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Oz

Bu ¢alismanin amaci, bagimsiz dijital oyunlarin anne rollerini nasil sundugunu, cinsiyet tek tiplestirmesi agisindan
incelemektir. Bu amagla, ilk énce toplumsal cinsiyet rolleri ve anne temsilinden, ardindan Rogue benzeri oyunlar
6zelinde djjital oyun tasariminin 6geleri ve anlat1 ile oynanus iliskisinden bahsedilecek, son olarak da elde edilen
orneklem tizerinden bagimsiz dijital oyunlarda cinsiyet rolleri ve tek tiplestirmeleri analiz edilecektir. Rogue-
benzeri oyunlar, 1980 tarihli Rogue isimli oyuna benzer mekanikler sunan dijital oyunlardir. Rogue, sira tabanl,
kalic1 6liim, prosediiral olusturulan zindanlar: kesfetmeye dayali, ASCII tabanli bir rol yapma oyunudur. Rogue’un
ozgiin mekaniklerinden ilham alan, bu 6zelliklerin birkacini tasiyan oyunlar rogue-benzeri (Roguelike) veya
Rogue-andiran (Roguelite) olarak ifade edilir. Bu oyun tiiriiniin tipik mekanikleri, son dénemde bagimsiz oyun
gelistiricileri arasinda popiiler oyun tasarimi 6geleri haline gelmistir. Kendine 6zgii anlat1 ve oynanis iliskisi ve
bu tiire dogan yaygin ilgi sebebiyle 6rneklem olarak 2013-2023 yillar1 arasinda yayimlanan rogue-benzeri oyunlar
arasindan anlamli bir anne temsili bulunan oyunlar secilerek oynanis ve anlat1 yoniinden nitel igerik analizine tabi
tutulmustur. Orneklemi olusturan dijital oyunlar, rogue-benzeri tiiriinde olan ve anne temsili iceren Hades (2020),
Children of Morta (2019), The Binding of Isaac: Rebirth (2014) isimli 3 oyundur. Bu 3 oyun; anne karakterinin
anlatidaki rolii, anne ve oynanabilir karakterin anlatisal iliskisi ve anne karakterinin oynanabilirligi {izerinden
incelenmistir. Calismanin bulgulari; bagimsiz dijital oyunlarda itaatkar anne (Children of Morta), canavar anne
(The Binding of Isaac), kayip anne (Hades) seklinde farkli temsillerin yer aldigini ortaya koymustur. Bu da bagimsiz
dijital oyunlarda annenin temsilinde toplumsal cinsiyet rollerine dair tek tiplestirme goriilse de birbirinden ¢ok
farkl temsiller olduguna isaret etmektedir.
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Abstract

The purpose of this study is to examine how independent digital games portray maternal roles in terms of gender
stereotyping. To achieve this, firstly gender roles and maternal representation will be discussed, followed by
elements of digital game design and their relationship to narrative and gameplay, with a specific focus on Roguelike
games. Finally, gender roles and stereotypes in independent digital games will be analyzed using a sample obtained
from the period between 2013 and 2023. Roguelike games are digital games that offer mechanics similar to the 1980
game “Rogue.” Rogue is a turn-based, procedurally generated dungeon exploration game with ASCII graphics
and permadeath mechanics. Games that draw inspiration from Rogue’s unique mechanics and incorporate some
of these features are referred to as Roguelike or Roguelite games. The typical mechanics of this game genre have
become popular game design elements among independent game developers in recent years. Due to the genre’s
distinctive narrative and gameplay relationship and the widespread interest it has generated, a qualitative content
analysis on games that feature meaningful maternal representation from a sample of Roguelike games published
between 2013 and 2023 has been conducted. The sample consists of three digital games that belong to the Roguelike
genre and feature maternal representation: Hades (2020), Children of Morta (2019), and The Binding of Isaac:
Rebirth (2014). These three games were examined with a focus on the role of the maternal character in the narrative,
the narrative relationship between the mother and the playable character, and the playability of the maternal
character. The findings of the study reveal that there are different representations of mothers in independent digital
games, including the obedient mother (Children of Morta), the monster mother (The Binding of Isaac), and the lost
mother (Hades). This suggests that while there may be gender stereotyping in the representation of mothers in
independent digital games, there is a wide variety of representations among indie games.

Keywords: Gender, Digital games, Maternal representation, Game design, Roguelike games.

1. GIRIS

cesitlilik gosterip gostermedigi incelenecektir.

2020’1 kiltiirel
endiistrisinin onemli parcas: haline gelmistir.

yillarda dijital oyunlar, Diistintir Wittgenstein'in (1953) aile benzerligi

teorisine getirdigi agiklamadan anlasilacag:

Hem anaakim gelistiriciler hem de bagimsiz tizere oyun kavramini tanimlamak oldukca

geligtiricilerin oyunlar1 ¢ok genis ve cgesitli zordur. Bu aciklamada Wittgenstein, dillerin

bir oyuncu kitlesi tarafindan oynanmaktadir. birbirine benzerligi ve aile iiyelerinin birbirine

Bagimsiz gelistiricilerin kendi yayinladiklar benzerligi arasinda bag kurar. Oyunlardan

veya yayincilardan gelen talepler dogrultusunda ornek vererek, oyunlarin bir ailenin farkh

gelistirdikleri ~ oyunlarla, anaakim  oyun tyeleri gibi benzerlikler tasidigini ifade eder.

sirketlerinin yayinladig1 oyunlar arasinda sirket Oyunlar arasindaki benzerlikleri, bir ailenin

tiyeleri arasindaki benzerlikler {izerinden

yapisi, gelistirdikleri oyun tiirleri, oyunun

icerigi ve oyunun temsil ettigi gruplar gibi
acillardan farklilasma oldugu soylenebilir. Bu
durum toplumsal cinsiyet temsiliyetine de
yansimaktadir.

Bagimsiz  oyunlarla  toplumsal  cinsiyet
anlaminda anaakima gore daha genis bir
temsil alan1 saglandigi ve daha az kalip
yargl kullanilabilecegi diistiniilmektedir. Bu
¢alismanin amaci, The Binding of Isaac: Rebirth
(2014), Children of Morta (2019) ve Hades (2020)
ornekleri {izerinden, bagimsiz oyunlarin temsil
agisindan  gesitlilik  gosterip  gostermedigini
incelemektir. Bu amagcla, bu oyunlardaki anne

karakterinin nasil temsil edildigi, bu temsilin
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kurmustur: “Bu benzerlikleri karakterize etmek
i¢in ‘aile benzerlikleri'nden daha iyi bir ifade
diisiinemiyorum. Bir ailenin tiyeleri arasindaki
cesitli benzerlikler: yapi, ozellikler, goz rengi,
ylirliylis,mizag, vb. aymi sekilde Ortiistir ve
caprazlanir. Ve sunu sdyleyebilirim: ‘oyunlar’ bir
aile olusturur” (Wittgenstein, §67, 1953).

hatlardaki
benzerlikler, bazense detaydaki benzerlikler

Bu benzerlikler bazen genel
seklinde gortiliir. Bir ailenin iki tiyesi birbirine sag
rengi olarak da benzeyebilir, giiliis sekli olarak
da. Oyunun alt kolu olarak dijital oyunlar da,
oyunlar gibi birbirlerinden ¢ok farkli 6zellikler
gosterir. Oyun analizi de bu sebeple kendine
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0zgii zorluklar igerir (Daneels vd, 2022). Dijital
oyun tasarimi siirecini basit¢e tamimlamak,
dijital oyunlar1 tek bir kategoriye yerlestirerek
incelemek zordur. Aceleci bir yaklasim, eksik
hatta yanlis sonuglara yonlendirebilir.

Bu calismada kullanilan ana yaklasim, dijital

oyunlarin ortaya ¢kis seklinin, oyunun
tasariminin sekillenmesinde 6nemli rol oynadig:
varsayimi lizerinden kurulmustur. Dijital oyun
denilen bu “aileyi” incelemek istedigimizde,

ortaya ¢ikis hikayesini dinlemek 6nemli olacaktir.
2. BAGIMSIZ DiJiTAL OYUNLAR

2020l yillara gelindiginde, artik dijital oyunlar
kiiltiirel endiistrinin 6nemli bir parcas: haline
gelmistir. Hem ana akim gelistiriciler hem
de bagimsiz gelistiricilerin oyunlar1 ¢ok
genis ve cesitli bir oyuncu kitlesi tarafindan
oynanmaktadir. Ancak bagimsiz oyunlar ve
ana akim oyunlar arasinda gozlemlenebilir
farklar bulunmaktadir. Egemen endiistri ile
karsilastirildiginda, bagimsiz oyun gelistirme
altkiiltiirti oyun prodiiksiyonu ve tiiketimi igin
daha esitlik¢i bir model sunabilir (Higgins, 2015).
Oyunlarin ortaya ¢ikis sekli, onlarin tasariminin
sekillenmesinde 6nemli rol oynar. Buna bagh
olarak bagimsiz oyunlar takim kompozisyonu,
cinsiyet temsili ve oyun tasarimi dahil olmak
tizere cesitli yonlerden anaakim oyunlardan
farklilagir. Bu farklarin bir kismindan ve
toplumsal cinsiyet gibi temsillere olasi etkisinden
bahsedilecektir.

Bagimsiz gelistiricilerin oyunlari, sirketin yapisi,
gelistirdikleri oyun tiirleri, oyunun igerigi ve
temsil ettigi gruplar bakimindan ana akim
oyun sirketlerinin yayimnladigi oyunlardan
farklilasir. Bu farkliliklar, arastirma kapsaminda
ekip yapisi, farkli oyun tiirleri ve igerikleri ve
oyuncu katilimli tasarim olmak {izere {i¢ bashk
altinda kategorize edilmistir. Bu farkliliklar
ve dogurdugu sonuclar sayesinde bagimsiz
oyunlar, ana akim oyunlara kiyasla daha gesitli
ve kapsayici temsiller sergileme potansiyeline
sahiptir.

Ancak bagimsiz oyunlar ve bagimsiz oyun
kiiltiirti, kapsayict (inclusive) olmak zorunda
degildir. Nitekim Fisher ve Harvey’in (2013)
Toronto’da ilk oyunlarmi gelistiren kadinlara

yonelik hizmet veren kulucka merkezi ile ilgili
yaptig1 calismalar1 gostermektedir ki, bagimsiz
oyun kiiltiirti, ana akim oyun kiltiiriini
aynalayarak kadinlarin katilimini engelleyebilir.

2.1. Ekip Yapis1

Bagimsiz oyunlarin ufak, esnek, diisiik biitgeli
yapist kendine 06zgii avantaj ve potansiyeller
igerebilir. Bagimsiz oyunlar genellikle daha
kiiciik ekipler tarafindan gelistirilir, hatta bazen
tek bir kisiden veya kiiciik bir grup tutkulu
kisiden olusur. Bu ekip yapisi, karar verme
siirecleri kolaylastirildig1 ve biiyiik anaakim
oyun stiidyolarina kiyasla daha az hiyerarsiye
sahip oldugu i¢in daha fazla yaratic1 6zgiirliik ve
esneklik saglayabilir.

Bagimsiz oyunlarin nispeten kiigiik ekip yapisi,
is birligi kiltiirtini tesvik ederek daha yenilikgi
ve gesitli oyun deneyimlerine yol agabilir. Daha
az hiyerarsik yapiyla, bagimsiz gelistiriciler
alistimadik fikirleri kesfetme ve risk alma
ozgiirliigiine sahip olabilir, bu da sinrlar
zorlayan ve yeni bakis agilar1 sunan oyunlarla
sonuglanabilir.

Ekip icindeki cinsiyet dagilimi ¢ikan diriinii
etkileyebilir. Bagimsiz oyun stiidyosunda, ana
akim bir oyuna kiyasla daha genis bir yelpaze
temsil edilebilecegi gibi, oyun endiistrisinin
geneline hakim olan erkek egemen yapi da
suirdiiriilebilir (Fisher ve Harvey, 2013, ).

2.2. Farkli Oyun Tiirleri Ve I¢erikler

Daha kiigiik ekip boyutu, bagimsiz gelistiricilerin
ilging fikirlerle denemeler yapmasina, yaratict
riskler almasina ve kitlesel cekicilige odaklanan
ana akim stiidyolar tarafindan go6z ard:
edilebilecek nis tiirleri veya oyun mekaniklerini
kesfetmesine olanak taniyabilir.

Farklitiirlerdeki6farklianaakimoyundakadinve
erkek temsilini ve toplumsal cinsiyet isaretlerini
inceleyen Onay ve Kiylioglu (2021), bu oyunlarda
kadinlarin pasif ve glicsiiz, erkeklerinse aktif ve
gliclii sekilde temsil edildigini, kadin bedenin bir
cinsel obje gibi temsil edilerek metalastirildigin
ortaya koymuslardir. Ana karakterleri kadin
olan 3 bagimsiz oyunu ele alan bir ¢alismanin
ortaya koydugu tizere; bagimsiz oyunlar erkek-
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egemen, ana akim bir kitleye “hesap vermek
zorunda olmadig icin”, kadinlarin hikayelerini
iliskisel ve sarmalayici bir sekilde anlatmalarina
izin verir (Perreault vd., 2021). Bagimsiz oyunlar,
ana akim oyunlarda bulunan kaliplasmis
yaklagimlardan saparak, farkli oyun tasarim
ogelerine oncelik vermeleriyle 6ne ¢ikabilir.

Bagimsiz gelistiriciler siklikla farkli sanat stilleri,
oyun mekanigi ve hikaye anlatma teknikleri ile
deneyler yaparlar. Kitlesel ilgiye odaklanan ana
akim stiidyolarin aksine, hentiiz sirketlesmemis,
ikinci bir is olarak calisan ekiplerin yaratici
riskler alma, oyuncularin ilgisini g¢eken nis
tiirlere odaklanma, farkli mekanikler deneme
imkanlar1 vardir. Yenilik¢i oyun o&zellikleri,
dogrusal olmayan anlatilar veya deneysel
sanat stilleri igerebilir, 6zgiin estetikler ortaya
koyabilirler. Yerlesik pazar beklentilerine bagh
kalma baskist olmadan bagimsiz oyunlar,
ana alkim oyun gelistirmenin kisitlamalarma
uymayabilecek yeni konseptler sunarak oyun
tasariminin sinirlarini zorlayabilir.

2.3. Oyuncu Katiliml1 Tasarim

Bagimsiz oyunlarda, hentiz oyunun
gelistirme siireci tam olarak tamamlanmadan
oyuncuya sunuldugu katimc bir yontem
uygulanmaktadar. Oyunlar, oyuncularmn
oynayip hatalar1 bildirmesi, 6neriler ve katkilar
sunmasit i¢in  erken yayimlanmaktadir. Bu
yontemde kalite kontrol siirecindeki oyun,
erken siirtimiiyle genellikle indirimli bir fiyatla
satisa sunulur. Geribildirim veren oyuncular,
katkilariyla kalite kontrol siirecini kisaltirken
bir yandan da takipgi kitle (fan base) olusur.
Takipgileriyle yakin temasi kaybetmeyen firma,
iletisim stratejisini kullanarak bir yandan maliyeti
azaltip, bir yandan takipgi listesi olusturmus, bir

yandan da kalite kontrol stirecini kisaltmis olur.

Bu gibi sebeplerden 6tiirii bagimsiz oyunlar daha
cesitli ve kapsayicl cinsiyet temsili sergileme
potansiyeline sahiptir. Bagimsiz oyunlarda, ana
akim oyunlara kiyasla geleneksel toplumsal
cinsiyet normlarina meydan okuyan farkh
anlatilar ve karakterler daha fazla goriilebilir
(Perreault vd., 2021, Higgins, 2015). Bagimsiz
gelistiriciler kismen de olsa geleneksel toplumsal
cinsiyet kliselerine meydan okuyarak farkl
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anlatilar1 ve karakterleri kesfetme oOzerkligine
sahipttir. Bagimsiz oyunlar, cinsiyet normlarina
meydan okuyan veya daha genis bir kimlik
yelpazesi sergileyen kahramanlar veya yardimci
karakterler icerebilir. Bunlara 6rnek olarak,
Celeste (2018), Gris (2018), Transistor (2014) Her
Story (2015), Night in the Woods (2017) ve Queer
Quest serisi (2014-2019) verilebilir.

2.4. Rogue-benzeri Oyunlar

Rogue-benzeri (roguelike) tiirii, bagimsiz
oyunlar kapsaminda dikkate deger bir tiirdiir.
Halen yiikselen bir trendde olan bu oyun
tlirti, geleneksel normlara meydan okuyan
yapisi sebebiyle arastirmaciy: ilging alanlara
yonlendirme potansiyeline sahiptir. Rogue-
benzeri oyunlar; prosediirel olarak olusturulan
seviyeler, kalic1 6liim (permadeath) ve genellikle
yliksek bir zorluk seviyesi ile karakterize
edilir (RogueBasin, 2022). Kalia Oliim,
oyuncu karakteri 6ldiigiinde oyuna en bastan
baslamas: mekanigidir. Seviyelerin prosediirel
olusturulmas1 gibi rastgelelik iceren ogeler
sayesinde oyuna her yenilgide bastan baslansa
da oyuncu oyundan sikilmaz, aksine oyuna
cekilir. Rogue-benzeri oyun tiiri, yeniden
oynanabilirlige ve belirmis (emergent) oynanis

deneyimine 6nem verir.

Belirmis tasarimi,

oynayis
tasarimcinin - 6nceden planlamadigi oynayis

oyuncuyu,

bigcimleri kesfetmeye tesvik eder. Sistemin

igcindeki elemanlar birbirleriyle etkilesime
girerek tasarimcmin o©nceden tanimlamadig:
etkilesimler ortaya koyar. Bu tiir oyunlar
oyuncuyu deneysel olmaya ve yeni oynayis

sekilleri kesfetmeye yonlendirir.

Bagimsiz oyunlar alaninda roguelike tiiri, bircok
bagimsiz gelistiricinin roguelike mekaniklerini
benimseyip tasarimlarina dahil etmesiyle
onemli bir biiyiime ve popiilerlik kazanmuistir.
Bu tiir, birgok ana akim oyundaki kronolojik
ve dogrusal (lineer) anlati ile senaryo odakli
yapidan farkli olarak dinamik, dngdriilemeyen
ve siirekli degisen oyuncu deneyimleri sunar.
Onceden belirlenmis bir hikayeyi takip etmek
yerine, roguelike oyunlar oyuncularin se¢imleri,
eylemleri ve oyun diinyasmin ongoriilemeyen
dogas1

araciligiyla kendi hikayelerini
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olusturmalarina odaklanir.

Ana akim oyunlarda genellikle oyuncularin
kontrol noktalari, kayitlar veya daha kolay
zorluk ayarlar1 araciligiyla bir bagari ve ilerleme
hissi yasamasi Oon plandadir. Buna karsilik,
roguelike oyunlar oyunculari basarisizliktan
ders c¢ikarmaya tesvik eder. Ve tekrara dayali
oyun dinamigiyle oyuncunun becerilerinin
gelistirmesini sart kosarak ona ustalasma hissi
saglar.

2.5. Rogue-benzeri Tiiriiniin Temsil Potansiyeli

Rogue-benzeri oyunlarin prosediirel dogasi,
dogrusal olmayan anlatilara olanak saglar.
Birgok roguelike oyun, oyuncunun her oynayista
farkli karakterler ve hikayelerle karsilasmalarin
saglar. Bu prosedyiirel yapi, kalic1 6liim 6zelliginin
tekdtize, sikici bir oynayis deneyimine sebep
olmasini engeller.

Beaubien (2017),

aralarinda 2 tanesi rouge-benzeri olan 15

aragtirmasi  kapsaminda
bagimsiz oyunun cinsiyet temsilini ve oyun
gelistirici ekip yapisini incelemistir. Her ikisinin
de gelistirici ekibi erkeklerden olusmaktadir ve
varsayilan oyuncu karakteri erkektir. Bununla
birlikte her iki oyun da ¢ok cesitli oynanabilir
karakter segeneklerine sahiptir. Hatta Rogue
Legacy oyununda karakterler prosediirel
olusturulmaktadir. Karakter 6zellikleri rastgele
caprazlandig1 i¢in kalip yargilara uymayan
kasli kadin karakterlerle oynanabilmektedir.
Kadin ve erkek karakterler arasindaki farklar
sadece isim, tinvan ve kadin karakterlerin sag
tokasindan ibarettir. Beaubien’e gore kadin
ve erkek karakterlerin aynmi sekilde temsil
edilmesi, gelistirici ekibin tamamen erkeklerden
olustugu bilgisi ile birlikte degerlendirildiginde,
ekibin erkek-merkezci (androcentric) diinya
goriisiinden, “kahramanlar erkek olmalidir”

varsayimindan kaynaklanmaktadir.

Bununla birlikte prosediirel oyun tasarimu, tek ve
sabit anlatiyla sinirli olmadig igin, farkl: cinsiyet
temsillerinin ve etkilesimlerin kesfedilmesine
olanak tanima potansiyeline sahiptir. Ve ana
akim oyun kiiltiirlinde fazla rastlanmayan,
kapsayici ve gesitlilik sunan cinsiyet kimliklerinin
ve ifadelerinin temsil edilmesi i¢in alana sahip
oldugu anlamina gelir.

Ancak bu potansiyelin varolmasi, oyun
tasarimcilart  ve oyun kiiltiirii  tarafindan
kullanildig1 anlamina gelmemektedir. Bagimsiz
oyunlaricinde Roguelike tiirii, geleneksel cinsiyet
tek tiplesmelerini sorgulama potansiyeline sahip
olsa da, bu bir kesinlik tasimaz. Temsil, diger
medya tiirlerinde oldugu gibi, oyuncularin
ve oyun gelistiricilerin kiiltiiriiyle yakindan
baglantilidir. Ekip yapilarinda kadmlarin
ve kuir bireylerin sayisi arttiginda, bagimsiz
oyunlarin sahip oldugu kesif ve deney
potansiyelini kullanarak kendi hikayelerini
anlattiklar;, geleneksel cinsiyet normlarinin
altiist edilmesine ve daha kapsayici ve cesitli

temsillerin yaratilmasina yol agabilir.
3. ANNE

Oyunlarin da bir pargast oldugu medya
kiilltiirtinde, “anne”nin temsili tarihsel olarak
kisitli olmus ve genellikle belirli kaliplara veya
kliselerin sinurlar1 i¢ine diismiistiir (Stang, 2019).
Medyanin yeniden iirettigi ataerkil anne anlatisi,
toplumsal normlar, sektordeki cinsiyete bagh
esitsizlik, niifus politikalari, toplumsal bilin¢dis
kodlar1 (Bozkur ve Taylan, 2020) gibi farklh
unsurlardan kaynaklanmaktadir.

Edebiyat, film ve televizyon gibi medya
tiirlerinde annenin temsili tipik olarak iki ug
arasindaki bir cizgide yer alir. Bir ucta, 6zveri,
sefkatli, besleyici Ozellikler, ¢ocuklarma kars:
sarsilmaz bir sevgi gibi sahibi olarak idealize
edilen ve kutsanan annelerin betimlemeleri
bulunmaktadir (Bozkur ve Taylan, 2020). Bu
karakterler genellikle ahlaki rehberler veya
destek siitunlari olarak sunulurlar.

Diger ucta ise marjinallestirilen, olumsuz
veya kotiiciil anne tasviri vardir ve bu tarafta
ihmal, istismar veya zarar verici davrarislar
gosterilir. Bu temsiller, toplumsal kalip yargilar:
pekistirmek veya annelikle ilgili toplumsal
kaygilar1 ortaya koymak gibi etkilere sahiptir.
Cocugunu terk eden bir anne, toplum tarafindan
kabul gormesi zor bir kisidir. Medya bu olumsuz
ornekleri  gostererek  toplumda  olumsuz
duygular tetikler. Oysa fedakar anne, toplumun
anne algisina daha iyi oturur ve daha olumlu

duygular uyandirir.

Opyunlar s6z konusu oldugunda, annenin temsili

33




Kaya Alpan

dikkate deger sekilde sinirli olmus ve genellikle
destekleyici rollerle veya arka plan hikayeleriyle
smirlanmigtir. Dijital oyunlarda anne temsilini
aragtiran bir akademik ¢alisma bulunamamuistir.
Babalar ve babalarin ¢ocuklariyla iliskisi bu tiir
oyunlarda ¢ok belirginken buna karsit sekilde
anne bir o kadar ortada yoktur (Stang, 2019).

Poligon dergisi yazar1 Colin Campbell (2016),
makalesinde hikaye tabanl 40’tan fazla oyun
tizerinden anne temsillerini incelemistir. Oyun
hikayesinin baslamasindan once O6lmiis olan
anneler oldukga siktir. Bazen de oyun, annenin
olimiiyle veya kagirilmasiyla baglar veya
sonlanir. Olumlu bir rol model olan anneyle
karsilasildiginda ise, bu kisinin biyolojik anne
olmadigi goriilebilir. Nadir durumlarda ise anne,
cocugunu Oldiirmek veya Oliimiinii saglamak
igin ugrasir. Cannot be Tamed isimli Youtube
kanalinda yayinladig1 video formatli makalede
Pam (2018), belli bir fonksiyonu tamamlayan
anne roliine “yardimsever otomat” adini verir.
Bu anne tiplemesi, ¢cocuguna oyunda yardimci
olarak ogeleri saglamakla sorumludur, ancak
anne kimligi tizerinden anlamli bir katki sunmaz.
Korku oyunlarinda 6ne ¢ikan temalardan 6ne
cikanlar arasinda, bedensel korku &geleri olan
hamilelik-fetus-dogum vardir.

siklikla
olmiis veya bas kahramanin yolculugunun

Oyunlarda anneler ortada yok,
bir motivasyon kaynagi olarak sunulurlar.
Oyunlarda baba-¢ocuk iliskisi anlamli bir sekilde
oyunun olaylarini ve sonuglarini etkilerken,
anne-cocuk iliskisinde buna neredeyse hig
rastlanmamaktadir. Oynanabilir anne karakteri

de bir o kadar az bulunmaktadir.

Annelerin oyunlardaki kisith tasviri, genellikle
sektoriin erkek egemen olmasi, ¢ocuklugunda
dijital oyun oynayarak biiyiliyen kitlenin baba
oldugunda bu kimligi arastirmak istemesi,
kiiltiirel cinsiyet kodlar1 ve oyun anlaticiliginda
yaygin olarak bulunan anlat1 kaliplar1 gibi bir
dizi faktore baglanabilir.

Bu anlamda bagimsiz oyunlar icerisinde rogue-
benzeri tiirtine ait olan oyunlar igerisinden
bir orneklem segilip, anne karakterinin temsili
incelenecektir. Anne karakterinin temsil edilisinin
tek tiplesmeye dayali olup olmadigi, nasil bir
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igerik tasidig1 arastirilacaktir. The Binding of
Isaac: Rebirth (2014), Children of Morta (2019)
ve Hades (2020) ornekleri kullanarak, bagimsiz
oyunlarin temsil agisindan cesitlilik gosterip
gostermedigine bakilacaktir. Ekip yapilarinin
yaninda, oyun tasarimi ve anlatisinda annenin
yeri incelenecektir.

4. ARASTIRMA

Kendine 6zgii anlat1 ve oynanis iliskisi ve bu tiire
dogan yaygin ilgi sebebiyle érneklem olarak son
10 yilda yayimlanan ve Rogue benzeri 6geler
iceren oyunlar igerisinde anlati agirlikli oyunlar
taranmustir. Iclerinde anlamli bir anne temsili
bulunan oyunlar igerisinden secilerek anlati
yoniinden nitel igerik analizine tabi tutulmustur.
Anlatinin icerisinde aile, anne ve kadin {izerine
yogunlasan anlaml bir igerik olup olmadigina
bakilmistir.

The Binding of Isaac: Rebirth (2014), Children
of Morta (2019) ve Hades (2020) isimli 3 oyun
secilmistir. Bu 3 oyun; anne karakterinin
anlatidaki rolii ve anneyle oynanabilir karakterin
anlatisal iligkisi tizerinden incelenmistir.

4.1. The Binding of Isaac: Rebirth

The Binding of Isaac: Rebirth (2014), Edmund
McMillen
tarafindan yayimlanmigtir. Biiyiik Olglide dini

tarafindan  tasarlanmis, Nicalis
temalardan etkilenen karanlik ve {irkiitiicii bir
anlati sunar. Oyunun 6zgiin gorsel tarzi hem
cocuksu hem korkung hem de duygu yiikliidiir.
Dini saplanti, ¢ocuk istismar1 ve akil saghgiyla
ilgili zorlu konulari ele alir. The Binding of Isaac
serisi, ana akim oyunlarda ¢ok yiizeysel bakilan
veya hi¢ bakilmayan hassas konular1 apagik ve
diisiindiiriicii kesfiyle dikkat ¢eker. Bu, bagimsiz
oyun endiistrisinin siirlar1 zorlama ve karmasik
konulari ele alma egilimini yansitir.

The Binding of Isaac: Rebirth’de, anne-cocuk
iliskisi oyunun Oykiisiinde merkezi bir role
sahiptir. Ne yazik ki bu olduk¢a sorunlu bir
iliskidir. Protagonist olan Isaac, ufak bir ¢ocuktur
ve annesi onu kurban etmesi i¢in Tanri’dan
bir mesaj aldigina inanmaktadir. Annesi, dini
fanatizm tarafindan yonlendirilen canavarlasmis
bir figiir olarak tasvir edilir. Bu temsil, oyunun
genelindeki korkung tonunu vurgulayan, ¢arpik
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ve {irkiitiicii bir anne figiirtinii yansitir.

Oyuncu, Isaac karakterini kullanarak tiirlii tiirlii
organlar, beden sekresyonlari, atiklar, pislikler,
bocekler ve cesitli canavarlar ile doviisiir (Sekil 1).
Bunlarin ¢ogu Isaac’in kendi bedeninin pargalar:
olarak okunmalidir. Isaac, oyun boyunca annesi
ve annesinin uzuvlarina kars: déviisiir. Oyunun
anlatisi, oyunun baglangicinda ve ara sahnelerde
gosterilen sahnelerle aktariir. Bu gostergeler
anlatiy1 giiglii bir sekilde desteklemektedir.

The Binding of Isaac, McMillen ve Florian
Himsl tarafindan 2011’de Flash oyunu olarak
gelistirilmistir. Rebirth ise yaklasik 20 kisilik
bir ekip tarafindan gelistirilerek 2014 yilinda
yaymnlanmistir. Bu 20 kisinin isimleri ve
internetteki fotograflarina bakildiginda hepsinin

erkek oldugu diistiniilmiisttir.

Oyunun tasarimcis1 McMillen, oyunun karanlik
temalarin babasinin ailesi tarafindan geldigini

ifade eder. Annesi {izerinden babasi hakkinda
ogrendigi hikayelerden esinlenmistir. Oyun
gelistirme siirecinde deneysellige ve “kendinden
bir parca ortaya koymaya” kararliligini aktaran
McMillen, o6zgilinliigii cesareti ve basarisiyla
bagimsiz oyun gelistiricileri i¢in bir rol model
olmustur.

The Binding of Isaac oyunu iki, burada ele
alinan versiyonu olan The Binding of Isaac:
Rebirth ise tek kisi tarafindan tasarlanmigtir.
Bu kisi bir erkektir, ve hayatindaki baska bir
erkegin annesiyle olan iliskisinden esinlenerek
psikoloji temelli bir, 6znel ve 6zgiin bir oyun
ortaya cikarmistir. Anne karakteri son derece
sorunludur, irrasyonel, sevgisiz ve ¢ok glicliidiir.
Bir canavar olarak resmedilmistir. Bu sebeple
calisma cercevesinde “canavar anne” olarak
tanimlanmustir.

Sekil 1. The Binding of Isaac: Rebirth (2014) Oyun I¢i Diismanlar

Bolim Sonu Canavarlan

O yasiyor
(It lives)

Gorda Ana
(Mama Gorda)

Oyun Sonu Canavarlarn

Annenin Kalbi
(Mom's Heart)

Anne
(Mom)
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4.2. Children of Morta

Texas bazli, Iran kokenli bagimsiz oyun
gelistirme stlidyosu Dead Mage (2023b)
tarafindan gelistirilen Children of Morta (2019),
topraklarint yaklasmakta olan kotiiliige kars
korumaya ve kurtarmaya ¢alisan kahramanlarla
dolu bir ailenin hikayesini anlatir. Oyun,
karakter gelisimi ve hikaye anlatimina biiyiik
Oonem verir, oynanabilir aile {iyelerinin giiclii
ve zayif yonlerini hikaye ile vurgular. Oyunda
6 oynanabilir karakter bulunmaktadir (Sekil 2).
Oyunun hikaye odakli yaklasimi, karakterlerin
daha

saglar.

derinlemesine kegfedilmesine olanak

Children of Morta, aile dinamigine biiyiik 6nem

verir ve annenin rolii dykiide merkezi bir yer
tutar. Mary, oyunun oykiisiinde fedakar, sefkatli,
stirekli ¢cocuklarini diisiinen ve siirekli ailesi i¢in
endise eden bir annedir. Oyundaki bir diger
anne de bilge babaannedir. Babaanne, cesitli
anlarda aileye yardim eder, onlarin gelisimine
katkida bulunur. Masallardaki bilge, vahsi
cadi gibi temsil edilmektedir. Ozgiir, savasc
ruhludur. Oyunun sonunda Mary’i kurtarirken
kahramanca olir (Sekil 3). Ailedeki bircok
karakter oynanabilir iken Mary de babaanne de
oynanabilir degildir.

Children of Morta,
karakter gelisimine onem veren bir oyundur.

hikaye anlatimina ve

Bu da aile iginde bireylerin rollerini vurgulayan
diyaloglar, bireysel karakter oOzellikleri, bu

Sekil 2. Oynanabilir karakterler i¢in se¢im paneli (Children Of Morta, 2019)

Character
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ozelliklerin oynay1s tarzlarina olan yansimalari,
oyun siiresince olan olaylar ve bu olaylara farkl
karakterlerin verdigi tepkiler, oyun igerisinde
okunabilen arka plan hikayeleri ile agia ¢ikar.

Children of Morta'daki Mary Kkarakteri,
Incil'deki Meryem’le basta ismi olmak iizere
benzerlikler paylasir. Mary, sadik ve koruyucu
anne figiirliyle geleneksel cinsiyet roliiyle
uyumlu oOzellikleri sergiler. Mary dort cocuk
annesidir ve besinciye hamiledir (Sekil 4). Sik sik
cocuklar: ve ailesi igin kaygilanir. Annelik rolii
disinda bir goriis belirttigine pek rastlanmaz.
Ailesine olan sadakati ve baglligi, kaliplasmis
cinsiyet rollerini yansitir. Oyunun arka hikayesi
tizerinden, zamaninda kocasiyla tanismalarinin
kagirilmas:  sayesinde oldugunu Ogrenilir.
Oyunun arka plan hikayesinde 6grenildigi {izere
daha 6nce kagirildiginda onu John kurtarmistir,
oyun igerisinde kagirildiginda da yine baskalar:
tarafindan kurtarilir. Bu da Mary’nin ne kadar
edilgen, pasif bir karakter olarak c¢izildigini

gostermektedir. Bu sebeplerden o6tiirti Mary,

calisma cercevesinde “itaatkdr anne” olarak
tanimlanmustir.

Oyun, 14 |kisilik bir ekip tarafindan
gelistirilmistir ~ (Unity, 2018). Dead Mage
stiidyosunun ekip iiyelerinin cinsiyet bilgilerine
tam olarak erisilememistir, ancak kariyer siteleri
ve haber yaymlari incelendiginde karsilasilan
ekip iiyelerinin  hepsinin erkek oldugu
gozlemlenmistir. Glincel olarak kariyer sitesinde
ekip iiyesi olarak isim ve fotografi goriilen 32
kisinin 26’s1 erkek, 2’si kadindir (Dead Mage,

2023).
4.3. Hades

Hades (2020), bagimsiz oyun gelistirici ve
yayimcist Supergiant Games (2023a) tarafindan
gelistirilmis, Yunan mitolojisi evreninde
gecen bir oyundur. Oyunda, oyuncu Zagreus
karakterini oynamaktadir. Zagreus oyun
boyunca her biri kendi benzersiz Kkisiligine,
gliclere ve zayifliklara sahip karakterlerle tanisir

ve karsilasir. Bu oyunda cesitli toplumsal cinsiyet

Sekil 4. Oyun ici gorseller: Mary dogum yapiyor (Children Of Morta, 2019)
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rolleri ve gostergeleri, cesitli cinsiyet kimlikleri
ve cinsel yonelimler sergilenir. Bu temsillerin
her biri oyun diinyasinin merkezinde olmasa da,
akic1 bir sekilde Oykiiye entegre edilmeleriyle
kapsayici ve gergekei bir oyun diinyasi yaratilir.
Hades, sembolik bir jest olmaktan 6te bir sekilde
cesitlilik temsiline nasil oncelik verilebildigini
basarili bir sekilde gostermektedir.

Oyun, anakarakter Zagreusile annesi Persephone
arasindaki iligki de dahil olmak {izere cesitli
iligkileri konu alir. Ancak oyuncu Persephone ile
ancak oyunu “bitirdiginde” tanisabilir. Cilinkii
oyunda oyuncu karakter Zagreus, oyunun kalict
olim ozelligi sebebiyle hedefine ulagsamadan
stirekli olarak Olmektedir. Hades'in oglu
Zagreus, babasiyla anlasamaz ve cesitli sebepler
tizerine siirekli yeralti diinyasindan kagmaya
calisir. Sandig1 gibi Nyx'in oglu olmadigini
Ogrenir ve yeralt1 diinyasindan kagarak annesi
Persephone’yi ~ bulmaya cahgir.  Zagreus,
kacabilmek ic¢in defalarca Hades’le doviisiir.
Sonunda kagip Persephone’ye ulastiginda oyun
bitmez, ansizin tekrar oliir ve sorularma yanit
bulmas: igin tekrar kagmasi gerekir. Dolayisiyla
oyunun hikayesi boyunca Persephone kayiptir,
gizemlerle doludur. Ulasiimaya ¢alisilandur.
Bu sebeple calismada “kayip anne” olarak

tanimlanmisgtir.

Oyunda anne olarak Persephone’nin temsiliyeti
¢ok yonlidiir. Kendi secimlerini yapan giiglii
ve bagimsiz bir karakter olarak tasvir edilir.
Zagreus ile olan iliskisi siire olarak kisa olsa
da oyunun anlatisinin merkezi bir unsurudur.
Etkilesimleri anlamlhdir. Diyaloglari duygusal
derinlik saglar ve kahramanin motivasyonlarini
yonlendirir. Persephone, duygulu, nazik, kendi
kararlarini alan, giiglii bir figiir olarak sunulur.
Her ne kadar doga sevgisi gibi tek tiplestirilmis
kadin ve anne Oozellikleri vurgulansa da,
bunlar mitolojiden yola ¢ikilarak kurgulanan
ozelliklerdir ve Persepone’nin giiglii, kendi
kararlarini alan karakter yapisiyla gelismez.

Biyolojik annesi olmasa da anne-ogul iliskisi
0zelligi oldugu i¢in Nyx ile Zagreus'un iliskileri
de onemlidir (Sekil 6). Nyx ona yardim eder
fakat gizli motivasyonu, birbirinden kopmus
olan Olimpos tanriga ve tanrilar ile yeralt:
tanris1 Hades’i barigtirmak, aileyi biraraya
getirmektir. Aile bitlinligiinii saglayacak
olanin Zagreus oldugunu diisiinmektedir.
Persephone’nin Zagreus'un annesi oldugunu
bilmeyen Olimposlu Tanr1 ve Tanricalar da ona
yardim eder.

Nyx, Zagreus'a yardim etse de ondan pek ¢ok
seyi gizler, kendi amaclarin1 6n plana koyar.
Oyun boyunca en ¢ok diyalog kurulan ve

Sekil 5. Nyx ve Zagreus (Hades, 2020).
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bilgi alman karakterlerden biri Nyx'tir. Ve bu
karmasik iliski de, oyunda anne kavraminin
derin bir yorumlamasi yapildigini gosterir.

Birbagka 6nemlianne-gocukiliskisiise, mitolojide
de c¢ok oOnemli olan Demeter- Persephone
iliskisidir. Oyundaki tiim diyaloglar Zagreus'la
gerceklestiginden dolay1 bu iligskiyi bir anne-
kaz iligkisi olarak oyun igin diyaloglar iizerinde
tantk olamasak da, gelismeler Zagreus'un
konusmalarindan takip edilmektedir. Sekil 7'de
Demeter, Zagreus'a “Annelik bir lanettir, geng
Zagreus” der. Bu da anne-cocuk iligkilerinin
¢ok yonlii ve derinlikli olarak ele alindigim
gostermektedir.

Orneklemde gelistirici ekip {iyeleri arasinda
kadinlarin goriiniir oldugu tek oyun Hades'tir.
Yaklasik 20 kisilik ana gelistirici ekip igerisinden
51 kadindir (Hades, 2020). Gerek bagimsiz
gerek ana akim oyunlarla karsilastirildiginda
¢ok yonlii ve derinlikli karakterleri, karakterler
arasi karmasik ve dinamik iligkileri, farkli cinsel
yonelimlerinin temsil edilmesi gibi 6zelliklerle
One ¢ikmaktadir.

5. SONUC

Sonug¢ olarak, bu Ornekler rogue-benzeri
oyunlarda annenin temsiline birer bakis sunar
ve bagimsiz oyunlarin temsil potansiyelini ve
gliclinii gozler oniine serer. The Binding of Isaac:
Rebirth, Isaac ve annesi arasindaki karmasik
iligkiyi kisa sinematik ara sahneler, diismanlarin
gorselligi ve oynayis sekliyle ifade eder. Children
of Morta, Mary tizerinden tek tiplesmis,
pasiflestirilmis, eylemlilige sahip olmayan bir
anne ortaya koyar. Hades, Yunan mitolojisinin
alinda yatan aile yapisim vurgularken
Persephone ve Zagreus arasindaki karmasik
anne-ogul iliskisini samimi konusmalarla
kesfeder ve birbirlerine olan 6zlemlerini ve bir

araya gelme kararliliklarini ortaya koyar.

Bu karakter tiplerini isimlendirmek, gelecek
calismalara hazirlik olmasi agisindan olumlu bir
deneme olabilir. Bu maksatla, pasiflestirilmis,
eylemlilik sahibi olmayan Mary’ye “itaatkar
anne”, kendi ogluna iskence eden ve onu her
anlamda yok eden Isaac’in annesine “canavar
anne”, oyunlarda ¢ok rastlanilan bir anlat1 aract
olan, oyunun ¢ogunda gormedigimiz ama diger
karakterlerin motivasyonlarinin kaynagi olan
Persepone’ye “kayip anne” betimlemesi uygun
goriilmiistiir (Tablo 1).

Sekil 6. Demeter ve Zagreus arasindaki diyalog (Hades, 2020).

Motherhood's a curse, young Zagreus. Be thankful you're
immune. You sprang from Nyx herself, orso | hear? | sprang
from Theia, whoever she was. And I once bore a child, too.
Long gone. A mother's work... isn't it such a waste?
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Her {i¢ hikayenin de geri planinda mitolojik ve
dini arka plan vardir. Bu arka plan miti i¢inde
anne-cocuk iligkisi 6nemli yer tutmaktadir. The
Binding of Isaac ve Hades bilinen anlatilar
direk olarak konu alir. Children of Morta'da
direk bir dini ve mitik anlat1 olmasa da anlatinin
arka planmi olusturan mitsel bir 6ykii vardir.
Oyun boyunca savasilan ve karsi konulan
kotiiliigiin gelmesinin sebebi, eril olan giiciin
disil olan giigten ¢ocugunu ve esinin ¢ocuguna
gosterdigi ilgiyi kiskanmasidir. Baba, ¢ocuguna
olan ilgiyi kiskandig: icin lanet koymustur ve
kotiilitk buradan dogar. Burada da hikayenin
temelinde yine anne-cocuk iligkisinin
bulundugu goriilmektedir. Buna ek olarak,
fran bazh gelistiriciler tarafindan tasarlanan,
iyi ve kotii arasindaki savasi konu alan bu
oyunda, Iran temelli Zerdiistlitk inancinin izleri

okunmaktadir.

Tablo 2’de ortaya konuldugu iizere, The Binding
of Isaac: Rebirth ve Children of Morta'da ekip
tiyelerinin tamaminin, Hades'in ise 4’'te 3’tintin
erkek oldugu 14-20 kisilik ekipler tarafindan
gelistirildigi goriilmektedir (LinkedIn, 2023a;
LinkedIn, 2023b, Unity, 2023, ).

Konu itibariyle de The Binding of Isaac oldukca
Oznelken, diger iki oyunun daha jenerik
temalar ve anlatilarla ilgilendigi soylenebilir.
The Binding of Isaac: Rebirth, temelde tek bir
kisi tarafindan tasarlanmistir. Ufak bir ekip
tarafindan geligtirilmesi ve oyunun temasi,
anlatist ve oynanisinda kendi babasinin
travmatik ge¢misinden esinlenmis olmasi,
oyun gelistirici ekibin deneyimlerinin oyuna ne
kadar etkisi olabilecegini ortaya koymaktadir.
Oyun medyumunu kendini ifade araci olarak
kullanmig, ana akim bir oyunda pek de
miimkiin olmayan 6zgiinliikte bir eser meydana
getirmistir.

Bu ii¢ oyundaki ekip iiyesi sayisina bakildiginda,
ekip {iyesi sayist arttikca konunun daha
genellestigi, Oznellikten uzaklagtigi gibi bir
varsayimda bulunulabilir. Bu bir rastlanti
olabilecegi gibi, bagka calismalarla test edilmeye
deger olabilir.

Bagimsiz oyunlar, benzersiz temalar: kesfetme,
hassas konular1 ele alma ve daha kapsayic
temsiller sunma konusunda ana akim oyun
endiistrisinormlarindan ayrilmaktadir. Bagimsiz
gelistiriciler, daha biiyiik yaratict 6zglrligi

Tablo 1. Karakter Tipolojisi

Oyun Ismi Karakter Karakter Tipi

The Binding of Isaac: Rebirth Mom canavar anne

Children of Morta Mary itaatkar anne
Hades Persepone kayip anne

Kaynak: Tablo bu ¢alisma kapsaminda olusturulmustur.

Oyun Ismi

Gelistirici Ekip Uyesi Sayist

Tablo 2. Ekip Yapisi Analizi

Kadm Ekip Uyesi Yiizdesi

The Binding of Isaac: Rebirth
Children of Morta

Hades

20 0
14 0
20 %25

Kaynak: Tablo bu ¢alisma kapsaminda olusturulmustur.
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benimseyerek, kaliplar sorgulayabilir,
temsiliyeti genisletebilir ve oyunculara daha
genis bir perspektif ve deneyim yelpazesi

sunabilir.

Annelerin oyunlardaki temsili eksikligi, sektor
icindeki daha genis cinsiyet dengesizliklerinin
bir yansimasidir. Kadinlarin oyun gelistirme
rollerinde yetersiz temsil edilmesi, oyun
hikayelerine farkli perspektiflerin ve yasanmis
deneyimlerin entegre edilmemesine etki etmistir.
Bu devam ettigi siirece, annelik konusunda klise
ve simirh tasvirleri stirmesi muhtemeldir. Gerek
bagimsiz gerek ana akim olsun oyun sektoriinde
cinsiyet esitligi ihmal edilmekte olan toplumsal
bir konudur. Medyanin hegemonik ataerkil
anlatiyr yeniden {iretmesi sebebiyle giderek
bliyliyen bir temsiliyet problemi olusmustur.
Annenin temsili, bu biiyiik problemin ufak ama
Oonemli bir isaretidir. Oyunlar da dahil olmak
tizere tiim medya kanallarinda annelik hakkinda
cesiti ve kompleks temsiliyet gereklidir.
Annelerin karsilastig1 zorluklari, hayatlarindaki
karmasikliklar1 gosteren ve yasadiklar: kisisel
biiytimeyi kesfetmelerine ortak olan, onlari kendi
hedeflerine, kusurlarina ve eylemliliklerine sahip
olan ¢ok yonlii bireyler olarak tasvir eden medya
tirtinleri artmalidir. Bu da ancak bu deneyimleri
yasayanlarin ya da yakimlarmin mevcut oyun
benimsemesi,

kiltiirtinti sahiplenmesi  ve

degistirmesiyle miimkiin olabilir.
Notlar

Oyun arastirmasinda yardimc olan Tugrul Isik
Giiven ve Pmar Horozoglu'ya tesekkiirlerimle.

MASS Symposium 2023'te bildiri olarak
sunulmustur.
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