir korku oyununun karanlik
ve gerilimli atmosferini yansitmasi beklenmektedir. Asagida, 2. Boliimde bahsedildigi

gibi oyun igerisindeki adlandirmalar belli parametrelere gore yapilmaktadir. Bu
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adlandirma parametreleri kimi zaman oyunun unsurlar1 i¢in etkili olabilecegi gibi kimi
zamanda oyunun bizatihi tagiyacagi adin belirlenmesinde de etkili olabilmektedir. Oyun
adlar1 ayn1 zamanda markalagmay1 da desteklemektedir. Popiiler oyun serilerinin adlari,
oyuncular arasinda tanimnirhik ve baglilik olustururlar. Bdylece oyun serisinin diger
oyunlar1 da ayni1 ad ile dikkat ¢eker ve oyunun oyuncu kitlesinde yanki bulurlar. Potansiyel
oyunculart cezbetmek icin de ilging, anlamli ve hatirlanabilir oyun adlari, oyun

gelistiricileri tarafindan bir pazarlama araci olarak da tercih edilir.

Yaratim siireclerinin dnemli bir asamasi olarak kabul edilen adlandirma asamasi,
oyunun basarisinin, marka bilinirliginin ve oyuncu deneyiminin {izerinde 6nemli bir
etkiye sahip olmasiyla kritik bir rol oynar. Oyunlarda kullanilan adlar, karakterler, yerler,
nesneler ve hatta oyunun kendisi oyunun basarisiyla dogrudan iliskilidir. Genellikle
kendisine has bir evrenin igerisinde gegen oyunlar, adlarin vasitasiyla temel temasini,
atmosferini ve vaatlerini oyuncuya aktarir. Sahip oldugu karakterler, tasidiklar1 adlar ile
tanimlanirlar. Tasidig1 ad, karakterinin kisiligi, ge¢misi veya rolii hakkinda ipuglar1 tagir.
Bu da oyuncunun karakterlerle arasinda bag kurmasini, oyun evreninin igine daha kolay
girmesini saglar. Oyun evreninde oyuncunun karsilastig1 yaratiklar, diigmanlar veya ¢esitli
rakipler de yaratici bir ad ile unutulmaz hale gelerek oyuncunun deneyimini artirirlar.
Ayn1 zamanda asagida “League of Legends” oyunu iizerinden ayrintili bir sekilde
orneklendirildigi gibi 6zel yetenekler, giiclendirmeler veya farkl 6zellikler de yaratici bir
adla ifade edilerek oyuncularm Ozellikleri daha iyi anlamalarma ve kullanmalarina
yardimc1 olmaktadir. Keza, oyundaki karakterler disindaki unsurlarinin tasidigi adlar,

oyunun hikayesini de destekler niteliktedirler.

Video oyunlarin adlari, aynt zamanda oyunun marka degerini de belirler.
Dolayisiyla bu adlarin oyunun markalagmasinin 6énemli bir bileseni olarak oyunun genel

temasini ve odak noktasini yansitmasi beklenilmektedir. Secilen ad, oyunun ne hakkinda
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oldugu, oyunculara neler vaat ettigi, nasil bir deneyim sunacagi konusunda oyuncuya bir
izlenim sunmalidir. Hedef kitlesinin ilgi alanlarina uygun olmalidir, anlagilmasi ve
hatirlanmasi kolay bir ad secerek hedef kitleyle etkilesimi artirmak amaglanir. Benzer
oyunlardan ayristirtlmasi1 ve oyunun kendine 6zgii niteliklerini de vurgulanmalidir.
Oyunun pazarlanmasi i¢in hazirlanan stratejilerle de adin uyumlu olmasi1 beklenmektedir.
Yerinde, gozetilen amaglara hizmet eden bir adlandirma yapilmasi, oyunun hedef
kitlesinin yan1 sira daha genis kitlelere de ulagsmasina imkan saglamaktadir. League of
Legends, Assassin’s Creed, World of Warcraft, Battlefield, Call of Duty gibi oyunlar,
oyunun atmosferini ve temasini anlatma konusunda oldukc¢a basarili ve kendi markasini

olusturmus oyunlara birer drnektirler.

Genellikle renkli grafikler, animasyonlar, miizikler, ses efektleri ile gorsel ve isitsel
unsurlar1 igeren video oyunlar oyuncuya zengin bir deneyim sunarlar. Video oyunlar
cogunlukla belli bir hikaye etrafinda sekillenir ve oyuncular da bu hikaye icerisinde belirli
bir karakter biiriinerek, hikayenin ve oyunun ilerleyisini yonlendiren bir unsur olarak oyun
evrenine dahil olurlar. Oyuncular bir kontrol cihazi kullanarak oyun diinyasiyla etkilesime
gecerler, bu etkilesim ise genellikle oyunun ana mekanigini ve oynanisini belirler. Klavye,
oyun kolu ya da fareyle oynanabilecegi gibi ¢esitli tagmabilir cihazlarla da oyun
oynanabilir. Bazi oyunlar, ¢evrimi¢i veya ayni ortamda bulunan oyunlar arasinda olmak
lizere sagladig1 birbirleriyle rekabet etme ve is birligi kurma imkanini sunan ¢ok oyunculu
modlara sahiptirler. Bu oyunlar genellikle oyuncular arasinda bir topluluk olusturur.
Oyuncular, oyun igerisinde veya gesitli forumlar vasitastyla sohbet edebilir, etkilesimde
bulunabilir veya deneyimlerini paylasabilirler. Bu da oyunlarla oyuncular1 arasindaki

bagin kuvvetlenmesine olanak saglamaktadir.
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1.6. VIDEO OYUNLARDA KIMLIK OLUSTURMA

Oyun, kendi i¢inde belirli bir diizeni ve kurali olan, katilimcisinin 6zgiir iradesiyle
igerisinde bulundugu ve istlendigi roliin gereklerini yerine getirdigi, eglenceli veya egitici
vakit gecirdigi bir kavramdir (Ozsoy — Turan, 2021, 636). Oyunlar, bircok farkl bicimde
ortaya ¢ikabilecegi gibi kiiltirden kiiltire, bireyden bireye degisiklikler de
gosterebilmektedir. Genellikle her oyunun kendisine ait birtakim kurallar1 bulunmaktadir.
Bu kurallar, oyunun diizenini korur, rekabeti artirir veya belli bir amaca ulagmasina hizmet
eder, oyuncunun kendi stratejisini olusturabilmesine olanak sunar. Cesitli spor faaliyetleri,
masa oyunlari, kart oyunlari, bulmacalar, strateji oyunlari, oyunlarin ortaya ¢iktigi
bigcimlere drnek olarak gosterilebilir. Teknolojik gelismelerin artmasiyla birlikte ortaya

dijital ortamlarda oynanabilen, video oyunlar1 da ¢ikmaya baslar.

Ik video oyunlar1 ¢ogunlukla {iniversite veya endiistriyel amagh bilgisayar
laboratuvarlarinda hazirlanmistir. 1958 yilinda New York’ta bulunan Brookhaven Ulusal
Laboratuvari’nda gorevli William A. Higinbotham tarafindan iki kisilik tenis oyununa
benzer bir oyun yapilmistir (Ozsoy — Turan, 2021, 636). Etkilesimli olarak oynanabilen
ilk oyun ise 1962 yilinda Steven Russell tarafindan Massachusetts Institute of
Technology’de gelistirilen Spacewar’dir. Arastirmaci Frasca video oyun ifadesini, “dijital
yazilimin iistiinde bir veya birden fazla bireyin oyunun araglarina kurulu sekilde yapay
zekaya karsi tek baslarina ya da bir arkadaglar1 ve/veya tanidiklariyla karsilikli online
ortam araciligiyla gerceklestirilen bir bos vakit gecirme aktivite yazilimi” bigiminde
aciklamaktadir (Frasca, 2001, 168). Video oyunlar1 biinyesinde kisitlama bulundurmayan
ve bos vakitleri degerlendirmeye yarayan bir etkinlik seklinde tanimlayan Juul’un (1999,
18) yani sira Ellerbrock ise, teknolojik sistem ile uyum igerisinde olan bireysel “eglence,
eglenme” ya da eglenme maksadi adina kullanilabilen biitiin bir materyal sistemi seklinde

tanimlamistir. Bir diger tanim ise teknolojinin ortaya koydugu araclarin araciligiyla
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kullanicilarin g¢esitli gorevleri yerine getirme, sonuglara ya da hedeflere ulasabilmek i¢in

miicadele ya da yarisma olarak video oyunlari ifade etmistir (Deterding vd., 2011, 8).

Oyleyse video oyunlari elektronik bir cihaz vasitasiyla ¢evrimici veya cevrimdis
olarak erisilebilen, tek basina, yapay zekayla birlikte veya yapay zekaya karsi, baska
oyuncularla birlikte veya baska oyunculara kars1 gergeklestirilebilen eglenceli bir bos
zaman etkinligi olarak tanimlamak miimkiindiir. Her ne kadar bos zaman etkinligi olarak
tanimlasak da gilinlimiizde bunun bir meslek kolu haline geldigini de sdylemek yanlis
olmayacaktir. Ozellikle ¢evrimici olarak oynanabilen bazi oyunlarin diinya capinda biiyiik
hayran kitlelerinin olugmasiyla beraber hem yine c¢evrimi¢i video ve/veya yayin
platformlarinda bu oyunlar hakkinda videolar ¢ekip canli yayinlar yapan igerik
tireticilerinin yan1 sira yeni bir spor kolu da olugsmustur. E-spor (elektronik spor) adiyla
anilan bu spor dal1 video oyunlarinin rekabetci bir sekilde bireysel veya bir takim olarak
katilan lisansli oyuncular tarafindan oynandig: tilkeler arasi turnuvalar diizenlenmekte, bu

etkinliklerden de bir gelir elde edilmektedir.

1.6.1. YARATICININ KiMLIK OLUSTURMASI

Genel olarak oyun adina bakildiginda cesitli karsiliklar1 bulunabilmektedir. Tiirk Dil
Kurumu sozliigiinde: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi vakit gecirmeye
yarayan eglence; bazige”, “Tiyatro veya sinemada sanatcinin roliinii yorumlama bi¢imi”,
“Miizik esliginde yapilan hareketlerin biitiinii”, “Seslendirilmek veya sahnede oynanmak
icin hazirlanmis eser; temsil, piyes”, “Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek amaciyla
yapilan, ¢eviklige dayanan her tiirlii yarigma”, “Saskinlik uyandirici hiiner” gibi sekillerde

yer almaktadir. Biitliin bunlardan yola ¢ikarak oyunu zekad veya yetenek gelistirme ile

beraber giizel zaman ge¢irmeyi saglayan etkinlik olarak ifade etmek miimkiindiir.

Oyun yaraticilari, kurduklar1 oyun evreni icin de, bu evrende gececek hikaye icin

de, bu hikayeleri oyuncuya aktarmak i¢in kullanacaklar1 karakterleri icin de pek cok
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kimlik insas1 slirecinden gegerler. Oyuncunun nezdinde karakterlerin kimligi de en az

hikayenin kendisi ve iginde gegtigi evren kadar 6nemlidir.

Genel olarak anlati Aristoteles’in Peri Poieétikés eserinde ifade ettigi gibi epik,
trajedi ve komediden olusmaktadir. Bahsi gegen bu farkli yapilar i¢in Aristoteles, “siirsel
slire¢ sanatsal agidan tatmin edici oldugunda, olay 6rgiisiiniin de ne sekilde insa edilmesi
gerektigini ifade etmektedir” seklinde bir yorumda bulunmustur (Else, 1957, 33).
Aristoteles'in anlat1 siniflandirmasi bugiin video oyunlar1 da dahil olmak tizere pek ¢ok
alanda gegerliligini korumaktadir. Buna gore herhangi bir anlatinin deneyimlenecek kadar
ilging olmasi ig¢in izlenmesi gereken bazi kurallar olduguna isaret etmektedir.
Aristoteles’in anlati teorisinden hareket ile 20. yiizyila dogru Vladimir Propp Morphology
of the Folktale (1928) adli eserinde halk hikayeleri {izerinde c¢alisarak anlatilarin yedi
karakterini ve bu karakterlerin etrafinda donen otuz bir maddelik islevi (anlati1 birimi)
derlemistir. Probb, anlatilar1 metnin yapisina gére degil anlatida tekrar eden karakterlerin
ve bu karakterlerin eylemlerine gore bir siniflandirma yapmustir (Sarigél, 2020, 43). Bu
baglamda 6zellikle hikaye tabanli oyunlarin da karakterlerinin oyun hikayesi anlaminda

son derece onemli oldugunu sdylemek miimkiindiir.

99 ¢ 99 ¢¢

Insanlar “kontrol,” “rekabet,” “meydan okuma,” “hayali ortam” “sosyal iletigim,”

99 ¢¢

“yenileyici etki” “cesitlilik” ve “merak™ gibi faktorler nedeniyle oyun oynamay1 tercih
ederler (Erol — Cirak, 2020, 185). Hizla gelisen teknolojinin giinden giine daha karmasik
ve simiile edilmis ortamlar1 miimkiin kilmasiyla bu ortamlar eglence, egitim ve sosyal
etkilesim icin kullanilmaya baslanmustir. Internetin daha erisilebilir hale gelmesi, pek cok
oyun ortaminin ve sanal diinyanin da dogmasina yol agmistir. Bu ortamlar giderek daha

cekici hale gelmis, ¢esitli etkinliklere ve sosyal davraniglara imkan saglamistir (Ryan vd.,

2006, 344).

Oyun yaraticisinin tiim bunlart géz ontinde bulundurarak kurdugu oyun evreninde
oyuncunun da kendisinin bizzat var olabilmesini saglayan sey oyunlar arasinda degisiklik

gostermesine karsin oyun yaraticisinin yarattigi, oyuncunun da kontrol ettigi
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karakterlerdir. Bu karakterler Tomb Raider (1996), Red Dead Redemption (2010), Life is
Strange (2015), The Last of Us (2013), Grand Theft Auto (1997) gibi serilerde de
gordliglimiiz gibi bir insan olabilir ya da Stray’deki (2022) gibi bir kedi, God of Wars
(2005) serisindeki gibi bir tanr1, The Witcher (2007) serisindeki gibi dogaiistii bir varlik,
It Takes Two’daki (2021) gibi herhangi bir nesne, Ratchet & Clank (2002) ve Astro’s
Playroom’daki (2020) gibi bir robot olabilirler, fakat hepsinin o evrendeki hikayelerinde
bir rolleri, bir gorevleri vardir ve oyuncunun kontrolii ile o gorevlerini yerine getirmeleri

gerekmektedir.

Oyun yaraticilari, oyundaki temalar1, hikayeyi ve oyunun ana odak noktasinin
belirlendigi fikir gelistirme asamasinda oyuncuya nasil bir deneyim sunulmak istendigini,
nasil bir kitleye hitap edilmek istendigini kararlastirir. Ikinci asamada ise oyunun janras,
temel mekanikleri, oynanmisi ve kurallart belirlenir. Oyundaki karakterler ve oyun
hikayesinin gectigi diinya tasarlanir. Farkli oyun janralari, farkli yetenek ve becerilere
sahip karakterler barindirabilirler, bu sebeple oyunun mekaniklerine, hikayenin anlatim
bicimine ve ilerleyisine en uygun kahramanlar secilir. Bu noktadan itibaren oyun

yaraticisinin kimlik inga etme siireci baglar.

Kimlik ingas1 esnasinda birtakim kistaslar belirlenerek oyun karakteri olusturulmaya
baglanir. Bu kimlik insasi siireci, oyun gelistirme siirecinin en dnemli adimlarindan biridir

ve oyunun kalitesi ile ¢ekiciliginin belirleyiciligi gorevini {istlenir.

Oyun yaraticisinin kimlik ingas1 esnasinda dikkat ettigi bazi kistaslar bulunmaktadir.
Oyunun temel taslarindan biri karakterleri oldugundan oyun yaraticist ilk olarak oyun
karakterlerinin kisiliklerini, hedeflerini ve gec¢mislerini tasarlar. Karakterlerin igsel
catigmalarini ve motivasyonlarint belirleyerek oyuncular tarafindan daha rahat
anlasilmasini saglar. Karakterin hikayesi belirlenirken ana tema, hikdye ilerledikce
karakterlerin gelisimi ve olaylarin siras1 gibi faktorler hikayeyi sekillendirir. Bu asamada
karakterin hangi adi tasiyacagini belirlemek de son derece onemlidir. Karakterin adi
vasitasiyla, gegmisine, kiiltiiriine, hikayenin akisina yon verme sekline, yeteneklerine ve

kimligine dair ipuglar1 elde edilmesini miimkiin kilar. Bu baglamda oyun yaraticisinin
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oyundaki karakterlerin kimliklerinin insa edilmesinde son derece Onemli bir yerinin
bulundugu sdylenebilir. Ozellikle karakterlere verilen adlarin ¢ogu zaman kimliklerinin
ingasinda ve karakterlerin diger karakterler arasindan ayirt edilebilmesinde biiyiik bir

Onemi vardir.

The Last of Us (2013) mutasyon geg¢irmis cordyceps adli bir mantarin insanlara
bulagmasi ile Amerika Birlesik Devletleri basta olmak {izere biitiin diinyada bir salgina
yol actigi, post-apokaliptik bir evrende gegmektedir. Bahsi gegen cordyceps mantari
insanlara bulasir ve onlarin bedenlerini ele gegirir ve ele gegirdigi bedenlerin
yamyamlasmasina sebep olur. Oyunun konusu islenirken birkag farkli béliime ayrilmistir
ve oyun, ana karakterimiz Joel'in kiz1 Sarah ve kardesi ile sehirden kagmaya tesebbiis
etmeleriyle baglar. Kagmaya calisirlarken Joel'in kiz1 Sarah, hizla yayilan salginin ¢evre
yerlesim yerlerine sigramasini engellemek i¢in ugrasan askerler tarafindan vurularak 6liir.
Bu kisimdan sonra hikayede bir zaman atlamasi yasanir ve yirmi y1l sonraya gidilir. Joel,
bu yirmi y1illik zaman diliminde hayatta kalmay1 basarmistir. Askerler tarafindan yonetilen
bir karantina bdlgesinde yasamaktadir ve ortagi Tess’le kacakgilik yapmaktadirlar. Onlara
ihanet eden bir silah kagak¢isinin pesine diistiikleri sirada yollar1 yasadiklar1 karantina
bolgesindeki asiler ile kesisir. Asilerin lideri, mantara kars1 bagisiklig1 oldugunu iddia
ettigi, Joel'in yirmi yil 6nce 6len kizi Sarah'in yaslarindaki Ellie'yi giivenli oldugunu
diisiindiikleri bir bolgeye gotiiriirken ona eslik etmelerini isterler. Hikdyenin bir diger

boliimiine de bu sekilde gecilir ve Joel ile Ellie’nin maceras1 da boylece baslamis olur.

Oyun boyunca enfekte olmus insanlarin bedenleri de mantar sebebiyle deforme
olmaya bagslar. Ortaya ¢ikan bu deforme olmus bedenlere oyun boyunca Joel ve Ellie’nin
bulunduklar farkli bolgelerde farkli adlar verildigi goriilmektedir. Bu farkli adlandirmalar
biitiin enfekte olmus insanlar1 kapsayacak bir tiir adi olarak da ¢esitlilik gosterebilecegi
gibi enfekte olmus insanlar1 enfeksiyon boyutlarina ve gegirdikleri mutasyon seviyelerine
gore de gesitlilik gdstermektedir. Insan bedenindeki deformenin az oldugu, enfeksiyonun
ilk evresinde saldirmak icin oyuncuya dogru kosan bedenlere Runner, daha ileri bir
evredeki mutasyon ge¢irmis ve oyuncuyu gizlice takip eden gelismis bir zekaya sahip olan
enfektelere Stalker, mutasyon sonucunda gorme yetilerini tamamen kaybetmis, ses
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yoluyla insanlar1 bulmaya ve onlara saldirmaya c¢alisan, ‘click’ sesi ¢ikaran enfektelere
Clicker, enfeksiyonun en ileri evresindeki, viicutlari biiyiik, siskin ve mide asidi salgilayan

enfektelere ise oyunda Bloater ad1 verilmektedir.

Temellerini Yunan ve Nordik mitolojilere dayandiran God of War (2005) serisi ise
birgok tanri, yari-tanr1 ve mitolojik varlik barmdirir. Serinin 2005 yilinda piyasaya ¢ikan
ilk oyununda ana karakter savas tanrisi Kratos, eski efendisi ve Yunan mitolojisinde savas
tanris1 olarak gecen Ares’in kandirmasiyla ailesini 6ldiirmiistiir. Bu olay ile birlikte
mitolojik varliklar arasinda gegen bir savas baslamistir. Ilk oyunlar1 daha ¢ok Yunan
mitolojisiyle temellendirilen serinin Kratos'un Olympos tanrilarinin oyunlari nedeniyle 6¢
alma yolunu takip etmesi iizerine kurulmustur. Kratos’un oglu Atreus'un da yer aldigi
serinin devam oyunlarinda ise oyun hikdyesinin daha ¢ok Nordik mitoloji iizerine

kuruldugu goriilmektedir.

Oyunda ad1 gergek pek cok karakter goz onilinde bulunduruldugunda 6zellikle 6ne
cikanlara baktigimizda kahramanlarin adlari, kimlikleri ve oyun hikayesi boyunca
bulunduklar1 eylemler arasinda bir baglanti oldugunu séylememiz miimkiindiir. Ares’in
ardindan savag tanrist olan ve oyunda kullanicinin kontrol ettigi Krafos, Yunan
mitolojisinde Cratus ve Cratos adlariyla da bilinmektedir. Eski Yunancada gii¢ (Liddle —
Scott — Jones, 1996, “kratos’” maddesi) anlamina gelen Kratos (kpdtog), oyunun en gii¢lii
karakterlerinden biridir. Kratos’un oglu olarak karsimiza ¢ikan Atreus ise yine Yunan
mitolojisindeki 6nemli bir ailenin reisinin adidir. Troia Savasi’nda Akhaiolar1 komuta
eden Mykenai krali Agamemnon’un babasidir. Atreus oyun boyunca babasi Kratos’un

babalik gorevleriyle yilizlesmesinde ve karakterinin gelismesinde etkili olmustur.

Oyunun biiyiik bir boliimiinde Kratos ve Atreus’un yanlarinda tasidigit Mimir,
Nordik mitolojide Odin’in danigmani olarak bilgeligiyle nam salmistir. Oyunun
hikayesine bakildiginda Mimir’in yalnizca bedeninden ayrilmis bir bas olarak
bulundugunu goriiriiz. Odin, bir biiyliyle onun basinin bedeninden ayrilmasina ragmen
hayatta kalmasini saglamistir ve oyun boyunca Kratos ve Atreus’un ne zaman ihtiyag

duyarlarsa danisabildikleri bir karakter olarak karsimiza ¢ikmistir. Mimir, yalnizca bir bas
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oldugundan Kratos ve Atreus onu beraberlerinde her yere gotiirmiislerdir. Nordik
mitolojide de danisman olarak yer alan Mimir’in bu oyunda da ayni roliinii devam
ettirdigini, hikdyenin sekillenmesinde Kratos ve Atreus’a faydali bilgiler saglayarak

devam ettirdigini sdylemek miimkiindiir.

Corvo Attano Dishonored (2012) serisinin bas karakteridir. Italyancada Corvo
kelimesi “kuzgun” anlamina gelirken, Attano kelimesi de “yiice, yliksek” anlamlarma
gelmektedir. Oyunun hikayesine bakildiginda Corvo, imparatorige Jessamine Kaldwin’in
korumasi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Imparatoricenin 6ldiiriildiigii, kiz1 Emily
Kaldwin’in ise kagirildig1 bir olayin ardindan Corvo haksiz yere suglanir. Sorgusu
esnasinda aslinda bir darbenin ortasinda kaldigini anlar ama hapse girmekten de
kurtulamaz. Hapishanede gecirdigi birka¢ ayin ardindan eski bir suikast¢1 olan Daud’un
yardimiyla firar eder ve oyunun hikayesi de bu sekilde baslamis olur. Hikayenin
devaminda Corvo bir dizi suikast gérevi alarak Imparatorigenin dliimiiniin ardindaki sir

perdesini aralamaya ve onun oliimiiniin intikamini1 almaya ¢aligmaktadir.

Corvo’nun karakter ozellikleri ve hikdyenin akisindaki rolleri géz Oniinde
bulunduruldugunda kuzgunlara atfedilen 6zellikler ile uyum igerisinde oldugunu goérmek
miimkiindiir. Nordik mitolojide Odin’in iki kuzgunu bulunmaktadir ve Odin onlar1 bir
bilgi alma araci olarak kullanmaktadir. Kizilderililerde ise kuzgun yaratilis ile
iliskilendirilmistir. Kelt mitolojisinde ise kuzgunlar savasin, 6liimiin ve doniigiimiin

sembolii olarak kabul edilmiglerdir.

Serinin bir diger kahramani ise “The Outsider” adiyla karsimiza ¢ikan son derece
gizemli bir karakterdir. The Outsider, yaraticilar ve insanlar arasinda bir aractymis gibi
davranir ve insanlara dogaiistii giicler verir. Karakterin ad1, insanlardan farkli oldugunu,
bir yabanci oldugunu vurgulamakta, karakterin gizemli havasinin korunmasi ve

stirdiiriilmesine katki saglamaktadir.

Halflife-2 (2004) adli oyun, Combine ad1 verilen yabanci bir 1irk tarafindan iggal
edilen post-apokaliptik bir diinyada ge¢cmektedir. Insanlar Combine hiikiimetinin esirleri

olarak, baski altinda bir polis devleti i¢inde yasamaya zorlanmaktadirlar. Oyunun bas
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karakteri ve eski bir bilim adami1 olan Gordon Freeman, G-man ad ile bilinen gizemli bir
figlir tarafindan goreve cagrilir. Oyun boyunca Gordon, insan direnisi ile is birligi yaparak
Combine hiikiimetini devirmeye ve diinyay1 kurtarmaya calisir. Oyunun 6zellikle gectigi
atmosfer ve hikdyesi g6z Oniinde bulunduruldugunda hikdyenin merkezinde olan ve
hikayeyi onun goéziinden gordiigiimiiz karakterin adi olduk¢a Onemlidir. Bir isyan
hareketinin igerisinde yer alan ve Gordon Freeman’in adi da “6zgiir adam” anlamina

gelmektedir.

Bu baglamda, oyun karakterlerinin kimlikleri ve adlari, oyunlar i¢in temel bir
bilesen olarak kabul edilebilir ve karakterlerin adlarinin oyunun hikayesini, oyuncu ile
oyun arasindaki duygusal baglar1 ve oyuncu deneyimini sekillendiren dnemli unsurlari

oldugunu sdylemek miimkiindiir.

1.6.2. OYUNCUNUN KiMLiK OLUSTURMASI

Video oyunu oynayan oyuncular {izerinde yapilan ¢aligmalara gore kullanicilarin
kendi kullanici adlarin1 segmesi, oyun evrenlerindeki varliklarini temsil eden bir ada sahip
olmalar1 agisindan 6nemlidir. Kimi zaman kendilerine sectikleri ve tasimak istedikleri ad,
yalniz bir oyunun evreninde degil, pek ¢ok oyunun evreninde de aymi kimlikle var
olmalarin1 saglamaktadir. Dolayisiyla kullanicinin ad secebildigi oyunlarda iki farkli
kimligin var oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bunlardan ilki oyunun yaraticisinin
olusturdugu kimlik, ikincisi ise oyuncunun kendisinin yarattigi, idealize ettigi kimlik

olarak ele alinabilir.

Yaraticinin yarattiglr kimlik, League of Legends (2009), Dota 2 (2013), Tekken
(1994), Mortal Kombat (1992) gibi oyunlarda oldugu gibi kullaniciya hazir bir karakter
verir. Oyuncunun karsisina ¢iktiginda bu karakterin adi, yapabilecekleri, goriiniisii,
kullanabilecekleri oyun tarafindan belirlenmis ve sabittir. Oyuncu, kendisine sunulan bu

karakterlerden birini segerek yonlendirir.

Video oyunlarda oyuncunun kendi karakterini, oyun avatarini ve oyuncu kimligini

olusturabilmesi, kisaca kendisini oyunun bir parcasi haline getirebilmesi bakimindan
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onemlidir. Bu kimlik olusturma siireci oyuncuya kendisinin o oyun evreninde nasil
goriinecegini, hangi yeteneklere sahip olacagini ve oyun hikayesi icerisinde nasil bir rol

istlenecegini belirlemesine olanak tanir.

Bunlarin yani sira oyuncunun bir de kendi yarattig1 kimlik, 6zellikle kendisine
sectigi adla oyun evrenindeki varligini temsil eden bir kimlik s6z konusudur. Oyunun
oyuncuya sagladigi1 imkanlar dogrultusunda oyuncunun sesli ya da yazili olarak konusma
tarzi, oynanis ya da hareket sekli, eger oyun oyuncuya bu imkanlar1 sunduysa karakterinin
tasidig1r silahlar, zirhlar veya diger biyii torbalari, clippeler, aksesuarlar, gibi
kisisellestirilebilir ozellikler de kullanicinin kimliginin birer pargasi olabilir. Fakat
bunlarin, karakterin kisisellestirdigi gorsel 6zelliklerin oyunlardan oyunlara fark etmesine
karsin oyuncunun kendisine sectigi kullanici adiyla bir taninirlik, diger oyuncular arasinda

ay1rt edilebilirlik kazandigini séylemek miimkiindiir.

Crenshaw — Nardi (2014, 67) ¢evrimi¢i video oyunlarinda yeni bir kimlik insa
etmeleri arasindaki iliskiye dair yaptiklar1 arastirmada bu mesele iizerinde durmuslardir.
Bu arastirmaya gore ¢evrimi¢i video oyun oyuncularimin adlari, olusturduklar1 bu yeni

kimlik i¢in son derece 6nemlidir.

Oyuncunun kontrol ettigi karakterler her zaman yaratici tarafindan da
belirlenmeyebilir. Sims (2000), Hogwarts Legacy (2023) gibi oyunlarda oyuncu kendi
avatarini oyunun ona sagladiglr imkanlar izninde kendisine gore kisisellestirebilir ve

kendine 6zgii olarak yaratabilir.

Bessiere — Seay — Kiesler (2007, 531), kullanicilarin olusturduklar: karakterlerin
kendileri tarafindan idealize edilmis, fiziksel ya da psikolojik olarak olmak istedikleri
karakterler oldugunu ileri siirerler. Buna gore oyuncularin oyun diinyasi icerisinde kendi
yarattiklar1 karakterlerin kendilerinin idealize ettiklerinin bir yansimasi oldugunu
soylemek miimkiindiir. Oyuncularin bu idealize etme eylemleri psikolojik ya da fiziksel
olarak gerceklesebilir. Karakterin goriiniisii, giyim tarzi, viicut tipi gibi dis goriiniis ile
alakali ¢esitli seyler olabilir. Oyunlar, kendilerinden daha farkli gériinen, daha ilgi ¢ekici

bulduklari, idealize ettikleri bir karakter yaratabilirler. Yine yarattiklar1 karakterlerin
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kisilik 6zelliklerini, sahip olduklar1 yeteneklerini veya karakteristik 6zelliklerini kendi
idealleri dogrultusunda segebilirler. Bu oyunculara kendilerini gercek hayatlarinda

olduklarindan daha farkli bir gériiniise ve kisilige sahip olma imkani saglamaktadir.

Video oyunlar1 basta olmak iizere oyun diinyas: oyunculara kendi kimliklerini
doniistiirme, gelistirme ve idealize ettikleri karakterleri ortaya c¢ikarma imkam
sunmaktadir. Oyunculara bdyle bir platform sunmalari, yaraticiliklarii gelistirme ve
kisisel tatmin saglamalar1 bakimindan Onemlidir. Kendilerine sunulan bu platform
aracilifiyla kendilerini ifade edebilme imkani bulup, yarattiklar1 bu karakterlere yasam

alani sunabilirler.

Oyuncu odiiller elde etme veya oyun igerisindeki diger kiymetli sonuglari elde etme
cabasiyla, bagka bir kisinin diisiince kaliplarini, duygusal tepkilerini ve davranislarini
uyarlamak amaciyla kendi diisiince kaliplarini, duygusal tepkilerini ve davranislarini

degistirir (Hoffner — Buchanan, 2005, 326).

Dijital oyunlar, giiniimiizde giderek daha fazla yer edinmekte ve bu oyunlarin
bireyler tizerinde olusturdugu etkiler, akademik arastirmalarin da 6nemli bir konusu haline
gelmektedir. Ozellikle dijital oyunlar araciligiyla yeni bir kimlik olusturmak gittikge
yayginlik kazanmaktadir. Ancak bu alanda ortak bir kavramsal ¢er¢eve olusturma ve
standartlastirilmis  6lglim  araglarim1  kullanma  konusunda oOnemli  eksiklikler
bulunmaktadir. Kimlik olusturma bir baska deyisle kimlik insas1 siireci, video oyunlar
baglaminda yeni bir bakis agisiyla ele alinmakta ve oyun deneyiminin bireylerin
Ozsaygisini, kendini ifade etme bigimlerini, benlik algisin1 ve toplumsal iligkilerini
kapsamaktadir. Bu alanin kavramsallastirilmasi agisindan, Klimmt vd., (2009, 197-221)
tarafindan yayimlanan teorik makale ile 6nemli bir ilerleme kaydedilmistir; bu makalede
kimlik olusturmay1r oyuncunun O&zsaygisinda zaman ic¢inde bir degisiklik olarak
tamimlamiglardir (Van Looy vd., 2012, 205). Bununla beraber oyun deneyiminin
oyuncunun kendini ifade etme, benlik algis1 gelistirme ve toplumsal iliskilere dahil olma
gibi unsurlaryla iligki icerisinde oldugu ortaya konmustur. Video oyunlardaki kimlik

olusturmanin kavramsal ¢ergevesinin daha da gelistirilmesi hem teorik hem de uygulamali
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arastirmalarm Oniinii agacaktir. Ozellikle oyuncu davramglarinin daha detayl sekilde
izlenmesi ve analiz edilmesi, oyuncularin oyun evrenindeki kimliklerini nasil insa ettikleri
ve bu kimlikleri nasil yasattiklar1 bu vesileyle ortaya ¢ikarilarak bu konuya dair olan
bilginin derinlestirilmesini saglayacaktir. Bunun yani sira, oyun tasariminda kimlik
olusturma stireglerini destekleyen mekanizmalarin belirlenmesiyle oyunculara daha genis
bir ifade alani sunarak dijital oyunlarin bireylerin {izerindeki psikososyal etkilerini
anlamak adma yeni bir bakis acis1 kazanilmasina 6nayak olacaktir. Bu tiir ¢alismalar,
dijital oyunlarin sosyal bilimler icerisindeki yerini saglamlastirmakla birlikte oyunlarin

toplumsal ve bireysel kimlik inga edilmesi siirecindeki katkilar1 goz oniine serilecektir.
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IKiNCI BOLUM
VIDEO OYUNLARDA ADLANDIRMANIN STRATEJIK

PARAMETRELERI

Video oyunlarda basta oyunun kendi adi olmak iizere, karakterler, mekanlar,
nesneler ve benzeri oyun Ogeleri i¢in yapilan adlandirmalar, oyunun basarist ve
oyuncularin oyun deneyimi iizerinde 6nemli bir etkiye sahip olabilir. Oyuncularin oyunla
aralarindaki bagin kuvvetlenmesinde karakterler, mekanlar, esyalar ve diger oyun 6geleri
hakkinda kolayca iletisim kurabilmeleri, bu 6geleri hatirlayabilmeleri son derece
onemlidir ve dolayisiyla da oyun hakkinda konusulabilir kilmak i¢in yapilan adlandirma

da dnemli ve stratejik bir eylemdir.

Ilk olarak bahsi gecen adlandirmalarda dikkat edilmesi gereken bazi hususlar
bulunmaktadir. Oyunun temast ve hikdyesiyle uyumlu adlar secilmesi, adlarin
karakterlerin, nesnelerin veya mekanlarin 6zelliklerini tanimlayici olmasi, oyundaki farkli
karakterler veya 6geler arasinda benzersiz isimlerin kullanilmasz, isimlerin, oyunun igerigi
veya hikayesiyle anlam iligkisi tagimasi, oyuncularin oyun diinyasin1 daha iyi
anlamalarina yardime1 olmaktadir. Oyun hikayesinin gorsel olarak sunulmasinin yani sira
anlatilis sekli, hikaye akisinda onemli rollere sahip adlarin siirprizleri ve gizemleri

korumasi da video oyunlarda adlandirma yapilirken gz 6niinde bulundurulmaktadir.

Video oyunlarda karakterlerin adlandirmasi yapilirken birtakim ozellikleri g6z
oniinde bulundurulur. Karakterin oyuncu tarafindan tanmir olmasi, diger karakterler
arasindan ayirt edilebilir olmasi i¢in oyun gelistirilmesi ve hikdyenin olusturulmasi

esnasinda karakterlerin adlandirilmasi agsamasi son derece dnemlidir.

Oyun gelistiricisinin oyun karakterlerinin adlarini belirlemesi esnasinda géz 6niinde
bulundurdugu kistaslari, karakterlerin digerlerinden secilebilir ve taninabilir olmasi i¢in
baz1 ayirt edici dzelliklerine gore yapilir. Ozellikle gok oyunculu rol yapma oyunlari basta
olmak {izere biitiin oyunlar i¢in bunu sdylemek miimkiindiir. Karakterlerin adlari, oyunun

hikayesinin ilerleyen siireglerinde belirleyici konumunda olabilir. Bu baglamda oyun

58



karakterlerinin adlari, oyunun gorselleri, mekanikleri, hikayesi ve sesleri gibi oyun
gelistirmesi esnasinda son derece dnemlidir. Bu kistaslar karakterlerin goriiniislerine gore
olabilecegi gibi karakterlerin yeteneklerine, hikayelerine gore de belirlenebilir.
Adlandirma eylemi esnasinda bu kistaslarin hepsi géz 6niinde bulundurulabilecegi gibi

bunlardan yalnizca birine de odaklanilabilir.

Oyun karakterlerinin adlandirilmasi ile kurmaca bir metnin igerdigi karakterlerin
adlandirmas1 arasinda paralellikler kurmak miimkiindiir. Her ikisinde de karakterlerin
tagtyacagi adlar hikdyenin gidisatinda, sunulus seklinde ve hikayenin mesajinin yerinde
bir sekilde wvurgulanmasinda oldukc¢a etkili olabilir. Kurmaca metinlerde yazar,
karakterleri, mekanlar1 veya diger nesneleri semboller veya sembolik isimler araciligiyla
temsil etmeye ¢alisabilir. Bu metinlerde metnin derinligini artirmak ve okuyuculara daha
fazla diisiinme ve yorum yapma firsatt sunmak amaciyla yapilirken video oyunlar i¢in de

bunun benzer oldugunu séylemek miimkiindiir.

Oyun vyaraticilart da karakterlerinin isimlerini dikkatlice segerek, karakterlerin
kisilikleri, 6zellikleri veya rolii hakkinda oyunculara bazi ipuglari saglayabilirler. Oyun
hikayesinin gectigi mekanlar1 sembolik olarak adlandirabilir, adlar yoluyla alegori
yapabilir, karakterlerin veya nesnelerin adlarini, metaforlar ya da ironik adlar vasitasiyla

daha derinlikli ve akilda kalic1 bir sekilde oyuncuya sunabilirler.

2.1. OYUN KARAKTERLERININ GORUNUSLERINE GORE
ADLANDIRILMASI

2.1.1. KIYAFETINE-SAHIP OLDUGU NESNELERE GORE
ADLANDIRILMASI

Bir¢ok karaktere sahip oyunlarda karakterlerin adlandirmasi yapilirken oyun
gelistiricisi karakterlerin kiyafetine, beraberinde tasidig1 ¢esitli nesnelerine ve silahlarina

gore adlandirma yapabilir. Bunlar biiyii torbalari, ¢esitli atesli silahlar, kili¢lar, bigaklar,
kalkanlar, baltalar, ¢ekigler olabilir.
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Oyun karakterinin zirh, kostiim, pelerin, sapka, migfer, tag, maske, atesli silahlar,
kiliglar, bicaklar gibi kiyafet ve aksesuarlari, bu aksesuarlarin renkleri, desenleri ya da

uretildikleri malzemeler karakterlerin adlandirilmasinda etkili olabilir.

Dota 2 (2013)! adli oyunda biiyiik bir baltaya sahip, kirmiz1 renkli bir cesit dev olan
“Axe” adli karakter, tasidigi ve ayn1 zamanda oyun igerisindeki saldir1 ¢esitlerini de
belirleyen baltas: sebebiyle Ingilizcede balta anlamia gelen “Axe” adina sahiptir. Axe,
oyundaki savase¢1 karakterlerden biridir ve biiyiik bir balta ile savagsmaktadir. Shovel
Knight (2014)* adli indie oyun, oyunun ana karakteri ile ayni adi1 tasimaktadir. Hem
oyunun hem de karakterinin adi, karakterin oyun igerisinde kullandig1 ve beraberinde
tasidig1 kiirekten gelmektedir. Ingilizcede kiirek anlamina gelen “shovel” kelimesi ve
karakterin giydigi s6valye zirhina gonderme yapan “knight” kelimesi ile karakterin adi
belirlenmistir. Metal Gear Solid (1998)* adl1 oyunun bir béliimiinde oyuncunun karsisina
cikan Sniper Wolf adli karakter kullandig1 keskin nisanci tiifegi sebebiyle ingilizcede
keskin nisanci anlamina gelen “sniper” kelimesiyle adlandirilmistir. Duke Nukem 3D
(1996)* adli oyunda ana karakter olan Duke Nukem’in ¢atismaya girdigi karakter olarak
karsimiza ¢ikan Grenade T. Baumann karakterinin adi el bombalar firlatma yetenegine
vurgu yapar. Final Fantasy (1987)° oyun serisindeki Barret Wallace bir kolunda biiyiik
bir makinali tiifek tasimaktadir. ingilizcede “namlu” anlamina gelen “barret” vasitasiyla
karakterin goriiniisii ile adi arasinda bir iliski kurulmustur. Batman: Arkham Asylum

(2009)® oyununda yer alan karakterlerden biri olan Scarecrow, oyunun gegtigi kurgusal

! Valve Corparation tarafindan gelistirilen ve 2013 yilinda piyasaya siiriilen iicretsiz bir ¢evrimici ¢ok
oyunculu savas arenasi (Multiplayer Online Battle Arena-MOBA) oyunu.

2 Yacht Club Games tarafindan gelistirilen ve 2014 yilinda piyasaya siiriilen bir platform video oyunu.

3 Konami tarafindan gelistirilen Metal Gear serisinin 1998 yilinda piyasaya siiriilen iigiincii aksiyon- macera
video oyunu. Bu oyundan sonra seri Metal Gear Solid adiyla devam etmistir.

4 3D Realms tarafindan gelistirilen ve 1996 yilinda piyasaya siiriilen birinci sahis nisanci(First Person
Shooter - FPS) oyunu.

5 Square tarafindan gelistirilen ve 1987 yilinda ilk oyunu piyasaya siiriilen rol yapma oyunu serisi (Role-
Playing Game - RPG).

6 Rocksteady Studios tarafindan gelistirilen ve Eidos Interactive, Warner Bros. Interactive Entertainment
tarafindan piyasaya siiriilen, DC Comics ¢izgi romanlarina dayanan aksiyon-macera oyunu.
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Gotham sehrindeki bir profesordiir. Psikolog olarak ¢alisan karakter kendisini korku ve
dehsetle iligkilendirir. Kotiiciil yanmi gizlemeyi biraktiktan sonra kendi kendisine
Ingilizcede “korkuluk” anlamima gelen “Scarecrow” adinmi vererek kendisine 6zgii bir
kostiim giymeye baslamistir. Karakterin korku ve dehseti kullanarak insanlari etkilemeye
ve onlar1 korkutmaya caligmasi ve giydigi kostiim sebebiyle Scarecrow adini almistir.
Oyun evreninde karsimiza siklikla c¢ikan Scarecrow karakterinin adlandirilmasinda
gOrliniigiiniin ve kostiimiiniin de karakteristik ozellikleri ile beraber etkili oldugunu

sOylemek miimkiindiir.

Oyun yaraticisinin oyun karakterlerini adlandirmasi esnasinda karakterlerin sahip
olduklar1 atesli silahlari, kesici aletleri, zirhlari, kostiimleri, maskeleri, pelerinleri gibi
cesitli nesne, kiyafet ve aksesuarlarinin karakterin tagiyacagi adin belirlenmesine, oyun
evreninde karakterin ayirt edilebilirliginin saglanmasina katki saglayabilmektedir.
Boylece karakterin tasidigi ad ile ozellikleri hakkinda oyuncuya ipuglar1 sunulabilir,

karakterin bilinirligi arttirilabilir ve ¢agrisimlar araciligiyla tanimlanabilir.

2.1.2. FIZIKSEL OZELLIKLERINE GORE ADLANDIRILMASI

Karakterlerin sahip olduklar1 fiziksel 6zellikler, sa¢ rengi, gz rengi, ten rengi,
fiziksel yapisi, yara izleri, eksik veya fazla uzuvlari, kuyruk, boynuz, dévme, cesitli
semboller gibi seyler karakterlerin tasiyacaklar1 adlarin belirlenmesinde etkili olabilir. Bu
ozellikleri karakterin sahip oldugu yeteneklerle, saldir1 sekilleriyle, 6zel yetenekleriyle,

oyun igerisindeki eylemleri ile de ilgili olabilir.

Batman: Arkham City (2011)7 oyununda ana karakterin diismani olarak karsimiza
cikan Two-Face, ayn1 zamanda Batman ¢izgi romanlarinda da bulunmaktadir. Two-Face,
ilk basta oyunun igerisinde gectigi kurgusal bir sehir olan Gotham’daki basarili bir
savcidir. Bir patlama sonucunda yiiziiniin bir tarafi yanar ve yasadigi bu kazadan sonra

tipki yiizii gibi kisiligi de ikiye boliinmeye baslar. Two-Face'in asil adi olan Harvey Dent,

7 Rocksteady Studios tarafindan gelistirilen ve Eidos Interactive, Warner Bros. Interactive Entertainment
tarafindan piyasaya siiriilen, DC Comics ¢izgi romanlarina dayanan aksiyon-macera oyunu.
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karakterin iyi ve adalete inanan tarafini temsil ederken yanmus, ikinci tarafi da kotii taraftir
ve adaleti bozmaya g¢alisan kotii tarafin bir temsilcisidir. Two-Face adi, karakterin
yasadig1 kimlik degisimini ve fiziksel olarak ikiye ayrilmis goriiniisiinii temsil etmesinin
yan1 sira, ayn1 zamanda adaletin iki yoniini, iyiyi ve kotiiyli dengelemeye calisan bir
simge olarak da goriilebilir. Bu baglamda Two Face adinin hem karakterin goriiniisiiniin
hem de adalet kavraminin ¢eliskilerini iki farkli yonden gostermesi bakimindan 6zenle
secilmis bir ad oldugunu sdylemek miimkiindiir. Dota 2 (2013) adli oyunun savasci
kahramanlarindan biri olan Centaur Warruner, alt bedeni bir atin bedenine, list bedeni ise
normal bir insan bedenine sahiptir. Yunan mitolojisinde yer alan “Kentauros” ile benzer
bir gdriinlise sahiptir. Ayrica kahramanin adindan gegen “Warruner” da onun savasgi
ozelligini ve onu 6n plana ¢ikaran giiclerini vurgulamaktadir. Starcraft (1998)3 adli serinin
karakterlerinden biri olan Sarah Kerrigan, oyunun evreninde “terran” olarak anilan insan
kokenlilerden biridir. Sarah diismanlar1 tarafindan kagirilmis ve Zerg adi verilen uzayl
irkina dontistiiriilmistiir. Doniisiimiiniin ardindan Sarah’in gosterdigi bazi basarilar onun
bu 1rkin liderlik riitbesini iistlenmesini saglamistir. Zerglerin viicutlar1 ve uzuvlari bigak
benzeri bir ¢esit penge ve sivri ¢ikintilar ile kaplidir. Sarah da bigaklara benzer uzuvlara
sahip olmas1 bakimindan bu irkin fiziksel 6zelliklerini tagimaktadir. Ayni1 zamanda bu
irkin liderligi sifatin1 da iistlenmesiyle de “bigaklarin kraligesi” anlamina gelen “Queen of
Blades” olarak adlandirilmistir. Dungen Keeper (1997)° oyun serisinin en giiglii
yaratiklarindan biri olan “Horned Reaper” basindaki ve omuzlarindaki boynuzlarla dikkat
cekmektedir. Temel amaci oyuncularin tuzaklarla dolu bir zindam1 y&netmesi ve
savunmast olan oyunda Horned Reaper oyuncunun yardimcisi konumundadir. Oyun
hikayesinde Horned Reaper kétiiliigiin bir sembolii olarak tasvir edilmektedir. Karakter

hem bu kétiiciil dogast hem de fiziksel goriiniisii sebebiyle “boynuzlu katil” anlamina

8 Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilen ve 1998 yilinda piyasaya siiriilen gercek zamanli strateji
(Real-Time Strategy) oyunu.

? Bullfrog Productions tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts tarafindan 1997 yilinda yayinlanan strateji
oyunu.
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gelen “Horned Reaper” admi tasimaktadir. The Witcher (2007) adli oyunun ve
temellerinin dayandigi ayni1 adli kitap serisinin ana karakteri olan Geralt Rivia oyun
icerisinde White Wolf (Beyaz Kurt) olarak da adlandirilmaktadir. Geralt, Witcher
olabilmek i¢in Kaer Morhan ya da School of the Wolf (Kurt Okulu) ad1 verilen bir yerde
egitim almistir. Neredeyse beyaz olan saglar1 sebebiyle “beyaz” ve ayni zamanda
yetenekleri ve karakteristik 6zellikleri bakimindan da kurtlar1 andirdigindan “kurt” adin1

tasimaktadir.

Buna gore oyun yaraticisinin karakterlerinin hangi adlar1 tagiyacagini belirlerken
gerek karakterlerin digerleri arasindan kolayca secilebilmesi, gerek de oyuncular
tarafindan daha kolay hatirlanabilmesi i¢in karakterlerin fiziksel 6zelliklerine uygun bir
adlandirma yapmay1 tercih ettigi sdylenebilir. Yukaridaki 6rneklerde de goriildiigii lizere
karakterlerin fiziksel 6zellikleri o karakterin oyun igerisinde gorsel olarak ayirt edilmesini
kolaylastirdign gibi fiziksel oOzelliklerinin vurgulandigi bir ad tasgimasiyla oyun
evrenindeki diger karakterler arasindan ayrilmasi, secilebilmesine olanak saglamaktadir.
Starcraft oyununda da gordiigiimiiz gibi karakterlerin dogustan ya da kurgu icerisindeki
ilerleyis dogrultusunda sahip oldugu fiziksel 6zellikler, karakterin aldig1 adin karakter ile

arasindaki iligkinin pekismesine imkan verebilir.

2.2. OYUN KARAKTERLERININ YETENEK-OZEL GUC VE
ROLLERINE GORE ADLANDIRILMASI

Cok oyunculu rol yapma oyunlar1 basta olmak iizere 6zellikle ¢ok karakterli video
oyunlarda karakterlerin adlandirmasi yapilirken; karakterlerin eylemlerine, oyun
igerisindeki rollerine, oyunun tiiriine baglh olarak saldir1 sekillerine veya elde ettikleri

basarilara bakilarak karakterlerin adlar1 belirlenebilir.

10 CD Projekt Red tarafindan gelistirilen ve temelleri Andrzej Sapkowski’nin kaleme aldig1 ayni adli kitap
serisine dayanan, 2007 yilinda piyasaya siiriilen aksiyon-rol yapma oyunu.
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2.2.1. OYUNDAKI ROLUNE GORE ADLANDIRILMASI

Karakterlerin oyun hikayesi igerisinde sahip oldugu suikast¢1, nisanci, biiyiict, kral,
savascl, yonetici, yardimer gibi rolleri, karakterin tasiyacagi ad ya da lakapla yakindan
ilgili olabilir. Bu roller oyun yaraticisi tarafindan belirlendigi gibi, oyunun tiirii ve
mekaniklerinin elverdigi olclide cesitlilik de gosterebilir. Bu rol sistemi, genel olarak
kullanicinin  oyunu oynamak igin sectigi karakterlerin, oyun evreninde neler
yapabilecegini, oyuncunun kendi oynayis seklini belirlemesi imkanini1 da saglayabilir.
Oyunlar arasinda karakterlerin rollerinin belirlenmesi icin farkli yollar izlenebilir.
Karakter, oyunun tiiriine bagli olarak oyun boyunca ayni role sahip olabilecegi gibi oyun
icerisinde farkli rollerde de bulunabilir. Oyun hikayesinin akisini etkileyecek, hikayenin
gidisatin1 degistirecek olaylart gergeklestiren bu karakterlerin eylemleri, onlarin
tastyacaklar1 adin, aldig1 lakap vesilesiyle sonradan degistirilmesinde ya da karakterin o

ada oyunun baglangicindan itibaren sahip olmasinda da etkili olabilir.

The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)!! adli oyunda oyuncular, oyun evreninde
ejderhalarn hitkmettigi bir diinyada bir karakteri kontrol ederler ve bu karakter ejderha
ruhu tasidig1 i¢in “Dragonborn” olarak adlandirilir. Ingilizcede “ejderha [olarak] dogan”
anlamina gelen bu ad oyunun evreninin temelini olusturmaktadir. Dragonborn’un Thu'um
veya Ejderha Ciglig1 olarak adlandirilan gii¢lii ses biiyiilerini kullanma yetenegi vardir ve
bu sayede ejderhalarla savasabilme kapasitesine sahiptir. Oyuncu hikdyenin devaminda
ejderhalar1 avlamak ve diinyayi tehlikelerden kurtarmak i¢in bu yeteneginden faydalanir.
Dolayisiyla karakterin oyun hikayesi boyunca sahip oldugu roliin aldigi adin segimi
esnasinda etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ghost of Tsushima (2020)'? adl1 oyun
Japonya’daki Tsushima adi verilen bir adada gegmektedir. Oyunun Jin Sakai adli ana
karakteri, adanin Mogol istilasindan kurtarilmasi igin c¢abalayan bir samuray olarak

oyuncuya sunulmaktadir. Adanin lordu olan amcasi Shimuramin 6grencisidir, oyunun

1 Bethesda Game Studios tarafindan gelistirilen ve Bethesda Softworks tarafindan 2011 yilinda piyasaya
stirtilen The Elder Scrolls oyun serisinin besinci aksiyon-rol yapma oyunu.

12 Sucker Punch Productions tarafindan gelistirilen ve Sony Interactive Entertainment tarafindan 2020
yilinda piyasaya siiriilen aksiyon-macera oyunu.
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baslangicinda Mogollar aday1 ele gegirirler ve ayn1 zamanda oyuncunun da yonlendirdigi
ana karakter Jin Sakai bu iggale kars1 savasmaya baslar. Samuray gelenek ve degerleriyle
savasan Jin Sakai, Mogol savas taktikleri ile bu degerler arasinda bir denge
bulamadigindan Samuray oOgretilerini terk ederek hayalet olarak bilinen, gizli bir
savasciya doniisiir. Ad1 insanlik, iyilik, erdem, yardimseverlik gibi anlamlara gelen ana
karakterin oyun igerisindeki rolii ile tasidig1 ad arasinda bir iliski kurulmustur. Ayrica
gizli, hayalet bir savas¢1 olarak karsimiza ¢ikan Jin Sakai’nin oyundaki roliiniin oyunun
bizatihi kendisinin adlandirilmasi esnasinda da etkili oldugu sdylenebilir. Hitman (2000)?
serisinin ana karakteri olan Agent 47, genetik olarak degistirilmis bir tetik¢idir. Oyun,
Agent 47’nin aldig1 gorevlerle farkli hedefleri etkisiz hale getirmesi iizerine
odaklanmaktadir. Diinyanin farkli bolgelerinde ve farkli senaryolarda gerceklesen bu
gorevler esnasinda karakterin miikemmel fiziksel yetenekleri, olaylar1 hizlica analiz
edebilmesi ve stratejik diistinebilmesi, ileri diizey doviis becerileri, keskin nisancilik ve
farkli kamuflajlarla gizlenme yetenekleri, stres altinda sogukkanliligini koruyabilmesi
gibi becerileri 6n plana g¢ikmaktadir. Oyuncu da oyunda karakterin bu yetenekleri
dogrultusunda hedefine ulagsmaya ve onu etkisiz hale getirmeye calisir. Karakterin
oyundaki roliinde yola ¢ikarak oyun da “tetik¢i” anlamina gelen “Hitman” olarak

adlandirilmistir.

Oyun yaraticist oyun hikayesi igerisinde karakterlerin sahip oldugu suikastci,
nisanci, biiyiicli, tetik¢i, kral, yonetici, kurtarict gibi rolleri, oyunun adini, karakterin

tastyacagi ad1 ya da sahip olacag lakabi belirlerken goz 6niinde bulundurabilir.

2.2.2. OYUNDA SAHIiP OLDUGU YETENEK VE OZEL
GUCLERINE GORE ADLANDIRILMASI

Oyun karakterinin sahip oldugu goriinmez olma, ugabilme, elementleri

kullanabilme, gelecegi gorme, sekil degistirme, baska varliklart kontrol edebilme gibi

1310 Interactive tarafindan gelistirilen ve Eidos Interactive tarafindan 2000 y1linda piyasaya siiriilen gizlilik
oyunu.
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cesitli doga iistii 6zellikleri o karakterlerin tasityacaklari adlarin belirlenmesinde etkili
olabilir. Ayn1 zamanda karakterin sahip oldugu saldir1 giicii de yine karakterin tastyacagi
ad konusunda belirleyici bir unsur olarak goriilebilir. Bu 6zelliklerin dogustan sahip
olunan ya da sonradan edinilen beceriler olarak ortaya ¢ikis sekilleri de yine karakterlerin

tagtyacaklar1 ad konusunda belirleyici bir etkiye sahip olabilir.

Dark Souls (2011)' karakterlerinden “Artorias the Abysswalker”, Gwyn ordusunun
dort biiytik komutan sovalyelerinden biridir. Yikilmaz bir iradeye sahip olan Artorias adini
Abyss (ugurum) kenarinda yiirime yetenegini kesfettiginde alir. Avatar: The Last
Airbender (2006)'° oyununun hikayesi aym adli bir ¢izgi diziye dayanmaktadir. Bu
oyunun evreninde diinya 4 elementten, ates (fire), hava (air), su (water) ve topraktan
(earth) olugmaktadir. Bu evrende iki ana grup bulunmaktadir, bunlardan bazilari bu 4 ana
elementi biikme, yonlendirme yetenegine sahiptirler. Bu yetenege sahip olanlara
airbender, earthbender, waterbender, firebender olmak lizere hangi elementi biikme
yetenegine sahiplerse o elementin adini1 ve biikiicii anlamia gelen bender kelimesini
alarak adlandirilirlar. Elementleri biikme yetenegine sahip olmayanlara ise nonbender
denilmektedir. Her yiiz senede yalnizca bir kisi yalnizca tek bir element yerine bu dort
elementi biikkme yetenegine sahip olabilir ve bu kisi de Avatar olarak adlandirilmaktadir.
Avatar, dogustan yalnizca bir biikiiciiliik yetenegine sahip iken belirli egitimlerden
gecerek dort elementi de blikme yetisine sahip olabilirler. Cizgi dizinin ve dolayisiyla
hikayesinin temelleri bu ¢izgi diziye dayanan oyunun da ana karakteri olan Aang, bir hava
biikiictidiir ve diger ii¢ elementi nasil biikecegini 6grenmek i¢in bazi1 egitimlerden geger
ve ¢esitli maceralara atilir. Tiim bu siireglerin sonunda nihayet dort elementi de biikkme

becerisine eristiginde Avatar olur.

4 FromSoftware tarafindan gelistirilen ve Bandai Namco Entertainment tarafindan 2011 yilinda piyasaya
stirtilen aksiyon-rol yapma oyunu.

15 THQ Studio Australia tarafindan gelistirilen ve THQ tarafindan 2006 yilinda piyasaya siiriilen aksiyon-
macera oyunu.
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Street Fighter (1987)'° oyunun ana karakterlerinden biri olan Ryu’nun adi
Japoncada ejderha anlamina gelmektedir. Bir¢ok farkli doviis tarzini 6grenen Ryu, bir
savas sanatlari ustasidir. Ryu'nun saldir1 sekli, i¢indeki ejderha enerjisini serbest birakarak
giiclinii artirmaya dayanmaktadir. Oyun yaraticisinin adlandirma esnasinda hem oyundaki
roliini hem de karakterin karakteristik &zelliklerini gz Oniinde bulundurdugunu
sdylemek miimkiindiir. Assassin's Creed: Syndicate (2015)'” oyununun hikayesi Victoria
Donemi Londrasi’nda gegmektedir. Oyunun ana karakterlerinden Evangeline Frye, oyun
boyunca Londra’nin sug¢ diinyasina ve Templar orgiitiine kars1 6zgiirliik, adalet ve esitlik
icin miicadele etmektedir. Yunancada “iyi haber getiren/miijdeci” anlamina gelen
“evanjel” kelimesinden gelen adi ile Evangeline adinin hem karakterin kisiligine hem de

oyun hikayesindeki roliine uygun oldugu goriilmektedir.

Bu baglamda oyun yaraticisinin oyundaki karakterleri adlandirmasi esnasinda
karakterlerin kisiliklerinin ve sahip olduklar1 6zel giic ve yeteneklerin goz Oniinde

bulundurdugu sdylenebilir.

2.3. OYUN KARAKTERLERININ KURGUSAL
GECMISLERINE GORE ADLANDIRILMASI

Oyunun hikayesini etkileyen ana karakterlerin ya da yardimci karakterlerin
adlandirmasi yapilirken o karakterin oyunculara sunulmadan onceki ge¢cmis hayatlarinin
da o karakterin tagiyacagi adin belirlenmesinde etkili oldugu sdylenebilir. Dogdugu ya da
yetistigi yer, gecmis hayatindaki eylemleri, ailesi, kiiltiirel degerleri, ait oldugu topluluk,
ait oldugu sinif gibi etkenler karakterin hem kimliginin hem de kimliginin belirleyicisi
durumundaki admin secilmesi esnasinda son derece onemlidir. Karakterlerin 6nceki
hayatlarinda dahil olduklar1 savaslar, aldiklar1 basarilar, kayiplar, gecirdikleri hastaliklar,

sahit olduklar1 felaketler gibi olaylar tasiyacaklart adlarin belirlenmesinde etkili olabilir.

16 Capcom ve Dimps tarafindan gelistirilen, Capcom tarafindan arcade bir oyun olarak 1987 yilinda piyasaya
siiriilen bir doviis oyunu.

17 Ubisoft Quebec tarafindan gelistirilen ve Ubisoft tarafindan 2015 yilinda piyasaya siiriilen, Assassin’s
Creed oyun serisinin dokuzuncu aksiyon-macera oyunu.
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The Wolf Among Us (2013)'8, masal karakterlerinin kendi evrenlerinden
kovulduktan sonra modern diinyada yasamaya baslamalarim1 konu edinmektedir.
Temelleri “Fables” isimli bir ¢izgi roman serisine dayanan oyun, New York’ta, kurgusal
ve gizli bir mahalle olan Fabletown’da ge¢gmektedir. Oyunun ana karakteri, Kirmizi
Baslikli K1z ve Ug Kiiciik Domuzcuk gibi masallarda gériinen biiyiik kétii kurttur, oyuncu
da kasabanin serifi roliindeki Bigby Wolf adiyla karsimiza ¢ikan bu karakteri kontrol eder.
Karanlik bir atmosfere ve masal kahramanlarinin modern birer yorumuna sahip olan
oyunun hikayesinde Bigby Wolf suclar1 ¢ozmeye ¢alismaktadir. Masal diinyasindaki kotii
karakter olarak sekillenen varligina ragmen bu evrende iyi bir kahraman olma yolundaki
ilerlemeye caligmaktadir. Karakterin adi ise masal diinyasinda “biliyiik koti kurt”
anlamina gelen “The Big Bad Wolf” olarak gecerken bu oyunun evreninde yine benzer
bir anlama sahip “Bigby Wolf” halini almistir. Yine masal diinyasinda kétiiciil bir karakter
olarak karsimiza ¢ikan, “mavi sakal” anlamina gelen “Bluebeard” de bu oyunda yer
almaktadir. Oyunda zengin ve toplumda 6nemli bir etkiye sahip olan bir is adami olarak
oyuncuya sunulmaktadir ve eski kotiiciil ve suglu kimliginden styrilmis bir karakter olarak

varligin siirdiirmektedir.

Temelleri Andrzej Sapkowski'nin ayni1 isimli kitap serisine dayanan oyun serisi 7he
Witcher (2007) adin1 oyunun ana karakterinden almaktadir. Witcher, Witcher evreninde
bulunan canavar avcilarini ve karakter tipini ifade eder. Witcher’lar, dogaiistii yeteneklere
sahip mutant avcilardir. Geng yasta biiyii ve zehirlerle degistirilen bu avcilar, canavarlari
avlamak ve topluluklar1 korumak amaciyla egitilirler. Fiziksel olarak dayanikli, refleksleri
keskin ve bazi biiyiilii becerilere sahip olan bu avcilar 6zel Witcher okullarinda egitilirler.

Oyunun hikayesi, bir Witcher olan Geralt Rivia’nin maceralarin1 ve yasadiklar1 etrafinda

18 Telltale Games tarafindan gelistirilen, temelleri Bill Willingham’m Fables adli ¢izgi roman serisine
dayanan, 2013 yilinda piyasaya siiriilen video oyunu.
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sekillenir. Oyunun evreni farkli yaratiklarla, biiyiiliilerle ve siyasi ¢atigmalarla doludur.
Bir canavar avcist olan Witcher’lar bir¢ok tehlikeli varlikla savasirlarken ayni zamanda
insanlarin ve canavarlarin arasindaki karmasik iligkilere de taniklik ederler. Oyunun ana
karakteri olan Geralt Rivia adini kitaptaki ve dolayisiyla oyun hikayesini etkileyen 6nemli
bir olaydan almaktadir. Kitap serisinin sonunda Rivia’da gerg¢eklesen katliamda hayatini
kaybetmigken oyunun basinda Geralt bu katliamdan 5 y1l sonrasinda hafizasini1 kaybetmis
sekilde, neresi oldugunu bilmedigi yerde uyanir. Tipki kendisi gibi Witcher olan birkag
kisi tarafindan bulunduktan sonra kendisinin de egitim aldig1 Witcher okuluna gotiiriiliir.
Okul Geralt’in gelisinden kisa bir siire sonra bir grup tarafindan bir saldiriya ugrar ve
oyunun hikayesi de boylelikle baslamis olur. Gerek oyun siiresince gerek de Geralt
Rivia’nin karakterinde Rivia’da yasanan katliamin etkili oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Rivia’da manevi kizini ve sevgilisini kaybeden Geralt, oyun hikayesi boyunca yollarinin
ayr1 diistiigli sevgilisini ve kizini aramaktadir. Ayni1 zamanda aldig1 Witcher’lik egitiminin
ve oyun hikdyesi boyunca yasadiklarinin karakterini sekillendirdigini, karakterinin de

oyunun ilerleyisini yonlendirdigini sdylemek miimkiindiir.

Ik kez Batman: Arkham City (2011) oyununda yer alan kétii karakter Dr. Freeze,
kriyojeni bilimiyle ilgilenmektedir. Asil ad1 Dr. Victor Fries olan karakter 6liimciil bir
hastalig1 olan esi Nora Fries'1 tedavi edebilmenin yollarin1 aramaktadir. Uygun tedaviyi
bulana kadar esini hayatta tutabilmek icin kriyojeni deneyleri yapan Gothcorp adli bir
sirkette c¢aligmaktadir. Calistig1 laboratuvarda yasanan bir kazanin ardindan insan
yasaminin slirdliriilmesinin miimkiin olmadig1 sifirin altindaki derecelerde hayatta
kalabilmesi i¢in kriyo-sivi adi verilen bir kimyasala maruz kalir. Bu kazadan sonra Dr.
Freeze normal oda sicakliginda hayatta kalamaz hale gelir ve bu yiizden onu hayatta
tutacak 6zel bir kriyojenik kostlime bagimli hale gelmistir. Hala daha esini 1yilestirmenin

pesinde olan Dr. Freeze, iyi ya da kotii her tiirlii yolu denemeye baslar ve boylece karanlik
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tarafa da adim atmis olur. Oyunun gelisim ¢izgisinde 6nemli bir yere sahip olan Dr. Freeze
karakterinin adlandirmas1 yapilirken hem karakterin kurgusal evrendeki ge¢cmis hikayesi,
hem de gecirdigi kazayla beraber mecbur kaldigi kriyojenik kostlimii ile normal bir
insanin hayatta kalamayacag1 kadar diisiik bir sicaklikta yagamini devam ettirebiliyor

olmasi arasinda bir iliski bulunmaktadir.

Yukaridaki Orneklerden yola ¢ikarak oyunlardaki karakterlerin adlandirilmasi
yapilirken karakterlerin kurgusal evrendeki ge¢mis hayatlarinda tecriibe ettikleri
deneyimlerin, baglarina gelen felaketlerin karakterlerin tasiryacaklar1 adlarin segiminde

belirleyici oldugunu séylemek miimkiindiir.

2.4. OYUNLARDAKI DiGER ADLANDIRMALAR

2.4.1. SiLAH, NESNE, AKSESUAR, KOSTUM

ADLANDIRMALARI

Oyun karakterlerinin sahip olduklari ¢esitli nesneler, aksesuarlar, kostiimler ya da
silahlar yalnizca karakterin adinin belirlenmesinde degil ayn1 zamanda kendi tasidiklari
adlar bakimindan da 6nem teskil edebilirler. Bu nesnelerin adlar1 karakterlerin adinin
belirlenmesinde onemli bir kistas olabilecegi gibi oyunun ilerleyen asamalarinda,
hikayenin sunulus seklinde belirleyici olabilirler. Oyunun hikayesi ve i¢inde gegtigi diinya
inga edilirken nesnelerin sahip olduklari1 adlar 6nemli yap1 taslari olabilirler. Karakterlerin
gelisiminde, oyunun i¢indeki bulmaca ve bilmecelerin ¢éziimiinde, oyundaki ana ya da
yan gorevlerin yerine getirilmesinde, diismanlarin ayirt edilmesinde, oyun evrenindeki
etkilesimlerde ya da genel olarak oyunun ilerleyis ve 6diillendirilmesinde 6nemli bir yere

sahip olabilirler. Oyunlarin derinligini, karmasikligin1 ve temel amaci olan eglenceyi
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saglamalar1 bakimindan oyun igerisindeki nesneler ve dolayisiyla da bu nesnelerin adlari

ve adlandirilmasi son derece dnemlidir.

Crysis (2007)"°, 6zel kuvvetler askeri olan Nomad ve Alcatraz’mn aldig1 cesitli
gorevleri anlatmaktadir. Bu oyunda oyuncular “Nanosuit” adi verilen 6zel bir kostiim
giyerler ve oyun igerisinde bu kostiim onlara baz1 6zel yetenekler saglar. Oyunun temel
mekaniklerinin bazilarin1 olusturan bu kostiim Crysis’in diger oyunlar arasindan ayirt
edilmesindeki 6onemli simgelerden biri olmustur. “Nanosuit” adi nanoteknolojiye atif
yapan “nano” ve “giysi, takim” anlamina gelen “suit” kelimelerinin birlestirilmesiyle
olusturularak ileri teknoloji giysi, kostiim oldugu konusunda oyuncuya ipuglar
vermektedir. Nanosuit’i giyen oyuncu oyunun ilerleyen asamalarinda bu kostiimii
gelistirebiliyor olsa da ilk etapta da son derece etkileyici 6zelliklere sahiptir. Zirh Modu
(Armor Mode) ile oyuncu kursun ve diger diisman saldirilarindan bu mod sayesinde hasar
almadan kurtulabilir. Gli¢ Modu (Strenght Mode) ile bir insanin sahip olamayacagini
kadar biiytik bir giice sahip olabilir, Hiz Modu (Speed Mode) ile normal bir insandan ¢ok
daha hizli kosabilir, Goriinmezlik Modu (Cloak Mode) ile goriinmez olarak
diismanlarindan gizlenebilir. Bunun gibi 6zellikler Crysis’i oyuncularin gdziinde ¢ok daha

ilgi ¢ekici ve diger oyunlarin arasindan siyrilabilir bir hale getirmistir.

The Witcher (2007) serisinde Witcher’larin egitimleri sirasinda kullanilan ve
Witcher’larin pek ¢ok iksire ve biiyiiye bagisiklik kazanmasini saglayan “Witcher
Iksirleri” oyun icerisinde yine énemli bir yere sahiptir. Witcher adaylarinin yetismesinde,
egitimlerini tamamlamasinda 6nemli bir etkiye sahip olan bu iksirler Witcher’lar1 Witcher

yapan Onemli bir etkendir. Bu iksirleri serinin ilk oyununda olaylarin baglangicini

19 Crytek tarafindan gelistirilen ve Electronic Arts tarafindan 2007 yilinda piyasaya siiriilen birinci sahis
nisanci (FPS) oyun serisi.
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tetikleyen unsur olarak da gérmekteyiz. Geralt Rivia egitim aldig1 okula getirildikten
sonra ger¢eklesen saldirida Witcher egitiminde kullanilan iksirler diigmanlar tarafindan
ele gegirilir ve Geralt bu iksirlerin pesine diiser. Yine bu oyunda gordiigiimiiz kili¢lar da
Witcher’larin canavarlarla savasirken kullandiklar1 6zel bir silahtir. Oyun igerisindeki
cogu yaratigin giimiise kars1 bir zayifligi bulunmasi ile Witcher’larin giimiis kiliclar
kullanmasi arasindaki iliski oyuna derinlik katmaktadir. Witcher’lar ayni anda iki kilig
tagimaktadirlar. Bunlardan ilki olan giimiis kiliglar1 6lityiyiciler, hayvansilar, lanetliler,
sekil degistirenler, heyulalar ve vampirler gibi belirli yaratik tiirleri ve dogatistii yaratiklari
avlamak i¢in kullanirken daha sert, fiziksel gii¢ gerektiren bir yaratikla karsilastiginda
celik kilicin1 kullanirlar. Boylece Witcher’larin beraberlerinde tasidiklart bu iki kili¢ tiiri
onlarm kimliginin bir belirleyicisi, oyunun ilerleyen asamalarinda bir etken ve oyunun

derinligini saglayan bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyunlardaki nesnelerin oyunun ger¢ek diinyada ve oyuncunun de oyundaki
basarisina etki edebilen 6nemli rolleri bulunmaktadir. Dolayisiyla oyunlardaki bu
silahlarin, biiyli torbalarinin, zirhlarin, g¢esitli kostiimlerin, kitaplarin, anitlarin, diger
cesitli nesne ve aksesuarlarin tasidiklar adlarin da oyuncular tarafindan hem diger seyler
arasindan secilebilir, hem de akilda kalicit olmasin1 saglamalari bakimindan 6nem teskil

ettigini soylemek miimkiindiir.

2.4.2. MEKAN, ALAN, COGRAFi ADLANDIRMALAR

Oyun hikayesinin sekillendirilmesi sirasinda oyunun gegtigi mekanlar, bolgeler ve
alanlarin adlandirilmasi da oyun hikayesi agisindan son derece dnemlidir. Ister gergekten
var olan, isterse yalnizca oyun igin kurgulanmis olsun, karakterlerin adlar1 gibi
mekanlarm, bolgelerin ve alanlarin adlandirilmasi da oyunun ilerleyisine, hikayenin

isleyisine etki edebilmektedir.
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Fallout 4 (2015)*° post-apokaliptik bir diinyada gecen, acik diinya kesifleri iizerine
kurulu ve oyuncunun se¢imlerinin oyunun hikayesini etkiledigi bir oyundur. Oyunun
hikayesi gergcek bir yer olan Amerika Birlesik Devletlerimin Massachusetts eyaletinin
Commonwealth ad1 verilen bir bélgesinde ge¢gmektedir. Oyuncu, “hayatta kalan tek kisi”
ya da “kurtulan tek kisi” anlamina gelen “The Sole Survivor” adi verilen ana karakteri
kontrol etmektedir. Biitiin diinyay1 etkileyen ve “biiyiik savas” anlamina gelen “Great
War” adi verilen bir niikleer saldir1 sonrasinda ge¢mektedir. Oyunun ana karakteri, bu
saldir1 sebebiyle “Vault 111 ad1 verilen bir yeralt1 siginaginda dondurulmus ve yaklasik
iki yiiz y1l kadar sonra uyanmistir. Bu siginaktan ¢ikan ana karakter, bu yeni post-
apokaliptik diinyada hayatta kalmaya ve ailesini bulmaya caligmaktadir. Oyunun ana
hikayesi boyunca oyuncu Commonwealth olarak adlandirilan bu bolgeyi kesfeder, farkli
gruplar ve yaratiklarla etkilesime girerek olaylar1 ¢6zmeye calisir. Ana hikayesinin yani
sira oyuncular ¢esitli yan gorevlerle oyunun diinyasini daha derinlemesine kesfetme
imkani da bulabilirler. Kapsamli bir hikaye ve oyuncularin sonuglarina odakli bir rol
yapma oyunu deneyimi sunan oyunun gectigi mekanlara bakildiginda yapilan
adlandirmalarin oyunun hikayesine ve oyun hikayesinin isleyisiyle iliskili oldugu
sOylenebilir. “Ortak zenginlik” anlamina gelen “Commonwealth” gerek Great War dncesi
gerek sonrasinda dnemli bir merkezdir. Oyun evreninde burasi niikleer savas sonrasindaki
diinyay1 temsil etmektedir. Oyunun genel atmosferinde sehirler yikilmis, binalar tahrip
olmus ve radyasyon biiyiik bir tehlike olusturmaktadir. Bélgenin en biiyiik sehirlerinden
biri “elmas sehir” anlamina gelen “Diamond City” adiyla adlandirilmaktadir. Bir zamanlar
Fenway Park olarak bilinen bir stadyumun etrafinda insa edilen bu sehir oyunun pek ¢ok

onemli karakterini de barindirmaktadir. Yiiksek ¢itlerle ¢evrili sehir niifusunu korumak

2Bethesda Game Studios tarafindan gelistirilen ve Bethesda Softworks tarafindan piyasaya siiriilen aksiyon
ve rol yapma tiirlindeki Fallout adl1 serinin dérdiincii ana oyunu.
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icin biiyiik yesil bir elmas seklindeki bir yapiyla taninmaktadir. Oyuncu, oyunun ana
hikayesi boyunca aldig1 gorevlerle beraber sehri kesfederken ¢esitli karakterle etkilesime
girer. Oyunun en tehlikeli bolgelerinden biri olan “The Glowing Sea” radyasyonla kapli
topraklardan ve manzarasinin radyasyon sebebiyle “parlayan deniz” gibi gériinmesinden
almaktadir. Great War adiyla anilan biiyiik niikleer savas sebebiyle ortaya ¢ikan bdlge
oyundaki en biiyiilk radyasyon seviyesine sahip boélgelerinden biridir. Bu sebeple
oyuncular bu bolgeye girmeden once birtakim ilaglar ve 6zel kostiimler giymelidirler.
Ayrica bolgede “Deathclaw”, “Glowing One”, ve “Feral Ghouls™ gibi ¢esitli diismanlar
da bulunmaktadir. Oyuncular bu bdlgeden oyunun ilerleyisi i¢in son derece onemli, kilit

bilgilere ulasabilirler.

Grand Theft Auto (1997)*! adli genellikle biiyiik ve acik bir diinyada gecen bir
aksiyon-macera oyunu serisinde kullanilan sehirler oyunun ana hikayesinin gectigi
mekanlardir. Oyundaki sehirler tasarlanirken giiniimiizde Amerika Birlesik Devletleri’nde
bulunan bazi sehirlerden etkilenildigi gibi bu sehirlerin adlandirilmasi esnasinda da yine
bu sehirlerin gz dnilinde bulunduruldugunu sdyleyebiliriz. Serinin Grand Theft Auto: San
Andreas (2004)** adli oyunundaki sehirlerden Los Santos, giiniimiizdeki Los Angeles
sehrine benzer bir yapiya sahiptir. Ayrica sehrin adlandirmasi esnasinda da yine Los
Angeles ile aralarindaki benzerligin korunmasi hedefinin giidildiigii goriilebilmektedir.
“Melekler Sehri” anlamina gelen “Los Angeles” yerine oyunda sehre “Azizler Sehri”
anlamina gelen “Los Santos” adi verilmistir. Oyun evreninde Los Santos sehri, sug

diinyasinin merkezi olarak tasvir edilir, ¢etelerin hakim oldugu bir sehirdir ve cete

2l Rockstar North tarafindan gelistirilip 1997 yilinda Rockstar Games tarafindan piyasaya siiriilen aksiyon-
macera oyunu.

22 Rockstar North tarafindan gelistirilip Rockstar Games tarafindan 2004 yilinda piyasaya siiriilen serinin
devam oyunu.
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savaglari, biiylik soygunlar, cesitli hirsizliklar yoluyla sehir ele gecirilmeye ¢alisilir. Los
Santos’taki bazi bolgeler de yine gercekte var olan bdlgelerden esinlenilerek
adlandirilmistir. Vinewood bolgesi gercek diinyadaki Hollywood, Vespucci Beach
bolgesi gercek diinyadaki Venice Beach, Rockford Hills bolgesi gergek diinyadaki
Beverly Hills benzeri bir bolgedir. Los Santos sehrinin oyunda bir su¢ merkezi olarak var
olmamasina karsin sehrin adinin “Azizler Sehri” olmasi ile bir ironi yapilmistir. Yine
serinin bu oyunundaki bdlgelerinden biri olan “Las Venturas” gercek diinyadaki “Las
Vegas” sehrinden esinlenerek olusturulmustur. Las Vegas, diinyaca iinlii kumarhaneleri,
cesitli eglence mekanlar1 ve gokdelenleri ile taninmaktadir. Oyunda da yine ayni sekilde
Las Venturas sehri de kumarhaneleri, yaris pistleri ve diger sans oyunlar1 mekanlarinin
yogun oldugu bir sehirdir. Oyuncular burada blackjack, rulet, poker ve at yarislar1 gibi
cesitli sans oyunlarini oynayabilirler. Ayrica, “casino” soygunlari gibi kumarhane odakli
gorevler de bu sehirde bulunur. Oyunun hikayesi dogrultusunda oyuncular gorevlerini
yerine getiritken de ziyaret edilen bir bolgedir ve burada kapsamli bir deneyim
yasayabilirler. Sehrin cesitli sans oyunlariyla 6n plana ¢ikmasimin Ispanyolcada “sans”

anlamina gelen “Las Venturas™ adiyla adlandirilmasinda bir etken olarak goriilebilir.

Oyun hikayesinin gectigi mekanlar, bolgeler ya da alanlar oyunun atmosferini
desteklemesi, oyundaki gorevlere ev sahipligi yapmasi, dogrudan hikayesini islenisi,
oyunun oyuncuya sunulus seklinin belirlenmesi veya oyunun temel mekaniklerinin
belirlenmesi bakimindan biiylik bir 6neme sahiptir. Bu nedenle video oyunlardaki
mekanlarin, bolgelerin, sehirlerin ya da ¢esitli alanlarin tagidiklar1 adlarin dogrudan ya da
dolayli olarak oyunun kendisine bir etkisi oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Bu

alanlarin tagiyacaklari adlarin oyuncuya sunulacak icerik ile bagdasmasi 6nemlidir.
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UCUNCU BOLUM
ORNEKLERLE GUNCEL YAKLASIMLARIN TAHLILI: LEAGUE
OF LEGENDS ORNEGI

League of Legends (2009)* her biri kendisine has bir tasarima ve oynayis tarzina
sahip sampiyonlarla olusturulmus iki takimin gesitli haritalar ve oyun modlarinda
birbirleriyle savastigi, rol yapma oyunlarinin ve gercek zamanli strateji oyunlarinin
elementlerini de biinyesinde barindiran ¢ok oyunculu bir g¢evrimi¢i savas arenasi
oyunudur. Oyunun ana oynanig mekanikleri ¢evrimi¢i oyuncular arasindan olusturulan iki
takimin sectikleri oyun modunda ve oyun alaninda kars1 karsiya gelmesi ve rakip takimin
ana iissiinii yok eden takimin galip gelmesi iizerine kuruludur. Her takimda oyun yaraticisi
tarafindan Ozellikleri, oynama sekilleri, rolleri ve yetenekleri belirlenmis “sampiyon”
(champion) adi verilen beser karakter bulunur. Oyuncular oyuna baslamadan 6nce bu
sampiyonlar arasindan bir tanesini se¢gmek zorundadir ve oyun esnasinda sectikleri
sampiyona gore bir oynama stratejisi belirlerler. Oyunun temel amaci1 rakip takimdan 6nce
ana uslerini yok etmek, kendisine bir karakter secerek oyuna baslayan kullanici da kendi
ana Ussiinii rakip takimin sampiyonlarina karst savunma ve hiicum stratejileri
gelistirmektir. Bunun i¢in oyuncular haritalarda ilerleyerek dnce rakip takimin kulelerini
yikar, sampiyonlarini 61diiriir ardindan da ana iislerine saldirirlar. Oyun oyuncuya, strateji,

takim isbirligi ve reflekslere dayali hizli tempolu bir oynanis deneyimi sunmaktadir.

Oyun, piyasaya siiriildiigii 2009 yilindan itibaren siirekli olarak giincellenmesi,
oyuna yeni sampiyonlar eklenmesi, oyun deneyimindeki iyilestirmeler ve gorsel
yiikseltmeler ile gittikce genisleyen bir hayran kitlesine sahip olmustur. E-spor
faaliyetlerinin gelismesinde ve popiilerlesmesinde League of Legends ve benzeri takim

oyunlarinin katkis1 yadsinamaz bir biiytikliiktedir.

23 Riot Games tarafindan gelistirilen ve 2009 yilinda piyasaya siiriilen bir gercek zamanl strateji(Real-Time
Strategy - RTS) ve rol yapma (Role-Playing Game - RPG) 6geleri barindan ¢ok oyunculu ¢evrimigi savas
arenasi (MOBA) oyunu.
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League of Legends, diinya genelinde profesyonel League of Legends Championship
Series (LCS), League of Legends European Championship (LEC), League of Legends Pro
League (LPL) gibi profesyonel oyuncularin rekabet ettigi ve biiylik odiillerin dagitildig:
e-spor liglerine sahiptir. Ayn1 zamanda Diinya Sampiyonasi ad1 verilen, ciddi bir izleyici
kitlesini ¢eken ve biiyiik oOdiillerin dagitildigi e-spor turnuvasina da ev sahipligi
yapmaktadirlar. Ayrica uluslararasi olarak diizenlenen farkli turnuvalari da
bulunmaktadir. Diizenlenen liglere ve turnuvalara canli yaymnlarla diinya genelinde
milyonlarca izleyici katilmaktadir. Bu lig ve turnuvalarda ¢esitli sponsorluk anlagmalari
ve reklam kampanyalarina da bir platform sunulur. E-spor alaninda ilerlemek isteyen geng
yetenekler i¢in alt yap1 ligleri hazirlar ve egitim programlart sunmalar1 bakimindan da
League of Legends ve e-spor arasindaki bu yakin iligkinin hem oyunun hem de e-sporun
biiyiimesi ve genis kitlelere yayilmasini sagladigini sdylemek yanlis olmayacaktir. League
of Legends, e-sporun uluslararasi camiada taninirlik elde etmesinde oldukga etkili

oyunlardan biridir.

League of Legends evreni farkli bolgelerin ve karakterlerin karmasik hikayeleriyle
dolu bir oyundur. Bu hikayeleri daha genis kitlelere duyurmak, oyunun hikayesini ve
karakterlerini daha derin ve anlasilir kilmak i¢in “Arcane” adli bir televizyon dizisine de
sahiptir. Arcane (2021)** League of Legends evreninde iki kardes olan Vi ve Jinx adli
sampiyonlarinin hikdyesini anlatan bir televizyon dizisidir. League of Legends
evrenindeki Zaun ve Piltover sehirlerinde gegen hikdye ile bu sehirlerde yasayan
karakterlerin gegmislerine 151k tutarak yalnizca oyunun hayranlarina degil, ayn1 zamanda
daha genis kitlelere de ulasmay1 hedeflemislerdir. League of Legends: Wild Rift (2020)*
ise League of Legends oyununun mobil aygitlarla oynanan versiyonudur. Bilgisayar

lizerinde oynanan oyunun mobil versiyonu da piyasaya c¢ikarilarak yine kitlesini

24 Christian Linke ve Alex Yee tarafindan Netflix icin olusturulan, League of Legends oyunundaki bazi
sampiyonlarin hik@yesini konu edinen, 2021 yilinda yaymlanan dizi.

25 Riot Games tarafindan gelistirilen, League of Legends oyunun 2020 yilinda piyasaya siiriilen mobil
versiyonu.
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genisletme, daha kolay erisilebilir bir oyun olma amacinin giidiildiigiinii sdylemek yanlis

olmayacaktir.

League of Legends oyununda her sampiyon kendisine 6zgii bir karakteri, oynama
stili ve oyun igerisinde ¢esitli rolleri bulunmaktadir. Oyuncular kendi favori
sampiyonlarini segme imkanina sahiptirler ve bu, oyuncularin sampiyonlar ile aralarinda
bag kurmasina olanak tanimaktadir. Sampiyonlarin adlar1 ve tasarimlari, oyuncularin
kendi belirledikleri oynayis tarzina ve kurduklari stratejiye uygun oldugunu anlamalarinda
onlara yardimci olmaktadir. Sampiyonlarin kendi arka plan hikayeleri ve karakterlerin
birbirleriyle baglantili olusu ile oyuncuya karmasik bir evren olarak sunulusu oyunun
derinliginin artmasina ve oyuncuyla oyun arasindaki baglarin kuvvetlenmesine katkida

bulunur.

Bu baglamda, karakter odakli bir oyun yapisina sahip olan League of Legends
oyununun sampiyonlar1 i¢in belirledikleri adlari, oyun ve oyuncu arasinda bag kurulmasi,
oyun evreninin genislemesi, oyun hikayesinin derinlesmesi ve sunulus sekli bakimindan
son derece Onemlidir. Bu ¢alismada League of Legends oyununda sampiyonlarin
adlandirilmasi basta olmak iizere oyunun kendisinde ve igeriginde adlandirma eylemi
gerceklestirilirken hangi parametrelerin  goz Onilinde bulunduruldugu {izerinde

durulacaktir.

3.1. LEAGUE OF LEGENDS OYUNUNDA BOLGELERIN
ADLANDIRILMASI

Cok oyunculu ¢evrimigi savas arenasi oyunu olan League of Legends son derece
genis ve karmasik bir oyun evrenine sahiptir. Runeterra olarak adlandirilan oyun evreni
biinyesinde ¢esitli bolgeler, kralliklar ve irklar barindirmaktadir. Siklikla gilincellenen bir
hikayeye sahip olmakla beraber Runeterra evreninde 2024 yili itibariyle 165 sampiyon
bulunmaktadir ve oyunun hikayesi de bu sampiyonlarin kendi hikayelerini, birbirleriyle

olan iliskilerini ve kurgusal gegmislerini igermektedir.
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Runeterra evreninin derinligini artirmak ve oyunun oyuncularina daha genis bir
baglam saglamak amaciyla oyunun gelistiricisi Riot Games, ¢esitli ¢izgi romanlar, kisa
hikayeler, animasyonlar ve benzeri medya tiirleri araciligiyla bir¢ok yan igerik de
yayinlamaktadir. Bu sayede oyuncularin bu evrende gegen olaylari daha iyi anlamalar1 ve

sampiyonlarin kurgusal ge¢mislerini kesfetmelerini hedeflemektedir.

Runeterra evreninin baslangicinda yalmizca Higlik (Void) bulunmaktadir. Tam
olarak hangi zaman dilimine konumlandirildig belli olmayan bu dénemde dev Gézciiler
(Wards) boslukta ses ve diislince olmadan siiziilmektedirler. Daha sonra ortaya Varlik
cikar ve Uzay Ejderhalar1 evreni yildizlarla donatirlar. Kozmik varliklar, Aurelion Sol’iin
elinden ¢ikan bir giines sisteminde giiclii diinya riin’lerini (rune) kullanarak Runeterra adi

verilen bir gezegen olustururlar ve Runeterra’da yasam baglar.

[k diyar olarak bilinen Ionia’da -9000 yilinda dliimliiler ve kim olduklar1, nereden
geldikleri ya da ne istedikleri o donemde bilinmeyen G6k Devleri arasinda biiyiik bir savas
c¢ikar. Hem ruh aleminde hem de fiziksel diizlemde varlik gosteren Vastayashal'rei irkinin
bu savasa miidahale etmesiyle bu savas kazanilir. Daha sonrasinda ise bu giiglii varliklar,

Vastaya’lar ve insanlarin tiiremesinden yar1 biiyiilii, yar1 insan Vastayalar ortaya cikar.

Baslangictaki Gozciiler tarafindan sessizce takip edilen Freljord’daki ti¢ kiz kardes
-8000 yilina gelindiginde eski tanrilar1 alt ederler. Gozciiler ise daha sonra kendilerinin de
gozlendigini fark ettiklerinde durumdan hi¢ hoslanmazlar ve bu yiizden hicbir seyin
olmadig1 doneme bir 6zlem duymaya baslarlar. Boylece varlig1 ortadan kaldirmaya, hicbir
seyin olmadig1 eski zamanlara donmeye karar verirler. Bu sirada eski tanrilarla girdigi
savasta birinin pencesiyle goziinii kaybeden Lissandra, riiyalar aleminde dolasirken
Higlik’le karsilasir. Kacginilmaz bir yok olusun onlar1 bekledigini gdéren Lissandra,

Gozciilerle bir anlagsma yapar. Bu anlasmaya gore oliimsiizliik karsiliginda diinyay:
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higligin gelisine hazirlayacaktir. Bu anlagsmanin sonucunda Lissandra ve kiz kardesleri ilk
Buzdoganlar olurlar. Fakat Higlik diinyaya diisiiniilenden ¢ok daha erken gelir ve
Lissandra fikrini degistirerek kiz kardeslerini feda etmek pahasina Gozciileri gergek buza
hapsederek diinyanin derinliklerine gomer. Bdylelikle Gozciiler daha Oncesinde ne
oldugunu bilmeseler bile birdenbire ihanetle, 1siyla, zamanla ve aciyla tanigirlar. Bu
sebeple diinyay1 tanimak ve daha sonra istilalarini gergeklestirmek icin bilgi toplayacak
canavarlar1 gonderirler. Lissandra ise bu karanlik olaylari tarihten silmek i¢in bazi yalanlar
ve bir din uydurur. Boylelikle Lissandra, Buz Muhafizlari’na gore iyi kalpli bir kurtarici

roliine biiriinmiis olur.

Yaklasik 2000 y1l sonra, -6000 yil1 civarinda uzak dogudan gelen halk, Shurima ve
Valoran’a yayilirlar ve boylelikle Biiyiik Shurima uygarliginin temelleri atilmis olur. 1000
yil kadar sonra, -5000 yilina gelindiginde Targon’un kudretli kozmik varliklari, gelecek
bir savaga hazirlanmak i¢in Shurima’ya Yiikselig’in sirlarim1 verirler. Ixtalli element
biiyticiileri ve suretlerin rehberligiyle dev Giines Kursu insa edilir. Bu Giines Kursu’nun
giicliyle yiikselen insanlar adeta birer yar1 tanr1 halini alirlar. Shurima, halkin taptig1 bu

yar1 tanrilarin 1s181nda gelecek yiizyillar boyunca biiyiir ve gelisirler.

Dev Shurima uygarligina karst -2500 yili civarinda Icathia adindaki 6zerk
devletlerinden biri ayaklanir. Tanr1 Savascilara kars1 bir zafer kazanmalarinin imkansiz
oldugunu bilen Icathiali biiyiiciiler, rakiplerini yok etmesini umduklar1 kadim bir giicii
uyandirirlar. Bu gii¢ ise Higlik’tir. Fakat bu biiyiiciiler Higlik’i bir an i¢in bile kontrol
edemezler ve biiyiik bir felaket yasanir. Icathia’nin tiim baskenti Higlik tarafindan aninda
tilketilir. Yiikselmis Tanr1 Savascilar, Hiclik’in ilerleyisini durdurmak ve gegcitleri
kapatmak i¢in yillar boyunca savasirlar. Bu savaslar sirasinda sahip olduklar1 dehset ise

bedenleri tanrisal olsa da bir 6liimliiniin zihni olan zihinlerini agir yaralamistir.

80



Higlik’in Icathialilar tarafindan serbest birakilmasinin ardindan 500 y1l kadar sonra
Yiikselis’e ermeye calisan Azir, kolesi Xerath’in ihaneti yiiziinden Gilines Kursu ile
beraber yok edilir. Giines Kursu’nun yok edilmesi, artik yeni Tanr1 Savasgilarin diinyaya
gelemeyecegi anlamina gelmektedir. Ayrica imparatorun soyu da yok edilmistir ve bu,
Shurima’nin kalbinin bir darbe almasi demektir. Shurima halki caresizlik iginde onlari
korumas1 ve yonlendirmesi i¢in yarali Tanr1 Savascilar’a donerler. Fakat artik onlarin da
baglarinda bir lider, koruyacaklar1 bir baskent, takip edecekleri bir ideal kalmamustir.
Zihinleri Higlik yiizlinden karanhiga siirtiklenen Tanr1 Savascilar yavas yavas
birbirlerinden koparlar. Kendilerine 6liimliilerden olusan ordular kurarlar ve her biri kendi
diistince ve ideallerinin 151ginda diinyay1 ele gecirmek icin savasmaya baslarlar. Bir
zamanlar taptiklar1 fakat sonradan yoldan ¢ikan bu Tanr1 Savasgilara halk Darkin adinm

verir. Boylece biitlin diinyanin savasa stiriiklendigi Darkin Donemi baslamis olur.

Darkin Savasi’nin sonu ise -550 yilina gelindiginde Nasus, Zoe ve artik pisman
olmus bir Darkin olan Ta’anari’nin igbirligi yapmasiyla son bulur. Ta’anari, aslinda bir
tuzak olan bir Darkin toplantis1 diizenleyerek Ay’in Biiyiisii’nii kullanir ve herkesi
oldiiriir. Toplantiya katilmayan ya da bir sekilde sag kurtulmay1 basaran Darkinleri yine
Yiikselmisler ve Vastayalar birlik olarak kendi silahlarina hapsederler. Oyun evreninde
giiniimiize gelindiginde bu Darkinlerin bazilarinin uyanmis oldugu bilinmektedir. Bu
Darkinler eski giiclerine sahip olmasalar bile hald son derece tehlikeli olarak

goriilmektedirler.

Darkinlerin 6ldiiriilmesi ve hapsedilmesinden yaklasik olarak 150 y1l kadar sonra -
400 yilinda eski imparator Sah-Uzal, 6liim diyarindan gonderdigi fisiltilar ile biiyiiciileri
kandirir ve Mordekaiser adiyla geri donerek yeniden diinyay1r fethetmeye baslar.
Mordekaiser’in durdurulmasi neredeyse 300 yil kadar siirer. Onun tarafinda olanlarin

thanet etmesi, Noxai kabilelerinin ortak ¢alismalariyla dev hortlak sonunda durdurulur.
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Fakat Mordekaiser, diinyaya geri dondiigii 300 y1l boyunca &ldiirdiiklerinin ruhu ile Oliim
Diyari’'m ele gecirmeye ¢aligmaya devam etmektedir. Mordekaiser’in yeniden Oliiler
Diyar’na gonderilmesinin iizerinden gecen birka¢ yiizy1l Runeterra evreninde sakin

gecmistir.

Kutlu Adalar olarak bilinen, oldukca gelismis, baris¢il ve biiyiilii bir uygarlik vardir.
-25 yilina gelindiginde artik adi unutulan bir {ilkenin krali, 6len esini hayata geri
dondiirebilmek i¢in Kutlu Adalar’s felakete siiriikler. Ruhlar alemi ile fiziksel alem
arasindaki duvari parcalar ve bu sebeple 6limliiler Kara Sis’in i¢inde sonsuz bir 1stiraba
hapsolur. Ayrica Bagkent Helia’nin kasalarindaki biiyiilii nesneler de ortaya ¢ikar. Kutlu
Adalar’in halki yasanan felaketin ardindan ya artik Golge Adalar olarak bilinen topraklari
terk etmisler ya da hayatlarini kaybetmislerdir. Bu donemde yasanan olaylar, 12 yil sonra,

-12 yilinda gerceklesen Rune Savaslari’nin ¢ikmasi i¢in de bir sebep olmustur.

Helia sehrinin yikimiyla birlikte bagkentin kasalarinda saklanan biiyiilii nesneler de
yanlig kisilerin eline gegmeye baslar. Biiyiicli Tyrus ve ¢iragi Ryze, karsilastiklar1 dehseti
aradan bin y1l da gegse unutamayacaklart Rune Savaslari’nin ilk biiyiik saldirisina sahit
olurlar. ilk saldirinin iizerinden gecen 13 yil sonra ise Rune Savaslari, diinyay1 mahvetmis,
Runeterra’nin topraklarin1 kiyamete stiriiklemistir. Hayatta kalmaya calisan Noxii
kabileleri zamaninda Mordakaiser’in kurmus oldugu Oliimsiiz Hisar’a sigmmak zorunda
kalirlar. Bir sekilde hayatta kalmay1 basaran Noxii kabileleri birleserek artik Noxuslular
olustururlar. Noxuslular, farkli kabileler olarak girdikleri Oliimsiiz Hisar’dan Rune
Savaglari’nin bitimiyle tek bir halk olarak ¢ikarlar. Hisar’dan ¢iktiklar glinii Milat olarak

ele alan Noxuslular, takvim tutmaya baslarlar.

Noxus’un batisinda kalan topraklarda ise Rune Savaslarindan kagan miilteciler

Orlon’un dnderliginde biiyii gecirmeyen bir ormana siginirlar. Kalbinde iyilik tagiyan ve
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cogunlugun menfaatini diisiinen herkese kucak agacaklarini sdyleyen bu topluluk zaman
icinde biiylir ve genisler. 292 yilina gelindiginde artik Demacia adin1 alan bu kralligin ilk
krali tahta ¢ikar. Tahta ¢ikan kral, sinirlarindaki insanlari sonsuza kadar biiyliden ve
biliyliniin beraberinde getirdigi yikim ve felaketten koruyacagi lizerine yemin eder.
Biiyiiyii soguran petrisitten (petricite)*® duvarlar ve kaleler insa eden, fakirlere ve zor
durumdakilere yardim etmek i¢in kurumlar olusturmalarinin yani sira biiytiden korunmak

i¢in biiyiiciileri avlayip hapseden bir krallik haline gelirler.

Yaklasik olarak 60 yil sonra, 349 yilina gelindiginde Noxus, boyun egdirdigi uluslar
ve yaptiklar fetihlerle beraber dev bir uygarlik haline gelmistir. Soylu aileler, bunu
basarmalar1 bin yil siirecek olsa da tiim Runeterra’y1 tek bayrak altinda birlestirmek gibi
bir amac¢ gilitmektedir. Uluslarin1 yonetmesi i¢in Noxuslular yiice bir general secerler.
Giiglii oldugu ve Noxus’u bir adim ileriye tasidig: siirece herkese kapilarini agarlar. Bu
uygarlikta dogru ve yanls degil giiglii ve giigsiiz anlayis1 hiikiim siirmektedir. Noxus, soy

gostermeksizin ¢abaladigi takdirde herkesin yiikselebilecegi bir uygarlik haline gelmistir.

Dogu ve bati denizlerinin ortasinda, Shurima ve Valoran kitalarinin birlestigi
noktada kurulan Zaun ise konumu dolayisiyla son derece 6nemli bir ticaret merkeziydi.
Daha sonralar1 772 yilina gelindiginde gemilerini kitanin etrafindan dondiirmek yerine
yeni gecitler agmaya karar verirler. Boylece Giines Kapisi1 denilen gecitler insa etmeye
baslarlar. Bu gegitlerin ingasi sirasinda Zaun’un bir¢ok kismi sel altinda kalir ve yer altina
dogru siiriiklenirler. Janna, riizgarlarin1 kullanarak bu felaketin bir kismin1 6nlemeyi
basararak bircok Zaunlunun hayatint kurtarir. Giiniimiizde Piltover, zamaninda

Zaunlularin insa ettikleri bu Giines Gegitleri sayesinde zenginlesirler. Zaun ise Ozgiir

%6 Oyun evreninde Demacia bolgesinde iiretilen biiyiilli bir materyal. Yapist geregi biiyiiyii
sogurabildiginden Demacia bdlgesinin  her yerinde kullanilir. Detayli bilgi i¢in bakinizi:
https://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Petricite
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olmalarina karsin yer altinda bir yasam siirmektedir. Piltover’in Hextech teknolojisi,
kanunlarla diizenlenmis bir diizenli yonetimi ve temiz sokaklariyla Zaun’un kontrolsiiz
teknolojisi, insan deneyleri ve zehirli havasi ile kagakgilar arasinda simbiyotik bir iliski

olusturur. Sehirler arasindaki gegisler ise genellikle asansorler vasitasiyla saglanmaktadir.

Yilan Adalari’nin kiyilarina 700°1i yillarin sonuna dogru gidildik¢e daha ¢ok hazine
avcist vurmaya baglar. Bu adalarin yerel halki Buhru ise bir siire sonra bu insanlara
giineydeki adalarda siginma saglamaya baglarlar. Uzun siiren kiiltiirel karisikliklarin
sonunda Bilgewater canli bir liman kenti olmaya baslar. Pek kaynak bulunmayan adalarda
gemi pargalarindan evler yapilir ve zaman igerisinde niifus artarak daha ¢ok kacaklarin ve
korsanlarin diyar1 haline gelir. Herhangi bir merkezi hiikiimetin ya da kanunun
bulunmadig1 bu bolge daha ¢ok yagma, ticaret ve deniz canavarlarinin avlanmasi ile

gecimini saglayan, son derece tehlikeli bir bolgedir.

Noxus’un ylice generali Boram Darkwill, 984 yilina gelindiginde lonia’nin isgaline
baslanmasini emreder. Ruhlar alemiyle, biiyliyle ve dogayla i¢ ice yasayan Ionia
halkindan bagka ¢ok diren¢ gormezler. Ionialilar o kadar diinya ile baris halindedirler ki
evlerini yapmak i¢in bile agaclar1 kesmezler, aga¢ dokuyan adiyla anilanlar tarafindan
agaclarla konusularak ev seklinde yonlendirilmesiyle ev sahibi olurlar. Ionia’da isgal
ilerledik¢e Zed’in Golge Tarikati gibi isgale direng gosteren gruplar ortaya ¢ikmaya
baglar. Placidium Savasi sonrasinda Irelia liderliginde ciddi anlamda organize bir
savunma olusur. Irelia, bu savasta Swain’in kolunu keser. 989 yilina gelindiginde ise bir
komployla ordudan ihra¢ edilmis olan Swain, Oliimsiiz Hisar’in derinliklerinde anlasma
yaptig1 bir iblisin giiclinii de kullanarak yillardir planladigi darbeyi gerceklestirir ve
Boram Darkwill’i 6ldiirerek tahti ele gegirir. Ardindan da tahti pargalara ayirarak yok
eder. Bir yil icerisinde Ionia’nin isgaline son verir ve soylu ailelerin giiciinii kisitlar. Kendi

ailesini de dahil ederek hain olan kim varsa idam eder ve imparatorlugu yonetmesi igin
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Trifarix’i kurarak gii¢ler ayriligin1 saglar. Boylece Noxus artik tek bir general tarafindan
degil, kuvvetin ilkelerini temsil eden {i¢ yonetici tarafindan yonetilmeye baglar. Swain

genis diistiniisii, Darius giicii ve gizli bir liye de kurnazlig1 temsil eder.

League of Legends evreninde Bandle ve Ixtal adinda iki bolge daha bulunmaktadir.
Bunlardan Bandle sehri bu diizlemde degil, ruhlar aleminde yer almaktadir ve ancak
Yordlelar 6zel gecitler araciligiyla bu iki alem arasinda gecis saglayabilirler. Ixtal sehri
ise Darkin ¢agmi, Hiclik istilasin1 ve Rune Savaglarimi goérmiis bir uygarlik olarak
kendilerini diger diinyadan soyutlamanin hayatta kalmak i¢in yapilacak en mantikl sey
oldugu kararin1 vermislerdir. Ormanlarin arasinda gizlenmis Ishaoika sehrinin varlig bile

Runeterra evreninin mensubu pek cok kisi tarafindan bilinmemektedir.

Yukarida bahsi gecen bolgelerin disinda hala gelismekte ve genislemekte olan
League of Legends oyununda yeni bolgeler, yeni sehirler ve yeni hikayeler de oyuna dahil
edilmektedir. Gelecekte mevcut olan haritalar tamamen degisebilecegi gibi daha ufak
caplh degisiklikler de yasanabilir. Bu ¢aligmada 2019 yilinda yapilan giincelleme ile
oyunculara sunulan Runeterra haritasina gore etkinlestirilmis bolgeler ele alinacaktir.
Runeterra evreninde oyunun hikdyesinde oOnemli olaylara ev sahipligi yapan,
sampiyonlarin kurgusal ge¢mislerinde sozii edilen Noxus, Freljord, Demacia, Shurima,
Ionia, Golge Adalar, Piltover, Zaun, Ixtal, Bilgewater gibi bolgeler oldugu gibi, haritada

ismi belirtilmis ancak heniiz oyunda etkinlestirilmemis pek ¢ok bolge de bulunmaktadir.

Hem oyun evrenini hem de oyunun gectigi diinyay1 temsil eden “Runeterra” adin,
eski zamanlardan kalma bir yazi sistemi olan “runik alfabe” ve "rune" terimi ile
iligkilendirmek miimkiindiir. Runik alfabesi ger¢ek diinyada c¢esitli Kuzey Avrupa
kiiltiirlerinde, 6zellikle Iskandinav ve Germen toplumlarinda kullanilan bir yazi

sistemiydi. Bu alfabede her bir sembol, belirli bir sesi veya kelimeyi temsil ederdi.
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Genellikle bu sembollerin her birini veya runik yazinin bizatihi kendisini ifade etmek i¢in
kullanilan “rune” adi, taglara, ahsap levhalara veya diger malzemelere kazinarak yazilan
yazt anlaminin yani sire farkli kiiltlirlerde mistik veya biiylisel anlamlar da
tasiyabilmektedir. Ozellikle fantastik hikdyelerde veya oyunlarda “rune” adi biiyii veya
biiyiisel giicleri temsil etmek i¢in de kullanilabilmektedir. League of Legends oyununun
muhtevasina bakildiginda oyundaki diinyanin ve oyun evreninin adi olan “rune”un bu
ikinci anlaminda kullanildigini séylemek yanlis olmayacaktir. “Terra” kelimesi ise “kara”,
“toprak™ gibi anlamlara gelmektedir. Dolayisiyla “runeterra” adinin “biiyiilii toprak™
“biiyiilii diinya” gibi bir anlam tasidigini sdyleyebiliriz. Yukarida anlatildig: tizere League
of Legends evreni biiyii pratiklerinin kullanim1 bakimindan son derece zengindir. Gerek
biiyii giicline sahip kahramanlar1 gerek biiyiilii ya da biiyiiye kars1 olan topraklar gerekse
biiyiiniin etkisiyle sekillenen hikayesini, oyun yaraticisinin oyun evreninin ve oyundaki

gezegenin adini belirlerken g6z 6niinde bulundurdugunu sdylemek miimkiindiir.

League of Legends oyunundaki bolgelerden biri olan Noxus, sinirlarin1 genisletme
politikasi izleyen, oyun evrenindeki diger bolge halklarina gore zalim ve tehditkar bir
olarak gdriinmesine karsin savasg¢1 goriiniimiiniin altinda halkin becerilerine saygi duyan,
bunlarin gelistirilmesini destekleyen, alisilmisin disinda bir kapsayiciliktaki bir toplum
yapisina sahiptir. Noxus’un temelleri bir zamanlar vahsi, barbar bir kavim olan Noxii
kabilelerine dayanmaktadir. Etraflar1 tehditlerle ¢evrili olan Noxii (Noxus ahalisinin
atalar1), oyun evrenindeki diismanlarina siddetle saldirarak smirlarimi korumus ve
genisletmislerdir. Noxuslularin verdikleri hayatta kalma miicadelesi bu halki son derece
gururlu ve giicii her seyden daha {istiin tutan bir halk haline getirmistir. Noxus bolgesinde
isinde basar1 goOsteren herkes, mensubu oldugu sosyal siif gozetilmeksizin yiiksek
mevkilere getirilebilmistir. Biiyli yapabilenler topluluk i¢inde biiylik saygi goriip el

istiinde tutulmus, 6zel yeteneklerinin gelistirilmesine imkan saglanmistir. Bu yeteneklere
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sahip olanlar yalnizca imparatorluk sinirlar1 i¢inde degil, 6zellikle imparatorluk sinirlar
disinda da aranmig ve Noxus biinyesine katilmaya g¢alisilmaktadir. Noxuslular, sahip
olunan giiclin korunmasmin tek yolunun o giin siklikla test edilmesi gerektigi
kanisindadirlar. Bu sebeple Noxus halkinin rekabet¢i bir yapiya sahip oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Giicliniin zirvesinde olsa dahi zayiflik gostermekten, zayif diismekten
korktuklar1 i¢in siklikla birbirleriyle rekabet etmek igin yeni yollar bulurlar. Eger bu
rekabet ortamini koruyamazlarsa giiglerini koruyamayacaklarini, gili¢siiz diiseceklerini
diistintirler. Noxuslular hayranlik duyduklar1 bu gii¢ yalnizca fiziksel gii¢ ya da doviis
sonundaki maharetleri degil, ayn1 zamanda iilkelerini ileriye tasiyacaklari, gelistirecekleri
her tiirlii uzmanliklardir. Bu uzmanliklar politika, ticaret ya da herhangi bir meslek dalinda
da becerikli olmak anlamia gelebilir. Ayn1 zamanda Noxus imparatorlugu, yalnizca
altida biri bilinen Runeterra evreninin en biiyiilk ordusuna da sahiptir. Bu 6zellikleri
yayilmaci1 politikalarinin da bir géstergesi olarak ele alinabilmektedir. Bu imparatorlugun
en saygin, en tecriibeli askeri gilicii “Trifarian Legions” adi verilen bir askeri lejyondur.
Bu lejyon, Noxus’un eli tarafindan yonetilmektedir ve bu birligin bir pargasi olmak igin
yalnizca en iyi askerler degil ayn1 zamanda imparatorlarina ve liderlerine de son derece
sadik olmak gerekmektedir. Noxus, League of Legends evrenindeki Darius, Draven,
Katarina, Kled, Leblanc, Mordekaiser, Rell gibi pek ¢ok sampiyonunun iligkili oldugu ya

da geldigi yer olarak da one ¢ikmaktadir.

Latincede “gece”, “karanlik”, “belirsizlik” gibi anlamlara gelebilen “noxa” kelimesi

[3 2 (13

ile “zararl”, “suclu” gibi anlamlara gelebilen “noxius” kelimesi, League of Legends
evrenindeki “Noxus” imparatorlugunun yayilmaci politikasi sebebiyle diger bdolge
halklarinin géziindeki durumlari diisiiniildiigiinde bir iliski oldugunu sdylemek yanlig

olmayacaktir. Bu evrende Noxus, genellikle karanlik ve savasc bir kiiltiirii temsil etmekte,

evrenin diger bolgeleriyle bir catisma halindedir. Yayilmaci ve agresif politikalar
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sebebiyle diger bolge halklar1 tarafindan tehditkar ve tehlikeli bir gii¢ olarak goriilmesi
oyun yaraticisinin bu bolgeyi temsil edecek ad1 se¢gmesi esnasinda, bolgenin sosyokiiltiirel
Ozelliklerine ¢agrisimda bulunan bu adi se¢mis olabilecegini sOylemek yanlis
olmayacaktir. Adlandirma eylemi sirasinda ad verilecek olan seyin, tasiyacagi adin
kapsayiciligy, diger seylerin arasindan ayirt edilebilir olmasi bakimindan énemlidir. Oyun
evrenindeki bir bolgenin adlandirilmasi, oyunun hikayesi, diinyasi1 ve atmosferi iizerinde
derin bir etkiye sahip olabilir. Oyunun atmosferini belirlemesi agisindan yapilan
adlandirmanin ne kadar kapsayicit oldugu, oyunculara bu bélgede nasil bir ortamin
icerisine girecegi, nasil karakterlerle karsilasacagi ya da oyuncunun {izerinde nasil bir
izlenim birakacag1 konusunda bazi ipuglar1 saglayabilir. Oyunun hikayesini ve diinyasini
desteklemesi bakimindan da o bdlgenin tasidigi ad onemlidir. Noxus adinin ¢agrisimlari
vesilesiyle oyuncu, bu bolgeden gelen sampiyonlarin ona oyun evreninde neleri
saglayabilecegini ya da rakibi olarak karsisina ¢ikan bir Noxusun ne gibi 6zelliklere sahip

olabilecegini kestirmesini saglayabilir.

Oyun evreninde Noxuslularin kiyafetleri de yine bu karanlik atmosferlerini
yansitmaktadir. Agirlikl olarak siyah, kirmizi, mor ve gri gibi renklerde giyinmektedirler.
Bu da yine bolgenin tasiyacagi adin secilmesi sirasinda karanlik, gece ¢agrisimlari yapan
bir kelimenin secilmesinde etkili olabilir. Dolayisiyla bolgenin tasidigi ad, hem bu

bolgenin genel atmosferini hem de giindelik yasamini1 dahi kapsamaktadir.

Runeterra evrenindeki bir diger dnemli bolge de lonia’dir. Oyun igerisindeki pek
¢ok kisinin ik Diyar olarak adlandirdigi devasa bir takimadaya yayilmus ve birbirleriyle
ittifak yapmis cok sayida eyaletten olusmaktadir. Ionia kiiltiirii maddi diinya ile ruhlar
alemi arasindaki dengeyi korumak iizerine kuruludur. Ionialilarin dengeyi korumak
konusundaki bu ¢abalar1 sonucunda 6zellikle daglik bolgelerde ve yabani ormanlarda bu

iki alem arasindaki siirin inceldigi soylenmektedir. Dolayisiyla bu topraklardaki
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yaratiklar devasa, dengesiz, vahsi ve tehlikelidirler. Buna ragmen lonialilar yiizyillar
boyunca bolluk ve bereket i¢inde yasamislardir. Savasgi kesisler, eyaletlerden gelen milis
kuvvetler ve iilkenin bizatihi kendi biiyiisii lilkeyi ve halkim1 korumak i¢in fazlasiyla
yeterli gelmistir. Bu korunakli hal Noxus’un Noxus takvimine gére 13. yilda ilk Diyar’a
saldirmastyla son bulur. Bilinen diinyanin en biiyiik ordusuna sahip olan Noxus, Ionia’y1
tarumar eder ve ancak yillar sonra 6dedikleri agir bedellerin ardindan isgalden kurtulabilir
ve lonia, huzursuz bir baris donemine girer. Noxus ile verilen savasa Ionia halki farkl
tepkiler vermis ve bdylece bolgenin birligi de bozulmustur. Shojin Kesisleri ve Kinkou
Tarikat1 gibi gruplar kendi iclerine kapanmis, savas karsithgini ve kirsal geleneklere
donmeyi tercih etmislerdir. Navari Kardesligi ve Golge Tarikati gibi radikal olusumlar
Noxus’tan intikam alabilecek ulusallagmis bir iilke kurulmasi i¢in bolgede bulunan
bliyliniin bir silah olarak kullanilmasi gerektigini savunmuslardir. Bu yaklasimlari Ionia
gibi insanlarin doga ve biiyliyle i¢ ige, bir denge icerisinde stirdiirdiikleri yasam isteklerine

ters diismektedir.

Ionia’nin adi, bati Anadolu’da, giiniimiizde Izmir smirlar1 icerisinde bulunan ve
antik donemde bir¢ok Yunan kolonisinin de yer aldig1 bélgeye verilen ad olan “Ionia”dan
gelmektedir. Orta Yunanistan’dan, ozellikle Attika’daki Atina ve Boiotia kentlerinden
gelen kavme Ion ad1 verildigini Asur tabletlerinden goriiriiz (Kurt, 2010, 77). Asur dilinde
Yav(a)naya ve Babil dilinde Yam(a)naya’dan hareketle Luwice ile iligkilendirilen halkin
denizci bir topluluk oldugu bilinmektedir. M.O. 8. Yiizyilda Panionia ad: verilen dini bir
konfederasyon tarafindan kurulan fon kenti (Herodotos, 1983, 62), tarihsel olarak Yunan
kiiltiirtiniin de bir par¢asi olan ve antik donemde 6nemli bir yerlesim yeridir. lonia, League
of Legends oyununda da antik Yunan etkisinden ilham alinarak tasarlanmis bir bdlge

olarak karsimiza cikar.
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League of Legends evrenindeki bir diger sehir olan Zaun, Piltover adli sehrin
altindaki derin kanyon ve vadilerde uzanan, genis bir alt sehirdir. Zaun ve Piltover,
eskiden tek bir sehir olsa da artik iki farkli sehir haline gelmistir. Giintimiizde iki farkl
sehir olarak varliklarini siirdiirmeye devam etseler de birbirlerine baglidirlar. Zaun, sonsuz
ve puslu bir alacakaranliga mahk(im olmus halde olsalar da enerjik halki ve zengin kiiltiirii
ile League of Legends evreninde her gecen giin ilerleyisini siirdiiren bdlgelerden biridir.
Piltover sehrinin zenginliginden ve refahindan faydalanarak yukaridaki sehrin bir
golgesini andirmakta, Piltover sehrine gelen mallarin dontip dolasip diistiigii bir karaborsa
kenti olarak varhigmi siirdiiriiyor. Ayrica Piltover’mn aksine denetimsiz bir bdlge
oldugundan yukaridaki sehirden kacan mucitler Hextech teknolojisini gelistirmek icin
arastirmalarina Zaun’da devam etmektedirler. Zaun sehrinin pek ¢ok bdlgesi, her tiirli
teknolojinin kontrolden yoksun bir sekilde gelistirilmesi sebebiyle zehirli bir kirliligin
esiri olmus ve son derece tehlikeli bir hal almistir. Sehrin alt mahallelerinde ne tarafa
bakilirsa zehirli atiklarla dolu durgun derelerle karsilasilir, fakat Zaun halki boyle bir
durumda bile yasayip ilerlemenin bir yolunu bulmustur. Zaun’un genel atmosferi de bu
zehirli kimyasal atiklar sebebiyle “gri” adini verdikleri yogun, 6liimciil kimyasallarla dolu

bir hava halini almistir.

Oyun gelistiricisinin bdyle bir atmosfere sahip olan bdlgenin tasiyacagir adin
belirlenmesi esnasinda bu endiistriyel, alt diinya atmosferine ¢agrisimlarda bulunacak bir
ad seciminde bulunmaya dikkat etmis olabilir. "Zaun" adi siklikla bir simnirlama veya
bolme unsuru olarak kullanilmaktadir. Standartize edilmis Almancada “git”, “tel orgii”,

“bariyer” gibi anlamlara gelen Zaun kelimesi, Ingilizcede de kasaba, asag1 bolge, kum

tepesi gibi anlamlara gelmektedir.

League of Legends evreninde, bir zamanlar asil ve aydin bir uygarligin yasadigi

bolge iken “Kutlu Adalar” adiyla anilan “Golge Adalar” bolgesi, Noxus takvimine gore
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yaklasik bin yi1l kadar 6nce esi benzeri goriilmemis bir biiyli felaketi ile karsi karsiya
kalmistir. Heniiz bilinen diinyanin sinirlarinin diginda bir tilkenin kralinin kaybettigi esini
hayata geri dondiirmek i¢in yaptig1 bazi eylemlerin sonucunda ruhlar alemi ile fanilerin
diinyas1 arasindaki duvar kirilir. Bu olayin ardindan Ingilizce de “Blessed Isles”,
Tiirkgelestirilirken de “Kutlu Adalar” olarak anilan bolgenin adi, sahit olanlarin bu
bolgede yiiz yiize geldikleri dehset ile beraber “kutsanmis adalar” anlamina gelen ilk ad1
yerine Ingilizce de “Shadow Isles” olarak gecen bolge Tiirkcelestirilirken de “Golge

Adalar” adin1 almustir.

Bu bélgeye verilen ilk ad goz oOniinde bulunduruldugunda bir Kut anlayisinin
bulundugundan bahsetmek yanlis olmayacaktir. Kut anlayisi bir bireyin, toplumun veya
kiiltiirtin degerlerini, inanglarin1 ve davraniglarini agiklayan diisiince bicimini ifade
etmektedir. Bu, toplumun ya da bireyin sahip oldugu degerleri, normlari, idealleri ve
yasam tarzini kapsayabilir. Kut kavrami, kiiltiir, din, tarih, gelenekler ve diger sosyal
etkenlerle sekillenmektedir. Insanlar arasindaki etkilesimleri, sosyal iliskileri ve
toplumsal yapiy1 etkileyen temel prensipleri yine kut kavrami icermektedir. Eski
Tiirkgeden giliniimiize kadar kullanilmakta olan “kut” kelime anlami olarak Eski Tiirk¢ede
“ilahi tecelli,” “ilahi Lituf” gibi anlamlara gelirken giiniimiizde “ugur”, “baht”, “talih”,
“mutluluk” gibi bir anlama da sahiptir. Runeterra diinyasindaki Kutlu Adalar’in yasadigi
felaket oncesindeki durumu goz 6nilinde bulunduruldugunda oyunun hem yerellestirilmesi
esnasinda hem de ad sec¢imi sirasinda bolge 6zelliklerine, oradaki yasama ve kiiltiire
uygun bir adlandirmanin yapildigini sdylemek miimkiindiir. Ger¢eklesen felaket sebebiyle
bolge halkinin yasadigi trajedinin ardindan oyun evreninde Kutlu Adalar adi Gélge Adalar
olarak degistirilmistir. Oyun yaraticisinin bu bolgenin tasiyacagi adi belirlemesi esnasinda

toplumun belleginde yer edinen travmatik bir olaydan faydalandigini sdyleyebiliriz.
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3.2. LEAGUE OF LEGENDS OYUNUNDA SAMPiYONLARIN
ADLANDIRILMASI

Iki takimn gesitli haritalar ve oyun modlarinda birbiriyle savastig1 gercek zamanl
bir strateji ve rol yapma oyununun 6zelliklerini barindiran ¢evrimigi arena oyunu olarak
League of Legends’in her biri kendisine has tasarimlara ve oynayis tarzina sahip olan
sampiyonlar1 oyunun en énemli elementlerinden biridir. Oyuncular oyuna baglarken bu
sampiyonlar arasindan bir sampiyon segerek oyun evrenine giris yaparlar. Dolayisiyla
oyuncularin Runeterra evrenindeki varliklarinin bir temsili, oyunun temel mekaniklerinin
ekrandaki yansimasi olarak bu sampiyonlarin tasidiklar1 ad ve lakaplar, oyundaki
bircoklarinin arasindan ayirt edilmesi, oyuncular arasinda bilinirlik saglamasi ve oyun
hikayesinin derinlesmesi bakimindan oyunun yaratilis1 esnasinda dnemli bir yer tutar.
Oyuncunun oyundaki temel amaci sampiyonlardan olusan rakip takimdan dnce onlarin
ana Uslerini yok etmek, kendi ana iisstinii rakip takimin sampiyonlarindan korumak ve
rakibine kars1 ataklar yapmaktir. Oyuncu, oyuna baglarken sectikleri oyun modunda ve
haritada ilerleyerek Once rakibinin kulelerini yikmay1 ve sampiyonlarini 6ldiirmeyi,
ardindan da ana iislerini yok etmeyi hedefler. Bu oyun esnasinda oyuncuya gercek zamanl
bir strateji belirleme, kendi takimiyla isbirligi yapma ve reflekslere dayali hizli tempolu

bir oyun deneyimi yasatilmaktadir.

League of Legends oyununda her bir sampiyonun kendisine 6zgii bir karakteri ve
geemis hikayesi bulunmaktadir. Gegmis hikayeleri ve karakterlerine bagl olarak da bir
oynayls tarzlari, oyun igerisinde oyuncunun kullandigi yetenekleri ve rolleri
bulunmaktadir. Oyuncularin oyuna baglarken kendi favori sampiyonlarini seg¢me
ayricaligina sahip olmalari, oyunun sagladigi bu 06zellikler vesilesiyle segtikleri
sampiyonla aralarinda bag kurmalarina olanak saglamaktadir. Sampiyonlarin adlar1 ve

lakaplari, oyun hikdyesinin gelismesinde ve zenginlesmesinde, hikdye anlatiminin
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gliclenmesi ve sampiyonlarin kisiliklerini ifade etmeleri bakimindan 6nemlidir.
Sampiyonlarin tagidiklar1 adlar oyunculara karakterin kimligini ve temsil ettigi 6zellikleri
belirleme imkani saglayip sampiyonun kiiltiirii, gli¢leri ve kisisel ozellikleri hakkinda
ipuclart sunmaktadir. Oyun evrenindeki hikdyeleri anlamak ve takip etmek i¢in de
sampiyonlarin adlarindan faydalanilmaktadir. Ozellikle sampiyonun sahip oldugu lakap o
karakterin gecmisi veya iginde yetistigi kiiltiire dair ipuglart saglayip o evrendeki yerini
ve Onemini vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda oyunun genel atmosferine uygun olarak
sampiyonlar i¢in secilen adlarin o atmosfere uygun olmasi ya da hikayenin ve dolayisiyla
oyunun ilerleyisine uyumlu bir ada sahip olmasi oyuncuyu oyun evreninin i¢ine ¢ekerek
oyun deneyiminin  gelistirilmesini oyuncu ile oyun arasindaki bagin

kuvvetlendirilmesinde etkili olabilir.

League of Legends oyununda karakterlerin, basgka bir deyisle sampiyonlarin
adlandirilmast esnasinda o sampiyonun goriiniisiinden, sahip oldugu nesnelerden,
oyundaki roliinden, yetenek veya 6zel giiciinden ya da ge¢misinden yola ¢ikilarak bir ad
seciminde bulunulmustur. Bu ¢alismada yer verilen sampiyonlar da 165 sampiyonun
arasindan adlandirma esnasinda en az iki ortak parametreye sahip ve oyun evreninden

ziyade oyunun oynanisi esnasinda sahip olduklar1 farkli rollerde yer alan sampiyonlar

secilmistir.
Lakap: Oyundaki Rolleri
Assassin | Fighters Mages |Marksmen | Support Tanks
Sampiyonlar: ]Orjinali Tiirkgesi |(Suikastci)| (Doviscl) | (Buydci) | (Nisanci) | (Destek) | (Tanklar)
The
Weapon of |
The Itikatin X
Aphelios Faithful Silahi
The Star |Yildizlarin X
Aurelion Sol Forger Hakimi
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The

Wandering |Kozmik X X
Bard Caretaker |Koruyucu

The

Serpent's |Yilanin X
Cassiopeia Embrace |Sefkati

The Hand |Noxus'un X X
Darius of Noxus |Eli

Tablo 1. League of Legends oyunundaki roller
Lakap: Adlandiriimasi
Silah/ Yetenek/ Kurgusal
Gorinus Rol .

Champions: |]Original Ceviri Aksesuar Ozel Gug Gegmis

The i

Weapon of lstlill(:rt]lln X X X
Aphelios The Faithful

The Star Yildizlarin
Aurelion Sol  |Forger Hakimi X X X

The .

Wandering ng:"llj(cu X X X
Bard Caretaker y

The

Serpent's ;2?;;3 X X X
Cassiopeia Embrace

The Hand [Noxus'un X X
Darius of Noxus Eli

Tablo 2. League of Legends sampiyonlarinin adlandirilma kistaslari

Tablo 1.’de goriildiigl lizere League of Legends oyununda sampiyonlar 6 farkli
rolden birine sahiptirler. Baz1 sampiyonlar tabloda da goriildiigli lizere oyun igerisinde
ayni anda iki farkli role de sahip olabilirler. Tablo 2.’de ise secilen karakterlerin
adlandirilmast esnasinda hangi kistaslarin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Tablo 1. ile

Tablo 2. de bahsedilen roller birbirine karigtirilmamalidir. ilk tabloda sampiyonlarin
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oyunun oynanisinda sahip olduklari roller gz oniinde bulundurulurken ikinci tabloda
oyun hikayesi igerisinde, hikdyenin akisina etkileri bakimindan sampiyonlarin sahip

oldugu roller ele alinmistir.

3.2.1. APHELIOS, iTIKATIN SiLAHI?

League of Legends oyundaki sampiyonlardan biri olan Aphelios, birden fazla silah
kullanabilme yetenegi sayesinde diger sampiyonlarin arasindan siyrilir. Sahip oldugu
adlar1 Calibrum, Severum, Gravitum, Infernum ve Crescendum olan her bir silah farkl
bir oynayis tarzlarini temsil etmektedir. Oyuncu oyun esnasinda Aphelios'un silahlari
arasinda gegis yaparak cesitli yeteneklerini etkinlestirebilir ve ¢esitli kombinasyonlar ile
farkl: taktikler gelistirebilir. Aphelios'un bir diger 6zelligi de oyuna baslarken oyuncunun
belirledigi iki silahla baslamas1 ve oyun boyunca belirli bir sirayla diger silahlarini da
kullanmas1 zorunlulugudur. Boylece Aphelios'u sampiyonu olarak segen kullanicilarin
taktiklerini onceden planlamalar1 ve karsilasabilecekleri cesitli durumlara uygun silah
kombinasyonlarin1 segmeleri gerekmektedir. Aphelios, oyundaki nisanci sampiyonlardan
biridir fakat dayanikliligi digerlerine gore daha diisiiktiir. Bu nedenle dogru silah
kombinasyonlarin1  kullanabilmek ve takim savaslarinda dogru bir pozisyonda
bulunabilmek bu sampiyonu segen oyuncu icin son derece Onemlidir. Gelecekteki
giincellemeler ile bu sampiyonun oOzelliklerinde ¢esitli degisimler, gelistirmeler
bulunabilir ancak 2023 yili itibariyle karakterin oyun icerisindeki 6zellikleri anlatildig:
gibidir.

Aphelios’un adi, oyun igerisindeki roliinden ziyade oyun evrenindeki varligi ile

iliskilidir. Runeterra evrenindeki en yiiksek bolge olan Targon Dagi, siradaglarin

27 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/champion/aphelios/
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arasindaki en heybetli olanidir. Bu dag, medeniyetten uzakta, iicra bir bolgede yer
almaktadir ve ona ancak hedefleri konusunda en kararli olanlar ulasabilmektedir.
Efsanelesmis bir mekan olan Targon Dagi diger tiim efsanelerde de oldugu gibi yalnizca
hayalperestlerin ve maceraperestlerin bir umut 15131 konumundadir. Targon Dagi,
gokyliziinden inen ve inanilmaz giiglerle donatilmis savascilarin canavarlarla
miicadelelerini konu edinen destanlarin ve ¢esitli fantastik hikayelerin ev sahipligini
yapmaktadir. Bu bolgeye giden insanlar, zorlu cografya kosullarina karsin hayatta kalmay1
basarabilmis ¢esitli kabilelerle karsilasabilirler. Targon Dagi’nin halki, bu bdlgede
yasamanin gizemli giiglerin bir ¢agrisi oldugu inanci etrafinda birlesmislerdir. Dagin
etrafinda farkli kabilelerde farkli inang sistemleri de gelismistir fakat bu sistemler, giinese
tapinan ve Ogretileri bolgede hakim olan Solari inancinin himayesi altindadir. Targon
Dagi’nin etrafindaki gékyiizii cesitli gok isimleri sebebiyle parildamaktadir, Giines ve
gezegenin uydularinin yani sira takimyildizlar ve diger gezegenler goriilebilmektedir.
Targon Dagi’nin eteklerinde yasayan kabilelere gére bunlar ¢oktan yok olmus kadim ve
insan aklinin alamayacagi semavi varliklarin suretleridirler. Bolgede asil hakim olan
Solari inancina gore giines, tlim yasamin kaynagidir, diger biitlin 151k kaynaklar1 yanlistir
ve insanligin gelecegi i¢in bir tehdittir. Tapinak rahipleri tarafindan yonetilen bu inanista
giines bir giin solarsa diinyanin karanlik tarafindan yutulacagina inanilir. Bu yiizden Solari
savascilart kutsal 15181 sondiirmeye calisan herkese karsi savasmaktadirlar. Solariler
tarafindan kafir olarak adlandirilan Lunari’ler ise ay ve onun glimiisi 1518ina
tapmaktadirlar. Lunari inancina sahip olanlar kendi inanislarini gizlice siirdiiriirler.
Runeterra’daki bazi inaniglara goére Solari ve Lunari inamisina sahip olanlar eski
zamanlarda baris i¢inde yasiyor olsalar da giliniimiizde birbirlerine diisman kesilmislerdir.

Apbhelios ve kiz kardesi de bu Lunari inancina sahip olan sampiyonlardandir.
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Aphelios ve kiz kardesi Alune, Targon Dagi’nda bulunan Lunari Tapinagi’nda
yasayan iki Lunari sovalyesidir. Lunari inanct mensuplarina gore maddi aym ruhlar
alemindeki yansimasinin gdlgesinde kaldigimi diisiindiikleri ve “Ay Kavusmas1” adin
verdikleri nadir bir ay tutulmasi esnasinda dogmalar1 sebebiyle Aphelios ve Alune’yi
yazgmnin gocuklari olarak gérmektedirler. iki kardesin kaderin isaretini tasidigini, bu
sebeple Aphelios’un tag gibi saglam bir yapiya, Alune’nin de ayin ruhani yansimasini
hatirlatan biiyiik bir sihir giiciine sahip olduguna inanirlar. Son derece inanglh olan iki
kardes gizem, derin diisiinceler ve kesif {izerine kurulu bir inancin i¢inde yetismislerdir.
Bu sebeple karanlig1 sadece iginde yetistikleri inang sebebiyle degil, onlar1 koruyabilecek
tek sey oldugu i¢in de benimsemislerdir. Dolayisiyla karanligina kars1 savagan ve yasamin
tek kaynag1 olarak Gilines’i ve onun kutsal 1518101 kabul eden Solariler Lunarileri kafir
kabul etmis ve onlar1 gizlenmeye mecbur birakmistir. Boylece Lunari mensuplari
golgelere cekilerek Solarilerden wuzak, tapmnaklarda ve magaralarda yasamaya

baglamislardir.

Lunari tapmaklarinda yetisen Aphelios, fiziksel giicii ve dayanikliligi sebebiyle
diger Lunarilere 6rnek olma zorunlulugu hissetmektedir. Tilsiml ay taslarindan yapilma
silahlartyla durmaksizin ¢alisiyor, baskalarinin kanini dokebilmek i¢in kendi kanini
dokerek inancin1 korumaya c¢alistyordu. Hassas ve siddetli duygulara sahip olan yapisi
sebebiyle bagka arkadasliklar kurmak yerine kiz kardesi Alune ile yakinlagmay1
sectiginden iki kardesin arasinda son derece kuvvetli bir bag kurulmustur. Aphelios,
Lunarileri korumak amaciyla giinden giine ¢cok daha tehlikeli gérevlere gonderilirken kiz
kardesi Alune de kahinlik egitimleri aliyor ve parlak sihrini kullanarak gizli kalan seyleri
ayin 1s181yla birlikte ortaya ¢ikariyordu. Alune zaman i¢inde egitimi vesilesiyle tapinaktan
ayrilana kadar 6nemli bir Lunari sovalyesi olan Aphelios’un inanci zayiflar ve kendisine

yeni bir amag¢ bulma arayisina girer. Sonunda Karanlik’in igerisine yapilan bir torensel
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yolculuk icin goniillii olur. inanisa gére Lunariler bu torensel yolculuk ile hayattaki
amaglarin1 bulmaktadirlar. Aphelios da bu torende ayin 1s181n1 takip ederek bir su kenarina
ulasir. Bu su birikintisinin i¢inde noctum ¢icegi ad1 verdikleri zehirli fakat damitildiginda
icenlerin gecenin gii¢lerine acik hale getiren bir siv1 elde edebildikleri ¢i¢eklerin agmis
oldugunu goriir. Aphelios bu ¢igeklerin 6ziinii icer ve biiylik bir acidan bagka bir sey
hissedemez haline gelir. Bundan kisa stire sonra ise yiizyillardir ruhlar aleminde bulunan
ve ilk kez maddi aleme ge¢gmeye baslayan, Mars Omegnum adli kadim bir tapinak ortaya
cikmaya baslar. inanisa gére bu Mars Omegnum adli kadim tapinak her ortaya ¢iktiginda
biiyii giicii yliksek bir kisiyi i¢ine kabul etmektedir. Semavi dongiiniin ilerleyisini izlemek
icin gizlendikleri golgeler arasindan ¢ikan Lunariler, semavi dongii kendi lehlerine
donmiis olsa da bir Solari ordusu tarafindan saldirtya ugrarlar. Lunarilerinin en 6nemli
savascislt Aphelios bile yasanan ¢arpismada yenilmis, ayin tilssmli taslarindan yapilan
silahlar1 parcalanmis halde yerde yatmaktadir. Kiz kardesi Alune ise hala daha savas
devam ediyor olsa da ruhlar aleminden maddi diinyaya ge¢mekte olan tapinagin
derinliklerine dogru yiirlimektedir, kadim tapinagin merkezine ulastiginda ise gercek biiyii
potansiyeli ortaya c¢ikar. Aphelios noctum ¢iceklerinin ona verdigi acinin iginde kiz
kardesi Alune’nin giiclinlin onu sarmaladigini hisseder ve Alune biiyii ile Aphelios’un
pargalanan silahlariin yerini alir. Aphelios’un savag becerileri ile Alune’in biiyli giicii
birlestiginden Solari ordusunu bozguna ugratmay1 basarirlar. Alune, giicii arttik¢a kadim
tapinagi Solarilerden korumak amaciyla kendisi de i¢indeyken ruhlar alemine geri iter.
Tapinagin etkisiyle artan biiyii giiclinli her yere yansitabilen Alune, kardesi Aphelios’un
damarlarinda akan zehrin ideal bir hedef olduguna karar verdi. Kaderlerinin ne oldugunu
ancak anlamislar, Aphelios aciyla kendi giiclinii yitirirken ayin giicliyle dolacak, kardesi
Alune ise tapinagin i¢inde tek bagina yasayarak kardesinin gozlerinden goérebilecek ve ona

rehberlik edecektir. Yaptiklar1 fedakarlik sayesinde birbirlerine baglanacak, birlikte
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mensubu olduklar1 Lunari inancinin ihtiyag duydugu silah haline geleceklerdi.
Aphelios’un savas becerileri ve Alune’nin biiyiisiiyle tamamladiklart gesitli gorevler,
saldiridan kurtulup tekrar dagin golgelerine ¢ekilen Lunariler igin miitkemmel bir silah

haline gelmelerini saglamistir.

Yunan mitolojisinde Helios, diinyanin etrafinda gezinen, adaletin isleyisini izleyen,
iyiye ve kotiiye 151k tutan tanri olarak tasvir edilmektedir (Theodossiou vd, 2011, 100).
Helios, ilahi bir varlik olsa da 12 Olimpos Dag tanrisindan biri degildir. Antik Yunan
mitolojisinde Helios giinesin tanrisidir ve giinesin gokyiiziindeki dogudan dogup batidan
batisina kadarki hareketlerinin sebebi olarak goriiliir. Inamisa gore Helios, arabasiyla
birlikte giinesi tasir, boylece giiniin boliimleri ortaya ¢ikar. Dolayisiyla Helios *un adiyla
glinesin 15181, sicaklig1 ve yasamin kaynagi olusu arasinda bir iliski kurulmaktadir. Bu,
“Helios” adi ile biitlin bu anlamlarin arasinda mitolojik bir bagmtinin oldugunun
gostergesidir. League of Legends oyunundaki sampiyonlardan biri olan ve yukarida
karakterin hikayesinden bahsedilen Aphelios ile eski Yunan mitolojisindeki titanlardan
biri olan Helios arasinda bir baglantinin oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Aphelios
ve Helios ‘un her ne kadar karakteristik ve gecmis hikayeleri bakimindan aralarinda biiyiik
bir benzerlik bulunmasa da 1sik unsurlarinin kullanilmasi bakimindan birbirleri ile
iliskilidirler. Aphelios ismi, Yunancadaki “aenAiov” (aphélion) kelimesiyle benzerlik

(13

gostermektedir. “apniov,” “and” (apo, “uzak”) ve "Hhoc" (helios, “Giines”)
kelimelerinden tiiretilmis olup, "Glines'ten uzak" anlamina gelir. Bu baglanti, Aphelios’un
oyun ig¢indeki ayla ilgili karakteri dikkate alindiginda, onun karanlik dogasini

simgelemektedir.

Sampiyonun sahip oldugu lakap da yine karakteristik Ozellikleri ve oyun
evrenindeki rolii ile de yakindan iliskilidir. Takma ad1 “Itikatin Silah1” olan Aphelios’un

i¢cinde yetistigi toplum goz 6niinde bulunduruldugunda Lunari inancinin siki bir takipgisi
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ve ayni zamanda neferi oldugunu sdylemek yanlis olmayacaktir. Kiz kardesi Alune ile
birlikte Aphelios, Lunarilerin savunuculugunu yapmis, Lunarileri gelecek tehlikelere
kars1 savunmak icin kendi canlarin1 ortaya koymuslardir. Aldiklart egitimler ve kadim
Mars Omegnum’un Alune’yi i¢ine kabul etmesiyle iki kardesin tam bir silah halini almas1
ile de Aphelios’un sahip oldugu lakap pekistirilmistir. Aphelios’un inang¢larinin
zayifladigr noktada hayatinin amacini 6grenmek icin ¢iktig1 yol, onun inanglarini
kuvvetlendiren ve bir silah olarak kendi benligini tamamlamasi1 ve kabul etmesi ile
sonug¢lanmistir. Ayrica sampiyonun lakabinin yerellestirilmesi esnasinda da esasina bagl

kalinmigtir.

Oyun yaraticisinin sampiyonun tasiyacagi adi belirlemesi esnasinda mitolojide yer
alan karakterlerden biri olan Helios ’tan her iki karakterin de 151k unsurlan ile iliskileri
bakimindan faydalanirken sampiyonun sahip olacagi lakabin belirlenmesi hususunda

geemis hikayesinden ve oyundaki roliinden faydalandig1 s6ylenebilmektedir.

3.2.2. AURELION SOL, YILDIZLARIN HAKIMi*

Runeterra evreninde Aurelion Sol olarak bilinen ilah, Runeterra’daki fani irklar
ortaya ¢ikmadan dnce kadim bir varliktir. Varolus ile beraber ortaya ¢ikmistir ve ona
benzeyen varliklar ilahlarin Higliginde dolasiyor, 1siklarina tanik olanlara mutluluk
getirecek mucizelerle doldurmak istiyordu. Yolculugu esnasinda Aurelion Sol nadiren
kendi kudretine denk diisebilecek varliklarla karsilagirdi. Suretler, nam-1 diger Targon
Dagr’nin etrafindaki 151k sagan gezegenler ve yildiz kiimeleri kayitsiz ve hissiz seylerdi,
varolusa bir katkilar1 bulunmazdi ve sadece yaratilisin dogasina dair ¢esitli benmerkezci

felsefeler iiretmekle ugrasirlardi. Aurelion Sol, ¢aglar 6ncesinde hayat verdigi nemsiz bir

28 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/champion/aurelionsol/
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glinesin 15181m1n altinda yatan bir seyi, Runeterra gezegenini kesfeder. Bu gezegeni kimin
canlandirdigin1  bilmiyordur fakat kendisinin yapmadigindan emindir. Runeterra’ya
siradist bir sekilde ilgi gosteren Suretler, Aurelion Sol’lin bu gezegene yaklagsmasini
diliyorlardi. Bu gezegendeki varliklar, hayat, sihir ve kendilerinden daha yiice bir varligin
rehberligini bekleyen taze medeniyetlerdir. Aurelion Sol, bu medeniyetlerin kendisini
hasmetli bulmasiyla ve kendisine duyduklar1 hayranlikla mest olarak bunun tadini
¢ikarmak i¢in biiyiik ve acimasiz bir ejderha suretinde diinyaya iner. Targon adli 6nemsiz
topraklarda yasayan ufak insanlar Aurelion Sol’ii glinesin bahsettigi altin 151k olarak
adlandirirlar ve Suretler bu kisilere ejderhalar i¢in uygun bir adak sunmalarini buyurur.
Faniler bolgedeki en yiiksek yere, Targon Dagi’nin zirvesine tirmanirlar ve ona sihirden
0zenle ve kurnazca yapilmis, semavi alemin gizemli motiflerinin islendigi gosterigli bir
ta¢ sunarlar. Aurelion Sol bu taci taktig1 anda bunun siradan bir ta¢ olmadigini, aksine bir
tuzak oldugunu anlar. Tag, Aurelion Sol’iin basina dyle bir yerlesir ki bir ejderhanin giicii
bile onu ¢ikarip atmasi i¢in yeterli gelmez. Glines ve onun olusumuna dair sahip oldugu
biitiin bilgilerin kendisine gore ¢cok daha diisiik zeka seviyesine sahip varliklar tarafindan
calindigini hisseder. Ayrica basina takilan tacin giicii onu geldigi yere, gokyliziine geri

firlatarak bir daha o diinyaya yaklasmasini engellemektedir.

Ejderha bedenindeki Aurelion Sol, caresizce Targon Dagi’nin sahtekar Suretler’inin
fani varliklara devasa ve parlak bir kurs insa ettirigini izler. Bu yapiy1 kullanan insanlar,
bilinmeyen ve bir giin gergeklesecegine inanilan bir savasta basarili olabilmek ic¢in
Aurelion Sol’in semavi giiciinden faydalanarak Oliimsiiz ilahlar olan savascilar
yetistirmek i¢in kullanilacaktir. Aurelion Sol, ilgisiz kalan yildizlarin gok kubbeden birer
birer kayboldugunu gorebiliyordu. Basina yerlestirilmis tagtan kurtulabilmek igin
cabaliyor, onlarin 151811 bu evrene bahseden kisi olarak kendisinden algak olan varliklarin

esiri olmaktan hoslanmiyordu. Giines Kursu basarisiz oldugunda Aurelion Sol ¢ok mutlu
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olur ama ondan ¢ok daha giiclii ikinci bir kurs insa edilir. Ortaya ¢ikan ilah savasg¢ilarin
once rakiplerini, sonra saf karanliktan dogan yaratiklarin ve en sonunda da birbirini
6ldlirmesini izler. Daha sonra diinya sihir felaketleriyle sarilir ve Aurelion Sol sonunda
Targon’un ve nefret ettigi Suretlerin savunmasiz kaldigini, onu siirgiin edenlerin sihrinin
zayifladigin1 fark eder. Basinin iizerindeki tagtan altin parcaciklar diismeye baslar ve
Aurelion Sol, sonunda zgiirliigiine kavusur. Intikam hayalleri kuran Aurelion Sol, artik
kendisinin yarattigi bu Runeterra gezegenini 6fkesiyle yakip yikmak istemektedir, bu
diinya onun kozmik dengesinin bir kez daha onun lehine donecegi yer olacaktir. Ardindan
Yildizlarin Hékimi’nin giiclinii ¢almaya ciiret eden herkesin nasil bir sona sahip

olacaklarini tiim evrene gosterecektir.

League of Legends evreninde sampiyonun sahip oldugu bu role ve ge¢mis
hikayesine bakildigindan oyun yaraticisinin sampiyonun tasiyacagi adi belirlemesi
esnasinda etkili oldugu sdylenebilir. Sampiyonun sahip oldugu ad, gokyiizii, yildizlar ve
evren temalar1 ile uyumludur. Latince kokenli bir ad olan “Aurelion”, altin veya altin
renginde gibi anlamlara gelmektedir. Genellikle deger, 151lt1 veya liiksle iliskilendirilen
pozitif niteliklere atifta bulunmak ic¢in kullanilan Aurelion adi, oyunun evrenindeki
karakteri ile géz énde bulunduruldugunda bir uyum igerisindedir. Ispanyolca’da giines
(Lewis — Short, 1879, “‘sol”” maddesi) ve Tiirk¢ede oldugu gibi bir notanin adir olarak
kullanilan “Sol” kelimesi ile birlikte kullanilan ve League of Legends evrenindeki
sampiyonlardan birinin ad1 olarak karsimiza ¢ikan “Aurelion Sol”, karakterin hikayesi ve
sahip oldugu 6zelliklere bakildiginda oyun yaraticisinin sampiyon i¢in sectigi ad ile o adin
tagtyicist arasinda bir uyum oldugu goriilmektedir. Yine sampiyonun sahip oldugu
rakiplerini y1ldiz tozuna c¢eviren Kozmik Hakim (Cosmic Creator) yetenegi, piiskiirttiigii
ejder nefesi ile rakiplerine hasar veren, ve bunu yaparken yildiz tozu toplayan Isigin

Nefesi (Breath of Light) yetenegi, oyun alaninda bulunan yiizey sekillerinin iizerinden
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ucarak geg¢mesini saglayan ve bu esnada diger Ozelliklerini de kullanabildigi Astral
Seyahat (Astral Flight) yetenegi, rakiplerini merkezine dogru ¢ekerek onlardan yildiz tozu
elde etmesini saglayan bir karadelik olusturan Cekim Kuvveti (Singularity) yetenegi,
gokytiziinden bir yildiz indirerek rakibine ciddi hasarlar vermesini saglayan Yildiz
Kaymasi/Gok Yikilirken (Falling Star/The Skies Descend) gibi yetenekleri ve bu
yeteneklerin adlar1 da sampiyonun adinin ve hikayesinin destekleyicisi konumundadir.
Dolayisiyla sampiyonun tasiyacagi ad segilirken oyun yaraticisinin karakter igin
olusturulan ge¢mis hikayesinden, karakterin sahip olacag ozelliklerden ve oyun

icerisindeki roliinden faydalanilmstir.

Sampiyonun sahip oldugu, tasidig1 bir diger ad olan “Yildizlarin Hakimi” takma ad1
da yine bunu destekler niteliktedir. Orijinal dilinde The Star Forger olan takma adi
yerellestirilirken de aslina uygun olarak kalmis, Aurelion Sol’in League of Legends
evrenindeki varligini ve roliinli desteklemistir. Aurelion Sol, yildizlarin koruyucusu ve
diinyalarin yaraticist konumundadir. Onu Runeterra gezegenine c¢eken sey yaraticisini
bilmedigi farkli bir gezegen olusudur ve oyun evrenindeki seriivenini de bu kimligini
bilmedigi yaraticinin yarattig1 bu gezegene ve bu gezegende yasayanlara kars1 duydugu
meraktir. Ayni zamanda Aurelion Sol’iin sahip oldugu, oynanis sekillerini belirleyen ve
oyuncular tarafindan tercih edilmesinde etkili olan yeteneklerinin de yine sahip oldugu ad
ile uyum igerisinde oldugu goriilmektedir. Dolayisiyla sampiyonun tastyacagi adin, oyun

hikayesi icerisinde sahip oldugu ge¢cmis ve roliin etkisiyle belirlendigi sdylenebilir.
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3.2.3. BARD, KOZMiK KORUYUCU?

League of Legends sampiyonalarindan Bard i¢in gokylizii, benzersiz bir giizellige
sahip bir senfoni gibidir. Zamanin baglangicinda Bard, sessiz bir evrende bir gayesi
olmaksizin dolagmaktadir. ilerleyen vakitlerde icinde bulundugu boslugun bir sekilde
dolacagina dair biiylik bir beklentiye sahiptir. Evrendeki ilk yildizlarin islenmesiyle
Bard’in iginde siiziildiigii sessizlik bozulur ve yaratilisin ilk notlar1 Bard’in kulagina
calinmaya baslar. Bard, yildizlarin arasinda yankilanan armonilerle gezinir ve yildizlarin
dogumlarindan geriye kalan diislince kirintilarini ve yaratilislarinin ilhamlarini dinlemeye
baslar. Bard, bu senfoniye ne zaman yeni bir ses eklense o sese dogru cekilir ve
kusursuzluguyla mest olur. Bu senfoniyi yaratan Bard olmasa da bu eserle gururlanmadan
da edemez. Bilinmeyen bir zaman sonra Bard’in her notasini ezbere bildigi senfoni bir
bozulmaya, uyumsuz sesler araya sizmaya baslar. Ilk basta neredeyse Bard’in gdzden
kaciracagi kadar kii¢iik olan bu sizintilar artmaya ve hayrani oldugu senfoniyi deforme
ederek kulaklarini tirmalamaya baglar. Bard, semavi alemin alti {stline getirir ve
sonunda bu bozulmalarin kaynagina ulagsmay1 basarir. Karsisina kendi sarkisini sdyleyen
bir diinya, Runeterra ¢ikmistir. Runeterra’nin sihirleriyle ortaya ¢ikan miizik, i¢inde
yasayan faniler gibi ilkel ve kaotiktir. Her ne kadar Bard’in hayran1 oldugu senfoniyi
bozuyor olsa da bu miizigin kendi basina da bir giizelligi vardir. Yine de Bard bu miizigin
yikici bir etkisinin oldugunun da farkindadir ve bu hususta bir sey yapmasi gerektigini

diistiniir.

[Ik Diyar olan Ionia’ya inen Bard ile ona eslik eden, Micin ad1 verilen ara ton
enerjileri de semavi alemden maddi diinyaya gecer. Bard’in kulaklar1 bir géz bigimini alir

ve kozmik miizisyen kendisine Runeterra’da edindigi birkag nesne ile bir viicut, ti¢ delikli

2 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/bard/
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bir maskeden de kendisine bir yiiz yapar. Bard, diinyada bir ¢ag boyunca gezinerek
karsilastigi herkesin aklim1 karigtirarak onlara nese verir. Bu sirada da Runeterra
gezegenini tanir ve aslinda islerin diisiindiiginden de karmasik oldugunu fark eder.
Etkileri 6ncesinde kestirilemeyecek pek ¢ok gii¢lii cismin bir hata sonucunda bu gezegene
diistiiglinii, kainatin dogal diizenini bozdugunu goriir. Bu hatanin arkasinda bir semavi
giiciin oldugu sonucuna varir fakat bu giiciin neyi hedefledigini kestiremez. Yine de bu
sorunu ¢ozmeye kararlidir, bu sebeple yanlis yerde olan nesneleri alarak daha fazla zarar
vermelerine engel olmaya baslar. Ona gore bu yaptig1 evrenin akordunu diizeltmenin ilk
adimidir. Runeterra’y1 kurtarmayi kendisine gorev edinen Bard, kurtulus i¢in baska bir
yol daha olmayabilecegi kanisindadir. Bard, biiylik bir ¢atismanin yaklagmakta oldugunu
da hisseder ve bu savas kapisina dayandiginda bir taraf tutmasi gerektiginin de

farkindadir.

Rol yapma oyunlarinda ve fantastik oyunlarda bir smif adi olarak da
karsilagabilecegimiz Bard, genellikle miizikle iliskilendirilmis bir karakter olarak
karsimiza ¢ikar. Enstriiman c¢alma, sarki sdyleme gibi miizikal yeteneklerinin yani sira
hikaye anlaticiligi da yapabilmekte, cesitli biiyli yeteneklerine de sahip olabilmektedir.
Rol yapma oyunlarinda Bard karakterleri oyuncuya eglenceli ve cesitli deneyimler
sunabilmektedirler. Sahip olduklar1 enstriiman ¢alma veya sarki sOyleme gibi
yetenekleriyle diger karakterlere destek saglayabilir veya oyundaki diigmanlar etkisi
altina alabilirler. hikdye anlatma veya oyun hikayesinin akisini etkileme yetenekleriyle
taninirlar. Diger karakterleri etkileyerek onlar1 yonlendirebilir veya olayin akisini oyuncu
lehine degistirebilirler. Biiyii kullanabilme yeteneklerine sahip olduklar1 oyunlarda saldiri,
lyilestirme veya diismani zayiflatan cesitli biiylilerle donatilmis olabilirler. Bu sayede
oyuncuya ya da varsa takimmma destek saglar ve koruma biiyiileri kullanabilirler.

Oyuncuyu ya da takim arkadaslarini iyilestirebilir, diismanlarinin saldirilarini
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yavaslatabilir, takiminin savunmasini giiglendirebilirler. Genellikle ¢ok yonlii karakterler
olmalar1 savas, kesif veya diplomatik iliskiler s6z konusu oldugunda farkli roller
tistlenmelerini saglar. Oyuncunun ya da takimin giliciinii artirma, zayif ydnlerini
perdeleme, oyuncuya ya da mensubu oldugu takima destek olmasi bakimindan oyun
icerisinde Onemli bir rol oynamaktadirlar. Bu 6zellikleri oyunlar arasinda ya da farkli
hikayeler arasinda degisiklikler gosterse de 6zellikle fantastik veya rol yapma oyunlarinda
Bard sinifina mensup olan ya da adi Bard olan karakterler yukaridaki gibi 6zellikler
gosterebilirler. League of Legends oyununda da bir sampiyon olarak karsimiza ¢ikan Bard
karakteri, oyun igerisinde destek roliine sahiptir. Oyundaki miicadeleleri destekleyen ve
takim arkadaslarina yardim etme gibi bir rolle oyunun dinamiklerine katkida bulunur.
League of Legends oyununda Bard siradis1 yetenek setlerine ve benzersiz bir oynanig
tarzina sahiptir. Oyun i¢indeki temel rolii takim arkadaslarini desteklemek ve taktiksel
avantajlar elde etmelerini saglamaktir. Bunlar1 da Kozmik Baglama (Cosmic Binding) adi
verilen diigman sampiyonlarina hasar verip onlar1 birbirine baglayarak takim savagslarinda
rakip tizerinde etkili bir kontrol saglama, Koruyucunun Mabedi (Caretaker's Shrine) ad1
verilen takim arkadaslarini iyilestirme ve saglik seviyeleri diisiik olan miittefiklerinin
saglik seviyelerini ylikseltme, Sihirli Yolculuk (Magical Journey) adi verilen haritadaki
duvarlardan takim arkadaslarinin ge¢melerini saglayarak hizli rotalar olusturmak,
yardimina ihtiyaci olan miittefiklerine daha hizli ulasma, beklenmedik yerlere kagma veya
saldirma, Kader Birligi (Tempered Fate) ad1 verilen giiclii bir etkileme biiytisii ile belli bir
alandaki tiim birlikleri durdurarak savasin dengelerini degistirme, kurtarma veya diisman
saldirisint durdurma gibi yetenekleri ile saglamaktadir. Esnek bir oynanis tarzi, gercek
zamanl bir strateji oyunu olarak oyun esnasinda haritada hareketlilik saglayarak stratejik
istiinliikler kazandirma potansiyeli, destek roli i¢in benzersiz ve dnemli bir karakter

olmas1 Bard'in tercih edilen bir sampiyon olmasini saglamaktadir. Bard sampiyonunu
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yonlendiren iyi bir oyuncu takimin koordinasyonunu saglamasi ve taktiksel bilincinin

geligmesi ile oyunun ilerleyisini biiyiik oranda etkileyebilmektedir.

Kelt kiiltiirinde de aymi adla yer alan bardlar, 6zellikle irlanda ve Galya
mitolojilerinde énemli bir rol oynayan sair, sarkici ve hikaye anlaticis1 sanatcilar olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Genel olarak ge¢miste yasanmis ve toplumun belleginde yer
edinmis tarihi olaylar1 hatirlatan, kahramanlik hikayeleri anlatan ve kabileler arasindaki
iletisimi saglayan kisiler olarak kabul gérmiislerdir. Eski Keltce bardos kelimesinden
gelmekte olan “Bard” adi, Kelt mitolojisinde gezgin miizisyenleri ifade etmek ig¢in
kullanilmaktadir. Toplum i¢inde 6zel bir konuma sahip olan bardlar, sair, hikaye anlaticisi
veya sanat¢1 kimligine sahiptirler. Tiirk kiiltiiriindeki halk ozanlar1 gibi siirde ve miizikte
ustalik kazanmiglardir. Tiirk kiiltiiriinden farkli olarak Kelt ve Gallerde kabileler arasinda
kiiltiirel miras1 canli tutmak, iletisimi saglamak gibi gorevlerinin oldugunu sdylemek de
mimkiindiir. Bardlar, bir ¢esit biiylictidiirler. Anlattiklar1 hikayeler, siirler ve miizikler
bardlarin biiyii giiclinii olustururlar (Rowan, 2003, 2-3). Ge¢mise ait hikayeleri, ¢esitli
efsaneleri ve mitleri anlatma konusunda uzmanlagmaislar, topluluklarda saygin bir konuma
sahiptirler. Sanat¢1 kimliklerinin yan1 sira bilge kisilikler olarak da kabul edilirler.
Liderlere danismanlik yapabilirler ya da onlarin himayesinde bulunabilirler. Kendi
iclerinde de farkli siniflara boliiniir, usta-cirak iligkisi dogrultusunda farkli seviyelerde
bulunabilirler. Dolayisiyla bardlarin hem Kelt mitolojisinde hem kiiltiiriinde sanatsal ve
toplumsal 6neme sahip olan ¢ok yonlii figiirler oldugunu sdylemek miimkiindiir. Kelt
kiiltlirtinii ve kimligini olusturan 6nemli unsurlardan biri olarak bardlar géz Oniinde
bulunduruldugunda, League of Legends oyunundaki benzer ozelliklere sahip olan
sampiyonun tasiyacagi adin belirlenmesinde bu kiiltiir ve mitlerdeki bardlardan
faydalanildig1 soylenebilir. Oyundaki Bard adli sampiyonun da miizik ile arasindaki bag

g6z onilinde bulunduruldugunda Kelt kiiltiiriindeki bardlar ile arasinda bir iliski oldugu
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sOylenebilir. Bard gelenegi varligin biitliniiyle gergeklestirilmesine yonelik bir arayistir.
Bu, hedefe ulagma yollarindan biri de sanatsal kesiftir. Bard, sanati araciligiyla varolus
algilarii kesfedebilir ve gesitli olasiliklara isaret edebilir. Bununla baglantili olarak mit
ve folklorun rolii de siir ve hikayelerinki kadar dnemlidir. Kiiltiir mensuplarinin ihtiyaglar
dogrultusunda sekillenir ve sembollestirilir (Rowan, 2003, 2). Bardlarin ellerinde tuttugu
bir diger giic de miizigin zenginligidir. Miizik, dogrudan bilingaltinin en derinlerindeki
kelimelere ihtiya¢ duymadan konusmasina imkan saglar. Bu seviyedeki biling, saf duygu
ve deneyime dayanan farkindaliklardan olusur ve dolayli yollardan buraya hitap eden
kelimeler yerine miizik dogrudan burasiyla konusmaktadir. Dolayisiyla Kelt ve Gal
kiiltiirlerinde karsilastigimiz bard ile League of Legends oyunundaki Bard adli sampiyon
arasindaki benzerlikler g6z 6niinde bulunduruldugunda bazi paralelliklerin oldugu ortaya
cikmaktadir. Oyundaki Bard’in karakter tasarimina bakildiginda da sampiyon ile miizik
arasindaki baglantinin vurgulandig1 goriilmektedir. Sahip oldugu aksesuarlar ve oyun
esnasinda kullandig1 silahi, oyun evreninde sahip oldugu ge¢mis hikdyesi karakterin
miizik ile yakindan iliskili oldugunun gostergesidir. Dolayisiyla oyun yaraticisinin
sampiyonunun kimligini insa ederken Kelt kiiltiiriindeki bardlardan faydalandigini

sOylenebilir.

3.2.4. CASSIOPEIA, YILANIN SEFKATI®

Runeterra evreninde yer alan Noxus sehrindeki varlikli ailelerin arasinda, General
Du Coutaeu’nun en kiiciik ¢ocugu olarak diinyaya gelen Cassiopeia, ayricalikli ve genis
imkanlara sahiptir. Ablas1 Katarina babasinin izinden giderken Cassiopeia da annesi

Soreana’yi takip edecektir. Noxus’un Shurima kitasina yayilmasinda 6nemli bir role sahip

30 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/cassiopeia/

108



olan General Du Coutaeu bir siire sonra ailesini Urzeris adl1 bir kiy1 sehrine yerlestirir.
Kendisine tamamen yabanci bir diinyaya geldiginden Cassiopeia annesinin yanindan hig
ayllmaz ve bu sayede de politika, diplomasi ve gizlice etki kurma hakkinda pek ¢ok sey
O0grenme sans1 yakalar. Cassiopeia biiylidiik¢e annesinin yalnizca imparatorlugun durumu
hakkinda degil, baska gizli endiselere de sahip oldugunu fark eder. Soreana, birlikte
yasadiklar1 evde bir giin yere yi1gilip kalir ve birisi onu zehirlediginden oliimiin esigine
gelir. Hala ¢ocuk denecek yasta olan Cassiopeia, annesinin hasta yataginin basindan hig
ayrilmaz. Aylar siiren iyilesme siirecinin ardindan Cassiopeia ile annesinin arasindaki bag
cok daha giiglenir. General Du Coutaeu, lonia’nin iggalinin hazirliklari i¢in Noxus’a
cagrildigindan beraberinde biiylik kiz1 Katarina’y1 da gdtiiriir ve Cassiopeia ile annesi
Soreana’y1r Uzeris sehrinde birakir. General Du Coutacu’nun sehirden ayrilmasinin
ardindan Soreana gozle goriliir sekilde rahatlar ve bazilarinin “Kara Giil” olarak
adlandirdig1, disariya kapali bir boliiglin iiyesi oldugunu kizi Cassiopeia’ya soyler.
Yiizlerce y1l boyunca Imparatorluga rehberlik eden bu béliik sonunda Shurima’ya da
yayilmaya baslamistir ve General Du Coutaeu’nun dikkatli gozleri tizerinde olmadigindan
Soreana asil galigmalarina baslayacaktir. Cassiopeia, annesinin dikkati ile birlikte son
derece glizel, kurnaz ve akilli bir kadina doniisiir fakat empati yoniinden son derece
zayiftir. Cevresindeki insanlar1 amaglarina ulagsmasina yardimer olan birer ara¢ olarak
gorlir ve onlarla isi bittiginde hepsini bir kenara atmakta bir sorun gérmez. Heniiz daha
geng bir kiz olmasina karsin vaktiyle annesini zehirleyenlerin kim oldugunu bulup onlar1
cezalandirarak gen¢ yasma ragmen Kara Giil boligliniin bir {iyesi haline gelir.
Cassiopeia’nin yetenekleri ¢ogu zaman annesi Soreana’nin bile hayret etmesine sebep
oluyor, Cassiopeia isini bitirdiginde ardinda ne kendisine ne de kullandig1 aracilara dair
higbir iz birakmaz. Cassiopeia kendisini kanitladiktan sonra Kara Giil’iin Shurima igin

kurdugu genis ¢apli planlar1 6grenme ayricaligina sahip olur ve ailesinin kaynaklarini
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kullanarak c¢oliin derinliklerine kesif gezileri diizenlemeye baglar. Bu gezilerde ise
Shurima’li bir parali asker olan Sivir’den aldigi yardimla antik kentin kalintilarini
yagmalar. O sirada bagkentten Jericho Swain’in Yiice General Boram Darkwill’i devirdigi
haberi geldiginden islerini hizlandirmasi gerekiyordur. Swain’in yaptig1 darbeyi bazi
soylu aileler tanimaya karar verir ve bu ailelerin arasinda Cassiopeia’nin kendi ailesi, Du
Coutaeu’lar da vardir. Kocasiin ihaneti, Kara Giil iiyesi Soreana’y1 6tkelendirir ve bir
yandan da boliigliniin biitiin {iyelerinin artik tehlike oldugundan korkmaya baslayarak
telasa kapilir. Kiz1 Cassiopeia’yr Shurima’nin antik c¢aglarda tiim diinyaya iistiinliik
kurmasin1 saglayan ilahi gilicii bulmasi ve yaklagsmakta olan gizli savasta kullaniimaya
hazirlamas1 i¢in gonderir. Cassiopeia da bu hususta gerekirse geri donmeyecegini
sOyleyerek yemin eder fakat bu yemini tutma pahasina sonsuza kadar degiseceginden
habersizdir. Yikselis’e ermislerden birinin ¢ok uzun zamandir kayip olan mezarini
buldugu vakit Cassiopeia elde etmeye calistig1 giiclin kiyisinda oldugunu anlar ve bu giicii
elde etmeden &nce tiim sahitlerini ortadan kaldirmaya karar verir. {1k olarak rehberi olan
Sivir’i oldiirecekken mezardaki tastan yapilmis kadim bir mezar muhafiz1 tarafindan
wsirilir ve muhafizin biiyiilii zehrine dayanamayip yere yigilir. Beraberinde bulunan parali
askerler onu ¢ol boyunca tasiyarak evine, annesi Soreana’ya gotiiriirlerken Cassiopeia
korkung bir doniisiim gegcirerek yeni bir hal alir. Soreana’nin giizel kiz1 gider ve yerine
golgelerde sinsi sinsi gezinen, zehirli ve bir tas parcasini eliyle kirabilecek canavarimsi
bir siirlingen gelmistir. Umutsuzluga kapilan Cassiopeia ilkin isyan etse de daha
sonrasinda kaderini kabul etmekte kararlilik gosterir. Istedigi gibi Yiikselis’e erememis
olsa da antik Shurima ilahlarinin giiclinii de aciga c¢ikarmistir. Bdylece annesiyle
planladiklar1 gibi Cassiopeia’nin sahip olduklar1 giicii Kara Giil bdliigiiniin lehine
kullanmaya baslarlar. Ustelik Cassiopeia’nin sahip oldugu bu giic giinden giine

biliytimektedir.
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League of Legends oyununda Cassiopeia, 6zellikle yiliksek hasar veren biiytileriyle
diismanlarina kars1 etkili olan bir biiyiicii roliindedir. Oyuncular genellikle rakipleri ile
yakindan savasmak yerine aradaki mesafeden faydalanmak istediklerinde biiyiicii
karakterleri se¢gmektedirler. Oyundaki mesafe avantajindan faydalanabilmek i¢in segilen
sampiyonun biiyili giiclinii ve hareket kabiliyetlerini dogru sekilde kullanabilmelidirler.
Oyun igerisinde bir biiyiicii roliine sahip olan Cassiopeia'nin “Zehirli Patlama” (Noxious
Blast) ad1 verilen, tek bir hedefe yiiksek hasar verebilen, Miasma adinda zemine zehrini
yayarak rakibini zehirleyip yavaslatabilen, “Cift Dis” (Twin Fang) adinda diisman
birimlere yiiksek hasar verebilen, “Taslastirici Bakis” (Petrifying Gaze) adi verilen
diismanlarindan bakigina maruz kalanlar1 kisa bir siireligine taslastirabildigi yetenekleri
mevcuttur. Ayrica oyuncular, sampiyonlarmin yeteneklerinin giiclenmesi ve

dayanikliliginin artmasi igin ¢esitli esyalar arasinda da bir se¢im yapabilirler.

Yunan mitolojisinde Etiyopya kralicesi Cassiopeia’nin hikayesinde kibri vurgulanir.
Kendisinin ya da kiz1 Andromeda’nin giizelligi ile fazlasiyla oviiniir, Cassiopeia’ya gore
en giizel varliklar olarak goriilen nymphé’lerden ve tanrilardan bile ileridedir ve Nereus’un
kizlar1 deniz nymphé’leri Nereidlerden daha giizel oldugunu iddia ederek denizlerin
hiikiimdar1 Poseidon’un 6fkesini kazanir. Bu mesele ile ilgili olan hikayeler, Poseidon’un
biitiin iilkeyi sular altinda birakmaya karar vermesi ya da deniz canavari Ketosu onlar1 yok
etmesi i¢in yonlendirdigi konusunda g¢esitlilik gostermekle beraber her iki durumda da
Kassiopeia ve kral Kepheos’un kralliklarin1 kurtarmaya calistigi yoniindedir. Ketos
tarafindan verilen hasarin Oniine gegmek isteyenler Poseidon’a giderler ve canavari
durdurmak icin ne yapilmasi gerektigini sorarlar. Poseidon, Cassiopeia'nin deniz
nymphé’lerinin ondan daha giizel oldugunu kabul etmesi karsiliginda bu yikima bir son
verecegini sdyler ancak Cassiopeia kibri sebebiyle bunu reddeder. Bu yiizden insanlar

yeniden Poseidon'a giderler ve felaketi durdurmanin bagka bir yolu olup olmadigini
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sorarlar. Poseidon, Cassiopeia'nin tek kizi Andromedanin Ketos’a kurban edilmesi
halinde yikimi durduracagini sdyler. Bazilarina gore ise Andromeda’nin kurban edilmesi
gerektigini sOyleyen Poseidon degil, Cassiopeia ve Cepheus’un bagvurdugu Ammon
kahinidir. Boylece Andromeda kurban edilir ve deniz kenarindaki bir kayaya zincirlenerek
deniz canavar tarafindan 6ldiiriilmeye terk edilir. Perseus, bir torbada tasidig1 ve daha
once oldiirdiigli Medusa’nin basi ile Ketos’u tasa ¢evirir ve Andromeda'y1 kurtarmasinin
karsiliginda onunla evlenir. Efsanenin diger varyasyonlarinda ise Perseus Ketos’u
bigcaklayarak oOldiirmiistir (Grimal, 2012, 64). Poseidon, Cassiopeia’nin cezadan
ka¢masini istemez, bu sebeple onu gokytiziinde bir tahta zincirler ve boylelikle Cassiopeia

gokylizlinde bas asag1 duran bir takim yildiz1 halini alir.

League of Legends evrenindeki Cassiopeia da tipki Yunan mitolojisindeki
Cassiopeia gibi kibrinin kurbani olur ve gii¢ elde etmek i¢in ¢iktig1 maceranin sonunda
giizelligini kaybederek bir yilana doniislir. Aym1 zamanda Yunan mitolojisindeki
Cassiopeia’nin kizinin kurban edilmesine karsi olan umursamaz durusu ile League of
Legends evrenindeki Cassiopeia’nin vurdumduymazli§i da benzerlik gostermektedir.
Ayni zamanda Cassiopeia’nin sahip oldugu taslastirma yetenegi de Yunan mitolojisindeki
Medousa’nin sahip oldugu taslagtirma yetenegini ¢agristirabilir. Saglar1 birer yilan olarak
tasvir edilen Medousa gibi kendisinin de bir uzvu yilan halini almistir. Cassiopeia’nin
sahip oldugu olumsuz karakteristik 6zelliklerin yine olumsuz ¢agrigimlara sahip olabilen
yilanla 6zdeslestirildigi yanlis olmayacaktir. Dolayistyla hem bu evrendeki hem de Yunan
mitolojisindeki Cassiopeia’nin benzer bir hikdye akismna sahip oldugunu, oyun
yaraticisinin sampiyonun tastyacagi adi belirlemesi esnasinda da bu kibirlerinin kurbani
oluslarindan yola ¢iktigini, her iki karakterin de kendilerinden bagkalar1 i¢in umursamaz
tavirlari, hikayeleri arasindaki bu paralellikten faydalanmis olabilecegini sdylemek

miumkindir.
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3.2.5. DARIUS, NOXUS’UN ELI*!

Darius ve kardesi Draven, Basilich adl1 bir liman kentinde biiyliyen iki yetimdir.
Darius, kardesinin ve kendisinin karnini doyurabilme isini iistlenmistir. Kardesine zarar
vermeye calisanlarla ve kendisinden biiyiik sokak cocuklariyla hatta sehir muhafizlariyla
bile kavga eder, sokaklarda siirdiirdiikleri hayatlarinin her giliniinii hayatta kalmaya
calisarak gecirirdi. Siirekli genisleyen Noxus Imparatorlugu sonunda yasadiklar1 sehir
Basilich’i ele gegirdiginde ordunun komutani Cyrus bu iki kardesin sahip olduklar1 giicii
fark eder ve Darius ile kardesi Draven’i kendi birliklerine katar. Yillar boyunca diinyanin
dort bir yanina yapilan birgok seferde yer alir ve imparatora karsi ¢ikarilan pek ¢ok
ayaklanmay1 bastirirlar. Noxus’ta herkesin gegmisinden bagimsiz olarak hi¢ elde etme
sans1 olmayan insanlarin giice kavusabilmesi, Darius’un giice ve line ulasma istegini
cezbeder. Bu sebeple ona verilen gorevleri biiyiik bir itinayla yerine getirdiginden riitbesi
de siklikla yiikselir, disiplini ve hi¢bir konuda taviz vermeyen agresif yapisiyla biiytlik
saygi1 toplar. Gittigi bir savasta geri ¢ekilme emri veren korkak bir Noxus generalini infaz
eder, dagilan savas birliklerini toplar ve kendi ordusundan ¢ok daha kalabalik bir orduya
kars1 beklenmedik ve gorkemli bir zafer kazanir. Bunun karsiliginda onu kendisine ait bir
tiimen komutan1 yaparak &diillendirirler. Noxus Imparatorlugu’nun her yerinden insanlar
akin akin onun ordusuna katilmak i¢in gelirler. Darius ise bunlarin arasindan en gii¢li,
disiplinli ve iradeli olanlar1 kendi birligine dahil ederek ¢ogunu geri ¢evirir. Darius,
istedigi tinii elde ettigini diisiiniir, 0ylesine goz korkutucu bir tinii bulunmaktadir ki onun
sancagmi goren sehirler savasmadan teslim olmaya baslarlar. Noxus’un yillardir
fethedemedigi bir sehri de sonunda Darius fethetmeyi basardiginda bizzat imparator

Boram Darkwill ona Noxus’un Eli unvanini verir. Ardindan ona birliklerini toplayip

31 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/darius/
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Freljord’da yasayan barbar kabileleri dize getirme goérevini verir. Darius’un diizenledigi
sefer yillarca uzar ve sonunda taraflardan biri Ustiinlik saglayamadigindan bdlgenin
yabancisi olan Noxuslular agmaza diiserler. Darius, ¢esitli suikastlerden kurtulmay1 hep
basarmigmistir fakat hava kosullariyla da birlikte bitmek bilmeyen bu savastan artik
bikmaya baslar. Askeri giigleri yeniden bir araya getirmek i¢in Noxus’a doner ve baskente
girdiginde Jericho Swain’in bir darbe yaptigini1 6grenir. Darius, kiz kardesi Draven de
dahil pek c¢ok miittefikinin bu darbeyi destekledigini O6grenir. Noxus’un Eli olarak
Darius’un Darkwill’in intikamin1 almasini bekleyen pek cok soylu aile bulunmaktadir
ama Darius, itibar1 zedelenmis de olsa general Swain’i tanimakta ve ona saygi
duymaktadir. Herhangi bir yoneticiye degil, Noxus’un kendisine Noxus’un Eli olarak
yemin eden Darius, imparatorlugun gelecegi icin yaptigi planlar1 anlatan Swain’in
komutasinda yer almaktan gurur duyacagini diistinmektedir. Swain’in ise Darius’la ilgili
bagka planlar1 bulunmaktadir. Kurdugu Trifax sistemiyle Noxus’u ii¢ kisi birlikte
yonetecektir ve Darius’un bunlardan biri olmasini istemektedir. Bu gorevi seve seve kabul
eden Darius, elit bir askeri gili¢ kurma isini lstlenerek Trifaria Lejyonunu kurarak
imparatorluga en sadik ve en prestijli savasgilar1 bir araya toplar. Noxus ordularinin

yapacagi yeni fetihler i¢in Darius Onciiliik edecektir.

League of Legends evrenindeki Darius’un ad1, Antik Pers Imparatorlugu’nda énemli
bir hiikiimdar olan Darius’a (Eski Yunanca telaffuzuyla Dareios) atifta bulunmaktadir.
MO 530 yilinda imparator Cyrus’un (Eski Yunanca telaffuzuyla Kyros) &liimiiniin
ardindan oglu Kambyses Pers imparatorlugu tahtina oturur. MO 525 yilinda Misir’1 isgal
eden Kambyses ve erkek kardesinin gizemli 6liimiiniin ardindan tahta Ahamenid kokenli
kuzeni 1. Darius gecger. Seleflerinin yaptig1 gibi mevcut idari yapilar1 kabul etmek yerine
kendisinden Onceki diizeni degistirerek sinirlarmi  genisletmekte olan Darius,

imparatorlugu her biri kendi akrabalariin yonetiminde olan 20 satrapliga yahut eyalete
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boler. Verimli bir hiikiimet saglamak i¢in en meshuru olan Kral Yolu gibi yollar insa ettirir
ve altin Darie parasina dayali, diizenli bir vergilendirme sistemi kurar. M.O. 512 yilinda
Indus eyaletini imparatorluga katarak Trakya’y1 Pers hakimiyeti altina alir ancak Tuna
bolgesindeki Iskitlere yaptig1 saldirida basarisiz olur. MO 499°da Kibris ve Kiiciik Asya
kiyisindaki Yunan sehir devletleri isyan eder. Kibris’in hizla Pers egemenligine girmesine
karsm Yunan isyam1 MO 493 yilina kadar devam eder. Darius ve halefi I. Kserkses’i
anakaradaki Yunanlilar1 desteklemesinden dolay1 cezalandirmak i¢in gonderdigi gorevler,
M.O. 490, 480 ve 479°daki Pers yenilgileriyle sonuglanir. imparatorlugun geri kalan
Biiyiik iskender tarafindan fethedilinceye kadar ise ayakta kalmay1 basarmistir (O’Brien

— O’Brien, 2002, 42-43).

Darius’un oyun igerisindeki rolii goz Oniinde bulunduruldugunda karakter
Ozellikleri ile tarihte yer almis olan imparator I. Darius arasinda bazi benzerlikler goze
carpar. Her iki karakter de savas becerileri bakimindan 6n plana ¢ikarlar ve iilkelerinin
siirlarini genisleten birer fatihtirler. Her ne kadar League of Legends evrenindeki Darius
dogustan kazanilmis bir hak ile hiikiimdar olmasa da komutan Swain’in teklifiyle beraber
yeni kurulan yonetim diizeninde en tepedeki isimlerden biri halini almistir. Ayn1 zamanda
I. Darius’un yaptig1 siyasi diizenlemeler gibi League of Legends evrenindeki Darius da
bazi askeri diizenlemeler yapmistir. Hem tarihi kisiligin hem oyun karakteri olan Darius
belli bir mevkiye geldikten sonra kendi idealleri dogrultusunda, iilkelerinin istikballerini
de goz Oniinde bulundurarak, mevcut diizeni degistirerek kendi giiglerini pekistirmeyi
amaclamistir. Darius’un sahip oldugu takma ad ise dogrudan oyun hikayesindeki roliinden
gelmektedir. Devrik kral General Darkville’in ona gdsterdigi basarilar sonrasinda verdigi
Noxus’un Eli unvani, Komutan Swain’in ger¢eklestirdigi darbenin ardindan da lakabi

olarak kullanilmaya devam etmistir. Dolayistyla sampiyonun oyun evreni icerisindeki
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bilinirliginin artmasinda, diger sampiyonlarin arasindan ayirt edilmesinde, adinin ve

takma admin belirlenmesinde etkili olmustur.

3.3. LEAGUE OF LEGENDS OYUNUNDA YETENEKLERIN
ADLANDIRILMASI

Farkli yeteneklere sahip karakterlerin oyun igerisindeki dengeyi saglamasi i¢in bu
karakterlerin gii¢lii yanlar1 oldugu gibi gii¢siiz yanlar1 da bulunmaktadir ve bu sayede
oyuncularin oyun i¢in kurduklar stratejilerinde daha dikkatli olmalari, daha gergekei bir
oyun deneyimi yasamalarin1i saglamaktadir. Oyuncularin kurduklar1 stratejileri
dengeleyen c¢esitlilik, oyun gelistiricilerinin oyun karakterlerini ve onlarin rollerini
belirlemesi esnasinda son derece dikkatli olmalarini gerektirir. Oyuncularin karakterlerini
gelistirmek ve daha giiclii hale getirmek i¢in cesitli gérevleri tamamlamalart ve belli
deneyim seviyelerine ulagsmalarini isteyerek oyun motivasyonlari1 ve oyuna
baglhiliklarin1 artirmaya, oyun ile aralarindaki iliskiyi giiclendirmeye c¢alisirlar.
Oyuncularin sectikleri karakterleri ylikseltebilmesi ve gelistirebilmesi oyunculara
ilerleme hissi vermesi ve oyunu daha uzun siireli oynamalari i¢in onlar1 motive eder.
Oyuncularin  sectikleri oyun karakterlerinin sahip oldugu yetenekler, strateji
gelistirmelerini ve varsa takimlari ile isbirligi yapmalarmi saglayarak oyunun zorlu
boliimlerinin gecilmelerini ya da gii¢lii rakiplerinin maglup etmelerini saglar. Aym
zamanda oyuncular, oyun igerisindeki varliklarin1 temsil eden karakterlerinin
yeteneklerini kisisellestirerek kendi oyun hikayelerini de olusturabilirler. Bu da yine
oyunun diinyast ile oyuncu arasindaki bagin kuvvetlenmesini, oyuncularin oyun
evreninde kendi essiz varliklarmi olusturmalarmi saglamaktadir. Ozellikle MMORPG ve

RPG oyunlarinda oyun karakterlerinin sahip oldugu yetenekler oyunun temelini olusturur.
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Diger oyunlarda oldugu gibi League of Legends oyununda da sampiyonalarin sahip
oldugu yetenekler, oyunun temelini olusturan ve karsilasmalarin dinamiklerini belirleyen
kritik unsurlardir. Her sampiyonun farkli yetenek setlerine sahip olmasi, oyuncularin
kuracaklar stratejiler i¢in bir cesitlilik saglar. Savas esnasinda hangi yeteneklerin
secilecegi, oyuncularin savasta alacaklar rolleri ve nasil bir oyun ortaya koyacaklarini
belirler. Bu da oyuncularin oyun esnasindaki stratejilerin ¢esitlenmesi sebebiyle benzersiz
ve heyecan dolu bir oyun deneyimi yasamalarini saglar. Sampiyonlarin yetenekleri,
oyuncularin oyun igerisinde bir esneklige sahip olmalarin1 saglar, belirli durumlarda o
duruma uygun olan yeteneklerini kullanirlar. Bu beceri oyun igerisinde oyuncularin
yiikselmesine ve basarili oyuncularin digerleri arasindan ayrilmasini saglar. Oyuncularin
anlik kararlar alabilmesini ve oyunun gidisatin1 etkileyen de saglayan yine bu oyun
igerisinde yetenekler vasitasiyla oyunculara sunulan esnekliktir. Takim savaslari sirasinda
oyuncunun sampiyonunun yeteneklerini dogru zamanlamayla kullanmasi magin sonucu
tizerinde Dbelirleyici olabilmektedir. Sampiyonlarin yetenekleri, karsilasmalarin
dinamiklerinin de belirleyicisi noktasinda son derece Onemlidir. Oyuncular da
sampiyonlarinin sahip olduklar yetenekleri oyun boyunca gelistirme sansina sahiptirler,
bu vesileyle sampiyonlarini olduklarindan daha giiglii bir hale getirebilirler. Karsilasma
esnasinda oldugu gibi sampiyonlarin bu yeteneklerini yiikseltmeleri bakimindan da
oyuncunun stratejik davranmasi gerekmektedir ve bu, oyunculara ¢esitli avantajlar saglar.
Dolayisiyla oyun dinamikleri agisindan bu derece bir 6éneme sahip olan sampiyonluk
yeteneklerinin adlandirilmasi da diger oyun o6gelerinin tasiyacagi adlarin belirlenmesi

kadar 6nemlidir.

League of Legends evreninde 2023 yili itibari ile toplamda 165 adet sampiyon
bulunmaktadir. Her bir sampiyonun toplamda 5 6zel yetenegi bulunur ve bu yetenekler

sampiyonlarin sahislarina 6zgiidiir. Calismamizin bu boliimiinde de bu 6zel yeteneklerin
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bazilar1 lizerinden League of Legends evreninde sampiyonlarin sahip oldugu yeteneklerin
adlandirilmasi esnasinda adlandirmanin hangi hususlarindan faydalandiklari, belirlenen
adlarin nelere gore segildigi, yetenekler ve sampiyonlar arasindaki iliskiler iizerinde

durulacaktir.

3.3.1. DARKIN KILICI

League of Legends oyununda Darkinler*?, 3.1°de anlatildig1 gibi eski zamanlarda
Shurima Imparatorlugu’nda ortaya ¢ikan ve insa edilen Giines Kursu sayesinde biiyiik bir
giic elde eden, Shurima halki tarafindan fazlasiyla sevilen Tanr1 Savascilarin, Giines
Kursu’nun yok edilmesi, imparatorun ve hanedaninin katledilmesinin ardindan basibos
kalip yollarindan saparak gii¢lerini kotiiye kullanan savasci bir irktir. Darkinler, ¢ok giiclii
varliklardir ve genellikle savas, siddet ve yikimi beraberlerinde getirirler. Vaktiyle
Suretler’e hizmet etmis ancak kendi Ozgiirliklerini bu siirecte kaybetmislerdir.
Darkinler’in ¢ogu, kendi benzersiz savas sanatlarma sahip, biiyiilii silahlara sahip
varliklardir. Bu silahlar Darkinlerin kendi giiclerini artirmak ve diismanlarini yok etmek

i¢cin kullanilmaktadir.

Shurima imparatorunun ve ailesinin ugradiklar1 ihanet sonucu 6limi, Yikselis’e
ermek icin kullanilan Giines Kursu’nun yok edilmesinin ardindan takip edecekleri bir
ideal kalmayan Tanr1 Savasc¢ilarin yoldan ¢ikmasi, kendilerine oliimliilerden birer ordu
kurup gii¢ i¢in birbirleri ile savagmalari ile halk tarafindan Darkin olarak adlandirilan bu
ik, koruyucu kimliklerinden siyrilmis, beraberlerinde yikim ve siddeti getirmislerdir.

Kendi 6zel silahlar1 sayesinde cesitli yeteneklere ve giiclere sahip olabilen Aatrox™,

32 https://universe.leagueoflegends.com/tr_ TR/race/darkin/

33 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/champion/aatrox/
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Varus, Kayn gibi sampiyonlar Darkinlerin temsilcileridirler. Oyuncular bu sampiyonlar

ile oynarken Darkinlere ait olan gii¢lerini kullanabilirler.

Eski bir Darkin ve karsilasma esnasinda doviiscii roliine sahip olan Aatrox da oyun
icerisinde Darkin yeteneklerini kullanan sampiyonlardan biridir. Darkin Kilict adh
yetenegi ile devasa kilicini yere ¢arparak rakiplerine fiziksel hasar verebilir ve kilici ¢
kez farkli yone, farkl etki alanina dogru savurabilir. Sampiyonun sahip oldugu yetenek,
oyun evrenindeki gegmis hayatina bir gonderme yapmaktadir. Ayni zamanda sampiyonun
takma adi olan Darkin Kilic1 da yine bu yetenegi ile ayn1 ad1 tasimaktadir. Sampiyonun
tasariminda da bulunan bu devasa kili¢, sampiyonun tastyacagi adda etkili oldugu gibi
goriiniisiinde de etkili oldugu gériilmektedir. Oyleyse Aatrox’un sahip oldugu Darkin
Kilici yeteneginin hem kendisine ait olan hem de diger sampiyonlarin sahip oldugu cesitli
yeteneklerin arasindan siyrilmasit ve akilda kalict olmasi i¢in, oyun yaraticisinin
adlandirma esnasinda sampiyonun ge¢mis hayatina bir génderme yaptigi, kimligine ve

oyundaki roliine dair bir ipucu verdigi sdylenebilir.

3.3.2. OZ HIRSIZI

League of Legends oyununda biiyiicli roliinde yer alan sampiyonlardan biri olan
Ahri**, ruhlar aleminin sihrine dogustan sahiptir. Avinin duygularmni ydnlendirebilen ve
Oziinii tiiketebilen, tilki goriinlimiine sahip bir Vastaya’dir. Tikettigi her ruhtan parca
parga hatiralar ve ¢esitli bilgiler edinebilir. Bir zamanlar giiglii, ancak son derece dik bash
bir avciyd: fakat oyun evrenindeki giincel zaman diliminde atalarindan ona yadigar
kalanlar1 bulmak i¢in diinyay1 dolasmaya ve bir yandan da 6zel yetenekleri sayesinde

edindigi, baskalarinin hatiralarinin yerine kendi hatiralarin1 koymaya ¢aligmaktadir.

34 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/ahri/

119



Ahri’nin hayat hikayesine bakildiginda hayatinin c¢ogunu kdokeninin nereye
dayandigin1 bilmeden gecirdigi goriilmektedir. Vastaya kabilesinden geriye Omrii
boyunca yanindan hi¢ ayirmadigi birbirinin aynist iki degerli tastan baska bir sey
kalmadigindan Ahri kendi ge¢misine dair bil bilgiye sahip olamamugtir. {1k anilari, Shon-
Xan’in kuzey smirlarinda, kar tilkileri ile beraber yasadigi zamanlara aittir. Ahri, kar
tilkilerinden biri olmadigini bilse de tilkiler tarafindan kabul gérmiis ve stiriilerine dahil
edilmistir. Buna ragmen Ahri, bu yabani yasam tarzinda ¢evresindeki ormanlarla arasinda
derin bir bag oldugunu hissetmektedir. Zaman igerisinde ormanlar ile arasindaki bu bagin
varligina iglenmis olan Vastaya sihrinden ve iginde yasadigindan bagka bir diinya olan
ruhlar aleminden kaynaklandigini anlar. Ancak ¢evresinde ona giiciinii nasil kullanacagini
Ogretecek kimse bulunmaktadir, bu yilizden kendi kendisini egitmistir. Biiyli giiclinii
genellikle avlandigi sirada reflekslerini hizlandirmak i¢in kullanir. Ayrica dikkat ettiginde
avlarmin duygulariyla oynayabilecegini de fark etmistir. Oliimliiler diinyasi kar tilkilerine
oldugu gibi onlarin siirlisliniin bir parcasi olan ve biitlin 6mriinii onlarla ge¢iren Ahri igin
de yabanci ve kaygi verici gelmektedir. Fakat Ahri, sebebini bilmese de oraya, 6liimliilerin
diinyasina ¢ekildigini hissediyordu. O zamana kadara gordiigli insanlarin kaba saba ve
hoyrat yaratiklar oldugunu diislinliyordu ancak bir giin bir grup avei, yasadiklar: yerin
yakinlarinda kamp kurdular ve Ahri de onlar1 uzaktan izlemeye basladi. Avcilardan birinin
yaralanmasi ile birlikte caninin yavas yavas bedeninden ayrildigini hissedebildigini fark
eden Ahri, bir yirtici olmaktan baska bir sey bilmediginden bu hisle heyecanlanarak
adamin bedeninden yayilan ruh 6ziinii i¢ine ¢ekmis, bu sayede de adamin hatiralarindan
kisa kesitler gormeye baslamistir. Bu olayin ardindan Ahri insan dilini artik kolayca
anlayabildigini fark eder ve bdylece tilki siiriisiinden ayrilma vaktinin geldigine karar
verir. Insan toplumunun en u¢ noktalarinda gezinirken Ahri kendisini daha canh

hissetmektedir. Avci tabiati degismemis olsa da kendini Ionia’nin her yerinde yeni
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deneyimler yasamaya ve yeni duygularla tanismaya kaptirmistir. Bu esnada Ahri’yle
karsilasan Sliimliiler de ona epey ilgi gostermeye baslamiglardir, o da bu ilgiyi kendi
cikarma kullantyor, onlar1 giizel anilarla ve derin arzularla dolu riiyalarla biiyiileyerek
Ozlerini emiyordu. Zamanla Ahri, baskalarinin hayatlarma kars1 bagimli hale gelmis,
kurbanlarinin hissetmesine neden oldugu mutsuzluk ve kederin bilincinde olsa da onlarin
yasamlarina son vermekten biiyiik bir heyecan duyuyordu. Kisacik hatiralarda hem kalp
kirikliklarint hem de coskular1 yasadik¢a daha fazlasina sahip olmay1 arzuluyordu. Buna
sahip olmak kolay degildi ancak Ahri giicliniin bunlarla birlikte arttigini fark ettiginden
uzak kalamiyordu. Nihayet Ahri 6liimliilerin onu bir canavar olarak gordiigiinii gormeye
baslar. Bir giin bir sanat¢1 onunla karsilasana dek bu boyle siiriip gider. Onu tam da
avlanirken, bir adamin hayat 6ziinii emerken goren sanat¢1 kagmak yerine orada kalmus,
Ahri’nin sevgisi karsiliginda kendi hayat 6ziinli Ahri’ye sunmustur. Bunun iizerine Ahri,
kurbanlarinin hatiralarinda karsilastigi bir seyle, sevme ve sevilmeyle tanismis olur. Fakat
giizel gecen giinlerinin ardindan Ahri bir giin kontroliinii kaybeder ve sevgilisinin 6ziinii
sonuna kadar emer. Onu seven ilk ve tek insan1 kaybetmenin kederiyle kahrolan Ahri,
kendini toplumdan iyice soyutlar ve yeteneklerini kontrol etmesine yardimci olacagi
umuduyla kokenleri hakkinda bir seyler Ogrenmeyi saplantisini haline getirir.
Kabilesinden ona kalan iki degerli tasin1 da alarak Ionia’dan ayrilir ve Runeterra’nin dort
bir kosesini dolagsmaya baslar. Sonunda kabilesinin Vesaniler adi1 verilen bir Vastaya
kabilesi oldugunu 6grenir. Bu kabile yok olmadan 6nce diinyayr iyilik ve sihirle
bulusturmustu. Bundan ilham bulan Ahri’nin yolculugu da kabilesinin geride
biraktiklarini bulmanin pesine diiser. Kabilesi Vesanilerin mirasini onlar gibi diinyaya
yaymay1 hedeflemektedir. Bu vesileyle omzundaki pismanliklarin agir yiikiinden de

kurtulmakta, bagkalarinin hatiralarini geride birakarak kendi hatiralarini olusturmaktadir.
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Ahri’nin Oz Hirsiz1 adli yetenegi de ona has olan diger yetenekleri oldugu gibi
karakteriyle ve oyun evreni igerisindeki ge¢mis hikayesiyle uyum igerisindedir.
Yeteneklerini kullanarak diigmanlarma hasar verdiginde enerji biriktirmesini ve bu
birikmis enerjiyi kullanarak kendi sagligin1 artirmasini  saglar. Bu, Ahri’nin
stirdiirtilebilirligini artirmak i¢in oyuncular agisindan oldukca 6nemlidir. Savas sirasinda
daha uzun siire hayatta kalmasina ve diismanlarina kars1 daha etkili olmasina yardimci
olur. Oyuna baslarken Ahri karakterini se¢cen oyuncu sampiyonun bu 6zelligini de goz
oniinde bulundurarak bir strateji olusturur ve diismanlara kars1 daha dayanikli olmaya
calisirlar. Oyun evreninde Ahri’nin sahip oldugu ge¢mise bakildiginda oliimliilerin
Ozlerini emerek uzun bir siire gegirdigi goriilmektedir. Hatta sampiyonun karakteri i¢in
bir doniim noktasi olan sevgilisini kaybetmesi hadisesi yine Ahri’nin bu 6z emme yetenegi
ile alakalidir. Sampiyonun hayat hikayesinde bu derece onemli bir yere sahip olan
yeteneginin tasidigt Oz Hirsizi adi da Ahri’nin kendi adi kadar 6nemlidir. Hem
sampiyonun hem de yeteneginin diger onlarcasi arasindan siyrilabilmesi, bilinirlik
kazanmasi ve hatirlanabilir olmas1 bakimindan adlandirilmasi esnasinda sampiyonun

oyun evrenindeki ge¢mis hayatindan faydalandigini séylemek miimkiindiir.

3.3.3. FIRTINANIN GOZU

League of Legends evreninde sahip oldugu giicii Runeterra gezegeninin
riizgarlarindan alan Janna®>, Zaun bolgesinden gelmektedir. Zaun’un yardima
mubhtaclarin1 koruyan gizemli, elementel bir riizgar ruhudur. Runeterralilarin bazilarina

gore denizcilerin dualar1 sonucu varlik bulduguna inanmaktadir. Dolayisiyla yardima

muhtag olan herkesin ettigi dualar onun umudun sembolii haline gelmesini saglamistir.

35 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/janna/
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Janna’nin ne zaman ortaya ¢ikacagi bilinmese beklenmedik anlarda yardimina ihtiyag
duyanlara yardim etmek i¢in ortada belirdigini sdyleyen c¢ok fazla Zaunlu da

bulunmaktadir.

Sampiyonun hayat hikdyesine bakildiginda biiyiik bir gizeme sahip oldugunu
soylemek miimkiindiir. Diger pek ¢ok sampiyonda oldugu gibi nereden geldiginin,
kokenlerinin, ge¢mis hayata dair detaylarin kesin oldugu sdylenemez. Sampiyonun ortaya
cikist daha c¢ok mitlerin ortaya ¢ikisi gibidir. Kokenleri riizgarlardan medet uman
insanlarin, Ozellikle de denizcilerin degisim riizgarlarina bel baglamas: ile
iliskilendirilmektedir. Baz1 denizciler pupa riizgari1 ¢ikmadan dnce gokyiiziinde gordiikleri
bir kus oldugunu iddia etmisler, bu kusun onlara diledikleri riizgar1 getirdigine
inanmiglardir. Bazilarina gore de firtina ¢ikmadan 6nce havada onlar1 uyarmak ister gibi
bir 1slik sesi duyduklarini iddia etmislerdir. Bu ‘alametler’ yayildik¢a da riizgara
hilkmeden birinin ya da bir seyin varlig1 yayilmais, ilkin kus formunda olsa da sonralar1 bu
kusun bir kadina doniistiigii inanc1 yayilmistir. Bu kadmin ucu sivri kulaklari, upuzun
saclar1 oldugu, suyun iizerinde ve havada durabildigi, asasin1 savurdugunda riizgara yon
verebildigi ortaya atilmistir. Kulaktan kulaga yayilan bu sdylemler ise tipki bir mitin
ortaya c¢ikisi gibi Janna’nin da ortaya g¢ikmasina sebep olmustur. Nasil mitlerdeki
kahramanlar toplumun ihtiyaglarina ve degerlerine cevap verecek sekilde ortaya ¢iktilarsa
Janna da ayni sekilde ona ihtiya¢ duyanlarin ihtiyaglaria cevap verecek bir ruh olarak
ortaya ¢ikmistir. SOylentilere inananlar ona en ¢ok ihtiya¢ duyduklar1 anda ortaya ¢ikan
bu rlizgar ruhuna antik Shurima dilinde “koruyucu” anlamina gelen Jan’ahrem adim
vermisler, zamanla da bu isim kisalarak Janna halini almistir. Zamanla tiim Shurima kitasi
Janna adli ruhtan haberdar olur. En inangli savunuculari ise ona en ¢ok ihtiya¢ duyan
denizciler olur. Janna, Zaun halkina o kadar yardime1 olmustur ki sehre onun heykelleri

dikilir ve adina sunaklar hazirlanir. Shurima Imparatorlugu sehrin etrafini1 sardiktan bir
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siire sonra dahi hala Janna’ya biiyiik bir sayg1 gdsterilmistir fakat Shurima Imparatoru’nun
sahte ilahlara tapilmasini yasaklamasi ile Janna’nin heykelleri yikilir. Yine de Tanri
Savasgilar’in onlar1 firtinadan korumaya yetmeyecegini sdyleyenler gizli de olsa Janna’ya
inanmaya devam ederler. Bu esnada ise Janna onun yardimini dileyenlere yardimeci
olmaya devam etmektedir. Shurima imparatorlugunun ¢ékiip diyarlari ¢dle dénmiis olsa
da Janna Zaun sehrini koruyup kollamaya devam etmistir. Fakat aradan ytizyillar gegtikten
sonra Zaun gittik¢e artan hirsina kurban olmaktadir ve Janna’ya inananlarin sayisi gittikge
azalmakta, unutulmaktadir. Zaun’un yer altina inmesine sebep olan kanal kazilar ile
sehrin temelleri yerinden oynayarak biiylik bir felaket yasanir. Bu felaket esnasinda
6liimle burun buruna gelen insanlar kurtulmak i¢in unutulan Janna’ya dualar etmeye
baslar ve Janna, her daim yaptig1 gibi ona muhtag¢ olanlarin yardimina kosar. Janna’nin
viicut buldugu anda sehirde siddetli bir riizgar ¢ikar ve deniz seviyesinin altina diigen sehri
basan sular1 durdurur. Bu sayede felaketten sag kurtulmaya basaran insanlar Janna’nin
himmetine sahit olurlar. Bundan sonra da bir daha Janna’nin varligi unutulmaz ve oyun
evrenindeki gilincel zamanda bile ona inananlar saygilarim1i bir madalyon takarak

gosterirler.

League of Legends oyunundaki Janna adli sampiyon da yukarida bahsedildigi gibi
tasvir edilmis, sivri kulaklari, upuzun saglari ve elinde tuttugu asasiyla oyun igerisinde yer
almistir. Sampiyonun sahip oldugu yetenekler de hakkinda bilinenlerle uyumlu olarak
sekillendirilmistir. Firtinanin Gozii yetenegi sayesinde Janna, bir takim arkadasina veya
koruduklar1 kulelerden birine bir kalkan vererek hasar almasini engelleyerek saldir
giiclinli artirir. Janna’nin oyun hikayesindeki rolii ile oyun icerisindeki yeteneklerin bu
baglamda paralellik gosterdigi soylenebilir. Orijinalinde Eye of the Storm olan yeteneginin
ad1 yerellestirilirken aslina sadik kalinmis, sampiyon hakkinda bilinenlerle uyum

icerisinde bir ad secilmistir. Riizgarlarla ve firtinalarla iligkilendirilen sampiyonun
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kendisine has yeteneklerinin diger yetenekler arasindan ayirt edici olabilmesi i¢in segilen
adlarin genel olarak adlariyla, takma adlariyla ve diger ozellikleriyle desteklendigi

goriilmektedir.

3.3.4. LANETLI DOKUNUS

League of Legends evreninde tank roliinde bulunan sampiyonlardan biri olan
Amumu,*® Shurima’li, yalmz ve melankolik bir karaktere sahiptir. Kendisine bir arkadas
bulabilme umuduyla diinyay1 dolasir ve etkisi altinda bulundugu eski bir lanet sebebiyle
dokundugu ve sevdigi her seyin felaketi olur ve bu sebeple sonsuza kadar yalniz kalmaya
mahkumdur. Amumu’yu gordiigiinii iddia eden kisiler onun ufak, yosun renginde ve bir
mumya gibi sargilarla kapli oldugunu, yasayan bir cesede benzedigini sdylerler.
Sampiyonun tasarimi da buna uygun olarak yesil sargilara sahip kii¢lik bir mumya
seklindedir. Runeterra evreninde Amumu hakkinda dyle ¢ok hikaye anlatilmaktadir ki
hangilerinin gergek hangilerinin uydurma hikayeler oldugunu ayirt etmek imkansiz bir hal
almistir. Baz1 sOylentilere gére Shurima’y1 yoneten en eski ailenin bir ferdi oldugu ve
etlerini ¢iiriiten bir hastaliginin bulundugu yoniindedir. Ailesinin en kiigiigiidiir ve
odasinda karantinada yasamaktadir. Ona duvarlarin arkasindan arkadaslik eden kiiciik bir
hizmetci kiz vardir ve Amumu’ya disaridan haberler getirmektedir. Ona son kardesinin de
oldiigii ve artik taht sirasinin geldigini haber vermek i¢in Amumu’nun odasina girer.
Birbirlerine sarildiklarinda hizmetg¢i kiz Amumu’nun lanetinden etkilenir ve oliir. Kizin
biiyiikannesi torununun Oliimiinden Amumu’yu sorumlu tutarak ona lanetler okur.
Biiytikannenin laneti etkisini gosterdiginde Amumu o 1stirap dolu anda hapis kalir. Bir

bagka hikayeye gore ise kibirden, zalimlikten ve zorbaliktan bahsedilmektedir. Geng

36 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/amumu/
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yasinda Shurima Imparatoru olan Amumu giinesin onu kutsadigina inanarak halkini onu
tanr1 kabul etmeye ve tapimnmaya zorlar. Angor’un Gozii adi verilen ve ona gozlerini
kagirmadan, cesurca bakabilenlere sonsuz yasam bahsedildigi sOylenen, bir yeralti
mezarinda gémiilii olan kadim bir esyanin pesindedir. Biitiin kolelerini kullanarak bu
esyay1l bulmak i¢in kullanmaktadir ve nihayet hedefine ulastiginda kdlelerinin onu o
yeralt1 mezarina kilitledigi sdylenir. Bazilarina gére ¢ocuk yastaki imparatorun uzun yillar
karanliga mahkum oldugunu, yalnizliktan delirip kendi derisini pargaladigini, bu yiizden
de her yerinin bandajlarla sarili oldugunu soylerler. Amumu, Angor’un Gozii sayesinde
uzun yillar hayatta kalmay1 basarir. Pes pese yasanan siddetli depremlerin etkisiyle anit
mezar par¢alandiginda nihayet 6zgiir kalan Amumu, mahpuslugu esnasinda yaptigini fark
ettigi hatalarini telafi etmenin pesinde diismiistiir. Bir bagka hikayeye gore ise Amumu
Shurima’nin tek yordle hiikimdaridir ve insan kalbinin safligma olan inanciyla
taninmaktadir. Onu hakir gorenlere karsin gercek bir arkadas edinene dek bir dilenci
olarak yasamak lizerine yeminler eder. Fakat goriiniisii dolayisiyla kimse ona elini
uzatmaz ve en sonunda Amumu kalp kiriklig1 ve keder icerisinde 6liir. Ancak 6liim onun
icin bir son olmaz. Kimilerine gore hala geceleri ¢olde dolagsmakta ve insanlara olan
inancini tazeleyecek birilerini aramaktadir. Amumu’nun ge¢misine dair kesin bir bilgi
bulunmasa da farkl farkli hikayelerinin ortak noktalar1 oldugu da goriilebilmektedir. Her
ne yasarsa yasasin Amumu her seferinde bosluga diismeye, ebedi bir yalnizliga mahkum

olmaktadir.

Amumu’nun yeteneklerine bakildiginda her birinin hem karakterin hikayelerinin
belli parcalarini, hem de adini destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Sampiyonun pasif
yetenegi olan, orijinalinde Cursed Touch olarak adlandirilan ve yerellestirilirken de aslini
bagli kalarak Lanetli Dokunus da buna 6rnek gosterilebilir. Lanetli Dokunus yetenegi tipk1

hikayelerinde bahsedildigi gibi rakiplerini lanetleyerek biiyii hasarina maruz kalmalarin
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ve gergek hasar almalarini saglar. Dolayisiyla oyuncunun oyundaki varligini temsil eden
sampiyonunu segerken sahip oldugu yetenekleri hatirlayabilmeli ve oyundaki stratejisini
de buna gore belirleyebilmelidir. Bu sebeple sampiyonun sahip oldugu ad gibi
yeteneklerinin adlarinin da sampiyonun kendisiyle uyum igerisinde olmasi gerekmektedir.
Yukarida da goriildiigii gibi sampiyonun yetenekleri adlandirilirken oyun yaraticisinin
sampiyonun sahip oldugu hikayelere gondermeler yapmakta, yeteneklerinin adlari

sampiyonun kimligine ve oyundaki roliine dair ipuglar1 tagimaktadir.

3.3.5. KAN CINNETI

League of Legends evreninde “Bastirilmis A¢lik” takma adiyla da anilan Briar,?’
Kara Giil organizasyonuna bagl kan biiyiiciilerinin yaptig1 deneyler sonucunda ortaya
¢ikan canli bir silahtir. Yaratilig amaci bir suikast¢i olmasi olan Briar, yemege ya da suya
ihtiya¢ duymadan savasmasi i¢in yaratilirken beklenmedik bir sekilde sadece aglik ve kan
arzusu duymaktadir. Ona verilen ilk gorevlerde Briar kontroliinii kaybederek basarisiz
oldugundan Kara Giil onun kullanilmak i¢in fazlasiyla tehlikeli olduguna karar verirler.
Fakat yok etmek i¢in de Briar’in muazzam bir giice sahip oldugunu diisiindiiklerinden onu
yok da etmezler. Bunun yerine onu kontrol etmek ve sakinlestirmek i¢in Briar’in boynuna
bir boyunduruk gecirirler. Boyundurugun kilidine kan tasindan bir tas koymuslar, bu tag
sayesinde de onu kontrol edebilmislerdir. Kara Giil’iin yarattig1 diger canli silahlarla
beraber bir siireligine Jericho Swain’in Darkwilll’e kars1 gergeklestirdigi darbede
kullanilan Briar’1 kontrol etmesi i¢in bir terbiyeci atanir. Ancak Briar, boyundurugundan
kurtuldugu anda hem terbiyecisini hem de etrafindaki herkesi yemis, fakat asil hedefledigi

Swain’e sira geldiginde muhafizlar tarafindan yakalanmis ve bir zindana kapatilmistir.

37 https://universe.leagueoflegends.com/tr_TR/story/champion/briar/
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Briar zindanda gecirdigi siire boyunca agligindan baska bir sey diisiinmemistir. Acliktan
Olmesi miimkiin olmamasina karsin taze kandan mahrum kaldigindan zaman gegtikce
zayiflamistir. Zindanda gecirdigi yillarin ardindan bir giin tesadiifen boyundurugundaki
kan tasini gevsetmeyi basarir, fakat orada gegirdigi siire zarfinda kana agliklariyla
akillarin1 yitiren diger canli silahlar gibi olmak da istemedigi i¢in boyundurugunu
tamamen c¢ikartmaz. Gardiyanlarindan birini hiicresinin yakinima c¢ekerek Once onu
Oldiirtip kanini i¢gmis, sonra da hiicresinden kagmistir. Sonunda 6zgiir kalan Briar, ilgi
duydugu zindanin disindaki yasama, Noxus’un sokaklarina ¢ikabilmistir. Kontrol altinda
olmanin da en az kontrol disinda olmak kadar kétii oldugunu 6grendiginden boynundaki
boyundurugu cikarmamis ve kendi kendisini kontrol etmeye baslamistir. Kara Giil
organizasyonu bu beklenmedik gelismeyle birlikte Briar’1 izlemeye baglamisken Briar da
dis diinyaya alismaya ve onu kesfetmeye calistyordur. Sampiyonun o6zelliklerine
bakildiginda bu sampiyonun oyun igerisinde kullandig1 yeteneklerin de bu 6zellikler ile
uyum igerisinde oldugunu gérmek miimkiindiir. Briar’in karakteristik 6zellikleri ve oyun
evrenindeki ge¢misi onun tasityacagi Bastirilmis A¢lik adin1 destekler niteliktedir. Sahip
oldugu yetenekler de yine bu Bastirilmig Aclik adiyla iliskilendirilmis, onun ayirt edici
ozelliklerini vurgulamaktadir. Kan Cinneti adli yetenegi ile Briar oyun igerisinde Ileri
dogru atilarak boyundurugunu pargalar ve Kan Cinneti’'ne girerek yakinindaki rakip
sampiyonlara dncelik verecek sekilde diismanlariin pesine diiser. Cinnet halindeyken
saldir1 hiziyla beraber hareket hiz1 da kazanir ve hedefine hasar verir. Eger Briar cinnet
anindayken bir kez daha bu yetenegini etkinlestirirse bir sonraki saldirisinda hedefini
1sirarak ilave hasar verir ve verdigi hasarin miktarina bagli olarak da iyilesir. Buradan yola
cikarak sampiyonun yeteneklerinin adlandirilmasinda oyun yaraticisinin sampiyonun
sahip oldugu kimlikle, oyun evrenindeki ge¢misiyle uyumlu oldugunu, desteklendigini

sOylenebilir.
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34. LEAGUE OF LEGENDS OYUNUNDA IRK VE
TOPLULUKLARIN ADLANDIRILMASI

Video oyunlarda bulunan farkli irklar, mezhepler, tarikatlar veya topluluklar, oyun
evrenini zenginlestirir ve oyunculara daha ¢esitli bir deneyim sunar. Oyunun evrenini
zenginlestirir, farkli kiiltiirler, tarihler ve yasam tarzlarini temsil ederek oyun evrenine
derinlik katar. Farkli irklardan ya da topluluklardan gelen karakterler, oyuncularin farkli
oyun tarzlar1 gelistirmesine, farkli beceriler sunmasina ve ¢ogu zaman gercek hayatta
deneyimleyemeyecekleri seyleri deneyimleme firsati sunar. Oyun yaraticilart farkl
yetenek setleri ve oyun tarzlari tasarlayarak oyuncunun oyun ile arasindaki iliskiyi
kuvvetlendirme imkan1 bulurlar. Kendi tercihine gore bir karakter olusturabilen ya da
secebilen oyuncularin oyuna ve oyun evrenine karsi ilgisi artar ve oyun deneyimleri
zenginlesir. Cesitli kiiltiirlerin ve topluluklarin ¢atismalar, igbirlikleri ve etkilesimleri
vasitasiyla oyunun hikayesi gelisir, ilginglesir ve daha gergekg¢i bir hale gelir. Oyun
evrenindeki bu ¢esitlilik, oyuncu kitlesindeki gesitliligin de temsili olabilir. Irk, cinsiyet,
din veya diger onemli konularda toplumsal mesajlar1 isleyerek oyunculara diisiindiiriicii

deneyimler sunarak toplumsal temalar1 isleyebilir ve oyuncuya bir mesaj verebilirler.

Dolayisiyla oyun diinyasinin insasinda, oyunun hikayesinin kurgulanmasi ve
gelistirilmesinde oyundaki diger 6gelerin oldugu gibi bu topluluklarin da adlandirilmasi

Onemlidir.

Video oyunlarinda 1rk ve topluluklarin adlandirilmasi, oyunun temel temasina ve
evrenine bagli olarak biiylik Olglide degisebilir. Bu adlandirmalar genellikle oyunun
hikayesi, karakterleri, diinyast ve Kkiiltiirleriyle uyumlu olarak segilirler. Oyunun
hikayesinin gegtigi evrenin genel gecer 6zelliklerine gore adlandirmalar yapilabilecegi

gibi oyun yaraticist ya da yaraticilar1 tamamen kendilerine 6zgii bir evren kurarak kendi
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ik, mezhep, tarikat veya topluluk adlandirmalarini yapabilirler. Oyunun temasina ve
tirtine bagli olarak, itk ve topluluklarin adlandirilmasi degisebilir. Bilim kurgu
oyunlarinda uzaylh irklar veya farkli galaksilerdeki topluluklarin ¢ogunluk tarafindan
kabul gérmiis adlari, fantastik oyunlarda elfler, cliceler gibi mitolojilerde ya da masallarda
kullanilan farkli irklarin adlar1 kullanilabilir. Irk ve topluluklarin tagiyacagi adlar, oyunun
ana hikdyesi ve karakter gelisimine hizmet etmeleri, oyunun evrenindeki iligkileri,

catigmalar1 ve ittifaklar1 oyuncunun anlayabilmesi bakimindan énemlidir.

League of Legends oyununda da ¢esitli irklar, tarikatlar, mezhepler ve topluluklar
bulunmaktadir. Oyun evrenindeki sampiyonlarin bazilarinin hayatlarinda biiyiik 6éneme
sahip olmalari, gecmis hikayelerini etkileyebilmeleri, oyunun gidisatinda belirleyici
olabilmeleri sebebiyle tasidiklari adlarin se¢imi O6nem teskil etmektedir. Bunlardan
bazilar1 agagida listelenmis olup adlar1 ve Ozellikleri arasindaki iliski {iizerinde

durulacaktir.

3.4.1. YORDLELAR?*®

League of Legends evreninde ¢esitli rollerde bulunan, neseli, haylaz ve sevimli
yaratiklar olan Yordlelar ¢ogunlukla nerede oldugu bilinmeyen Bandle Sehri’nde
yasasalar da Runeterra’nin farkli kdselerine de dagilmiglardir. Oyun evrenindeki Teemo,
Tristana, Lulu, Poppy gibi sampiyonalar Yordle irkinin mensubudurlar. Yordlelar
genellikle etraflarindaki diinya ile alay eden, sakac1 bir yapiya sahip olmalariyla taninirlar.
Adlarinda genellikle harf tekrar1 bulunmaktadir ve kulaga sirin gelen bir tiniya sahip
olmasmma dikkat edilmektedir. Runeterra halkinin bazi insanlarin inanislarma gore

Valoran’in tarih Oncesi zamanlarinda Yordlelarin var olduklarini sdylemektedirler. O

3% https:/leagueoflegends.fandom.com/wiki/Y ordle?so=search
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zamanlar gogebe bir hayat siiren Yordle irki1 Valoran’in bir ucundan diger ucuna seyahat
etmektedirler. Kaydedilen tarihlerine gore Yordlelarin Eski Freljord’da var olduklarini
gostermektedir. Kabileler halinde diizenli bir sekilde yasadiklar1 ve ilk insanlarin var
oldugu esnada orada bulunduklar1 kaydedilmistir. Fiziksel olarak daha kiigiik bir yapilar1
oldugundan birgok hayvan tarafindan avlanmiglardir. Tarih Oncesi donemlerde
kuyruklarinin ve 6n kopek dislerinin bulundugu diisiiniilmektedir. Zaman igerisinde
uygarlik gelistikce Yordlelarin goriiniimleri de gelisim gosterir. Insanlarin arasina
kolaylikla karisabilmeleri i¢cin Glamour ad1 verilen bir yetenek gelistirmisler, bu yetenek
sayesinde kisa bir insan goriinimii kazanmiglardir. Runeterra evrenindeki giincel zaman

diliminde Yordlelar nadiren mistik, biiytilii Bandle Sehri’nden ayrilmaktadirlar.

Yordle’lar diger sihirli yaratiklardan ayiran en 6nemli 6zellikleri fizyolojik olarak
kendi wrklar1 i¢inde daha benzer olmalaridir. Cinsiyetler arasinda farklilik gosterir ve
insanlardan ¢ok daha kisa boyludurlar, boylar1 nadiren bir metreyi agsmaktadir. Derileri
hafif tiiylerden tamamen kiirkle kapli olmaya kadar degiskenlik gosterebilir. Ellerinde dort
parmak bulunur ve ayak boylar1 da kisiden kisiye degiskenlik géstermektedir. Kiirk tonlari
genis bir renk skalasina sahiptir. Bazilarina gére Runeterra’nin sihirli dogasina uyum
saglama sekilleri bu iken bilim adamlarina gore ise bu bir evrimsel 6zelliktir onlara gore
genellikle daha fazla kiirke ve biraz hayvansi bir goriiniime sahip olan erkek Yordlelarin
disi Yordlelar1 ¢cekmek i¢in kullanmaktadirlar. Gozlerinin biiyiik, dairesel oldugu, dikey
g6z bebekleri ile genellikle insanlardan daha diisilk gorme yetisine sahiptirler. Buna
ragmen biiyiik tilki kulaklar1 sayesinde isitme yetenekleri cok gelismistir. Insanlarin
goremedigi kizilotesi 1sik spektrumunu goriirler. Dil kullanimlari ise karmasik yapilar
yaratmalar1 ve kullanmalar1 ile karakterize edilmektedir. Yordlelar ruhlar aleminin
yaratiklar1 olduklarindan maddi diinyadaki varliklar gibi yaslanmazlar, dolayisiyla

yaslanma kavramlar1 daha farkli, bir nevi 6liimsiizdiirler. Ruh diinyasina 6zgii olmalar1
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sebebiyle nefes almaya ihtiya¢ duymazlar ve bir canlidan ziyade ruh olarak kabul edilirler.
Yordlelarin daha az bulundugu bolgelerde goriiniisleri 6liimliilere korkutucu ve gergek
dis1 gelebilmektedir. Uyum saglama konusundaki yetenekleri ve dogaiistii cazibeleri ile
korunabilir, karsilarindaki insanlar fark etmeden bir insanin suretine biirlinebilirler.
Yordlelar, cana yakin ve girisken bir yapiya sahiptirler. Sosyal etkilesime insanlardan ¢ok
daha fazla ihtiya¢ duyarlar. Genellikle bariscil, neseli ve sakaci bir yapilar1 vardir ve
cogunlukla iyilikseverlige isaret ederler. Ruh sagliklar1 gibi sosyal etkilesim arzular1 da
etkilesime girdikleri kisilerin pozitifligine ihtiya¢ duymaktadir. Runeterra kiiltiirlerinden
etkilenir ve belirli insan ideallerine uygun olmaktan hoslanirlar. Bulunduklar: kiiltiiriin
veya bolgenin 6zelliklerini iistlenme egilimindedirler. Bu nedenle yardimseverlige yatkin
olmalarina karsin her zaman ayn1 neselilikte ve naziklikte olmayabilirler. Tecrit altinda
tutulan Yordlelar ya da kotiiciil bir kiiltiirde yasadiklarinda g¢evrelerinin olumsuz

Ozelliklerini benimseyebilirler.

Yordle kelimesi, Y1ldiz Savaslari*® evrenindeki Yoda ve Yaddle adl1 karakterlerden
gelmektedir. Yildiz Savaglari serisinin en iinlii karakterlerinden biri olan Yoda, 900 yil
yasamis bir Jedi ustasidir. Gii¢ ile arasinda giiclii bir bag bulunmaktadir. Yesil bir deriye,
biiylik kulaklara ve kiigiik bir boya sahip olan Yoda, evrenin ve filmlerin en 6nemli
kahramanlarindandir. Yaddle adli kahraman da yine Yoda ile fiziksel olarak benzerlikler
gosteren bagka bir Jedi karakterdir. League of Legends evrenindeki Yordle ile Yildiz
Savaslar1 evrenindeki Yoda arasinda da bazi benzerlikler bulunmaktadir. Her ikisi de
kiicilk, minyatiir yaratiklardir. Bu da her iki evrendeki diger karakterlerle
karsilagtirlldiginda daha sevimli ve komik goriinmelerine katkida bulunmaktadir.

Yordlelarda oldugu gibi Yoda’nin da biiyiik kulaklar1 vardir ve bu 6zellikleri karikatiirize

39 George Lucas tarafindan 1977 yilinda serisinin ilk filmi vizyona giren bir bilim kurgu film serisi.
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edilmis tasarimlarina katkida bulunmaktadir. Genis bir renk skalasinda ten renklerine
sahip olabilen Yordlelar, Yoda gibi yesil ten rengine sahip olabilirler. Yine Yoda’'nin
Yildiz Savaslar1 evreninde yesil ten rengi ile taninirlik saglamasi gibi Yordlelar da League
of Legends evreninde renkli ten renkleri sayesinde taninirlik saglamaktadirlar. Hem Yoda
hem de Yordlelar sevimli ve komik tasarimlariyla dikkat cekerler. Bunun da hem
izleyicilerin hem de oyuncularin karakterler ile aralarinda duygusal bir bag kurmalarini

saglamak i¢in kullanilan bir tasarim stratejisi oldugu sdylenebilir.

League of Legends’in Yaratict Oyun Yapimi Direktorii Paul ‘Pabro’ Bellezza, bu
irka ad verirken Yildiz Savaglar1 serisindeki Yoda ve Yaddle karakterlerinin adlarindan
faydalandigini belirtmistir. Her iki karakter farkli evrenlerde ©one ¢ikmus yaratiklar
olmalarina kargin aralarinda bir paralellik, benzerlik oldugu goriilmektedir. George Lucas
tarafindan yaratilan ve 1977 yilinda ilk filmi vizyona giren Yildiz Savaslar serisinin,
League of Legends evrenindeki Yordle adli irkin yaratilmasi esnasinda oyun yaraticisinin
esin kaynaklarindan biri oldugu goriilmektedir. Hem Yordle sampiyonlarinin fiziksel
ozellikleri hem de bulunduklar1 evrende diger irklar arasindan ayirt edici olabilmeleri

bakimindan tasidiklar1 adlar da yine bir benzerlik gostermektedirler.

3.4.2. VASTAYALAR*

League of Legends evreninde Vastayalar melez yaratiklardir. Ionia’nin kuzeyinde
yasayan bu yaratiklar cogunlukla birbirlerine benzer bir goriiniise sahip olsalar da farkli
kabileleri ve aile gruplart bulunmakta, dolayisiyla da c¢esitli goriinlis ve davranislara
sahiptirler. Runeterra evrenindeki insanlarin dilini konusabilirler. Kokenlerinin Biiyiik

Higlik Savasi’nin yaydigi dehsetten kacarak Ionia’nin sakli koselerine siginan bir grup

4Onttps://leagueoflegends.fandom.com/wiki/Vastaya?so=search#General
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insana dayandigi diisliniilmektedir. Burada diinyanin dogal biiyiileriyle aralarinda bag
bulunan ve sekil degistirebilen yaratiklarla karsilasirlar. Bu iki grubun birlikteliginden ise
Vastaya olarak adlandirilan yaratiklar meydana gelir. Sonrasinda Ionia’dan Shurima’ya,
Shurima’dan Freljord’a kadar c¢esitli bolgelere dagilarak birgok farkli bigime
biirlinmislerdir. Vastayalarin insanlara nazaran ¢ok daha uzun bir yasamlari oldugu,
binlerce yil yasadiklar1 ya da 6liimsiiz olduklarina dair bazi rivayetler bulunmaktadir.
Ionialilarin  “hayaliler” adim1 verdigi bu irkin adi daha sonra Vastayalar olarak
degistirilmistir. Tam anlamiyla 6liimsiiz olmayan fakat 6liimlii de olmayan Vastayalar,
Runeterra gezegeninin sihrine uyum saglayan mistik varliklardir. Zamanla alemler
arasindaki denge yeniden saglandikc¢a Vastayalar kendi kabilelerini baglatmislar ve farkl
soy adlar1 almiglardir. Dokuz Kuyruklu Tilki Ahri, Goniilgelen Rakan, Dalga Cagiran
Nami, Merakli Bukalemun Neeko gibi sampiyonlar farkli farkli Vastaya kabilelerine
mensupturlar, bu Vastaya kabilelerine Vesani, Lhotlan, Marai, Kiila, Chyr gibi gesitli

adlar verilmistir.

League of Legends evreninde Vastayalarin adi, doga iistii atalar1 Vastayashai’rei
adinin kisaltmasindan gelmektedir. League of Legends evreninde Vastayalarin adi, doga
istli atalar1 Vastayashai’rei adinin kisaltmasindan gelmektedir. Vastayashai’reiler,
bilinmeyen bir zamanda ilk Diyar’da gokyiiziinden gelen bir 1rk olan titanlarla yapilan
savasta ortaya ¢ikmislardir. Insanlar atalarinin bilgeligini ¢agirarak ruh aleminin giiciinii
kendilerine katarak Vastayashai’reiler haline gelmislerdir. Bu 6liimsiiz sekil degistirebilen
varliklar, dogal diinyay1 kendi silahlar1 olarak kullanma yetenegine sahiptirler. Titanlarin
maglup edilmesinin ardindan Vastayashai’reiler ¢agin kahramanlari olarak kabul edilirler
ancak onlar kendilerini soydaslarindan iistiin kabul etmezler ve birlikte yasamaya devam
ederler. Onlarin soyundan gelenler ise sonrasinda Vastayashai’rei adini kisaltarak Vastaya

adin1 kullanmaya baglamiglardir. Oyun yaraticilar1 tarafindan bu terimin kdkeni hakkinda
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tam olarak bir aciklama yapilmamis olmakla beraber League of Legends evrenine 6zgii
bir ad oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyunun kendi evreni igerisinde, kendi

mitolojisinde 6zel bir anlam tagimakta, bir seyin ad1 olmaktadir.

Bununla beraber oyun yaraticis1 Vastaya adlandirmasini yaparken bu irkin mensubu
olan sampiyonlarin fiziksel Ozelliklerine, biiyli yeteneklerine ve oyun evrenindeki
geemigleri goz Onlinde bulundurmustur. Vastaya irkina mensup olan sampiyonlarin
genellikle insanlarin yogunlukta olmadigi, daha sinir hatlarindan oldugu, sekil degistirme
ve bliyii ile gorliniislerini manipiile edebildikleri, dogustan gelen bir biiyii yetenekleri
oldugu, dogal hallerinin biiyiiden yaratildigi gibi ortak noktalar1 oldugu tespit edilmis,

kdkenleri Vastayashai’reilere dayandirilarak bir ad verilmistir.*!

3.4.3. KINKOU TARIKATI

Orijinal dilinde Kinkou Order olarak bilinen Kinkou Tarikati, kendilerini fiziksel
diinya ile ruhani alem arasindaki dengeyi saglamaya adayan, lonia’nin en eski
orgiitlerinden biridir. Tarikatin sadik takipgileri bu dengeyi saglamak icin iki alem
arasinda gezinmekte, ortaya c¢ikan sorunlari ¢dzmekte, catigmalarda arabuluculuk
yapmaktadirlar. Bu ruhani alem ile maddi diinya arasindaki dengeyi saglamaya kendilerini
adayan Kinkou mensuplari, Alacakaranligin Gozii adli tek bir lideri takip ederler.
Alacakaranligin G6zii’niin en 6nemli gorevi yildizlari izlemektir ve bu Kinkou mensuplari

arasinda kutsal kabul edilmektedir.

Japonca kokenli bir terim olan Kinkou kelimesi denge ve uyum anlamlarina
gelmektedir. “Ki” kelimesi enerji veya ruhu temsil ederken nou kelimesi de yetenek veya

giic anlamlarim1 tagimaktadir. Dolayisiyla Kinkou ifadesi enerji veya ruh ile gii¢ veya

41 https://nexus.leagueoflegends.com/en-us/2017/04/dev-on-vastayan-evolution/
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yetenek arasindaki dengeyi anlatan bir terim olarak kullanilmaktadir. Gerek Ionialilarin
ozelliklerini, gerek de Kinkou tarikatinin takip ettikleri prensipleri goéz Oniinde
bulundurdugumuzda Kinkou adinin biitiin bunlarla iligkilendirilebilir bir ad oldugunu
sOylemek yanlis olmayacaktir. Ionia halki doga ve ruhlar alemi arasindaki dengeyi
korumaya biiylik 6nem verirler, onlar i¢in bu, kutsal bir prensiptir. Dogayla i¢ ice bir
yasam siirerler ve ¢esitli doga unsurlarina biiylik 6nem verirler. Ruhlar ve mistik giigler,
Ionial kiiltliriiniin temelini olusturmaktadir. Spiritiiel 6gretiler ve doganin enerjileri ile

uyum lonialilarin yasam bi¢imidir.

Doga ve spiritiiel 6gretiler bu derecede i¢ ige olmalarinin yani sira Ionialilar savas
sanatlarinda da son derece beceriklilerdir. Kinkou Tarikat1 da onlarin savas tekniklerini
ogrettikleri, Ionia’nin inanislarina ve tarikatin dengeyi saglama prensiplerine uygun
savascilar yetistirdikleri olusumlardan biridir. Bir¢cok tapmaklart ve mabetleri
bulunmaktadir. Ionia’nin kutsal dengesinin koruyucusudurlar. Tarikat, ii¢ temel
felsefesini temsil eden birer kisi tarafindan yonetilmektedir. Her birinin kendi rolleri ve
temsil ettikleri 6greti dolayisiyla bazi gorevleri, sorumluluklart bulunmaktadir. Yildizlari
izleme gorevine sahip olan Alacakaranligin Gozii, 6n yargisiz bir sekilde hiikiim verme
sorumlulugunu tasimaktadir. Agact Budama kutsal goreviyle gorevlendirilmis Golgelerin
Yumrugu, lonia’nin dengesini tehdit edenleri ortadan kaldirmay1 ve tarikatin gelecekteki
suikasteilarini egitme gorevine sahiptir. Giines’i Izleme kutsal gérevine sahip olan
Firtinanin Kalbi ise Kinkou tarikatinin adaletinin uygulayicisi, ileticisi roliine sahiptir.
Kinkou, ilk bagta Alacakaranligin Gozii ve Golgelerin Yumrugu tarafindan kurulur. Daha
sonrasinda bu ikili olusumun bagka bir yon daha gerektirdigini fark ederler. Savasci
Golgelerin baskisini engelleyecek ve Goz’iin siirekli gozleminden Golgeleri felg
etmeyecek bir uzlagsmaci, bir Firtinanin Kalbi’ne ihtiya¢ duyuldugu goriilmiis, sonrasinda

ticlii bir yonetim sekli belirlenmistir. Kinkou Tarikatina yakindan bakildiginda
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bulunduklar1 bolge olan Ionia’nin temel felsefelerinin kabul edildigi, bunlarin korunmasi
icin calisildig1 goriilmektedir. Dolayisiyla Ionia’nin dengeyi korumak ile olan iligkisi
Kinkou’nun temel prensibini olusturmaktadir. Bu nedenle oyun yaraticisinin da tarikatin
tastyacag1 ad1 belirledigi esnada bu iliskiyi vurgulamak istedigini, bu sebeple de Kinkou

adin1 sectikleri soylenebilir.

3.4.4. GOLGE TARIKATI

League of Legends evreninde lonia bdlgesinde yer alan Golge Tarikati ile Kinkou
Tarikat1 birbiriyle yakindan iliskilidir. Golge Tarikatinin kurucusu olan Zed*? adli
sampiyon, uzun yillar boyunca Kinkou’da egitim almistir. Zed, tarikatin 6nde gelen
isimlerinden Kusho tarafindan yetistirilmektedir. Kendisini Kinkou Tarikatinin ruhani
prensiplerini anlamaya adamis ve hem savas meydanlarinda hem de ¢alismada yasitlarini
hizla geride birakmustir. Fakat Zed, ustasinin oglu Shen tarafindan golgede birakildigini
diisiinmektedir. Zed her beceride kendisini miikemmellestiriyor olsa da hi¢bir zaman
Shen’in ruhsal dengesine sahip olamamustir. Bir giin Shen ve Zed, birlikte Golden Demon
adi1 verilen bir katili yakalamak igin birlikte goreve ¢ikar. Nihayet katili yakaladiklarinda
bu iblisin aslinda bir insan oldugu ortaya ¢ikar. Zed, katilin idam edilmesi gerektigini
diisiiniir fakat kendisi miiebbet hapis cezasina ¢arptirilir. Tapinaklaria geri dondiigiinde
hapis cezasimi yetersiz bulan Zed’in kalbi kinle dolmaya baslar ve yaptigi ¢calismalarda
artik zorlanmaya baglar. Ionia ve Noxus arasindaki catigmalar, Notusun emperyalist
politikas1 Zed’in hayal kirikligin1 daha da kotiilestirdi. Red, kotiiliigii cezalandirmanin
ylksek denge kavramlarina engel olmasina izin vermez. Bir giin Zed, tapinagin gizli

yerlerinden birinde siislii, siyah bir kutu bulur. Tarikatin ustalarindan bagkasina yasak

2 https://www.leagueoflegends.com/tr-tr/champions/zed/
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olmasina ragmen Zed kutunun igine bakmaya cesaret eder. Kutunun icerisindeki golge
Zed’in zihnini sarmaya, onun acziyetini kiigiimseyerek acisini besler ve eski karanlik bir
sihrin igaretini verir. Ustas1 Kusho ile yilizlesen Zed, Kinkou’nun Noxus saldirganlarina
kars1 ellerindeki her seyle saldirmasini istediginde Kusho reddedince Zed onu biiyiiten
diizenden ayrilir. Boylece Golge Tarikatinin da temelleri atilmaya baslar. Zed,
Kinkou’dan ayrildiktan sonra Noxus’a karsi direnisi yonlendirmek igin savasgilardan
olusan bir takipgi kitlesi toplar. Vatanini tehdit eden veya savunmasiz kilan her ruh,
bagislama olmadan Olime mahkum edilir. Zed, takipgilerine savasin coskusunu
kucaklamalarin1 Ogiitlemektedir. Ancak kisa siirede siyah kutu olmadan hedeflerine
ulagsmanin miimkiin olmadigini fark eder. Takipgilerini toplayarak Kinkou tapinagina geri
doner ve kutuyu elde etmeye calisir. Zed, bu ugurda ustast Kusho ve eski yoldaslarini
katletmekten geri durmaz. Sonrasinda tapinagi da ele gecirdikten sonra orijinal ad1 Order
of Shadow olan ve yerellestirirken aslinda sadik kalinan Golge Tarikati’n1 kurar. Golge
Tarikati’'nda Zed, ¢iraklarin1 golgelerin yolunda egitmeye baglar. Bedenlerini golgeli
dovmeler yaparak kendileriyle kendi gblgeleri arasinda savagmay1 6grenirler. Golgelerin
sanatlarinda ustalaganlar bedenlerini sihir kullanimiyla fiziksel olarak degistirmeye
baslarlar. Bazilar1 digerlerine goére bundan daha fazla etkilenmektedir. Gélgenin Ozii ad:
verilen bir sihirli 6zden gii¢ almaktadirlar, gdlge sihrini manipiile etme yetenegini onlara
kazandiran bir dovme veya o 6zden igerek kullanabilmektedirler. Bu 6ziin kaynaklar
simirhdir ancak bu kaynak ¢ok ¢ok yavas bir sekilde yeniden olusmaktadir da. Zed’in
diizenin biiyiikliigii de bu 6ze bagli olarak sinirlidir. Golge Tarikatinin takipgileri, sugluluk
ve nefretleri tarafindan yonlendirilebilirler. Golgeleri kullanan iiyeler, siirekli olarak
golgeler tarafindan tiiketilme tehditi altindadirlar. Seytani yaratiklara doniisebilir veya ruh

alemindeki seytanlar tarafindan tiiketilebilirler. Golgelerin viicutlarindan temizlenmesine
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zincirler ve birtakim yazilarin yardimiyla miidahale edilebilir ve bazi biiyiictiler tarafindan

viicuttan atilma siireci hizlandirilabilmektedir.

Golge Tarikatinin kurulusuna ve takip ettikleri yola bakildiginda Zed’in hikayesi ile
i¢ ice gectigi gorlilmektedir. Evrendeki varlig1 ve onu en ayirt edici 6zelliklerinden belki
de birincisi kilan Golge Tarikati, karakterin oyun igerisindeki roliiniin belirleyicisi
olmustur. hikayesine ince ince islenmis hep bir baskasinin golgesinde kaldigini
hissetmesi, tapiakta buldugu kutunun ardindan zaten tarikat Ogretilerine uygun
diismeyen diistincelerinin tamamen golgeler tarafinda hissetmesi gibi detaylar, tarikatin
Golgeler’in giiclinii kullanmasi, Kinkou’dan ayrildiktan sonra kurdugu tarikatin da

adlandirilmasinda etkili olmustur.
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DORDUNCU BOLUM

ADLANDIRMANIN DOGRULUGU MESELESI

Adlandirmanin dogrulugu meselesi, baska sozlerle bir nesneye, bir olaya ya da
kavrama verilen adin o seyi dogru sekilde karsilik gelip gelmedigi meselesi, tartisma
konusu olarak kokli bir gegmise sahiptir. Antik Yunan’dan baglayarak giiniimiize kadar
cesitli gelenekler ve diisiiniirler tarafindan farkli bakis acilariyla ele alimmustir. Ozellikle
Platon’un Kratylos diyalogunda Sokrates, Hermogenes ve Kratylos arasindaki

konusmalarda dilin dogas1 ve kelimelerin dogrulugu meselesi tizerinde durulur.

Hermogenes ve Kratylos’un hararetli bir sekilde adlarin dogrulugu hakkinda
baglattiklar1 tartismaya Sokrates’in de davet edilmesiyle konusma iki farkli yaklagim
ekseninde stirdiiriiliir. Bir ad1 dogru yapan seyin ne oldugu sorusuyla baslayan tartigma,

dogalci ve uylagimer perspektiflerden yanitlanmaya caligilir.

Kratylos’taki adlarin dogrulugu tartismasi1 birbiriyle baglantili ve birbirini
tamamlayan dort temel sav etrafinda, adlarin islevleri, adlar ile adlandirdiklar seyler
arasindaki iligskinin yapisi, bir seyin ka¢ dogru adi olabilecegi ve ilk adlandirmalar
etrafinda donmektedir. Bu diyaloglara bakildiginda adlarin, dolayisiyla adlandirmalarin
dogrulugu hususunda bir seyin tek bir dogru adi olabilecegi kanisinda olduklar

goriilmektedir.

Diyalogun hemen baslarinda Hermogenes, bir seyin Yunanlilarda ve yabancilarda
tek ve ayn1 oldugunu 6ne siirer, ona gore bir seyin 6zii herkes igin ortak, tek bir ad olarak
gosterilebilir. Ancak bu sav birbirini tamamlayan iki onemli savi daha icermektedir.
Kratylos, “bir kimse soyledigi seyi sdylediginde nasil olur da var-olani sdylememis olur?
Yoksa yanlig bir sey sOylemek, var-olan1 sdylemek degil midir’” der (Platon, Kratylos

429B-C; Goren, 2006a, 173-175). Cilinkii yanlis olan bir sey sdylemek olmayan bir seyi
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sOylemektir. Yani yanlis olan bir sey soylendiginde hem bir sey sdylenmis hem de
sOylenmemis olur ki bu da Kratylos i¢in olanaksizdir (Platon, Kratylos 429C-D; Goren,
2006a, 175). Bu distiinceler ise bir seyin ancak tek dogru adi olabilecegi savini igeren
ikinci bir sava gotiiriir, eger yanlis olan bir sey sdylemek olanakli degilse, adlar tanimlar1
geregi dogru olmak zorundadirlar. Kratylos da bir adin eger o bir adsa dogru oldugunu
iddia eder. Hermogenes ise bir seye verilen her adin dogru oldugunu diisiintir. Kendi
uylasim kavraminin bir sonucu olarak bir seye yabancilarin verdigi ad ile Yunanlilarin

verdigi ayni oranda dogru oldugunu savunur. Ona gore bir seye verilen her ad dogrudur.

Diyaloglarin devaminda Sokrates, adlarin dogrulugunu temellendirmeye ¢aligtiktan
sonra bu dogrulugun nasil ortaya c¢iktigini adlarin bizatihi kendisini inceleyerek
orneklemeye calisir. Kratylos ve Sokrates’in adin dogrulugu meselesinde farkli goriisleri
olsa da ikisi de “Adin dogrulugu tam da seye/olguya gonderme yapabilmesidir” (Platon,

Kratylos 428E; Goren, 2006a, 173) dnermesinde uzlasmislardir.

Platon’un Kratylos diyalogunun ardindan dile, dil felsefesine ve diyalektige dair
Bat1 diinyasinda bir ¢at1 gorevi iistlendigi goriilmektedir. Bu diyalogun tartigma sahasini
temel alanlar arasinda en oOnde gelen yapitlardan biri de Aristoteles’in  Peri
Hermeneias’1idir. Aristoteles, adlandirma konusunda uylasimciligi temellendirmektedir.
Uylasimciligini ve adi ad yapanin ne oldugunu agiklarken adin zamana bagli olmaksizin
sozlesmeye dayanan anlamli bir ses oldugunu, onun hi¢bir kisminin ayri bir anlami
olmadigini 6ne siirer. Ciinkii ona gore adlarin higbiri dogal degildir ancak simge olduklari
zaman meydana gelirler. Nitekim yabani hayvanlarin ¢ikardiklar anlasilmaz selenler de
bir seyi ifade ederler ancak kendileri birer ad degildirler (Goren, 2016b, 50). Aristoteles,
Kratylos’un sorunsalina dogrudan temas etmesine ragmen, adlarin dogrulugu meselesine
deginmemektedir; zira ona gore dogruluk ya da hakikatten yalnizca 6nerme baglaminda

s0z edilebilmektedir.
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Kratylos diyaloguna bakildiginda ad vericinin rolleri, adlarin nesnelerin dogasini
yansitmasi gerektigi fikri etrafinda sekillenmektedir. Ad verici, dilin ve adlarin dogru bir
sekilde aktarilmast icin gerekli olan kurallari ve kavramlart iyi bilmeli ve tayin
edebilmelidir. Bu baglamda ad verici, kelimelerin insanlar arasinda anlamli bir iletisim
kurmasini saglamak konusunda kritik bir rol istlenmektedir. Adlar, sadece bir isaretleyici
olarak degil, ayni zamanda varligin dogasina dair bilgi tasiyan unsurlar olarak
degerlendirilmektedir. Bu yilizden ad koyanin rolii, dilin ve anlamin yapi taslarimni
olusturmak ve korumak bakimindan biiylik bir 6neme sahiptir. Ad koyan, adlandirma
stirecinde bir nesnenin veya kavramin 6ziinii dogru bir sekilde kavrayarak ona uygun adlar
verir ve boylece adlarin yalnizca yiizeysel bir etiket olmaktan ¢ikip derin bir anlam
tasimasint saglar. Dilin dogru ve etkili bir sekilde kullanilabilmesi i¢in ad koyanin
kelimelerin gercek anlamlarini ve bunlarin iletisimdeki yerini dogru tayin etmesi
gerekmektedir. Bu siireg, ad koyan1 sadece bir adi belirleyen birinden ziyade dilin ve
iletisimin yapilandiricis1 konumuna getirir. Ad koyan dilin zenginligini ve derinligini
koruyarak, kiiltiirel ve sosyal baglamda anlaml1 bir iletisimin devamliligini saglar. Dilin
ve adlarin toplumsal ve kiiltiirel baglamda islevsel olmasini saglamak, ad vericinin
sorumluluklarindan biridir. Bu rol, dilin canli ve dinamik yapisini koruyarak, kiiltiirel ve
sosyal iletisimin siirekliligini temin eder ve toplumlarin dil yoluyla bir arada kalmasini

destekler.

Dogru bir adlandirma edimi, iletisimde karisiklik ¢ikmasina engel olur. Insanlarin
iletisim esnasinda birbirlerini anlamasini, iletilmek istenilen diisiincenin dogru sekilde
aktarilmasina olanak saglar. Yapilan dogru adlandirma seyin ne oldugunu, sinirlarini
belirler ve anlam karmasasina mahal vermez. Seyleri dogru tanimlamak, dogru
siiflandirilmalarini da saglayarak bilginin diizenlenmesine ve anlagilmasina olanak tanir.

Bundan hareketle video oyunlarin basta kendilerinin tasidigi adlar olmak {izere oyun
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icerigine ait unsurlarin sahip oldugu adlar da en az oyunlarin diger unsurlar1 kadar
onemlidir. Oyuncularin oyun ile aralarinda kurmalar1 ve kuvvetlendirmeleri beklenilen
bagin destekleyicisi, oyunun bilinirligini saglayici, etrafinda sekillenecek toplulugun ya
da topluluklarin iletisimini gii¢clendirici bir etkiye sahip olacak olan bu adlar oyun
yaraticilart bakimindan biiyiik bir 6neme sahiptirler. Bir oyunun adi, o oyunun kimligini
belirler ve potansiyel oyunlar i¢in ilk izlenimi olusturur. Yapilan dogru ve yerinde bir
adlandirma, oyunun temasma dair ipuglarini oyuncuya yansittigi gibi oyunun

pazarlanmasini da kolaylastirir ve oyuncular arasindaki etkilesimi de tesvik eder.

Sokrates, Hermogenes ile tartigmasi sirasinda Kratylos’un adlar1 dogal bir sekilde
seylere dayandigini ve herkesin adlarin ehli olamayacagini, ancak sadece dogaya gore
olan ada bakiglarini1 yonelten ve her bir seye harfler ve hecelerle kendi bi¢gimine gore ad
koyan birinin bunu yapabilecegini sdyledigini (Platon, Kratylos 390E-D; Goren, 2006a,
69-71) hatirlatarak bunu onaylar. Oyun yaraticisinin da bu bahsi gegen kabiliyetlere sahip
olmasi ve gercek diinyada oldugu gibi oyun evreninde de buna gore roliiniin gereklerinin
yerine getirmesi beklenmektedir. Video oyunlarda ad verici roliinde bulunan oyun
yaraticisin yukarida da bahsedildigi iizere géz onlinde bulundurdugu parametreler ile
oyunun erekleri arasinda bir iliski bulunmaktadir. Bu boliimde de adin dogrulugu ve

oyunun arasindaki iliski ele alinacaktir.

4.1. OYUNUN EREKLERI

Video oyunlarinin erekleri, oyunun tiiriine ve hedef kitlesine bagl olarak degisiklik
gosterebilir. Bununla beraber, birgok farkl: tiirdeki oyun gz 6niinde bulunduruldugunda,
bazi ereklerin ortak oldugu goriilmektedir. Oyun yaraticilarinin oyunu yaratmasi ve
gelistirmesi esnasinda eglence unsurlarinin, oyuncular arasindaki sosyal etkilesimin,

meydan okuma hissiyatinin ve rekabetin saglanmasinin baslica hedefleri arasinda oldugu
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goriilmektedir. Oyun yaraticist bu erekleri yerine getirmek icin oyun yaratimi esnasinda

oyuncunun dogrudan karsilagsacag seylerle ilgili 6zel bir mesai harcamaktadir.

Oyunun temel eglence kaynagi olan oynanis mekanikleri kullanic1 deneyimini
dogrudan etkilemektedir. Eglenceli ve siiriikleyici bir oyun deneyimi sunabilmesi i¢in
tatmin edici ve akici bir oynanis sunmak elzemdir. Carpici grafikler ve etkileyici ses
tasarimi, oyunun atmosferini ve oyuncunun oyun diinyasinda varlik kazanmasi hissiyatini
giiclendirir. Iyi yazilmis bir hikdye ve derinlemesine islenmis karakterlerin gelisimleri,
hikayenin sunulus sekli oyuncularin karakterlerle 6zdeslesmesini ve oyunla ve oyun
cevresinde olan sosyal etkilesimlerini artirir. Ozellikle ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlar
icin bu sosyal etkilesim, oyun g¢evresinde sekillenen bir topluluk veya topluluklar i¢in
biliyiik bir onem teskil etmekte, dolayisiyla da oyunun ticari basarisini dogrudan

etkilemektedir.

Oyunun zorluk derecesinin iyi ayarlanmis olmasi oyuncularin rekabetci yanini
uyarmas1 ve meydan okuma hissiyatin1 yasamasini saglayarak yine eglence eregini yerine
getirmesinde etkilidir. Oyuncularin ilgisini ¢ekmek ve siirekli olarak eglenceli bir
deneyim sunabilmek icin gesitlilik saglamak da olduk¢a dnemlidir. Oyuncuya yeni bir
icerik veya igerikler sunmak da oyunun ticari basarisi lizerinde dogrudan bir etkiye
sahiptir. Ayn1 zamanda oyun etrafinda sekillenen topluluklar i¢in de bu durumun gecerli
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Oyunun 6zellikle belirli bir seviyeye ulasmis, oyun
evreninde belli bir zaman ge¢irmis bir oyuncunun oyuna olan ilgisinin canli tutulmasi ve
oyunla arasindaki bagin giiclenmesi bu yeni iceriklerle saglanabilir. Yine oyun igerisinde
oyunculara sunulan igerik ¢esitliligi, o oyun ile yeni tanigmis oyuncular i¢in de aralarinda

bir iligski kurulmasi, daha kuvvetli baglarin olusmasi i¢in dnem tasimaktadir.
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Oyleyse oyunun erekleri (1) eglence, (2) sosyal etkilesimler ve (3) rekabet olarak ii¢
ana maddede listelenebilir. Oyuncularin oyunlardan elde ettigi temel deneyimleri ve
motivasyonlart yansitan bu maddelerin video oyunlarda gozetildigi goriilmektedir.
Bunlarin yani sira pek ¢ok alt bagliktan da bahsedilebilir; ancak bu bagliklarin biitiin ana

erekleri destekleyici boyutta oldugu unutulmamalidir.

Ana erekleri destekleyen diger erekler arasinda 6grenme ve gelisim, yaraticilik,
kesif, gergeklikten kacis, kendini ifade etme ve duygusal tatmin yer alir. Ogrenme ve
gelisim, oyuncularin strateji gelistirme, problem ¢ozme, reflekslerini artirma ve yeni
beceriler 6grenme gibi biligsel yeteneklerini gelistirmelerine yardimer olur. Yaraticilik,
oyuncularin hayal giiclerini kullanarak kendi igeriklerini olusturabilmeleri, oyun i¢indeki
yaratic1 ¢ozlimlerle ilerlemeleri ve sanatsal yeteneklerini sergileyebilmeleri anlamina
gelir. Kesif, oyuncularin sanal diinyalar1 kesfetme, yeni yerler ve karakterlerle tanisma
arzularini tatmin eder, onlara macera duygusu tecriibe ettirir. Gergeklikten kagis ise,
oyuncularin giinlik hayatin stresinden uzaklasarak rahatlama ve eglenme firsati

bulmalarini saglar.

Kendini ifade etme, oyuncularin avatarlar, karakter tasarimi ve oyun i¢i segimlerle
kisiliklerini ve tercihlerini yansitabilmelerine imkan tanir. Bu, 6zellikle cok oyunculu
oyunlarda ve c¢evrimigi platformlarda belirgin bir sekilde goriiliir. Son olarak, duygusal
tatmin, oyuncularin basarilar elde ederek kendilerini iyi hissetmelerini, zor gorevleri
tamamlayarak tatmin duygusu yasamalarini ve oyun i¢i hikayelerden duygusal olarak
etkilenmelerini kapsar. Tiim bu erekler, oyuncularin oyun deneyimini zenginlestirir ve
onlar1 oyunlara daha bagli hale getirir, bu da oyun endiistrisinin siirekli olarak biiylimesini
ve gelismesini saglar. Sonug olarak, video oyunlarinin erekleri, oyunun tiiriine ve hedef
kitlesine bagli olarak degisiklik gosterse de, eglence, sosyal etkilesimler ve rekabet gibi

temel motivasyonlar bir¢ok oyun tiiriinde ortak olarak goriilmektedir.
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Ayrica, oyunlarin 6grenme ve gelisim, yaraticilik, kesif, gerceklikten kagis, kendini
ifade etme ve duygusal tatmin gibi ereklerini destekleyen pek ¢ok yan eregi daha
bulunmaktadir. Bu yan erekler, oyuncularin oyun igindeki deneyimlerini zenginlestirir,
onlarin oyuna olan bagliliklarini artirir ve oyun topluluklarinin biiytimesine katki saglar.
Bu unsurlar, ayn1 zamanda oyunlarin ticari basarisin1 da dogrudan etkileyerek, oyun
endiistrisinin siirekli olarak biiyiimesine ve gelismesine yardimci olmaktadir. Bu sekilde,
oyunlar sadece bir eglence araci olmaktan ¢ikarak, oyuncularin hayatinda énemli ve

degerli bir yere sahip olmaktadir.

4.2. VIDEO OYUNLARDA YERINDE BiR ADLANDIRMANIN
PARAMETRELERI

Video oyunlarda etkili ve dogru bir adlandirma, oyuncularin oyun diinyasiyla
aralarinda gii¢lii bir bag kurmalarinda ve deneyimlerini daha anlamli bir hale
getirmelerinde 6nemli bir yere sahiptir. Oyunun temasi, hikayesi, oynanis 6zellikleri,
hedefledigi kitle ve oyuncusuna sundugu rekabet¢i ortam gibi unsurlar, adin se¢iminde
onemli bir rol oynarlar. Adin benzersizligi ise oyunun biricikligini isaret eden bir baska
gostergedir ve bu oyunun kolay ulasilabilir olmasina da katki saglar. Dolayisiyla oyunun
basarisi i¢in gerek kendisinin tagidigi ad gerek iceriginde yer verdigi karakter, nesne, olay,
yer gibi unsurlarin tagidiklart ad kritik bir 6neme sahiptir. Yapilan dogru bir adlandirma

oyunun potansiyelini artirmak noktasinda dogrudan bir etkiye sahiptir.

Dogru bir adlandirma, iletisimi acik ve anlagilir kilmaktadir. Bir oyunun ¢evresinde
sekillenen toplulukta da oyundaki nesnelerin, karakterlerin ya da mekanlarin
adlandirilmasinda yapilan isabetli secimler, o oyunun toplulugundaki iletisimi

kolaylastirir, acik ve anlasilir olmasini saglar. Basl basina bir karmasaya, kurguya sahip
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olan oyun evreninin daha anlasilir hale gelmesini, aktarilmak istenen bilgi karmasik
climleler yerine dogru bir adlandirma sayesinde basit ciimlelerle ifade edilebilir hale
gelmektedir. Dogru bir iletisim kurulmasina 6nayak oldugundan yanlis anlasilmalarin da
Oniline gecilmesini saglar ve iletisimi giiclendirir. Yapilan dogru bir adlandirmanin
iletisimde netligi ve anlagilabilirligi saglayan en 6nemli sey oldugu, bu vesileyle de etkili

iletisimin miimkiin kilindig1 s6ylenebilir.

Etkili, acik ve dogru bir iletisimin kurulmasi League of Legends oyunu drneginde
oldugu gibi 6zellikle gercek zamanli strateji oyunlarinda biiyiik bir 6nem olusturuyor. Bir
nesnenin, karakterin ya da mekanin dogru adlandirilmis olmasi ¢evrimi¢i oyuncular
arasinda kurulan iletisim i¢in biiyiik bir 6nem tasiyor. Oyun yaraticisinin bu seyler igin
sectigi adlarin isabetli olusu, oyuncular arasinda da kabul gormesini ve bilinirligini
sagladigindan stratejiler olusturulurken oyuncularin aralarinda anlasabilmelerine imkan
tanir. Aksi takdirde oyuncu topluluklari igerisinde ayni sey i¢in farkli adlar kullanilmasi
sebebiyle iletisimde kopukluklar, aksamalar ve topluluklar arasinda ayrismalar olabilir.
Bu da o6zellikle League of Legends gibi gercek zamanli strateji oyunlari ve oyunculari i¢in

ciddi sikintilara sebep olur.

Dogru bir adlandirmanin 6nemi konusunda The Last of Us serisi Ornegi ele
aliabilir. Daha 6nce 1.6.1.de bahsedildigi lizere oyunda yayilan bir mantar enfeksiyonu
sebebiyle diinya genelinde bir salgin baslar. Bu salgindan etkilenen ve enfekte olarak
yamyamlasan insanlara oyun igerisinde birka¢ farkli ad kullanilir. Oyun kurgusu
geregince farkli adlar alan bu insanlar i¢in genel olarak ¢ikardiklari ses dolayisiyla Clicker
ad1 kullanilmaktadir. Fakat bu ad yerine, oyunun o&zellikle Tiirkiye toplulugunda
goriiniigleri sebebiyle “mantar kafa” adi kullanilmaktadir. Oyun yaraticilarinin kullandig:
ve enfekte insanlarin gecirdikleri mutasyonlarin derecesini ifade etmek igin Runner,

Stalker, Clicker ya da Bloater adlarini1 kullanmisken oyuncular arasinda yalnizca Clicker
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ya da Mantarkafa adlarinin kullanilmasi yapilan adlandirmanin yeterince kapsayici
olmadiginin bir gdstergesidir. Dolayisiyla bu durum oyunun farkli topluluklari arasinda
farkli adlandirmalarin yapilmasina sebep olmustur. Bu farkli adlandirmalar da oyun evreni
etrafinda sekillenen topluluklar arasinda karisikliklara ve iletisimde aksakliklara sebep

¥ i¢in gecerli oldugunu da sdylemek miimkiindiir.

olabilir. Benzer bir durumun Valoran
Oyunun igerisinde bulunan ve oyuncularin kullandigi silahlar icin aldig1 silah
kaplamalarindan (skin) biri olan Neptune Collection (Neptiin Koleksiyonu) bazi oyuncu
topluluklar1 arasinda oyun yaraticisinin verdigi ad ile degil de farkli adlarla anilmaktadir.
Kaplamanin sahip oldugu akvaryum deseni sebebiyle bu kaplamay1 kullanan kullanicilar
tarafindan “balik” olarak adlandirilmis, topluluk igerisinde bu sekilde kabul gérmiistiir.
Yine Valorant oyununda kullanilan silahlardan biri olan Xeno Hunter Knife (Uzay Avcisi
Bicagi) i¢in de benzer bir durum s6z konusudur. Oyun yaraticilar tarafindan yapilan
adlandirmanin disinda, benzer tiirdeki Counter Strike adli oyunda yer alan bir bigakla
gorliniiglerinin de benzer olmasi sebebiyle oyuncular tarafindan “bayonet” olarak
adlandirilmistir. Ozellikle birinci ve {igiincii sahis nisanci, gercek zamanli strateji
oyunlariin ¢evrimigi olmalar1 sebebiyle oyun igerisindeki bazi unsurlarin adlarimin oyun
yaraticist tarafindan secilenler ile kullanicilarim kullandigi adlar arasinda farkliliklar
oldugu goriilmektedir. Sea of Thieves** adl1 oyunda yer alan karakterlerden biri olan “The
Servant of the Flame” adli karakter i¢in de benzer bir durum s6z konusudur. Oyunun
hikdyesinde ana kotii adam roliine sahip olan karakter Captain Flameheart’in

kiiciikliigiinde onu evlat edinmesi ile hikayesi sekillenen The Servant of the Flame’in

oyunun etrafinda sekillenen topluluklarinda adi “Flameheart Junior” olarak gegmektedir.

3 Riot Games tarafindan gelistirilen ve 2020 yilinda piyasaya siiriilen taktiksel nisanci oyunu.

4 Rare tarafindan gelistirilip Microsoft Studios tarafindan 2018 yilinda piyasaya siiriilen aksiyon-macera
oyunu.

148



Oyun yapimcisinin yaptigi adlandirmanin disina ¢ikilarak oyuncular tarafindan bu
karakter i¢in yapilan adlandirmanin yayginlik kazandig1 gériilmektedir. Oyunun sagladigi
olanaklar ¢ercevesinde bu unsurlar i¢in se¢ilen adlarin yaziminin ya da telaffuzunun zor
olmasi, yeterli ayirt edicilie ve kapsayiciliga sahip olmamasi gibi sebeplerle
kullanicilarin farkli bir adlandirma yoluna gittigi ve oyun toplulugu ya da topluluklar
igerisindeki bir uzlasim sonucunda bu oyun unsurlari i¢in yeni bir adlandirma yapildigi
goriilmektedir. Oyleyse video oyunlarda oyun yaraticisinin oyun unsurlarini adlandirmasi

esnasinda belli bash kistaslar1 g6z 6niinde bulundurmasi gerektigi sdylenebilir.

Oyunlarda yer verilen adlarin biricikligi, kapsayicilifi, tamimlayiciligi, ayirt
ediciligi, soyleyis kolayligi, oyunun temasiyla ve hikdyesiyle uyumlu olmasi adlandirma
siireci sirasinda onemli bir yer tutar. Bunun yani1 sira oyundaki karakterlerin, mekanlarin,
cesitli nesne ve oOzel giiglerin adlandirilmasi esnasinda oyun hikdyesinin gelisimi
icerisinde, karakterlerin rolleri, kurgusal evrendeki ge¢mis hayatlari, goriiniisleri, silah ve

aksesuarlari, yetenekleri ve 6zel giicleri de goz 6niinde bulundurulmalidir.

Bir oyunun adlandirilmasi, oyunun genel hissiyatini, temasimi ve hikayesini
yansitmast bakimindan 6nemlidir. Yapilan dogru bir adlandirma, oyuncularin oyun
hakkinda bir fikir edinmelerine yardime1 olabildigi gibi oyunun benzersiz 6zelliklerini de
on plana c¢ikarabilmektedir. Bu sayede oyunun hedefledigi kitleye ulasmasi da
kolaylasabilir. Bu nedenle oyun yaraticisinin oyunu adlandirmasi esnasinda oyunun hedef
kitlesini, oyunun genel atmosferini ve kurgusal hikayesini géz oniinde bulundurmasi
gerekir. Oyun icindeki karakterlerin, mekanlarin, nesnelerin ve Ozel giiglerin
adlandirilmasi da oyun deneyimini zenginlestiren, oyuncu ile oyun arasindaki baglarin
kurulmasini ve kuvvetlenmesini saglayan, ger¢ek diinyadan ayrilip oyun evreni igerisine
girmesini saglayan unsurlar bakimindan biiyiik bir 6nem teskil etmektedir. Bilhassa oyun

igerisindeki karakterlerin adlari, kisilikleri ve 6zelliklerine dair oyunculara ipuglari saglar,

149



bu sebeple de hikayeleriyle birlikte karakterler ile oyuncu arasinda bag kurulmasina
Onayak olurlar. Bu sebeple oyun yaraticisinin oyundaki adlandirmalar siirecinde biitiin bu
kistaslar1 goz Oniinde bulundurmali, oyunun genel temasiyla, kurgusal evreniyle ve

karakterleriyle uyumlu olan adlar segmelidir.

Oyleyse video oyunlarinda yerinde ve dogru bir adlandirmanin yapilabilmesi icin
one cikan parametreleri (a) baglam uyumu, (b) telaffuz ve akilda kalicilik, (c) kiiltiirel ve
dilsel duyarlilik, (d) 6zgiinliik ve yaraticilik, (e) fonksiyonel uygunluk (f) tutarlilik olarak

listeleyebiliriz.
a. Baglam Uyumu

Oyun tasarimi siirecinde, karakter adlar1 ve mekan adlarinin oyunun genel hikayesi
ve temasityla uyumlu olmasi, oyun diinyasinin tutarlili§ini ve derinligini artirmak
acisindan hayati bir rol oynar. Ozellikle fantastik tiirdeki oyunlarda, karakter
adlarinin ve mekéanlarin oyunun mitolojik yapisina, tarihine ve kiiltiirel arka
planina uygun olarak tasarlanmasi, oyuncularin bu kurgusal evrenle daha giiglii bir
bag kurmalarimi saglar. Bu uyum, oyun diinyasinin inandiriciligimi artirarak,
oyuncularin deneyimlerini daha etkileyici ve unutulmaz hale getirir. Ornegin,
yaratilan adlarin, kullanilan dilin, efsanelerin ve diger anlati unsurlarinin, oyunun
kurgusal evreninin derinligine ve atmosferine hizmet etmesi beklenir. Modern
sehirlerde gecen oyunlarda ise, adlarin ve mekanlarin ¢agdas ve gercekei bir
bicimde tasarlanmasi, oyuncularin oyun diinyasini gercek diinyayla daha iyi
iliskilendirmesine ve oyunun kurgusal ortaminda daha rahat bir sekilde
gezinmesine olanak tanir. Bu baglamda, adlarin ve mekan adlarinin tematik
uygunlugu, oyun tasariminin estetik ve islevsel unsurlar1 arasinda bir denge

kurarak, genel oyun deneyimini zenginlestirir ve oyuncu memnuniyetini artirir.

150



b.

C.

Telaffuz Kolayligi ve Akilda Kalicilik

Oyun tasariminda, karakter adlarinin ve mekan adlarinin kolay telaffuz edilebilir
ve akilda kalict olmasi, oyuncularin oyun diinyasina etkin bir sekilde adapte
olmalarini ve karakterler ile yerleri kolayca hatirlamalarini saglamak agisindan son
derece Onemlidir. Karmagsik veya zor telaffuz edilen adlar, oyuncularin
deneyimlerini olumsuz etkileyebilir ve bu durum, oyuncularin oyundan
kopmalarina yol agabilir. Adlarin basit ve etkili olmasi, oyuncularin hem kisa
stireli hem de uzun vadeli hafizalarinda yer etmesini kolaylastirir. Ayrica, 6zellikle
bir oyunun diinya ¢apinda popiilerlik kazanmas1 durumunda, adlarin farkl dillerde
anlagilabilir ve hatirlanabilir olmasi biiyiik bir 6nem tasir. Bu baglamda, evrensel
olarak anlagilabilir ve kolay telaffuz edilebilir adlar, oyunun uluslararasi
pazarlarda basarisini artirir ve farkli dil ve kiiltiirlerden gelen oyuncularin oyuna
daha kolay uyum saglamalarini destekler. Dolayisiyla, adlarin tasarimi, sadece
oyun i¢i deneyimi degil, ayn1 zamanda oyunun kiiresel erisimini ve kabuliinii de

etkileyen kritik bir unsurdur.
Kiiltiirel ve Dilsel Duyarlilik

Adlandirma siirecinde kiiltiirel ve dilsel farkliliklarin titizlikle dikkate alinmasi,
bir oyunun uluslararasi basar1 ve kabulii acisindan kritik bir rol oynamaktadir.
Adlarin, farkli dillerde veya kiiltiirel baglamlarda olumsuz veya istenmeyen
anlamlara gelebilecek sekilde tasarlanmasi, hem yerel hem de uluslararasi oyuncu
kitlesinin olumsuz tepkiler vermesine neden olabilir ve bu durum oyunun genel
algistm olumsuz yénde etkileyebilir. Ozellikle kiiresel bir pazarda yer alan oyunlar
icin, adlarin kiiltiirel normlara ve hassasiyetlere uygun olarak belirlenmesi biiytik

Onem tasir. Bu, yalnizca oyuncu deneyimini iyilestirmekle kalmaz, ayn1 zamanda
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oyunun cesitli kiiltiirler arasinda olumlu bir sekilde algilanmasini saglar. Adlarin
kiiltiirel baglamda uygunlugunu saglamak ve dilsel kiiciik farklar1 géz 6ntinde
bulundurmak, potansiyel yanlis anlamalarin ve kiiltiirel yanlis anlasilmalarin
Ontline gecilmesine yardimct olur. Ayrica, adlarin evrensel olarak anlasilabilir,
saygilt ve siyasi dogrucu olmasi, oyunun kiiresel pazardaki kabuliinii artirir ve
farkli dil ve kiiltiirlerden gelen oyuncularin oyuna daha kolay adapte olmalarini
saglar. Bu nedenle, adlandirma siirecinde kiiltiirel ve dilsel farkliliklar1 kapsamli
bir sekilde degerlendirmek, oyunun uluslararasi erisimini giiclendirmek ve genis
bir kitle tarafindan olumlu bir sekilde karsilanmasini saglamak agisindan
vazgegilmez bir unsurdur. Bu siire¢, oyun tasariminin genel basarisini ve kiiresel

pazardaki kabuliinii dogrudan etkileyen 6nemli bir stratejik adimdir.
Ozgiinliik ve Yaraticilik

Adlarin  6zgiin ve yaratict olmasi, bir oyunun benzersizligini ve ayirt
edilebilirligini biiyiik 6l¢lide artirarak, onu diger oyunlardan ayirt edilmesini
saglayan onemli bir faktordiir. Ozgiin adlar, oyunun karakterini, temasin1 ve
atmosferini etkili bir sekilde yansitabilir, bu da oyunun pazarlamasinda ve
tanittminda 6nemli bir rol oynar. Tesvik edici ve ilgi ¢ekici adlar, oyuncularin
merakini uyandirarak, onlarin oyuna dair daha fazla bilgi edinme istegini
tetikleyebilir. Bu tiir adlar, oyun diinyasina dair bir ilk izlenim olusturur; bu
izlenim, oyuncularin oyuna olan ilgisini ve baghligini artirabilir. Ayrica, 6zglin
adlar, oyunun igerigine ve temalarina uygun bir baglamda kullanildiginda, oyunun
evreninde daha derin bir karakter ve zenginlik olusturur. Bu, oyunun diinyasinin
oyuncular tarafindan daha etkili bir sekilde benimsenmesini ve daha derin bir bag
kurulmasim saglar. Ozgiin adlar, oyunun kurgusal yapisin1 ve anlati unsurlarini

vurgulayarak, oyun diinyasinin daha inandirict ve ilgi gekici hale gelmesine

152



katkida bulunur. Bu baglamda, yaratici adlar sadece oyunun estetik degerini
artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda oyuncularin oyunla ilgili duygu ve diisiincelerini
sekillendiren stratejik bir unsur olarak da islev goriir. Sonu¢ olarak, adlarin
Ozglinliigli ve yaraticilifi, oyunun genel deneyimini ve basarisini biiylik 6l¢iide
etkileyebilir; ¢linkii bu adlar, hem oyun i¢i deneyimi zenginlestirir hem de kiiresel
pazarda rekabet¢i bir avantaj saglar. Bu nedenle, adlarin se¢imi ve tasarimi, oyun
tasariminin temel unsurlarindan biri olarak, titizlikle ele alinmasi gereken bir

siirectir.
Fonksiyonel Uygunluk

Adlarin fonksiyonel olarak uygun olmasi, oyun tasariminda kritik bir éneme
sahiptir ve bu, adlarin oyun mekanigiyle uyumlu olmasini gerektirir. Fonksiyonel
uygunluk, adlarin yalnizca estetik degil, ayn1 zamanda islevsel bir baglamda da
etkili olmasin1 ifade eder. Ornegin, bir karakterin ad1, karakterin rolii, 6zellikleri
veya oyundaki onemli islevlerle dogrudan iligkilendirilebilir. Bu tiir adlar,
oyunculara karakterin kisiligi, becerileri veya arka plan1 hakkinda ipuglar
sunarak, oyun deneyimini daha anlamli ve derin hale getirebilir. Benzer sekilde,
mekan adlarinin da oyunculara mekanin iglevi, temasi veya ortamiyla ilgili bilgi
vermesi, oyun diinyasinin daha anlasilir ve kesfedilebilir olmasina katkida
bulunur. Bu tiir adlandirmalar, oyuncularin oyunun c¢esitli unsurlarini daha hizl
kavrayabilmesini ve stratejik kararlar alirken mekanlarin veya karakterlerin
niteliklerini daha iyi anlamasini saglar. Fonksiyonel adlar, oyun mekanigi ile
entegrasyon saglayarak, oyuncularin oyun diinyasinda daha etkili bir sekilde
gezinmelerine ve oyunun dinamiklerini daha iyi kavramalarina olanak tanir. Bu

baglamda, isimlerin fonksiyonel uygunlugu, oyun tasariminin islevselligini ve
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genel oyun deneyimini 6nemli 6lgiide artirarak, oyunculara daha tutarl ve tatmin

edici bir deneyim sunar.
Tutarlilik

Oyun diinyasinda adlandirmanin tutarli olmasi, oyun 6gelerinin bir biitiin olarak
algilanmasini saglamak ve oyuncularin bu kurgusal evrene derinlemesine entegre
olmalarin1 miimkiin kilmak agisindan hayati bir 6neme sahiptir. Bu tutarlilik,
karakterlerin, mekanlarin ve nesnelerin adlarimin belirli kurallar, temalar ve
mefhumlar dogrultusunda sistematik bir sekilde olusturulmasini ifade eder.
Adlarin ve yer adlarinin bu ortak estetik ve tematik baglam iginde yer almasi,
oyunun igsel mantigin1 giiglendirir ve diinya tasariminin biitlinliigiinii saglar.
Ornegin, bir oyunda kullanilan yer adlarinin, oyunun genel atmosferine, kiiltiirel
yapisina ve mitolojik arka planina uygun olarak belirlenmesi, oyuncularin bu
mekanlarin islevlerini ve rollerini daha hizli ve dogru bir sekilde kavramalarini
saglar. Bu tutarlilik, oyuncularin oyunun diinyasin1 anlamalarma yardimeci
olurken, ayn1 zamanda oyun deneyimlerinin derinligini ve etkileyiciligini artirir.
Oyuncular, tutarli adlandirmalar sayesinde oyun diinyasinda daha tutarli ve
inandirict bir bag kurar; bu da, oyun i¢i mekanikler ve anlati unsurlar1 arasindaki
iliskilerin daha net ve anlasilir hale gelmesini saglar. Tutarli adlandirma, ayrica,
oyuncularin oyun atmosferine daha iyi uyum saglamalarina ve oyun diinyasinin
kurgusal yapisina daha giiclii bir bag kurmalarina olanak tanir. Sonug¢ olarak,
adlandirmadaki bu tutarlilik, oyun tasariminda temel bir stratejik unsurdur; ¢iinkii
bu, oyun dilinyasinin igsel mantigin1 ve genel basarisin1 giiclendirirken,
oyuncularin deneyimini zenginlestirir ve kiiresel pazardaki rekabet¢i ortamda

oyunun Ustiinliigiinti artirir. Bu baglamda, tutarli adlandirma, oyun tasariminda
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estetik degerlerden islevsellige kadar genis bir yelpazede etkili olan kritik bir unsur

olarak karsimiza ¢ikar.

Sonug olarak, video oyunlarinda adlandirmanin parametreleri, oyunun basarisi ve
oyuncu deneyimi iizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir. Bu parametreler, oyunun diinyasinin
inandiriciligini artirarak, oyuncularin oyuna daha derin bir bag kurmasini saglar. Adlarin
baglam uyumu, telaffuz kolaylig, kiiltlirel duyarlilik, 6zgiinliik, fonksiyonel uygunluk ve
tutarlilik gibi kriterlere uygun olarak secilmesi, oyun diinyasinin zenginligini ve
tutarliligini artirir. Bu sekilde, oyuncular hem oyun diinyasina daha iyi adapte olabilir hem
de oyunun sunacagi deneyimden daha fazla keyif alabilirler. Yani, yerinde ve dogru bir
adlandirma siirecinin, oyunun yaratim siirecinin temel taslarindan biridir ve basarili bir

oyun deneyimi sunmanin anahtari roliindedir.

4.3. PARAMETRELERI BELIRLEYEN EREKLER

Video oyunlarindaki adlandirma siireci, eglence, sosyal etkilesim ve rekabet
hedefleri baglaminda titizlikle ele alinmasi gereken bir meseledir. Bu siirecin her bir
parametresi, oyun deneyiminin kalitesini ve basarisin1 dogrudan etkilemektedir. Eglence
eregi acisindan, adlandirma stratejilerinin ilgi ¢ekici ve dikkat g¢ekici bir bigimde
uygulanmasi, oyuncularin oyun diinyasi icerisinde daha keyifli vakit gecirmelerini
saglamakta ve bu da dolayli yoldan oyunla gecirilen siireyi artirmaktadir. Adlandirmanin
etkili bir sekilde gergeklestirilmesi, oyuncularin oyunla daha fazla etkilesime gegmelerine
ve oyunun sundugu deneyimden daha fazla tatmin olmalarina yol agar. Adlarin hem
anlamli hem de akilda kalic1 olmasi, oyuncularin oyunun temasiyla ve karakterleriyle
giiclii bir duygusal bag kurmalaria olanak tanir, bdylece oyun deneyimi daha tatmin edici
hale gelir. Bu baglamda, adlandirma siirecinin 6zenle tasarlanmasi, oyun igi etkilesimi

tesvik etmekte ve oyuncularin genel memnuniyetini artirmaktadir.
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Sosyal etkilesim eregi ¢ergevesinde, video oyunlarindaki adlandirma siirecinin
topluluk ve sosyal dinamiklerle uyumlu bir bi¢gimde yiiriitilmesi biiyiik 6nem arz
etmektedir. Bu baglamda, adlarin oyun topluluklarinda ve sosyal medya platformlarinda
kolaylikla paylasilabilir ve taninabilir olmasi, topluluk tarafindan benimsenme oranini
artirmakta ve oyuncular arasinda etkilesimleri tesvik etmektedir. Etkili bir adlandirma
stratejisi, oyuncularin oyun i¢i sohbetlerde ve sosyal medya etkilesimlerinde adlar1 yaygin
bir sekilde kullanmalarini saglar; bu da, oyunun sosyal etkilesim boyutunu gili¢lendirir.
Ayrica, adlarin kiiltiirel ve dilsel olarak uygun olmasi, farkli cografyalardaki oyuncular
arasinda olumlu ve yapici bir iletisim ortami olusturur. Bu durum, uluslararasi oyuncu
topluluklar1 arasinda kiiltiirel engelleri asgari seviyeye disiirerek, cesitli dil ve
kiiltiirlerden gelen oyuncular arasinda daha giiglii bir bag kurulmasini saglar. Dolayisiyla,
adlandirma siirecinde kiiltiirel ¢esitliligi ve dilsel uygunlugu g6z 6niinde bulundurmak,

global dl¢ekte etkili bir sosyal etkilesim stratejisinin temel taslarini olusturur.

Bu ¢er¢evede, adlandirma siirecinin basarili olabilmesi i¢in, adlarin sadece dikkat
cekici ve akilda kalic1 degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve dilsel hassasiyetleri gézeten bir
yapida olmasi gerekmektedir. Adlarin kiiltiirel baglamda olumlu cagrisimlar yapmasi,
herhangi bir kiiltiirel yanlis anlamanin veya negatif alginin 6niine gecilmesine yardimet1
olur. Ayn1 zamanda, yerel dillerdeki anlam farkliliklar1 ve dilsel kiiglik farklar dikkate
alindiginda, adlarin tim oyuncu gruplar tarafindan uygun ve olumlu bir sekilde
algilanmasi saglanir. Boylece, farkli dil ve kiiltiirlerden gelen oyuncular, oyun diinyasinda
kendilerini daha iyi ifade edebilir ve etkilesimde bulunabilirler. Sosyal etkilesimin
giiclendirilmesi, oyuncular arasinda gii¢lii bir topluluk bilinci olusturur ve oyuncularin
oyun i¢i deneyimlerini daha zengin ve tatmin edici hale getirir. Bu baglamda, adlandirma
siirecinin her asamasinda, topluluk geri bildirimleri ve yerel pazar arastirmalar1 gibi

araglar kullanilarak, adlarin topluluk dinamikleriyle uyumlu ve etkili bir sekilde
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tasarlandigindan emin olunmalidir. Bu tiir bir yaklasim, hem oyuncular arasinda olumlu

sosyal etkilesimi tesvik eder hem oyunun kiiresel basarisini destekler.

Adlandirma siirecinde topluluk dinamiklerini ve kiiltiirel hassasiyetleri géz 6niinde
bulundurmak, sadece oyuncu etkilesimini artirmakla kalmaz, ayni zamanda oyun
markasinin kiiresel 6l¢ekte olumlu bir genel fikir kazanmasina da katkida bulunur. Adlarin
genis bir oyuncu Kkitlesi tarafindan benimsenmesi, marka bagliligim1 giiglendirir ve
oyuncularin oyunun bir parcast olma duygusunu pekistirir. Ayrica, adlandirma
stratejisinin sosyal medya ve diger dijital platformlarda nasil yankilandigini izlemek,
markanin toplulukla olan iligkisini siirekli olarak degerlendirmeyi ve gerektiginde stratejik

degisiklikler yapmay1 miimkiin kilar.

Bu siireg, adlarin yaratic1 ve yenilik¢i olmasimin yani sira, kiiltiirel duyarlilik ve
dilsel dogruluk agisindan da yliksek standartlar1 karsilamasini gerektirir. Topluluk geri
bildirimleri, adlarin toplumsal kabuliinii ve etkisini 6l¢gme ag¢isindan kritik bir rol oynar;
bu geri bildirimler, adlarin hedef kitleler lizerinde olumlu bir etki yaratip yaratmadigini
belirlemede 6nemli bir veri kaynag1 saglar. Bu tiir bir dikkatli planlama ve uygulama,
adlandirmanin sadece estetik degil, ayn1 zamanda islevsel bir basar1 saglamasini ve oyun

toplulugunun genis bir kesiminde olumlu bir yanki uyandirmasini garanti eder.

Sonug olarak, adlandirma siirecinin her asamasinda kiiltiirel ve sosyal dinamiklere
duyarli olmak, hem yerel hem de uluslararasi diizeyde giiglii topluluklar olusturmaya
yardimci olur. Bu yaklasim, oyunun marka degerini artirarak, oyuncular arasinda giiclii
ve pozitif bir etkilesim ortami saglar ve oyunun kiiresel basari potansiyelini azami

seviyeye cikarir.

Rekabet eregi baglaminda, video oyunlarindaki adlandirma siirecinin oyuncularin

rekabetci stratejilerini ve basarilarini etkili bir sekilde yansitacak bi¢imde tasarlanmasi
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biiyiik 6nem tasir. Bu, adlarin hem benzersiz hem anlamli olmasi, oyuncularin rekabet
ortamimnda One ¢ikmalarini ve kendi basarilarii1 daha goriiniir kilmalarimi saglar.
Adlandirma stratejileri, rekabet¢i unsurlari oyun i¢i performans ve basarilar1 vurgulayacak
sekilde entegre ettiginde, oyunculara kendilerini tanitma ve rekabet¢i basarilarini
sergileme firsat1 sunar. Bu tiir bir adlandirma yaklagimi, oyuncularin kisisel basarilarini
ve stratejik yeteneklerini oyun diinyasinda daha belirgin bir sekilde ifade etmelerine
olanak tanir. Ayrica, bu siire¢, oyuncular arasinda saglikli ve tesvik edici bir rekabet
ortamu yaratir, ¢linkii oyuncular adlarin oyundaki basarilara ve stratejilere dayali olarak
Ozellestirilmis oldugunu gordiiklerinde oyuna olan bagliliklar1 gii¢lenir. Rekabetci
unsurlarin  adlandirma  siirecine entegre edilmesi, oyuncularin oyun igindeki
performanslarini daha genis bir kitleye tanitmalarina ve rekabet¢i basarilarini daha etkili
bir sekilde sergilemelerine olanak saglar, bu da genel oyun deneyimini zenginlestirir ve
oyuncular arasinda daha dinamik bir rekabet ortami olusturur. Oyuncularm oyun i¢indeki
basarilarin1 daha anlamli bir sekilde ifade etmelerine ve rekabetci stratejilerini One
cikarmalaria olanak tanir. Bu slire¢, oyunculara kendilerini ve stratejik yeteneklerini
sergileme firsati sundugu gibi, ayn1 zamanda oyun igindeki sosyal statiilerini ve
basarilarini da pekistirir. Rekabet¢i adlarin tasarimi, oyuncularin kisiye veya takima 6zgii
basarilarin1 vurgulayan unsurlar igerdiginde, bu durum onlarin rekabet motivasyonunu
artirir ve oyun igindeki performanslarini gelistirmek i¢in daha fazla ¢aba gostermelerini
tesvik eder. Bu yaklasim, adlarin sadece tanimlayici degil, ayn1 zamanda 6diillendirici bir
islevi de yerine getirmesini saglar. Rekabetci adlandirma stratejileri, aynt zamanda
oyuncular arasinda saglikli bir rekabet ortami olusturarak, oyun i¢i basarilarin daha adil
bir sekilde degerlendirilmesine ve paylasilmasina olanak tanir. Adlarin, basarilart ve
stratejik hareketleri dogrudan yansitan nitelikte olmasi, oyuncularin kendilerini daha iyi

ifade etmelerine ve rekabeti daha dinamik bir sekilde deneyimlemelerine olanak tanir. Bu
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durum, oyuncular arasinda daha giiclii bir topluluk bilinci olusturarak, oyun deneyimini
zenginlestirir ve oyuncularin oyun igindeki etkilesimlerini artirir. Sonug olarak, bu
yaklasim, oyuncularin rekabet motivasyonlarmni artirir, oyun igindeki rekabeti tesvik eder
ve genel oyun deneyimini daha tatmin edici hale getirir. Adlarin bu sekilde tasarlanmasi,
oyun toplulugunun giliglenmesine ve oyuncular arasinda daha anlamli bir rekabet

ortaminin olusmasina katkida bulunur.

Adlandirmanin tutarlilif1, video oyunlarindaki eglence, sosyal etkilesim ve rekabet
ereginin etkinligini destekleyen kritik bir unsurdur. Tutarli isimler, oyuncularin oyun
icindeki rollerini ve stratejilerini daha iyi anlamalarina yardimci olurken, oyun diinyasinda
diizen ve yap1 biitiinliigii saglar. Bu baglamda, adlandirma siirecinin her bir eregi dikkate
alarak, bu parametrelerin uyum iginde olmasini saglamak, oyun deneyiminin tiim
yOnlerini iyilestirir ve oyuncu bagliligini artirir. Adlarin anlamli, akilda kalic1 ve oyunun
temastyla tutarli olmasi, oyuncularin oyundaki rollerini ve stratejilerini net bir sekilde
kavramalarina olanak tanir. Bu durum, oyun i¢indeki etkilesimlerin ve rekabetin daha
anlamli hale gelmesini saglar. Ayrica, tutarlilik, oyuncular arasinda giiclii bir topluluk
bilinci ve oyun diinyasinda bir biitiinliik hissi olusturur. Adlarin bu sekilde uyumlu bir
sekilde tasarlanmasi, oyunun tiim boyutlarinin dengeli bir sekilde yonetilmesini saglar ve
oyuncu deneyimini kapsamli bir sekilde gelistirme potansiyelini artirir. Dolayisiyla, etkili
bir adlandirma stratejisi, eglence, sosyal etkilesim ve rekabet ereklerinin her birini dengeli
bir sekilde karsilamak suretiyle, oyunun genel kalitesini ve oyuncu memnuniyetini dnemli

Olciide yiikseltebilir.

Sonug olarak, video oyunlarindaki adlandirma siireci, eglence, sosyal etkilesim ve
rekabet hedeflerinin her birini basariyla karsilamak i¢in titizlikle ele alinmalidir. Eglence
hedefleri dogrultusunda, adlarin ilgi ¢ekici ve akilda kalici olmasi, oyuncularin oyun

diinyasinda daha keyifli vakit gecirmelerini ve oyuna olan bagliliklarini artirir. Rekabet

159



hedefleri agisindan, adlarin oyuncularin stratejik yeteneklerini ve basarilarini yansitarak,
rekabet¢i motivasyonlarini gili¢lendirir ve performanslarini daha goriiniir kilar. Sosyal
etkilesim hedefleri ¢cergevesinde, adlarin topluluk ve kiiltiirel dinamiklerle uyumlu olmast,
oyuncular arasinda olumlu etkilesimleri tesvik eder ve kiiresel dlgekte cesitli topluluklarin
bir araya gelmesini saglar. Bu siirecte, adlandirmanin tutarliligi, oyun igindeki rol ve
stratejilerin anlasilmasini kolaylastirir ve diizen saglar. Adlandirma siirecinin bu ¢ok
boyutlu hedefleri dengeli bir sekilde karsilamasi, oyun deneyimini kapsamli bir sekilde
gelistirir ve oyuncu baglhiligini artirir. Bu baglamda, etkili bir adlandirma stratejisi, hem
oyun i¢i etkilesimleri zenginlestirir hem de oyunun genel basarisini ve oyuncu

memnuniyetini artirarak, oyun diinyasinda saglam bir yer edinmesini saglar.

Buna gore video oyunlarin ereklerinin bir evrensellik gosterdigini, bazi adlandirma
parametrelerinin de bununla beraber genellenebilecegini sdyleyebiliriz. Fakat bunun
biitiin video oyunlar i¢in ayni oldugunu sdylemek miimkiin degildir. Video oyunlarin
1.5.1.1. de bahsi gegen siniflandirma meselesi géz ontlinde bulunduruldugunda oyunlarin
ait olduklar tiire bagl olarak ereklerinde ve adlandirma parametrelerinde degisiklikler
gosterebilecegi de goriilmektedir. Ornegin, bir rol yapma oyunu (RPG) genellikle derin
hikaye anlatim1 ve karakter gelisimi tlizerine odaklanirken, bir aksiyon oyunu daha ¢ok
hizli tempolu miicadele ve reflekslere odaklanabilir. Bu nedenle, video oyunlarinin genel
hedefleri evrensel olabilirken, bu hedeflerin gerceklestirilme sekli ve oyun i¢indeki 6nemi,
oyunun tiiriine ve tasarimima gore degisir. Siniflandirma ve tiirler, bu farkliliklari
anlamamiza yardimci olur ve oyunlarin gesitli amaglarina ve deneyimlerine 11k tutar. Rol
yapma oyunlar1 (RPG) ve aksiyon oyunlar1 arasindaki farklar, oyunlarin genel hedeflerini
ve deneyimlerini belirgin bir sekilde yansitir. RPG’ler, genellikle derin bir hikaye
anlatimi, karakter gelisimi ve stratejik diisiinme iizerine odaklanir. Bu tiir oyunlar,

oyunculara karakterlerini kisisellestirme ve zamanla gelistirme firsati sunar, bdylece
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oyuncular kendi kararlarinin ve se¢imlerinin oyun diinyasini nasil etkiledigini gorebilirler.
The Elder Scrolls V: Skyrim gibi oyunlar, genis agik diinyalar1 ve detayli karakter
etkilesimleriyle oyunculara zengin bir deneyim sunar. Buna karsin, aksiyon oyunlari, hizli
tempolu miicadeleler, refleks ve koordinasyon becerilerini test etme ilizerine yogunlasir.
Bu tiir oyunlar, genellikle dinamik doviis mekanikleri ve aksiyon dolu gorevlerle
karakterize edilir; “Call of Duty serisi bu tiiriin popiiler 6rneklerindendir. Her iki tiir de
eglence ve tatmin duygusu sunar, ancak oyun i¢indeki 6ncelikler ve hedefler tiiriine gére
degisir. RPG'ler, hikaye ve karakter baglantilarina odaklanirken, aksiyon oyunlari, anlik
tepkilere ve hareketli miicadelelere vurgu yapar. Bu tiir siniflandirmalar1 anlamak,
oyuncularin hangi tiir oyunlardan ne tiir deneyimler bekleyebilecegini belirlemeye
yardimci olur. Dolayisiyla oyunun adlandirma parametrelerinin bizatihi oyunun kendisi

tarafindan belirlendigi goriilmektedir.
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Video oyunlarinda basta oyunun kendi adlandirmasi olmak iizere igerisinde
barindirdig1 hikayesinde rol alan karakterler, hikayenin akisinda etkili olan nesneler,
karakterlerin sahip oldugu 6zel yetenekler, oyundaki bolge ve mekanlar gibi oyuncunun
oyun ile arasindaki iliskiyi ve bagliligin1 giiclendiren unsurlarin tasidigi adlar biiytik bir
onem tasimaktadir. Bu unsurlarin adlandirilmasi, oyunun diinyasinin insasinda kritik bir
rol oynar ve oyuncularin oyun deneyimini daha anlamli, unutulmaz kilar. Oyunun adi,
karakterler, bolgeler ve nesneler arasindaki tutarlilik, oyuncularin oyun evrenine olan
baglhiliklarin1 artirir ve onlara daha derin bir katilim imkani sunar. Ayrica bu
adlandirmalar, oyunun temasini ve atmosferini gli¢clendirerek oyuncularin oyunla olan
baglarin1 pekistirir. Dolayisiyla video oyunlarindaki adlandirma siireci yalnizca bir ad
verme eylemi olmaktan 6te oyunun genel estetigini, anlatisini ve oyuncu etkilesimini

dogrudan etkileyen bir tasarim stratejisi olarak karsimiza ¢ikar.

Video oyunlarindaki adlandirma meselesinin geneline bakildiginda oyunun erekleri
ve adlandirmanin parametrelerinin uyum igerisinde olmasi gerektigi ortaya c¢ikar. Bu
uyum, oyunun temasini, hikayesini ve hedef kitlesini dogru bir sekilde yansitmak i¢in
kritik bir noktadadir. Adlandirma stratejileri oyun deneyimini zenginlestiren ve oyuncular
ile oyun arasindaki baglar1 kuvvetlendiren unsurlardandir ve bu sebeple adlandirma
eylemi sirasinda 6zenle belirlenmelidir. Oyunun atmosferini, kiiltiirel referanslarini ve
oyuncu kitlesinin beklentilerini karsilayacak sekilde tasarlanmalidir. Bu nedenle video
oyunlarinda adlandirma siireci oyunun diinyasinin biitiinliigiinii saglamak ve oyuncularin
deneyimlerini derinlestirmek i¢in stratejik bir sekilde ele alinmalidir. Adlandirma sadece
bir estetik tercih degil, ayn1 zamanda oyun tasarimininn ve hikaye anlatimimnin ayrilmaz
bir parcgasidir. Oyunun, karakterlerin, mekanlarin, nesnelerin adi, oyun evreninin kimligini
olusturur ve oyuncularin bu evrene olan baghliklarini etkiler. Adlandirmanin oyunun
anlatisal yapisiyla, oyuncu etkilesimiyle uyumlu olmasi, oyuncularin oyuna olan ilgisini
ve katilimin1 giiglendirerek oyun evrenine olan merak duygusunu kesfetme istegini artirir.

Ayrica adlandirma siirecinin oyunun ticari basarisi ile de yakindan iliskili oldugu
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goriilmektedir. Pazarlama stratejilerinin belirlenmesinde de adlandirmanin etkisi bulunur.
Oyunun adlandirilmasi, potansiyel oyuncu kitlesine hitap edecek sekilde yapilmali ve
oyunun pazardaki konumlandirilmasina katkida bulunmalidir. Bu, oyunun tanitiminda ve

oyuncularin oyunu tercih etmelerinde 6nemli bir faktordiir.

Sonug olarak video oyunlarindaki adlandirma eyleminin oyunun basarisini etkileyen
temel unsurlardan biri oldugu goriilmektedir. Oyun diinyas: insa edilirken dogru ve
yerinde bir adlandirma yapilmasi i¢in adlandirmanin oyunun erekleri de gozetilerek
dikkatli ve belli stratejilere uyarak yapilmasi gerektigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu stratejik
yaklasim oyunun temel ereklerinin gerceklestirilmesine olanak sagladigi goriiliir. Bu
nedenle adlandirma siireci, oyun yaraticilar1 tarafindan ciddiyetle ele alinmali ve oyunun

cekiciligini artiracak sekilde, dikkatle tasarlanmalidir.

Bu tez calismasinda genis bir perspektiften ele alinan adlandirma kavraminin video
oyunlar i¢in 6nemi vurgulanarak League of Legends 6rnegi lizerinden oyunlarda hangi
stratejilerin takip edildigi, oyunlarin erekleri ile nasil bir iliski kuruldugu incelenmistir.
Gelecekte yapilacak arastirmalar, farkli tiirlerdeki video oyunlarin adlandirma
stratejilerinin nasil degisiklikler gosterdigini ve bu stratejileri oyuncu deneyimleri
tizerindeki etkilerini daha detayli inceleyebilir. Ayrica kiiltiirel ve sosyal baglamlarin
adlandirma siirecine olan etkisini degerlendirmek, video oyunlarinin tasarimlarinda yeni
yaklasimlarin gelistirilmesine katki saglayabilir. Bu c¢alisma, video oyunlarinin
tasariminda adlandirmanin 6nemini bir kez daha vurgulayarak bu alanda daha kapsamli

ve derinlemesine arastirmalarin gerekliligini ortaya koymaktadir.
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