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'ALICE HARIKALAR DiYARINDA’ ORNEGI

0zge Baydas Sayilgan *

Toplumsal bir varlik olarak insan, yasamla, dogayla ve diger insanlarla kiiltiirel iligkile-
rinde kazandig1 deneyimlerini, bu deneyimlerinin iriinleri olan yasamsal bilgisini, bununla
birlikte, agiklayamadigi ve bilemediklerini de, anlamlandirma cabasi i¢inde, nesilden nesile,
toplumdan topluma, kiiltiirden kiiltiire, hem zamanda hem uzamda aktarabilmek icin dykii-
lere bagvurmustur. Oykii yaratimyi; dil, goriinti, taklit, eylemsellestirme, sahneleme, zamanla
geligen teknolojiye bagli olarak, gesitli kayit araglariin kullanimi ile farkli pratikler i¢inde
caglar boyunca insanin toplumsal yasaminin kiiltiirel ¢imentosu olmustur. Bu pratiklerden
dogan masallar, efsaneler, mitler ve bu mitlerin belirleyici rol oynadiklari dramatik ritiieller
icinde ilkel temelleri atilan ve giiniimiiziin modern mitolojisini olusturan dykiisel metinler
olarak, sinemada ve dijital oyunlarda karsimiza ¢ikan olay orgiisti ve karakter arketiplerinin
varlig, Oykiisel iletisimin tarihsel boyutunu ortaya koyar niteliktedir.

Bu calismada tarihsel siire¢te roman, sinema filmi ve dijital oyun ola-
rak uyarlanmis olan ‘Alice Harikalar Diyarinda’ Oykiisiiniin farkli medya bi-
¢imleri icindeki anlati yapist incelenmistir. Oykii ilk olarak L.Carroll tarafin-
dan 1895 wyilinda kaleme almmistir. T. Burton’in ‘Alice Harikalar Diyarinda’
(2010) adl1 filmi ile A.J. McGee’nin tasarladig1 ‘Alice: Madness Returns’ (2011) dijital oyun
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uyarlamasi, farkli medya bigimlerinden kaynaklanan farkli anlati yapilari baglaminda kar-
silastirmali olarak incelemeye dahil edilmistir. Oykiiniin igerigini ve kurgusunu olusturan
temel arketiplerin varligi ve/veya doniisiimii ile medya aracinin okuyucu/izleyici/oyuncu ile
kurdugu iligki bigimleri, arastirmanin temel sorunsalint olusturmaktadir. Bu baglamda, ¢o-
ziimlemede kullanilan karakter ve olay orgiisii arketipleri, mit-ritiiel iliskisi, dramatik yap1
kategorileri ve siberdrama veya etkilesimli dramanin yapisini agiklayan neo-Aristotelesci
dijital oyun kuramlarinin varligi, arastirma agisindan 6nemli kavramsallagtirmalar sunmak-
ta ve caligmanin teorik gercevesini olugturmaktadir. Buradan yola g¢ikarak roman, sinema
filmi ve dijital oyun Oykiisii olarak uyarlanmis ‘Alice Harikalar Diyarinda’nin karsilastir-
malr anlat1 ¢dziimlemesi ve medya farklari nedeniyle doniisen anlati yapisi ile farkli iletisim
bi¢imlerinin ortaya konmasi amaglanmistir. ‘Anlati veya gosteri’den ‘etkilesimli dramatik
yapt’ya uyarlama siirecinde 6ykii metninin doniisen kodlariin incelenmesinin amaglandigi
aragtirmada, etkilesimlilik kavraminin bir derece olarak kabul edildigi bir model géz 6niine
alinarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’ 6ykiisiiniin roman, sinema filmi ve dijital oyun uyarla-
ma Ornekleri anlati ¢éziimlemesi yontemiyle incelenmistir. Bu arastirmanin sinirlari iginde
eserin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ ve ‘Gozyast Havuzu’ baglikli ilk iki boliimii, roman, sine-
ma uyarlamasi ve dijital oyun uyarlamasi baglaminda ele alinmis ve medyanin teknolojik
doniistimiiniin dramatik/siberdramatik yapiya olan etkileri aragtirtlmistir. Bu anlamda medya
olanaklarinin tarihsel doniisiimii de konu agisindan 6nem kazanmaktadir.

Tarih boyunca 6ykii, masal ve mit yaratmamis toplum yoktur. Bununla birlikte, birbi-
rinden farkli zaman ve uzamlarda yasamis, birbirinden habersiz ve farkli toplumlarin tiret-
tikleri oykiisel igerikler ve bu igeriklerin kurgulari ile aktarilma bi¢imlerindeki benzerlik-
ler dikkat cekicidir. C.G. Jung, biitiin insanlar arasinda var oldugunu soyledigi ‘kolektif
bilingdist’nin irettigi mitleri “toplumlarin gérdiigi disler” olarak yorumlar (Jung’dan akt.
Indick, 2007:105). Jung’a gore, farkli zaman ve farkli uzamlarda yasamis toplumlarin iiret-
tikleri mit, masal ve Oykiilerde; ilksel imgeler olarak tanimlayabilecegimiz ve islevlerine
gore farklilagan 4 temel arketip ayirt edilebilir. Bunlar, ana karakteri veya dykiiniin kahrama-
nin1 temsil eden persona, ana karakterin yenmek zorunda oldugu diismani, vermekle yiikiim-
li oldugu smavi veya gegmek zorunda kaldigr miicadeleyi temsil eden ve 6ykiiniin ¢atisma
denkleminin &teki temel unsuru olan golge, ana karakter tarafindan psikolojik biitiinligiin
tamamlanabilmesi i¢in ulagilmasi, tamamlanmasi, kurtarilmas: vs. gereken anima/animus
(disil/eril cins) ve kahramanin ilerledigi miicadele dolu yolda ona yol gdsterecek olan ve
genellikle kahramandan daha yasli, deneyimli ve bilge olan akil hocasi / tanriga figiirtinden
olusmaktadir (Jung, 2009). ‘Alice Harikalar Diyarinda’ 6ykiisiiniin ana karakteri olan Alice,
orijinal eserde ve uyarlamalardaki persona arketipi olarak karsimiza ¢ikar ve okuyucu/izle-
yici/oyuncunun 6zdeslestigi ana karakterdir. Ele alinan boliimlerde, golge, 6zellikle sinema
ve oyun uyarlamalarinda, Alice’in yiizlestigi sinavlar ve yer alt1 diinyasinin cesitli karakter-
leri tarafindan temsil edilir. Ilk iki béliimde, aki/ hocas: arketipi olarak, sadece dijital oyun
uyarlamasinda yer alan Cheshire kedisi, Alice’i yonlendiren bir figiir olarak belirmektedir.

Jung’un temel karakter arketipleri‘nden yola ¢ikan J. Campbell (2010) ise, bu mode-
li genisletmistir. Birbirinden farkli zaman ve cografyalarda yasayan toplumlarin trettikleri
mitleri inceleyen Campbell’a gore ‘kahramanin sonsuz yolculugu’ boyunca onu belli oykii
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esiklerinden gecmeye yonlendirmek tizere 6ykiiye giren engeller, basindan gecen olaylar, ge-
sitli i¢ veya dis miicadele bigimleri de olay drgiisii arketipleri’ni meydana getirir. Buna gore;
bir masal, mit, film (veya dijital oyun) kahramaninin, dykiiniin dramatik s6zdizimi boyunca
gectigi tic temel agama vardir. Bunlardan ilki, kahramanin maceraya atilmasini saglayan yola
¢tkis asamasidir. Bunu, kahramanin agsmasi gereken esas engellerle yiizlesmesiyle baslayip,
belirli sinavlar1 gecerek ve miicadele ederek devam eden ve nihai 6diilii almasiyla sonla-
nan erginlenme (olgunlagma-degisim) asamasi izler. Son olarak, kahramanin basladig1 yere
— elbette degismis, sorunlarini ve ¢atismalarini ¢dzmiis, olgunlagmis bir karakter olarak geri
doniis asamasi gelmektedir. Her asama, 6ykii esiklerini olusturan alt basamaklara sahiptir.
[k asama olan ‘Yola Cikis’, maceraya ¢agri, cagrinin reddedilisi, dogaiistii yardim, ilk esigin
astlmas1 ve balinanin karni asamalarindan olusur. Daha sonra Oykiiniin gelisme boliimiine
karsilik gelen ‘Erginlenme’ sinavlar yolu, tanricayla karsilama, bastan ¢ikarict olarak kadin,
babanin gonliinii alma, tanrilastirma ve nihai 6diil agsamalarindan meydana gelir. Sonuncu
asama olarak ‘Doniis’ ise doniisiin reddedilisi, biiytili kagis, disaridan gelen kurtulug, do-
niis esiginin asilmasi, iki diinyanin ustasi ve yasama 6zgiirliigii asamalarindan olusmaktadir
(Campbell, 2010). Bu ¢aligmada ele alinan dykiiniin ilk iki boliimii olan ‘Tavsan Deliginden
Asagi’ ve ‘Gozyasi Havuzu’ bolimleri Campbell’in “Yola Cikis” asamasi ile ‘Erginlenme’
asamasinin baglangicini olugturan ‘Sinavlar Yolu’ arketipine karsilik gelmektedir. Alice, onu
maceraya davet eden bir tavsani izleyerek yola ¢ikar. Kendini Harikalar Diyari’na giden
derin bir delikten diiserken bulur. Bu diisiis isteng dis1 gelisir, bir anlamda ana karakter mace-
raya atilmay isteyerek yola ¢ikmaz. [lk dogaiistii yardim, Alice’in diisiisiiniin sonunda kapali
bir odada sikisip kalmasi sonucunda gelir. Karakterin artik onu yonlendirecek ilk istemi be-
lirmistir: Kiigiik bir kapidan gegerek bir bahgeye ulasmak ve odadan kurtulabilmek. Birden
odadaki masada beliren anahtar, Alice’in kiiclilmesini ve sonra biiyiimesini saglayacak sihirli
sivi ve sihirli kek, dogaiistii yardim arketipine karsilik gelir. {1k esigin asilmasi, ana karak-
terin bahgeye gecgebilmesi, balinanin karni arketipi ise, artik geri doniisii olmayan Harikalar
Diyari’na bu bahge ile girilmis olmasidir. Tavsan deliginin son buldugu karanlik ve kapali
oda da, balinanin karni arketipi iginde okunabilir.

Dramadan Siberdramaya

Alice’in Oykisiiniin, ¢ farkli medya kullanilarak, farkli dramaturjik {isluplarda an-
latilmis olmas1 karsilastirmali analiz agisindan 6nem tasimaktadir. Oykiiniin ilk yazil-
dig1 roman bigimi, epik; sinema filmi uyarlamasi dramatik, dijital oyun uyarlamasi ise
siberdramatik metinler olarak kabul edilebilir. Antik Yunan anlati ve Oykiilerini akta-
rilma bigimlerine gore epik, lirik ve trajik kategorileriyle siniflandiran ve dramatik ya-
pmin Ogelerini belirleyen Aristoteles’e gore (2010:27), “tragedya tamamlanmis, bii-
tiinliigii olan bir eylemin taklididir; (...) Bir biitiin ise, basi, ortast ve sonu olan seydir”
. Aristoteles tragedyanin eyleme dayali dogasini epos 'tan farkli yapisi baglaminda ince-
leyerek, dramatik yapinin temel 6gelerini siralar. Buna gore, tragedyanin alt1 6gesi vardir.
“Bunlar: oykii (mythos), karakterler, dil, diisiinceler, dekoration ve miizik’tir.(...) Bu 0ge-
ler arasinda en 6nemlisi, olaylarin [uygun bir sekilde] birbirleriyle baglanmasidir. Clinki
tragedya, kisilerin degil, tersine onlarin eylemlerinin, mutluluk ve felaket i¢inde gegen bir
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hayatin taklididir” (Aristoteles, 2010: 23). Buna gore Aristoteles’in tanimladigi dramatik ka-
rakter, dramatik yapi i¢inde eylemleri ile ortaya ¢ikar ve eylemlerin taklidi (mimesis) olarak
tragedya, temsili niteligiyle, anlatisal bir yap1 olan epos’tan ayrilir.

Dramatik karakter ise, onu bir birey haline getiren eylemleri ile olaylar1 yonlendiren
karakterdir; rastlantisal eylemlerde bulunmaz; belirli ve vazgegilmez bir istemin ¢izdigi
yonde eylemlerini gergeklestirir. ““Yunanca drama, hareket halindeki olay, yani eylem an-
lamina gelmektedir.” (Aslanyiirek, 2004: 34). Bu sozciigiin eski Yunancadaki baska bir an-
lam1 da “oynamak”tir. Ancak antik tiyatronun geligmesinden bu yana, bu sozciik yalnizca
‘herhangi bir kimsenin herhangi bir sey yapmasi degil, belli bir kimsenin, katilanlara an-
lami olan bir sey yapmast’dir (Nutku, 2001:27). Sahnede eylemin taklidini gergeklestire-
rek Oykiiniin aktarilmast anlamina gelen dramanin dogusu, bi¢imsel olarak protagonistin,
sahnedeki korodan ayrilarak one ¢ikmasiyla gergeklesir. Epikten dramatige, anlatisalliktan
temsililige, siiri hep bir agizdan, birlikte sdyleyen korodan, eylemsel taklit yoluyla dykii-
yu aktaran birey olarak one ¢ikan protagoniste ve ardindan onun karsisinda ¢ikarak oy-
nayan ve ‘diyalog’un dogmasini saglayan antagoniste gecis ile kokenini eski Ditrambos
ritiiellerinden alan antik tiyatronun dogusu gergeklesir.

On dokuzuncu yiizyilin sonunda, yiizyil boyunca ¢esitli bilimsel ve teknolojik bulusla-
rin bir sonucu olarak ‘sinema’ dogdugunda ise, bu yeni kesfin heniiz dramatik potansiyeli
fark edilmemisti. Cekilen ilk filmler gergekligin basit birer kaydi olmaktan 6teye gitmese
de, ilk sinema gosteriminden itibaren sinemanin biiyiileyici gilicii ve etkisi kanitlanmisti.
Lumicére’lerin 1895 Aralik ayinda gosterdikleri bir dizi kisa ve tek ¢ekimlik filmden biri olan
‘Trenin La Ciotat Gart’na Girisi’nde bilylik ekrandan iizerlerine dogru gelen tren goriintii-
stinden korkuya kapilarak kagisan ilk sinema izleyicilerinin hikayesine ek olarak, ayn1 gdste-
rimde izleyici karsisina ¢ikan ‘Kendini Sulayan Bah¢ivan® (1895) filmindeki ilksel kurmaca
Ogeler, bu yeni aracin dramatik potansiyellerini i¢inde tasiyordu. Daha sonra sinema araci-
ligiyla 6ykii anlatmanin miimkiin oldugu anlasildiginda, diinya edebiyati bu potansiyel i¢in
zengin bir kaynak olarak duruyordu. Sinemaya diis giiclinii, masali ve fantastik dykiileri geti-
ren Méliés’nin filmleri, bu kayit aracinin ayn1 zamanda yirminci ylizyilin dyki anlatma aract
olarak da kullanilmasinin habercisi olmustur. Sinematografile ¢ekilen ilk 6ykiilii filmler, fo-
tograf ve tiyatronun olanaklarinin bir toplami olarak gériildiigiinden foto-oyun (photo-play)
olarak tanimlanmiglardir ve ilk olarak yalnizca statik bir kamera ve tiyatro sahnesi benzeri
bir set ile yaratilmis eklemeli bir sanat bi¢imi (fotograf art1 tiyatro) olarak diistiniilmiislerdir.
Foto-oyunlarin sinema filmine déniigmesi, sinemacilarin, kurguyu, ¢ekim &lgeklerini, kame-
ra ac1 ve hareketlerini dramatik bir dykiiyli aktarabilmek amaciyla kullanmay1 6grenerek
sinemanin kendine 6zgii estetik dilini kesfetmeleriyle olmustur (Murray, 1997:66). Sinema
dramaturjisi yirminci yiizyila yayilan sinema tarihi boyunca gelisimini gergeklestirmisti. “Si-
nema dramaturjisinin ¢ok énemli 6zelliklerinden birisi de eposu, lirigi ve dramayi tek bir
yapitta birlestirebilmesinde yatmaktadir” (Aslanyiirek, 2004:55).

Dramatik yapmin antik kokenleriyle iliskisinden yola c¢ikarak Tecimer, sinema-
y1 ‘modern mitoloji’ olarak tanimlar ve ylizyillar boyunca insanin toplumsal bellegi-
nin birikimi olan ve mit, dykii ve masallarin i¢inde olusan karakter ve olay orgiisii arke-
tiplerinin, sinema sanatindaki izlerini bulgular (2006:19). Mitos ayni1 zamanda rifus‘un
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senaryosudur. Ritiieller biitiinii olarak eylemsel ve oyunsal karakteri olan rifus, ilksel zaman-
larda tanrilarin yaptiklarini taklide dayanir; yani mimetik *tir.

Ritus deneyiminde insan, kendi fiziksel varligiyla, aynen sinirlar ¢izilmis kurallar: olan
bir oyun sahasindaki oyuncu gibi eylemde bulunur. Buna karsin kdkeninde ritus deneyimini
tasiyan tiyatroda ve dolayisiyla sinemada; izleyici fiziksel olarak oturdugu yerden, sahnedeki
karakterle zihinsel bir 6zdeslesme deneyimi yasayarak 6ykii diinyasina girer. Dijital oyunda
ise tekrardan belirli bir fiziksel etkinlik kazanan beden, zihinsel 6zdeslesme deneyimine eslik
etmeye baslar. Oyle ki oyun metninde, sinematik animasyonlar 6ykiiyii anlatirken, belirli ey-
lemsellikler i¢in oyuncunun eylemliligi ¢agrilir. Oyuncu kullandig: teknolojiye bagl olarak
bedeninin belirli bir béliimiinii, en azindan parmaklarini kullanarak, bir kuklay1 oynatan kuk-
lac1 gibi, ekrandaki karakterin eylemlerini yoneterek dykiiniin liretimine katilir. Bir anlamda
dijital oyun oynama deneyimi, mitin ve ritiielin bir arada deneyimlendigi dramatik bir alan
olarak okunabilir.

Insanin toplumsal ve kiiltiirel yasaminda vazgecilmez bir yeri olan dykii anlatma ve din-
leme gereksinimi tarih boyunca varligini korumustur. Fakat degisen ekonomik ve politik
yapilarin sonucunda ortaya ¢ikan yeni teknolojik iiriinler olarak farkli medya araclarinin
kiiltiirel yasama dahil olmasi ile dykiilerin {iretilme ve tiiketilme bigimleri siirekli degisime
ugramustir. “Ilkel” mit ve ritiiellerde kokleri bulunan ve dykiileri olusturan karakter ve olay
arketipleri de, farkli medya araglarmin araciligi ile aktarildiklarinda arketipsel 6zelliklerini
korumakla birlikte farkli aktarim bi¢imlerine biirlinmiislerdir. Uyarlandiklar1 ‘yeni’ med-
ya ile gerek kendi ¢aglarmin toplumsal, politik ve ideolojik yapilarindan etkilemis, gerekse
Oykiiyll yaratan ve onu dinleyen/okuyan/izleyen/oynayan hedef kitle arasindaki iletisim bi-
¢imleri i¢inde yeniden yaratilmislardir. Burnett’in belirttigi gibi, teknoloji sadece yeni arag-
lar kullanmakla ve gelistirmekle ilgili bir sey degildir. Teknoloji insanlarin ¢evrelerini yeni
bi¢cimlerde modellemelerine ve yeni diisiinme bigimleri igin temeller yaratmalarina olanak
tanir. “Teknoloji fiziksel aygitlarin icad: ve yaratimi ile oldugu kadar bilissel degisimle de
ilgili bir seydir: Dijital cagin belki de en 6nemli derslerinden biri budur” (Burnett, 2007:152).
Iletisimin sanatsal boyutunu olusturan sozlii ve yazili edebiyat, sinema ve giiniimiizde dijital
oyun yapilart arasinda uyarlanan Oykiiler, ayn1 zamanda bu yapilar arasindaki metinlera-
rast iligkiyi de agiga ¢ikarir. Metinlerarast iliski, tarihsel baglamdan ve mekandan kopuk
kurulmaz, farkli tiir ve bicimlerdeki metinler zaman ve uzam iginde diyalog i¢indedir (Cakir,
2009:33). Bu tarihsel iligki, hem uyarlanan 6ykiisel icerikte, hem de dykiintin estetik boyu-
tunu olusturan metinsel bicimde etkilidir. Oykiilerin ve diger tiim iletisimsel etkinliklerin
aktarilmasinda kullanilan medya ise, ¢aginin kiiltiirel yapisini bi¢imlendiren en dnemli olgu-
lardan biri olarak durmaktadir.

Metinlerarasi iligkiyi basili kitap, sinema filmi ve dijital oyun gibi farkli 6ykii iletim med-
yast iizerinden incelemek miimkiindiir. Basil kitap, matbaanin icadi ile baslayan tipografik
kiiltiir iginde dogmus ve ancak on altinci yiizyilda yayginlasmaya baslamigtir. Sinema ise
on dokuzuncu yiizyilin sonunda kapitalizmin yiikselis ¢aginda dogmus ve yirminci yiizyil
boyunca kitlesel iletisimde televizyon ve radyo ile birlikte etkisini siirdiiren elektrik ve elekt-
ronik medya kiiltiiriiniin bir parcasi olmustur. Bu kiiltiiriin devaminda ortaya ¢ikan dijital
teknolojinin etkilesimli medya araci bilgisayar ve internetin ¢evresinde, 6zellikle 1990’11 y1l-
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larda gittik¢e yayginlagarak kendini gosteren siber kiiltiirin bir¢ok gdriiniimiinden biri olarak
dijital oyun da kitap ve sinema gibi bir dykii anlaticisina doniismiistiir. Birbirlerinden farkl
dillere sahip 6ykii iletim bicimleri olarak basili kitap, sinema ve dijital oyun karsilagtirmali
¢cozlimlemeye agik yapilardir.

Bir dyki iletim medyasi olarak dijital oyunu ve genel olarak bilgisayar teknolojisinin
sundugu pratikleri, B. Laurel (1993) dramatik bir sanat olan tiyatroya benzetmistir. Buna
karsin, modern elektronik bilgisayar ve ilk oyunlar, aslinda Ikinci Diinya Savasi sirasinda
gereksinim duyulan ve bu donemde hizla gelisen savas teknolojisinin bir parcasi olarak kar-
simiza cikar. Ikinci Diinya Savasi sonrasinda siyasal agidan iki kutba boliinmiis bir diinyada,
komiinist blok ile ABD arasinda, Soguk Savas donemi (1947-1991) yasanan teknolojik re-
kabet, elektronik bilgisayar teknolojisinin daha hizli gelismesine neden olmustur. Bilgisayar
oyunlarinin tarihini ise savasin tarihinden ayr1 diisiinmek olanaksizdir. T. Goldsmith ve E.R.
Mann’in 1948 yilinda iirettigi ‘Cathode-Ray Tube Amusement Device’ (Katot Isin Tiipli Eg-
lence Cihazi) fiize atarak hedef vurmay1 simiile etmek tizere tasarlanmistir. Kontrol toplari ile
fiizelerin hizlar1 ve yonleri degistirilebilmektedir (Sezen ve Sezen, 2011: 256). Bu cihaz bil-
gisayar oyunlarmin atasi olarak kabul edilmektedir. Bilgisayar oyunlarinin ilk bigimlerinden
olan 1958 yapimu *Tennis for Two’ (iki Kisi I¢in Tenis) aynm1 zamanda ABD ve SSCB arasin-
daki Soguk Savas’in osiloskop ekrani tizerindeki soyutlamasi gibiyse, teknolojisini gelecekte
olabilecek bir uzay savasi simiilasyon programina borglu olan 1962 yapimi SpaceWar! (Uzay
Savast!) iki lilke arasindaki uzaya ¢ikma savasinin dogrudan bir disavurumudur (Brisbois,
2007). 1950’ler ve 60’lar boyunca yapay zeka ve bilgisayar etkilesimi iizerine gercekles-
tirilen bir dizi bulus birbirini izlemistir. Bunlardan biri J. Weizenbaum tarafindan 1966°da
gelistirilen ELIZA’dir. “ELIZA, bir tiir dogal dil isleme deneyi olarak, yazili ifadelere, basili
kelimelerle verdigi yanitlarla gergeklesen sohbet yoluyla caligan bir bilgisayar programidir”
(Murray, 1997: 69). Murray’e (1997) gore, ELIZA nin etkilesimli drama i¢in 6nemi, Lumi-
ere’lerin ‘Trenin La Ciotat Gari’na Girisi’ filminin sinema i¢in olan 6nemi ile esdegerdedir.
Bir terapisti simiile eden ELIZA, dyle sasirtict bigimde ikna edicidir ki, Cambridge’teki
aragtirma laboratuvarinda ¢alisan beyin takimindan bir aragtirmact, bilgisayarinda ELIZ4 nin
eski versiyonunu agik birakip gitmis, ertesi sabah laboratuvara gelen bir sirket yoneticisi, bil-
gisayara yazdig1 yanitlarin yapay zekadan geldigini sohbetin sonuna dek anlayamamis ve ya-
nitlarin o sirada evinde bulunan is arkadasi tarafindan verildigini zannetmistir. “ELIZA, daha
sonra yayginlasacak olan metin tabanli dijital oyunlar i¢in bir ilham kaynag1 olacaktir” (Sezen
ve Sezen, 2011: 259). Iki kisinin oynayabildigi bir tenis oyununun simiilasyonu olan ve Atari
firmasi tarafindan ilk kez 1972 yilinda piyasaya siiriilen Pong ise, bilgisayar oyununu aras-
tirma laboratuvarlarindan ¢ikarip gilindelik yasamda siradan insanlarin oynayabilecegi ilk
popiiler ticari oyun olarak karsimiza ¢ikar.

Dijital oyunlarin popiiler kiiltire girmesinden once Kkitleleri eglendirmek igin sa-
dece Kkitaplar, televizyonlar ve filmler vardi. Dijital oyun teknolojisi ise ekran-
da goriinen goriintiiyli kontrol etme ve degistirebilme olanagini kitlelere vermis-
tir. 70’li yillardan baglayarak 80’lerin ilk yillarina dek altin c¢agmi yasayan arcade
oyunlar, Pac-man veya tanimlanamayan uzayli istilacilar gibi temalarla kitleleri eg-
lendirmeye devam etti. Fakat bu yeni dijital eglence aracinin var olmaya devam ede-
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bilmesi i¢in, oyun tasarimcilar1 televizyon ve sinemanin zaten sahip oldugu bir seye,
‘Oykii’ye ihtiya¢ duyduklarini fark ettiler (Brisbois, 2007). 1981 yilinda Shigeru Miya-
moto tarafindan tasarlanan bir karakter olan Mario ilk olarak, Nintendo Oyun Sirketi’nin
yapimeisi oldugu Donkey Kong isimli oyunda oyuncu karsisina ¢ikmis ve oyuncunun 6z-
deslesebilecegi bir kahraman olarak dijital oyun tarihinin ilk protagonisti olmustur. Oyunun
Oykiisti, ana karakter olan Mario nun, Donkey Kong isimli dev bir maymundan geng bir kiz1
kurtarmasi iizerine kuruludur ve oyuncu ana karakteri, belirli engellerin ziplayarak, kosarak
ve kagarak gecildigi bir dizi platformdan gegirmeye calisir. Donkey Kong da, Pong gibi bir
arcade oyunudur. Fakat ilk kez bir dijital oyunda belirli miicadeleleri gegmek zorunda olan
bir karakterle 6zdeslesme araciligiyla i¢ine girilen bir 6ykii sunulmustur. Buradan ¢ikarilan
sonug 6nemlidir: Tipki sinema gibi, dijital oyun medyas: da onu kullanan kisiye 6ykii ve ka-
rakterler araciligryla, korku, heyecan, {iziintii veya nese gibi duygular1 gecirme potansiyeline
sahiptir.

iIk popiiler dijital oyunlar, ekrandan oyuncuya sunulan temsili/dramatik goriintiileri kul-
lanmis olsa da, anlatisallikla kurulan metin tabanli oyunlar da dijital oyun tarihi agisindan
6nemli bir yere sahiptir. Metin tabanli oyunlarin var olabilmesi igin sadece bilgisayarin icat
olmas1 yeterli degildi. Ayn1 zamanda bilgisayarlarmn birbiriyle iletisim kurmasini saglayacak
bir ag sistemine de gereksinim vardi. Miller’in (2004) da belirttigi gibi, bilgisayar icat edilme-
seydi ve onu izleyen teknolojik gelisim olmasaydi, dijital eglence var olamazdi. Fakat internet
de dijital eglencenin gelismesinde son derece dnemli bir kilometre tas1 olmustur. Ayni donem-
de, dijital eglence tarihinde baska 6nemli bir gelisme olmus, diinyanin ilk MUD’1 yaratilmistir
. MUD ve onun yakin kuzeni MOO (nesneye dayali MUD) i¢inde birgok oyuncunun kurma-
ca karakterlere biiriindiigii, fantastik ¢evreleri kesfettigi ve diger insanlarla etkilesime gege-
bildigi metin tabanli macera oyunlari olarak tanimlanabilir.

Siberdrama Kurami

Dijital oyunlara 6ykii ve karakter unsurlariin girmesi, bu alanda calisan baz1 kuramci-
larin da ilgisini ¢ekmistir. Dijital oyun kurami, doksanli yillar boyunca bu alanda siirdiirii-
len ve dijital oyunlar1 anlatisal metinler olarak ¢oziimleyen anlatimcilar ile yeni olusmakta
olan bu disiplini anlatibilimden ayrigtirma ¢abasi i¢inde dijital oyunlar1 oyunsal metinler
olarak ¢oziimlemek isteyen ludolojist kuramcilar arasindaki tartisma ekseninde bi¢imlen-
mistir. “Anlatimcilar roman ve sinema filmlerini anlatinin prototipik drnekleri olarak ele alir
ve ludolojist kuramcilar ise genellikle Johan Huizinga ve Roger Caillois’nin oyunlari ciddi
“etkinlikler”den ayiran diistincelerini izler” (Simons, 2007). Bu iki farkli bakis agisi, dijital
oyunu, ikisi de Tiirkgede ‘oyun’ anlamina gelen, ama Ingilizcede game ve play seklinde iki
farkli oyun terimine isaret eden kavramlara bagvurarak aciklarlar. Bu akademik tartigmanin
neredeyse biitiiniinde, kullanilan dil, gesitli konferans ve yayilar yoluyla sézlii ve yazili
Ingilizcedir. Buna gore; ludolojist yaklasimlar, video oyununu game, anlatimeilar ise ‘play’
olarak ele alirlar. Buna karsin Tiirk¢ede, bu tiirden etimolojik bir ayrisma s6z konusu de-
gildir. ‘Oyun’ kavrami, Tiirk¢ede, game anlamina gelen ¢ocuk oyunlari, kart, sans ve spor
oyunlarini kapsadigi gibi, play anlaminin temsil ettigi tiyatro, sinema, dans vb. dramatik
etkinlikleri de kapsamaktadir. ‘Oyuncu’ kavrami ise, hem dramatik bir temsilde rol alan ve

119



folklor / edebiyat

bir karakteri canlandiran kisi, hem de geleneksel veya dijital bir oyun oynayan kisi i¢in kulla-
nilmaktadir. Oyun sozciligiiniin, ayni zamanda ‘ozan’ anlamini tastyan arkaik bir tanimi daha
vardir (BTS, 2012). Metin And’a gore, “Orta Asya samaninin tiirlii adlar1 arasinda, drnegin
Yakutlarin kullandig1 ad, Tiirk¢e bir ad olan ‘oyun’du. (...) Daha da dnemlisi oyun sozcii-
8t yalniz saman icin degil fakat 6rnegin Tiirkistan’da saman toreninin tiimiine deniyordu”
(And,1974:25). Arkaik kiiltiirlerde, toplumsal bellegin zamanda ve uzamda aktarilmast i¢in
mitsel dykiileri anlatan ve ritiiellerde bu 6ykiilerin canlandirilmasi i¢in toplulugu yoneten
samanin ‘oyun’ kavramu ile iliskisi, iki farkli bakis acisini uzlastiracak etimolojik bir bulgu
olarak durmaktadir. Bununla birlikte, “oyun kuramina gore, bir anlat1 ve bir oyun arasindaki
fark sadece bir perspektif sorunudur. Hem Iudolojistler hem de anlatimcilar sirastyla bir oyun
ve bir anlatiy1 olusturan eylem ve olay sekanslarina deginirken ‘Gykiiler’ den bahsederler”
(Osbourne, 2004).

Dijital oyun kuraminda anlatimer gelenegi baslatan ‘Computers as Theater’ (1993) adli
kitabryla, Aristotelesci dramatik yap1 kategorilerini, bilgisayarin etkilesimli yapisina uygula-
yan Laurel (2003), drama ile insan-bilgisayar iliskisini eylem, karakter, diisiince, dil, melodi
(doku) ve gosteri (sahneleme) kavramlarini kullanarak karsilastirdi. Laurel’in bilgisayarin
etkilesimli teknolojisine getirdigi Aristoteles¢i yaklasimdan yola ¢ikan J. Murray (1997), bu
yeni, etkilesimli ve dijital medyanin dykii anlatma potansiyeli iizerine diisinerek ‘siberd-
rama’ kavramini gelistirmistir. Murray’e gore, siberdrama kavrami, “yeni dijital medyada,
Oykii anlatiminin yeniden icat edilmesidir. Baslangicta, en yaygin siberdrama big¢imleri, ni-
sanc1 oyunlarindan igine bireyleri alabilen derin kurmaca diinyalara hevesle gegis yapacak
olan cocuklar ve genglerin alan1 olabilir, fakat bu bi¢imin kendisinin ¢ocuk¢a oldugunu dii-
stinmek yanlis olacaktir. Yeni kusak biiytlidiikge, bu dogal olarak yaygin bir bi¢im haline ge-
lecek ve bu kusak hep daha ustaca ve ifade giicii yiiksek dykiilerin i¢ine girmek i¢in arayista
olacaktir” (1997: 271).

Ayrica Murray, siberdrama kavramini, farkli etkilesimli dramaturjik bigimler ve bunlarin
teknolojik doniigiimle gelecekte alabilecegi ongdriilen bicimlerle diistinmiistiir (1997:27). Si-
berdrama kavramini tartistig1 ‘Hamlet on The Holodeck: The Future of Narrative in Cybers-
pace’ adli galismasinda ise Murray (1997), bilimkurgu tiiriinde bir TV dizisi olarak yayinla-
nan ‘Star Trek: The Next Generation’n (1987) oykiislinde, uzay gemisi miirettebatinin kimi
zaman egitim, kimi zaman eglence veya rahatlama amacl kullandig1 Holodek ad1 verilen
‘hologram odas1’ fikrinden hareket etmistir.

Holodek; Star Trek’in dykiisiinde kullanilan 151k hizinda seyahat, foton silahlar, 1sinlanma
odas1 gibi 23. yiizy1l teknolojisinin nasil goriinecegine dair cizilen resmin bir pargasidir. Ug
boyutlu 1s1k-imgeler yaratabilen bu hologram odasi, i¢i beyaz 1zgara ¢izgileriyle kapli, tize-
rinde holografiyi, manyetik ‘gli¢ alanlar1’ ve enerji-madde doniisiimii ile birlestiren simiilas-
yonlar1 yansitabilen bir bilgisayarin bulundugu, bos siyah bir kiipten olusur. Bir simiilasyon
odas1 olarak Holodek, iginde hayali karakterler ve dykiilerin oldugu hayali bir diinya yaratir,
fakat bu diinyada insanlar ve nesnelerin etkilesimlilik diizeyleri ¢ok yiiksek ve gergekeidir.
“Sonug, istenildigi zaman durdurulabilen, baslatilabilen veya kapatilabilen fakat ger¢ek ya-
sam gibi goriinen ve davranan ve oturma odasi yangini, i¢gilebilen ¢ay, dokunulabilen, konu-
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sulabilen ve hatta dpiisiilebilen Lord Burleigh ve hizmetgisi gibi karakterleri olan hayali bir
diinyadir” (Murray, 1997:15).

Murray’in, bir semsiye kavram olarak kullandig1 siberdrama, farkli dénem ve tiirlerde
gegebilecek sayisiz dykiiniin igine bedensel olarak girilebilip, izlemekten 6te dogrudan igin-
de rol alinip ‘oynanabilecek’ simiilasyon odalar1 olarak Holodek teknolojisinin glintimiiz-
deki habercilerinden biri ve etkilesimli dykii anlatiminin bir bi¢imi olan, dijital oyunlart da
kapsamaktadir. Dijital teknolojinin etkilesimli dogasinin sonucu olarak dogan ‘etkilesimli
drama’nin poetikasi da, edebiyat ve klasik sinemanin ¢izgisel 6ykii anlatimini doniistiire-
cek giice sahip estetik kategorilerin dogmasina neden olmaktadir. Murray, bu yeni medyanin
estetik kategorilerini, 6ykii diinyasinin icine gomiilme, déniisiim ve amacl eylem olarak si-
ralayarak neo-Aristotelesgi yaklasimini ortaya koyar. igine gémiilme, oyun oynayan kisinin
oyun diinyasini olusturan ykiiniin i¢ine dahil olmasi anlamindadir. Murray’e gére, bu meta-
forik kavram, suya atlayan bir insanin bedeninin tamamen suya gémiilmesine benzetilebilir
(1997:98). igine gomiilme, geleneksel dramatik yapida dzdeslesme kavramu ile iliskilidir. Si-
nemada; izleyici, dykiiniin ana karakteri ile psikolojik diizeyde yasadig1 6zdeslesme yoluyla
oykii diinyasmin igine girer. Ozdeslesme izleyicinin iginde bulundugu fiziksel ve duygusal
konumdan, yani kendi gercekliginden koparak, oykii diinyasiin kurgusal gercekligine gir-
mesine yardim eder. Karakter ayni bir vagon gibi, izleyiciyi dykiiniin basindan sonuna dek
tastyarak, oykii diinyasinin gosterim boyunca gergekmis gibi algilanmasini saglar. Etkilesim-
li bir 6ykii diinyasinin karsisindaki insan da, i¢inde bulundugu fiziksel uzami tamamen unu-
tup, Oykii diinyasinin i¢ine dahil olma ve 6ykiiniin ilerleyisine miidahale etme deneyiminin
arayisindadir. Etkilesimliligin getirdigi kontrol giicii ile etkilesimli arayliz ve avatarlar ara-
ciligryla pekisen 6zdeslesme duygusu, psikolojik diizeyde kisinin &ykii diinyasinin igine gi-
rebilmesini saglarken, izleyici artik ykiiniin ilerleyisine katkida bulunan oyuncuya doniisiir
ve fiziksel ve/veya zihinsel edilgenlikten siyrilarak dykiiniin ortaya ¢ikmasinda aktif rol alir.

Daha fazla igine dahil olunabilir bir uzamda, kisi daha ¢ok aktif olmak ister. Fakat dykii
diinyasina giren oyuncunun, oyun diinyasi i¢cindeki eylemleri genellikle rastlantisal degildir.
Oykii, anlatiy1 ve/veya dramatizasyonu kullanarak, karakterin eylemlerinin yoneldigi amaci
gosterir. Murray, oyuncunun 6yki tarafindan belirlenen belirli bir istem yonii dogrultusun-
da gergeklestirdigi etkinligini amacli eylemlilik kavramiyla aciklar: “Amacli eylem, anlaml
eylemde bulunmanin doyurucu giicii ile karar ve se¢imlerimizin sonuglarint gérmemizdir”
(Murray, 1997:126). Amach eylem, bilgisayar teknolojisinin dogal bir sonucudur. Zaten bil-
gisayarda bir dosyaya sag veya sol fare tusuyla tikladigimizda, amagli bir eylemde bulunma
deneyimini yasariz. Etkilesimliligin bir sonucu olarak bu kategori, elbette etkilesimli drama
deneyimi i¢inde de vardir. Geleneksel dramatik yapida da karakterlerin eylemleri rastlantisal
degildir. Dramatik karakter, belirli ve gii¢lii bir istem yonii olan ve bu istemine ulagsmak igin
eylemde bulunan kisidir.

Siberdramatik dykiide amacgli eylemde bulunma goérevi, elinde kontrol giicii olan oyun-
cuya aittir. Dijital oyun metni, oyuncunun hangi eylemlerde bulunacagini ayni zamanda bu
eylemlerine inandiricilik, haklilik veya nedensellik kazandirma amaciyla anlatisal veya dra-
matik yontemlerle istem yoniinii belirginlestirmekle ise koyulur. Amag, diinyay1 kurtarmak
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veya bahcedeki meyveleri zamaninda toplamak olabilir; fakat 6ykii bu amaci ortaya koyarak,
oyuncunun hangi eylemleri, ne amagla veya ne kadar zamanda yapmasi gerektigini belirle-
yen etkendir.

Daéniisiim ise, Murray’in {iglincii estetik kategorisidir. Geleneksel dramatik yapida do-
niigtim karakterin icinden gectigi miicadele dolu dykiiniin sonunda yasadig1 duygusal ve/veya
durumsal degigimi ifade eder. Olay orgiisii arketiplerinin olusturdugu miicadeleler gecildik-
ce, karakter hem ¢atisma halinde oldugu ve i¢inde yasadig1 kurgusal diinyay1 hem de kendi
i¢ diinyasin1 donistiiriir. Yagsanan doniisiim, izleyiciyi Aristoteles¢i anlamda dramatik yapinin
gorevi olan ve arinma/rahatlama anlamina gelen ‘katharsis’e tasir. Artik temel catisma ¢oziil-
miig, mutlu veya kotii sona ulagilmis, fakat sonunda 6zdeslesilen temel karakter, i¢ ve/veya
dis diinyasinda dontisiime neden olmustur.

Dijital oyun karakteri, ayn1 zamanda oyuncunun kendisidir. Oyun metninin etkilesimli
yapisinin izin verdigi 6l¢lide, oyuncu karar ve segimleri, karakterin oyun metni i¢inde farkli
catismalar yasamasini ve dolayisiyla olay orgiisiinii belirlemesini, etik agidan iyi veya kotii
eylemde bulunma arasinda se¢im yapmasini veya farkli kurgular yaratarak, farkli sonlara
ulasmasini saglayabilir. Buna karsin bazi dijital oyunlardaki simnirlt etkilesim olanagi, sabit
karakterle ve sabit 6yki i¢inde sinirli eylem pratiklerine izin veren bir yap1 kurabilmektedir.

Murray’in ve Laurel’in neo-Aristotelesgi teorilerinden yola ¢ikan M. Mateas ise etkile-
simli dramanin poetikasini bir model haline getirerek, kuramsallastirma ¢abasini gostermis-
tir. Mateas, dijital oyunlar i¢in, ‘siberdrama’ yerine ‘etkilesimli drama’ terimini kullanmay1
tercih etmis ve Laurel ile Murray’in kuramlarini Aristoteles’in Poetika’sinda tanimladigi
kavramlarla bir araya getirerek, dijital oyun kuraminda neo-Aristotelesgi yaklagimin mode-
lini olusturmustur. Mateas ‘A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games’ (2004)
adl1 makalesinde, etkilesimli dramay1 gelistirmedeki zorlugu, teknolojiyi ve tasarim alanini
yonlendirecek teorik ¢ergevenin eksikligine baglamis ve oyuncunun amacgh eylemliligi ile
eklenen etkilesime yonelik bazi degisiklikleriyle Aristoteles’in dramatik teorisi tizerine ku-
rulu bir etkilesimli drama kuram1 énermistir.

Murray’in i¢ine gomiilme, amagh eylemlilik ve doniisiim kategorilerini degerlendiren
Mateas, bu kavramlardan i¢ine gémiilme ve doniisiim kategorilerinin klasik dramada bir
bigimde zaten bulundugunu, fakat amacli eylemliligin, kullanict eylemi’ni dramatik yapiya
dahil etmesi sayesinde, etkilesim unsurunun dramatik yapiya eklendigini vurgular. Amacg-
1 eylemlilik ise, Mateas’a gore (2004), eger oyundaki maddi ve diisiinsel dlciitler arasinda
bir denge bulunuyorsa, oyuncu tarafindan deneyimlenebilir. Oykiideki dramatik olasiliklar
yoluyla diisiinsel olgiitlerle (saglayicilarla) harekete gecirilen eylemler; gosteri, doku, dil
ve diisiince asamalariyla kullanilir hale gelen maddi olgiitlerle (saglayicilarla) orantiliysa,
oyuncu amagli eylemde bulunma deneyimini yasayabilecektir. Bu baglamda, arastirma kap-
saminda, ‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykiisiiniin segilen boliimlerinde, oyuncunun amachi
eyleminin 0ykii metnine eklenme bigimleri ve kullanici eyleminin nitelik ve cesitliligi siber-
dramatik yapinin ¢dziimlenmesi agisindan 6ne ¢ikan kategoriler olarak durmaktadir.
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Edebiyat, Sinema ve Dijital Oyun Oykiisii Olarak
‘Alice Harikalar Diyarinda’

Lewis Carroll takma adryla Charles Lutwidge Dodgson’in, 1865 yilinda yazmis oldugu
ve Alice adinda kiigiik bir kizin fantastik bir diinya olan Harikalar Diyar1’nda gegen macera-
larmi anlatan ‘Alice Harikalar Diyarinda’ (Alice in Wonderland) romaninin yaymlanmasin-
dan tam otuz y1l sonra, 1895 yilinin Aralik ayinda, ilk sinema gdsterimi Paris’te yapilmisti.
Sinema araciliiyla 6ykii anlatilabilmenin miimkiin oldugu ise yirminci ylizyil baginda artik
kesfedilmisti. G. Méliés’nin, 1902 yapimi ‘Aya Seyahat’ adl1 filmi, ayda gegen ve insanla-
rin ayda yasayan uzayli yaratiklarla miicadelesini anlatan dykdisii ile sinema yoluyla fantas-
tik dykiiler de anlatilabilecegini kanitlamigti. Mélieés nin ¢esitli fantastik dykiiler ve masal
uyarlamalarindan olusan filmlerini ¢ektigi o yillarda, Alice’in ykiisii de ilk olarak 1903’te
C.Hepworth ve P. Stow tarafindan sinemaya uyarlandi. ‘Alice Harikalar Diyarinda’, bundan
sonra sinema tarihi boyunca defalarca televizyon ve sinema filmi olarak en ¢ok uyarlanan
edebiyat eserlerinden biri oldu. Bu uyarlamalardan sonuncusunda ise oykii, 2010 yilinda T.
Burton tarafindan ¢agin gelismis ti¢ boyutlu animasyon teknolojisi de kullanilarak yorum-
land1. Alice’in 6ykiisii, ‘American McGee's Alice’ adiyla 2000 yilinda tiglincii gahis macera
tiirtinde psikolojik gerilim 6geleri igeren bir dijital oyun olarak uyarlandiktan sonra yapime1
Electronic Arts oyun gelistirme ve dagitim firmasi, 2011°de ‘Alice: Madness Returns’ (Alice:
Delilik Doniiyor) adiyla yine psikolojik gerilim tiiriinde bir devam 6ykiisiinii daha oyuncula-
ra sundu. Her iki dijital oyunda da Alice, kendi bilingaltini temsil eden Harikalar Diyari’nda
diismanlarina karsi ¢esitli silahlar kullanarak miicadele eden akil hastasi bir geng kiz karak-
teri olarak ¢izilmistir.

‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykiisiiniin ¢esitli uyarlamalarinda da oldugu gibi, her med-
yanin kendi dogasindan kaynaklanan ve onun 6zgiilliigiinii olusturan, dolayistyla da onu di-
ger sanat ve iletisim medyasindan ayiran belirli bigimsel ve islevsel 6zellikleri vardir. Bu
Ozellikler, aracin teknik yapisi ve isleyisinden oldugu kadar, aracin tireticisi ve onun kul-
lanicist ile kurdugu iligkiden de kaynaklanir. “ Medya gonderen ve alict arasinda uzanmaz;
onlar1 da igerir ve kurar” (Mitchell, 2005:204; Williams, 1977°den akt. Hutcheon, 2006: 34).
Bu baglamda siberdramatik bir metin olarak kabul edebilecegimiz ‘Alice: Madness Returns’
vb. dijital oyunlarda, 6ykii ve oyun boliimlerinin birbiriyle iliskisi ve nasil kurgulandiklarini
coziimlemek ayni zamanda, oyun medyasinin kodlarini, bigimsel ve islevsel 6zelliklerini ve
bu metnin kullanicilar olarak iiretici ve oyuncu arasindaki iliskiyi de ¢oziimlemek anlamina
gelecektir. Bir dijital oyun metni, genellikle, oyuncunun eylemine belirli bir yon ve amag
kazandiracak 6ykii animasyonlari (sinematikler) ile amaci ve yonii belirlenmis eylemi davet
eden oyunsal boliimlerin dizgesinden olusur. Metnin kullanicisi ise, oyun boyunca izleyici
ve oyuncu kimliklerinin diizenli degisen rollerini iistlenir. Bu rollerin dengeli dagilimi dyki
animasyonlari ve etkilesimli oyun asamalarinin dengeli kurgusuna bagli olarak gelisir. ‘Alice
Harikalar Diyarinda’ gibi uyarlama bir 6ykii 6rnegi tizerinden, farkli medya araglarinin kod-
sal doniigiimiinii izlemek de miimkiin olabilecektir. 4 Theory of Adaptation adl1 ¢galigmasinda
ise Hutcheon (2006), uyarlama &ykiide medya degisiminden kaynaklanan bigimsel ve iglev-
sel farklari ii¢ diizeyde inceler: ‘anlatidan gosteriye’, ‘gdsteriden anlatiya’; ‘gosteriden goste-
riye’ ve ‘anlati veya gosteriden etkilesime, etkilesimden anlatiya veya gosteriye’. ‘Alice Ha-
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rikalar Diyarinda’, bu ii¢ diizeyde de medya degisiminden kaynaklanan kod doniisiimleriyle
defalarca uyarlanmis ve son olarak, dijital oyun uyarlamasiyla etkilesimli dramatik medyanin
bigimsel yapisi ve isleyisi ile tekrar kurgulanmig bir 6ykii olmast nedeniyle, bu ¢alisma icin
zengin veri saglayici bir 6rneklem olarak kabul edilebilir. Buna karsin bu ¢aligmanin sinirlart
icinde Oykiiniin biitiiniiniin kod doniisiimiinii incelemek miimkiin olamayacagindan, Alice’in
Oykiistiniin ilk iki boliimii olugturan ‘Tavsan Deliginden Asag1’ ve ‘Gdzyas1 Havuzu’ boliim-
leri incelenmek iizere ele alinmugtr.

Anlatidan, Gorsel-Isitsel Sinema Diline ve Etkilesimli Dramaturjiye ‘Alice Harikalar
Diyarinda’

Dijital oyun tarihi boyunca, metin temelli oyunlardan, giiniimiiz ii¢ boyutlu oyunlarina
gelisen siiregte, etkilesimlilik yine artarak ve daha ¢ok gorselleserek gelismistir. Etkilesim-
liligin ve kullanict eylemliliginin gelisimi iizerinden dijital oyun tarihi ile genel medya /
anlatt medyasi tarihinin gelisimine baktigimizda, edebi sanattan, simiilasyona dogru gelisen
paralellik ilgi ¢ekicidir. Tarihsel stirecte, Oykii anlatimi, imge ac¢isindan daha ‘soyut olan’dan;
etkilesimli - hareketli gorsellesmeye dogru evrimlestigi bir diizeye dogru geligmis gibidir. Bu
siireg, dijital oyun tarihinde yeniden yaganmig gibidir (Bkz. Tablo 1). Etkilesim dolayimiyla,
goriintl, ses, grafik ve metinler, 6ykii metnine eklenen kullanici eylemine agilan dgelere do-
niismiistiir. Mateas’in vurguladigi ve oyun karakterine ekledigi kullanict eylemi, dijital oyun
tarihi boyunca yazili metinden, 3 boyutlu simiilatif nesnelere dogru yonelmistir. Bununla
birlikte, dijital oyun tarihi boyunca, oyunlarin etkilesimli yapilari, metin tabanliliktan ii¢ bo-
yutlu simtilatif uzamlara dogru etkilesimli goriintiiniin gelisimi ile sekillenmisse de; metin,
video, 2 boyutlu grafik, fotograf gibi unsurlarin tamamen yok oldugunu sdyleyemeyiz. Son
donem dijital oyunlar, farkli gorsel, isitsel ve metinsel malzemeyi bir arada kullanmakta ve
bunlarin hepsine etkilesimlilik 6zelligi verilebilmektedir.

Metnin oyuncuyla kurdugu iliski baglaminda ise, oyuncuya o6zgiirliilk ve kontrol giicii
vaadi ile sunulan etkilesimlilik sorgulanabilir hale gelir. Clinkii bu vaade karsit bir sekil-
de, oykiiniin sunumunda, kullanici eyleminin nitelik ve ¢esitliligine bagli olarak etkilesim
sinirlandikea, acik ucluluk ve hayal giicline birakilan alan aslinda gittikge azaliyor, fiziksel
deneyim, zihinsel etkinligin yerine geciyor olabilir.

Bu calisma kapsaminda ‘Alice Harikalar Diyarinda’ uyarlamasi olan dijital oyunun ilgili
boliimlerinin anlat1 yapisi, kavramsal gergevede aciklanan karakter-olay orgiisti arketipleriy-
le ¢oziimlenmistir. Murray’in amach eylemlilik ve Mateas’in kullanici eylemi kategorilerinin
oyun metnindeki yerleri, ¢esit ve bigimlerinin ortaya konmasiyla, siberdramatik yapinin, is-
leyisinin ve dolayistyla oyun metninin oyuncuyla kurdugu iligskinin ¢dztimlenmesi amaglan-
mistir. Roman ve sinema filmi olarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’ dykdileri ise, arastirmaya
siberdramatik yapinin, epik ve dramatik yapilarin isleyislerinden farkliliklarini da ¢oziimle-
meye dahil edebilmek amaciyla ele alinmigtir.
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Dijital oyun tarihsel geligim

Tablo 1: Medya- anlati iligkisi ile dijital oyun metninin tarihsel doniisiimii karsilastirilmast

Bir edebiyat eseri olarak ‘Alice Harikalar Diyarinda’nin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ bas-
liklr ilk boliimii, Alice adindaki kiiciik bir kizin beyaz ve ceket giymis acele i¢indeki bir
tavsant izlemesi ve onun ardindan derin bir kuyudan diisiigii esnasinda gordiikleri ve aklindan
gecirdigi diistincelerin anlatilmasiyla baglamaktadir. Burada ilk olay o6rgiisti arketipi olarak,
kahramanin bir tavsan araciligiyla ‘maceraya davet edilmesi’ ve sonunda Campbell’in ‘bali-
na karn1’ olarak simgelestirdigi arketipi karsilayan, bulundugu ve bildigi diinyadan, bilinme-
dik ve karanlik bir diinyaya ilk adim atis1 gerceklesir. Alice, istemi disinda maceraya atilmasi
ve uzun bir diigiisiin sonunda, yeraltindaki diinyaya ulasir ve burada karsisina ¢ikan, agirlikli
olarak bulmaca tipi smavlar1 asmak zorunda kalir. ‘Ilk esigin gecilmesi’ diisiisiin hemen ar-
dindan baslar. ik ve énemli sinavi, kiiciik bir anahtar1 kullanarak, fare deligi biiyiikliigiin-
deki bir kapidan gegerek, kilitli kaldig1 algak tavanl bir odadan kurtulmay1 basarmaktir. flk
boliimiin sonunda Alice bu sinavi gegememis, bedeni iyice biiyiimiistiir. Boliim, Alice’in bu
durumu kabullenemeyip dev gozyaslarmi dékmesiyle sona erer. ikinci boliim olan ‘Gézyast
Havuzu’ ise, Alice’in kendi gdzyaslarindan olusan havuzun i¢indeki miicadelesini konu alir.
Boliimiin basinda kendi durumunu kendi kendisiyle konusarak degerlendiren Alice, kiigiik
bir kiz gibi agladig1 i¢in kendisini suglar ve sonunda tekrar kiigiilmeyi basarir, fakat bu sefer
de suyla miicadelesi baslar. Bu asamada, suda ylizmeye ¢alisan bir fare ile konusmaya calisir
ama bunu da beceremez. Sonunda fare ona bir kiyrya ¢ikmayi1 dnerir, ancak o zaman onun-
la konusacaktir. Oykiiniin genel yapisi, Alice’in tavsan deliginden asag1 diiserken aklindan
gecenler, kendi kendisiyle konugmalari, stirekli ondan kagan beyaz tavsan ve fare ile olan
diyalog ¢abasindan olugan anlatisal nitelikteki alt boliimlerden olusur.

2010 yapimui sinema filmi uyarlamasinda ise, Alice karakteri, kii¢iik bir kizken gordiigii
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kabuslarin gectigi bir diinya olan ‘Harikalar Diyari’na; artik biiyiimiis ve aslinda istemedi-
§i bir evliligi yapip yapmama kararin1 alma noktasia gelmis bir geng kiz karakteri olarak
cizilmistir. Alice, ‘tavsan deliginden asagi’ diismeden once, ablasiyla bankta oturan kiiciik
bir kiz degildir. Ablas1 onu aldatan bir adamla evlenmistir. Bir zamanlar zengin olan babasi
6lmiis ve annesi, babasinin baslattigi islerin ve zenginliklerinin devam ettirilmesi igin Alice’i
istemedigi bir evlilige siiriiklemektedir. Kalabalik bir aile grubunun 6niinde edilen evlenme
teklifinden, diigiinmek istedigini sdyleyerek kacan ve tavsani takip eden Alice sonunda ken-
disini onu Harikalar Diyar1’nin igine gotiiren derin ve karanlik delikte bulacaktir. Fakat, geng
kiz dnce bunun eski kabuslarindan biri oldugunu diigiiniir. Carroll’un 6ykiisiinii senaryolas-
tirirken Oykilyii yeniden yaratmay1 deneyen senarist Woolverton’a gore (2010) senaryonun
¢ikis noktas1 “ - eger Alice biiyliseydi ve (Harikalar Diyari’na) geri donseydi ne olurdu?”’
sorusu olmustur. Alice’in Harikalar Diyari’nda karsilastig1 karakterler de, onu gordiikleri za-
man, onun biiyiiyerek, bu yeralt: diinyasini Krali¢e’nin zalimliklerinden kurtarmak iizere geri
donen bir kahraman oldugunu disiintirler.

Alice’in diisiisli, romanda anlatilandan farkli olarak, hizli ve acilt bir disiistiir. Alice’in
etrafindaki nesneleri incelemek ve onlar iizerinde diisiinmek i¢in zamani yoktur. Orijinal 6y-
kiide yer alan ve dramatize edilebilecek bir sahne olan, i¢i bog marmelat kavanozunu merakla
almasi ve sonra onu koyacak bir raf bulmasi sahnesine de yer verilmemistir. Hizli diistisiin
sonunda geng kiz kendini dogrudan kilitli kapilarin bulundugu yeralt1 odasinda bulur. Oda
sahnesi, Alice’in, romanda da tasvir edilen, perdenin arkasindaki kiigiik kapiy1 ve ardindan
kapinin anahtarini bulmasi, sihirli i¢kiden i¢ip kii¢iilmesi, anahtar1 masanin lizerinde unut-
mast, sihirli keki yiyip bilylimesi eylemlerinin olusturdugu dramatik olay érgiisiinden olusur.
Fakat farkli olarak, filmde birileri bir kapinin deliginden onu izliyor ve onun gergek Alice
olup olmadigini tartistyordur: “Aslinda ilk gelisinde gordiigii her seyi hatirlamasi gerekirdi.”
(Burton, 2010). Alice’in bedeni sihirli kekin etkisiyle biiyiiyiince, geng kiz, cocuk Alice’ten
farkli olarak akillica bir adim atar ve anahtar1 masanin tizerinden alarak, tekrar kiigiileceginin
bilinciyle sihirli stvidan iger. Artik aglamasina gerek yoktur. Ciinkili bahgeye agilan kiiglik
kapiy1 agip, iginden gegebilmistir. Bu nedenle, ‘Gozyas1 Havuzu’ boliimii filmden tamamen
cikarilmigtir. ‘Maceraya davet’ ve ‘balinanin karni” arketiplerini karsilayan sahneler yaratici
uyarlama iislubundan kaynaklanan koklii degisimlere karsin, 6ykiiniin ilk boliimiinde yer al-
mislardir. Fakat Alice icin ‘ilk esigi’ olusturan bulmaca, film dykiisiinde onun i¢in ¢éziilmesi
kolay bir bulmaca olmustur. Artik biiylimiis ve akillanmis biri olarak, zekasiyla bulmacay1
kolayca ¢ozen geng Alice, ‘gdzyast havuzu’nda yasam miicadelesi vermek zorunda kalma-
mistir.

Alice karakterinin bliyiimiis ve gliglii bir geng kiz olarak Harikalar Diyari’ndaki mace-
ralara atilmasi, T. Burton’dan dnce, 2000 yilinda yapilmis olan ‘American McGee's Alice’
adl1 Giglincli sahis macera tiirindeki dijital oyun uyarlamasiyla gergeklesti. Bu oyunun 6ykii-
sii, oyun metninin en basindaki animasyon boliimde verildigi sekliyle, yatakta L. Caroll’un
yazdig1 ‘Alice Harikalar Diyarinda’ romanini okurken uyuyakalmis kiigiik bir kizin odasin-
da baslar. Kiz elinde kitab1 ve yan1 basindaki oyuncak tavsaniyla uyurken, odada dolasan
kedinin gaz lambasint devirmesi, evde yangin ¢ikmasina neden olur. Kiigiik kiz kurtartlir,
fakat ailesini yanginda kaybeder. Ailesinin 6liimiinden kendisini sorumlu tutan kii¢iik kiz,
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akil hastanesine kapatilir, ¢linkii zihni yangin gecesi okudugu kitabin 6ykiisiinde hapsol-
mugstur. Fakat her seferinde karsisina ¢ikan, Harikalar Diyar1 ve orada verdigi korku dolu
miicadeleler kizin bilingaltinin korkularini temsil etmektedir. “Alice kendisini kurtarabilmek
i¢in, oncelikle Harikalar Diyari’n1 kurtarmak zorundadir™. Oyunu oynayan oyuncu, Hari-
kalar Diyar’nin béliimlerine karsilik gelen mekanlari, elinde kanli bigagi ve oyun boyunca
kazandig1 diger silahlariyla savasan Alice’i yonlendirerek gegmek ve haritayr tamamlamakla
yukimlidiir.

Bir devam Oykiisii olarak, ‘Alice: Madness Returns’ (2011) ise artik bilylimiis geng bir
kiz olan Alice Lidell’in ayn1 zamanda bir yetimhane olan akil hastanesinde, psikiyatristi ile
yaptig1 hipnoz seansina girmesini gosteren ii¢ boyutlu animasyon ile baslar. Alice ailesini
kaybettigi yangin gecesi olanlar hakkinda higbir sey hatirlayamamaktadir ve hatirlayabilmek
icin bu hipnoz seanslarina girmektedir. Ardindan, iki boyutlu animasyon teknigi ile gercek-
lestirilmis sekansta Alice’in bilingaltina yaptig1 yolculuk izlenir. Bu asamada oyuncu heniiz
karakteri yonlendirmez, sadece izleyici roliindedir.

Alice’in doktorun odasindan ¢ikmasi sonrasinda, yetimhanenin tedirgin edici koridorla-
rinda dolasarak, sokak kapisina ulagmasi agamasi, oyuncunun amagli eylemi‘ni davet eder:
Oyuncu, Alice’i yiiriitiir, koridorlardaki ¢ocuklara yaklasarak konugmalarini dinleyebilir, ¢e-
sitli dergi, kitap ve ¢izimlere yaklasarak bilgi edinebilir. Sokak asamasinda ise Alice yine
oyuncu tarafindan yonlendirilerek Viktorya donemi Londra’sinin arka mahallelerinden bi-
rinde yiiriir. Bu sirada karsisina ¢ikan beyaz bir kediyi izlemesi gerekir. Beyaz kediyi oyun-
cunun amagl eylemliligi araciligiyla izleyen Alice, sonunda bir ¢ikmaz sokaga girer. Burada
oyuncu eylemliligi kesilir ve Alice’in korkung yaratiklarin {izerine yiiriidiigiinii gordiigii bir
haliisinasyon animasyonu izlenir. Gergekte ona yaklasan ise, yetimhanede onunla 6zel olarak
ilgilenmis hemsiredir. Animasyon sahnesi hemsire ile Alice’in diyalogu ile devam eder. Bu
sahneden ¢ikan sonug, kadinin aslinda kiza santaj yaptigi gercegidir. Kadin Alice’i giiver-
cinlerini besledigi ¢ati katina davet eder. Alice onu —araya giren oyuncunun amagli yiiriitme
eylemi ile- izler. Animasyon tekrar bagladiginda yasli kadin korkung bir yaratiga doniigiir ve
Alice’in iizerine yiiriir. Goriintii kararir. Bir sonraki sahnede Alice’i ucarcasina bir diisiisle
Harikalar Diyari’na inerken goriiriiz. Bu agsamanin ad1 ‘Gozyas1 Vadisi’dir.

Giris boliimiini izleyen ve oyunda ‘1. Boliim’ olarak gecen ‘Gdzyasi Vadisi’ asamast,
orijinal romandaki ‘2. B6lim’ olan ‘Gdzyasi Havuzu’na gonderme yapmaktadir. Bu asama,
Alice’in diinyay1 tanimasi ve gorevlerin oyuncu tarafindan 6grenilmesini amaglayan kisa
animasyonlar ve oyuncuya komutlar1 ve kazandigi silahlar1 hatirlatan yazilar, Alice’in biling
diizeyindeki gercek yasamiyla baglantisini1 kurmasini saglayan ve hatirlamasi gereken anilari
topladig1 zaman ekranda beliren ses animasyonu destekli grafikler ile sik araliklarla kesilen
etkilesimli ‘oyun’ boliimlerinden olugmaktadir. Oyun metninde, etkilesimsiz animasyonlu
boliimlerde kendiliginden degisen kamera hareket ve agilart ile sinema dili, metin kullanima,
ses animasyonlari ile gesitli grafik ¢izimler, etkilesimli animasyonlara ek olarak kullanilan
Ogelerdir ve hepsi bir arada siberdramatik yapiy1 olusturur.

* Alice: Madness Returns Oyun Inceleme Videosu. 27.09.2011. Oyun Habercisi: Oyun Diinyasindan

Son Haberler Web Sitesi, http://www.oyunhabercisi.com/2011/06/15/alice-madness-returns-videolu-
tam-cozum/, Erisim Tarihi 17.07.2012
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Icerik acisindan bakildiginda ise, orijinal dykiiniin sdzdizimi ve karakterleri daha ¢ok bi-
rer esin kaynagi olarak kullanilmistir. Ornegin orijinal dykiide daha sonra Alice’in karsisina
¢ikacak olan Cheshire kedisi, Gozyasi Vadisi’nde belirir. Jung’un karakter arketipleri icinde
akil hocas: figlirine karsilik gelen bu bilge figiir, dogru zamanlarda ana karakteri yonlen-
direcek bilgileri aktarirken, ayn1 zamanda oyuncunun eylemlerini yonlendirecek amaglari
da sdylemis olur. Burada oyun programi ile oyuncu arasinda kurallart oyun yapimcisi ta-
rafindan koyulmus etkilesim karsilikli ve dengeli bir bigimde islemektedir. Animasyon ve
etkilesimli oyun bdliimleri birbirinden kopuk ayri ve 6zerk sekanslar olarak degil, olabildi-
gince birbiri i¢inde eriyen, birbirini biitiinleyen tek bir metin haline getirilmeye caligilmis-
tir. Oyun metninin giris boliimiinii de olusturan, Alice’in yetimhaneden ¢ikmasi, Londra’nin
arka sokaklarinda takip ettigi beyaz kedinin onu, kendisine santaj yapan bir karakter olan
hemsireye gotiirmesi ve sonunda kadinin ona saldiran bir canavara doniismesiyle, Alice’in
gercgeklikten koparak, bilingalti1 kabuslarina diigiisiinden olugan sahne ve asamalar, orijinal
oykiideki ‘tavsan deliginden asag1 diisiis’ii, arketipsel acidan karsilamaktadir. Oykii korku ve
gerilim 6geleriyle kurgulanmis, mekan kirda ¢imenlik bir alandan, 19. Yiizy1l Londra’sinin
kirli arka sokaklarina, maceraya davet etme islevi goren beyaz tavsan figiirii, beyaz bir kedi
figlirline dontismiistiir. Alice’i tedirgin eden yasli hemsire karakteri ve onu iyilestirmeye ¢a-
lisan psikiyatrist 0ykiiye dahil olmustur. Alice’in diisiisti ise biling diizeyinden, bilingaltinda
yarattig1l, hem korkularla hem de harikalarla dolu bir diinyaya gegisi ile gerceklesir. Bu ilk
béliimde oyuncunun amagli eylemliligi, yani siberdramaya katilma bigimi karakteri yiiriitme,
kosturma, takip ettirme, yaklasip nesne ve insanlara bakma gibi basit komutlarin yerine geti-
rilmesinden ibarettir. Girig boliimiinde, 6ykii i¢erigi neredeyse tamamen degisiklige ugramas,
fakat temel olay orgiisii arketiplerinden vazgegilmemistir. Aksiyon diizeyi diisiikk oyuncu ey-
lemliligi, oyunun basinda, oyuncunun oyun diinyasina ge¢isini saglayacak olan 6zdeslesme,
geemis Oykiinlin animsatilmast ve oyuncu eylemlerinin genel amacini belirgilestirmek igin
temel problemin ve karakterin istem yoniiniin ortaya konmasi i¢in gereklidir.

Ustelik bu dykiide de Alice, Harikalar Diyar1’n1 ikinci kez ziyaret etmektedir. Alice, Hari-
kalar Diyar1’na aslinda savasmak i¢in gelmedigini sdyler (¢agrinin reddedilisi arketipi), fakat
bilge kedi onu savasa yonlendirir ve ona ilk silahini gosterir. Alice’in ilk silahini eline almasi
sonrasinda ilk diismanlar1 da hemen karsisina ¢ikar. Oyunun ilerlemesi i¢in Alice, karsisina
cikan cesitli diigmanlar1 6ldiirtirken, bir yandan oyun diinyasinda kosmak, ziplamak, sihirli
mantarlarin tizerine basip havalanmak ve havada kendi etrafinda donmek vb. fiziksel aktivi-
teleri 6grenmek zorundadir. Ote yandan yolda karsisina ¢ikan sihirli disleri toplayarak puan
toplar, yoluna ¢ikan sihirli anahtar vb. nesnelerle unuttugu anilarimi biriktirir, havada asili
duran devasa bir siseden dokiilen sihirli sividan ictikten sonra istedigi zaman kiiciilebilmeyi
Ogrenir.

Sonuc¢

Uyarlama yaratici bir siiregtir ve bu siirecin sonunda yeni ve 6zgiin bir iiriin ortaya ¢ikma-
s1 kagimilmazdir. Bu calismada karsilastirilan Carroll’in, romanindan sonra, Burton’in, filmi
ile McGee’nin dijital oyun Oykiisii, ana 0ykiiniin temel olay orgiisii ve karakter arketiplerinin
onemli boliimiinii uyarlamig olmakla birlikte, bunlarin kurgusu, dykiiniin gectigi donemsel
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ve toplumsal yapr ile kurulan iliskiler ve 6zgiin atmosfer yaratimlar1 agilarindan farkliliklar
icermektedir. Buna karsin, Campell’in dykiiniin basindaki “Yola ¢ikis’ asamasini olusturan
ve ‘balina karn1’ arketipiyle simgelesen, Alice’in yeraltindaki diinyaya diismesi ve karsisina
¢ikan ilk smavlart asma miicadelesiyle baglayan ‘Sinavlar Yolu’nun baslangici, genel olarak
bu uyarlamalarda farkli bigimlerde de olsa yer bulmustur.

Dramatik sahne 6zelligi tagiyan ‘tavsani takip etme’, ‘diisiis’, ‘yeralti odasinda anahtari
bulmast’, ‘kiiciik kapidan gecme c¢abast’, “sihirli sividan icip kiigiilmesi’, ‘sihirli kekten yiyip
bliylimesi’, ‘aglamasi’, ‘gézyast havuzu i¢inde tekrar kii¢iiliip ylizmeye calismast’ gibi eylem
agirlikli boliimler, - i¢ diinya tasvirleri, monolog /diyalog agirlikli boliimlerle karsilastirildi-
ginda; sinema filmi uyarlamalarinda daha ¢ok tercih edilmis ve gorsel-isitsel kodlarla tasina-
rak dramatize edilmistir. Buna karsilik, romanin eylem tasvirinden ¢ok, i¢ diinya tasvirine ve
monolog/diyaloglara ayrilan boliimlerinin biiyiik bir kisminin, sinema filmi uyarlamalarinda
yer almadig1 goze ¢arpar. Roman karakteri olarak, Alice uzun diistisii sirasinda, siirekli et-
rafina bakip, incelemis ve gordiikleri hakkindaki yorumlarimi aklindan gegirmistir. Diisiis
esnasinda, etrafina bakmak disinda, fotografik karsilig1 olabilecek tek somut eylemi, bir ka-
vanozu eline almasi ve iginin bos oldugunu gérmesiyle, baska bir rafa birakmasindan ibaret-
tir. Burton’m uyarlamasinda, bu sahne dramatik 6zellik tagimasina ragmen, filmin ¢ok daha
yiiksek dozlu aksiyon diizeyini diisiirmemek iizere dramatize edilmemistir. Oyun uyarlama-
sinda ise diigiisiin hi¢ gosterilmemis olmasi s6z konusudur. Girig béliimii ve sonrasinda ‘Goz-
yas1 Vadisi’ne gegis arasinda bir ‘kararma- acilma’ ile gecis yapilmustir. Oykiiniin iskeletini
olusturan arketipler (Burton’da yer almayan ‘Go6zyast Havuzu’ boliimii harig) farkli tekno-
lojilere sahip yaraticilarin elinden farkli bigimlerde de olsa uyarlanmistir. Fakat kullanilan
medyanin somut ve teknik 6zellikleri, okuyucu, izleyici ve izleyici/oyuncu rollerinin ikisini
de doniisiimlii olarak alan oyuncuyla kurduklari iliskiler baglaminda 6ykiiniin sunulusunu
ve yapilandirihisini degistirmistir. I¢ diinya tasvirleri ve diyaloglar, bulmaca tipi miicadele
bicimleri, romanda edebi sanatin gii¢lii araglar1 olarak yer almistir. Fakat bunlarin sinema ve
oyun uyarlamalarinda gittik¢e azaldig1, yerlerini gorsellestirilmis dramatik sahnelere ve oyun
metninde buna ek olarak zihinsel olmaktan ¢ok, eylemsel miicadele bigimlerine biraktiklari
gbzlemlenmistir. Roman metninde kimseyle savasmayan, aslinda oradaki ¢esitli hayvanlara
yardim edebilmek i¢in iletisim arayisinda olan Alice, siberdramatik yapida, yine ‘Harikalar
Diyart’nin yaratiklarini kurtarmak i¢in oradadir, fakat bu sefer, eyleminin biiyiik bolimiinii
fazla sorgulamaksizin karsisina ¢ikan yaratiklari 6ldiirmek olusturur. Diger eylemleri de bu
diinya iginde ilerlemesini saglayacak bedensel aktiviteleri gergeklestirebilme becerisine bag-
lidir. Alice’in kiigiik kapidan gegerek bahgeye gitmesi igin gerekli bulmaca tipi miicadele,
dijital oyunun siberdramatik dykiisiine girmemistir. Sadece akil hocasinin ona sdylediklerini
yapmasi ve sihirli ickiden igmesi yeterli olmustur. Alice’in kiiglilmesi ve biiylimesi, oyuncu-
nun gerektigi yerlerde belirli bir tusa basmasi ve o tustan parmagini cekmesine baglanmaistir.

‘Alice Harikalar Diyarinda’ adl1 edebi eserin ‘Tavsan Deliginden Asagi’ ve ‘Gozyas1 Ha-
vuzu’ bagliklt ilk iki boliimiiniin sinema filmine ve dijital oyuna uyarlanma bi¢imleri incele-
nirken, Mateas’in (2004) etkilesimli drama kuraminda vurguladigi kullanici eylemi kavrami,
teknolojik doniisiimiin dramatik/siberdramatik yapiya olan etkilerinin ortaya konmasi agi-
sindan one ¢ikar. Murray’in (1997) de siberdrama kategorilerinden biri olarak amach ey-

129



folklor / edebiyat

lemlilik kavramsallastirmasiyla ifade ettigi kullanicinin eylemselliginin ‘karakter’e eklenme
bi¢imlerinin niteligi ve gesitliligi siberdramatik yapinin zenginligi agisindan 6nemlidir. Bu
calismanin 6rneklemi kapsaminda tespit edilen sinirli eylemsellik bigimleri, edebi dykiiniin
karakterin derinligini olusturan i¢ diinyasinin, dis diinyaya bakiginin ve antagonistlere yak-
lagsma bi¢iminin, oyun i¢inde siliklesmesi veya niteliksel degisimi sonucunu dogurmustur.
Oykiiniin oyunsallasabilmesi icin siirekli cagrilan kullanicinin eylemi, 5zellikle oyunun ikin-
ci boliimiinde, orijinal dykiide oldugundan ¢ok farkli bir nitelige dogru evrilmistir. Alice,
elinde silahi ile Harikalar Diyar1 i¢inde, hizla ilerleyen ve dldiiren bir karaktere doniigmiistiir.
Bu yeralt1 diinyasinin yaratiklariyla kurdugu iliski bigimi onlarla dostluk kurmak isteyen ve
bu siiregte kendi i¢ diinyasini anlamlandirmaya ¢alisan bir Alice’ten ¢ok farklidir. Dolayisty-
la oyuncunun eylemleri de diinyay1 tanimak ve diger karakterlerle uzlasmaktan ¢ok, oyun
programui tarafindan, yararli malzemeleri toplamak, diismanlar1 6ldiirmekle bigimlenir. Bu
anlamda oyuncunun eylemsellik bi¢cimleri ve etkilesim ¢esitliligi sinirli niteliktedir.

Buna karsilik, oyuncu eyleminin, amagli eyleme doniisebilmesi i¢in gereken dykii ve ka-
rakter derinligi, ii¢ boyutlu animasyonlar i¢inde kullanilan ‘sinematik’lerle, 6zellikle oyunun
girig boliimiinde yogun bigimde verilmistir. Bu ilk bdliimiin oyunsal asamalarindaki kullanici
eylemsellikleri nitelik acisindan daha gesitlidir. Bu ¢esitlilik, oyunsal boliimler ve oykiiyii
anlatan animasyon boliimleri arasinda dogal bir kaynagma saglamistir. Burada oyuncu, sa-
dece oldiirmek, toplamak, ilerlemekle degil; daha ¢ok dykii diinyasina girmek, bu diinyay1
tanimak, karakterin psikolojisini ve ge¢cmisini 6grenebilmek i¢in kesif¢i bir tavirla oyun met-
nine davet edilir. Dijital oyunun oyun ve 6ykil boliimlerini birbiriyle kaynastirabilmek ve
aralarindaki sinir siliklestirebilmek i¢in, bu béliimiinde 6nce kisa araliklarla oyuncu eylemi
kisa animasyonlarla kesilmis; bu kisa animasyonlarla, 6zdeslesmenin ve bir sonraki sahnenin
eylemini olusturacak nedensellik ¢izgisinin devam ettirilmesi saglanmstir. Tkinci boliim ise
agirlikli olarak metnin oyunsal boliimlerden olusur, 6ykii daha arka plana itilir. Bu anlam-
da, birbirini izleyen ilk iki bolimiin kullandiklar: dil acisindan farkli nitelik ve isleyisteki
yapilara sahip oldugu sdylenebilir. Alice’in biling diizeyinin temsil edildigi giris boliimiinde
izleyici-oyuncu rollerinin dengeli dagilimi s6z konusuyken, bilingalt1 diizeyinin temsil edil-
digi boliimde, bu denge sinirli eylemsellik bigimleri sunan ve dykiiniin geri plana diistigii bir
oyun metniyle bozulur. Bu béliimde, oyuncunun Alice’in biling diizeyini temsil eden gergek
yasam Oykiistinden kopmamasini saglayacak Cheshire Kedisi’nin belirmesiyle baslayan kisa
animasyonlar, bilingaltinin gizli noktalarinda buldugu ¢esitli anilarin toplanmasi sonrasinda,
o aninin yasandig1 zamani hatirlatan karakterlerin sesi ve goriintiistiniin belirmesi vb. gorsel,
isitsel, metinsel malzemeden olusan unsurlar eklenmistir.

Siberdramanin bir bigimi olarak dijital oyun metni, aslinda ayr1 ayr1 oyun ve oykii bo-
liimlerinden olusan ¢ift karakterli bir yapiya sahiptir. Gergekte olan, oyuncunun bir tusa bas-
masiyla oynatilan ve bir 6ykii anlatan ‘animasyon’, ve sonra bir tusa basmasiyla gergeklesen
etkilesimli eylem olarak ‘oyun’dur. Alice’in 6ykiisiiniin bu dijital oyun uyarlamasinda, bu
iki ayr1 kategorinin, birbiri i¢inde eritilmesi ¢abasi bulunmaktadir. Genel olarak bakildiginda
ise romandan sinemaya ve daha sonra dijital oyuna aktarilan bir 6ykii, kullanilan medyanin
geleneksel kodlarinin etkisiyle, okuyucunun zihinsel etkinliginin yerini, sinema izleyicisinin
pasifligine, daha sonra izleyici roliinii birakip oyuncu roliinii edinen etkilesimli drama kul-
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lanicisinin, oyun metninin yonlendirmesiyle olusan, belirli diizeydeki aktifligine birakmasi
s6z konusudur. Bu baglamda, bir siberdrama yazari olarak oyun yapimcisinin/tasarimeisinin
oyuncu aktifligini olusturacak miicadele bigimlerini olustururken zihinsel (diisiinsel) ve fizik-
sel (maddi) miicadeleler arasinda kurulmasi gereken dengeyi goz etmesi bir 6neri olarak su-
nulabilir. Agirlikli olarak, karakterin karsisina ¢ikan diismanlart 6ldiirmesi veya karli/yararl
nesneleri toplama-calma iizerine kurulu kullanici eylemliligi, oyuncunun zihinsel etkinligini
geri plana iterek, dramatik yapiy1 zayiflatabilmektedir. Buna karsin, ¢aligmada ele alinan
dijital oyun 6rneginin giris boliimiinde, oyun ve dykii kategorilerinin birbirine eklemlenerek
biitiinliiklii bir siberdrama bigimini almasi i¢in tasarlanmis animasyonlarin zenginligi ve bu
animasyonlarin igine ustaca yerlestirilmis kullanict eylemlerinin gesitliligi, 6ykii atmosferi-
nin, sahnelemenin, dokunun, diyaloglarin ve i¢ seslerden olusan diisiincelerin karaktere ula-
san yolunu derinlikli bir bicimde ¢izmeyi basardigi sdylenebilir. Mateas’in neo-Aristotelesci
modelinde 6nerdigi gibi, oyunun bu giris boliimiinde diistinsel dl¢iitler (saglayicilar) ile mad-
di olgiitler (saglayicilar) arasindaki denge, bir sonraki boliime gore daha iyi kurulabilmistir.
Sahne tasarimi, diyaloglar, i¢ sesler, bilingdisina yolculuklar ve geriye doniis animasyonla-
riyla ‘karakter’e ve dykiiye ulasma deneyimi, bu boéliimde akici bir bigimde gergeklesirken,
bu boliimii izleyen asamalarda, 6ykii ve onu bigimlendiren 6geler arka plana itilmistir. Sonug
olarak, karakterin diinyasina, i¢ ve dis catismalarina ve istem yoniine kendine ait ¢esitli tiir
ve bicimlerdeki eylemlerinin de katkisiyla ulagan bir oyuncunun, karakterle 6zdeslesmesi
ve dolayisiyla dykiiye ulasarak oykiiniin olusmasina katkida bulunmasi; siberdramayi, edebi
kokenlerinin derinlikli diline yaklastirirken yeni medyanin yeni ‘6yki deneyimleme’ bigimi
olarak yeniden kurmaya devam etmektedir.
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Ozet
Bir Siberdrama Bicimi Olarak Dijital Oyun:

‘Alice Harikalar Diyarinda’ Ornegi

Bir kiiltiir endiistrisi iiriinil olarak giindelik yasam etkinliklerinin iginde gittik¢ce daha
cok yer kaplayan ve tagidig1 dramatik potansiyel ile doksanli yillar boyunca farkli bilimsel
disiplinlerden gelen aragtirmacilarin galismalartyla bigimlenen kuramsal tartigmalarin ekse-
ninde yer alan dijital oyunlar, etkilesimlilik niteligi ile 6ne ¢ikan ‘yeni medya’nin yeni 6ykii
anlaticilart olarak da kabul edilmektedir. Dijital oyunlara ‘anlatimer’ perspektiften bakan
J.Murray’in ‘siberdrama’ (1997) ve M. Mateas’in ‘etkilesimli dramanin poetikasi’ (2004)
kuramlari, dijital oyunlar1 siberuzamin teknolojik olanaklartyla bigimlenmis etkilesimli dra-
malar olarak tanimlamanin yolunu agt1. Bu ¢alismada edebiyat, sinema ve dijital oyun bigim-
leri iginde anlatilmis, hem tarihsel siiregte sirasiyla hem de giinlimiizde es zamanli olarak,
okunma / izlenme ve oynanma pratiklerine sunulmus olan bir éykiiniin siberdramaya yapisal
doniistimiiniin izini stirmek amaglanmaktadir. Alice Harikalar Diyarinda’ romani (Alice in
Wonderland, Carroll, 1865), sinema uyarlamasi (Alice in Wonderland, Burton, 2010) ve di-
jital oyun uyarlamasinin (Alice: Madness Returns, McGee, 2011) anlat1 yapilari, arastirma
kapsaminda ¢oziimlenmistir. ‘Anlatisal’ (epik) yapinin, sinema perdesinde ‘temsili’ (drama-
tik) yapiya ve oyun ekraninda ‘etkilesimlilik’ kazanmig imgeleri ve dykiisii ile siberdramatik
yapiya nasil doniistiiriildiigii galismanin temel problemini olugturmaktadir. Stirekli eylemlili-
8i tesvik eden oyunsal metnin, temel dykiide igeriksel bir degisimi getirip getirmedigi sorusu
da arastirma agisindan dnem kazanmaktadir. Bu baglamda karakter ve olay orgiisii arketipleri
ile dramatik yapinin &geleri anlati ¢dziimlemesinde basvurulan ve uyarlamalar: karsilastir-
mada yararlanilan kavramlar olarak kullanilmistir.

Anahtar Sozciikler: Dijital oyun, siberdrama, anlatimcilik, etkilesimli 6ykii, yeni med-
ya

Abstract
Digital Game As Cyberdrama: ‘Alice In Wonderland’

As a product of cultural industry, dijital games taking place more and more in daily
life activities and with its dramatic potential, being subject to theoretical discussions shaped
by the researches from different scientific disciplines during 90’s, are accepted as the new
storytellers of ‘new media’ which come forward with its interactive quality. Looking at di-
gital games from a ‘narrative’ perspective, J. Murray(1997)’s ‘cyberdrama’ and M. Mateas’
(2004) ‘interactive drama poetics’ concepts, evokes ‘interactive drama’ definition shaped
by technological possibilities of cyberspace. Within the scope of this research, it’s aimed
to follow the formal transformation to cyberdrama of a selected story presented in reading,

133



folklor / edebiyat

watching and playing activities both in historical process and today. As the sample deter-
mined within this research, the novel ‘Alice in Wonderland’ (Carroll, 1865), and its cinema
and digital game adaptations’ (Burton, 2010; McGee, 2011) narrative structures are analysed.
The study’s main problematic is to question the transformation of ‘narrative’ (epic) structure
to the ‘representative’ (dramatic) structure on film screen and to cyberdramatical structure on
game screen with its interactive images and story. To question if the digital game text, calling
continuously the user activity, is bringing or not a contextual changing in the basic story’s co-
ming to prominence for this research. In this context, archetypal character and plot structures
and dramatic structure components are used as notions referenced for narrative analysis and
comparison of the adapted texts.

Keywords: Digital game, cyberdrama, narrativity, interactive story, new media
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