Dijital Ortamda Kiiltiir Temsillerinin Valorant Oyunu Uzerinden
Incelemesi
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OzZET

Kiiltlir, dogada var olanin disinda, insanin tirettigi her seydir. Genel olarak oyunlar ve 6zelde
son yillarda giderek yayginlasan dijital oyunlar da kiiltiiriin en 6nemli aktarim araglarindandir.
Bu ¢alismanin amaci, kiiltiir ve dijital oyun iliskisini sorgulamak, dijital oyunlarda farkli kiiltiire
ait unsurlarin nasil yansitildigini arastirmaktir. Nitel arastirma yontemiyle yapilan bu ¢aligma,
amacl orneklem yoluyla segilen Valorant oyunu ile simirlandirilmistir. Valorant, diinyadaki
farkli iilke ve kiiltiirlere dayali karakterleri ve haritalar1 olan takim tabanli bir oyundur.
Oyuncular, taktik nisancili savaggilar olarak farkli kiiltiirlerin temsiliyetine biiriiniirler. Bu
kapsamda betimsel analiz ile yapilan ¢alismada belirli temalar saptanmis ve oyun igerigi bu
temalar ¢ergevesinde incelenmistir. Bu temalar; karakter tasarimi ve animasyonlari, haritalar,
seslendirmeler, oyun i¢i {irlinler olarak belirlenmistir. Goriilmiistiir ki Valorant oyununda her
biri benzersiz yeteneklere ve kiiltiirel gegmislere sahip karakterler mevcuttur. Karakterler,
Ozglnliige odaklanilarak tasarlanmig ve her Kkarakterin farkli kiiltiirleri gostermesi
amaglanmigtir. Oyunun haritalar1, temsil ettikleri tlkelerin kiiltiirel unsurlarini yansitacak
sekilde ayrintilara dikkat edilerek tasarlanmustir. Haritalar Japonya, Italya, Amerika Birlesik
Devletleri ve Fas gibi diinyanin cesitli yerlerinde gegmekte, tasarimlarinda ise otantik kiiltiirel
ogeler kullanilmaktadir. Oyunun miizikleri, karakterlerin ¢ikis animasyonlar1 ve oyun igi
riinleri de farkl kiiltiirel geleneklerin estetigini yansitmaktadir. Sonug olarak Valorant oyunu;
karakterleri, haritalari, seslendirmeleri ve oyun igi iiriinleri araciligiyla diinya genelinden farkli
kiiltiirleri temsil etmektedir. Bu nedenle Valorant, oyuncular agisindan da farkli kiiltiirlerle
kargilasma ve etkilesim kurma imkani saglamaktadir. Oyun, kiiresel toplumu yansitan kapsayici
bir deneyim sunmaktadir.
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Abstartc

Culture is everything that humans produce, apart from what exists in nature. Games in general
and digital games in particular, which have become increasingly widespread in recent years, are
among the most important means of transmitting culture. The aim of this study is to question
the relationship between culture and digital games and to investigate how elements of different

cultures are reflected in digital games. This study, which was conducted with qualitative



research method, was limited to the Valorant game selected through purposive sampling.
Valorant is a team-based game with characters and maps based on different countries and
cultures around the world. Players take on the representation of different cultures as tactical
shooter warriors. In this context, in this descriptive analysis study, certain themes were
identified and the game content was analyzed within the framework of these themes. These
themes are character design and animations, maps, voiceovers, and in-game products. It was
seen that VValorant game has characters with unique abilities and cultural backgrounds. The
characters are designed with a focus on authenticity and each character is intended to
representdifferent cultures. The game's maps are designed with attention to detail to reflect
the cultural elements of the countries they represent. Maps are set in various parts of the
world such as Japan, Italy, the United States and Morocco, and authentic cultural elements
are used in their design. The game's soundtrack, character exit animations and in-game
merchandise also reflectthe aesthetics of different cultural traditions. As a result, Valorant
represents different culturesfrom around the world through its characters, maps, voiceovers,
and in-game merchandise. Therefore, Valorant provides an opportunity for players to
encounter and interact with differentcultures. The game offers an inclusive experience that

reflects the global society.
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GIRIS:

Kiiltiir T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanligina gore bir toplumu diger toplumlardan farkl
kilan, gegmisten beri degiserek devam eden, kendine 6zgii, sanati, inanglari, 6rf ve adetleri,
anlayis ve davraniglari ile onun kimligini olusturan yasayis ve diisiinlis tarzidir. Diinyanin ilk
antropologlarindan Edward Taylor 'in tanimina gore ise “Kiiltiir ya da uygarlik, toplumun tiyesi
olarak, insan tiirlinlin 6grendigi, edindigi, bilgi, sanat, gelenek, gorenek ve benzeri yetenek,

beceri, aligkanliklari icine alan karmasik bir biitiindiir.” (Taylor, 1958, s.269).

Valorant, Riot Games tarafindan gelistirilip yayinlanan bir free to play, cok
oyunculu taktiksel birinci sahis nigsanci video oyunudur. Oyunun amaci; farkli karakterlerden
olusan beser kisilik takimlarin, saldiran ya da savunan konumda oyundaki bolgelere hiicum

etmesi ve korumasina yoneliktir. Oyunda su an i¢in 21 farkli karakter bulunmaktadir.

Kiiltiir tanim1 bu oyun {izerinden dijitalleserek karsimiza c¢ikar. Farkli kiiltiirlerin

bulundugu bu oyun bizlerin farkli tilkelerin kiiltiirlerini tanimamaiza firsat verir.



Valorant:

Valorant, rekabet¢i bir ¢cevrimici ¢ok oyunculu oyun olarak hizla popiilerlik kazanmis, hizl
aksiyon ve stratejik oynams karigimiyla diinya ¢apindaki oyunculari biyiilemistir. Unlii League
of Legends'in yaraticilar1 Riot Games tarafindan gelistirilen Valorant, her biri benzersiz
yeteneklere ve oyun tarzlarina sahip cesitli karakterler araciligiyla farkli bir deneyim
sunmaktadir. Valorant, Ajan olarak bilinen ve farkl kisilikleri, ge¢misleri ve yetenekleri olan
bir karakter listesine sahiptir. Bu Temsilciler Diiellocular, Onciiler, Kontrolciiler ve Gozciiler
gibi farkli rollerde siniflandirilir ve her biri oyunun stratejik ¢esitliligine ve takim
kompozisyonuna katkida bulunur. Ornegin, Diiellocular agresif oyun tarzlarinda iistiin olup
diismanlar1 parcalamaya ve indirmeye odaklanirken, Onciiler kalabalik kontrolii ve kesif
yetenekleri saglar. Kontrolciiler alan daraltma ve stratejik konumlandirma yoluyla savag alanim
maniplile ederken, Gozciiler savunma ve destek yeteneklerinde uzmanlagmistir. Toplamda
yirmi bir adet ajan (karakter) ve dokuz adet harita bulunmaktadir. Haritalarin bazilarinda iki
bazilarinda ise ii¢ adet spike (bomba) alan1 bulunmakta ve bu alanlarda gerek saldiran gerekse

savunan tarafa avantaj saglayacak bazi noktalar bulunmaktadir.
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VALORANT OYUNUNDAKIiI KARAKTERLERIN
TANITIMLARI VE KOKENLERI:

Yukarida yer alan tabloda valorant isimli oyunda yer alan karakter ve hangi iilkelerden
geldikleri gosterilmektedir. Oyunda her karakterin oyuna eklenmeden Once bir sinematigi
yayinlanmaktadir. Yirmi bir karakter arasindan ise yalnizca Kay/o ve Omen isimli karakterlerin

kokenleri bilinmemektedir. Yayinlanan sinematiklerde oyuna eklenecek karakter ile ilgili



ipucglar1 verilmekte bazen bir iilke sembolii, bazen karakterin yeteneklerine dair ipuglari
yayinlanmaktadir. “Oyunda oyuncularin karakter se¢im asamasinda, her bir karakterin eger
varsa ait oldugu iilke, karakter kategorisi, ajanin yetenekleri ve kisa bir yasam oykiisiinii
gorebilecekleri yan bilgiler bulunmaktadir Her bir karakter hakkindaki bu kiigiik yasam
Oyktleri, biitiin karakterler i¢in farklidir” (Perdahci, 2022). Oyunda yer alan her karakterin
toplamda dort adet yetenegi bulunmaktadir. Bu yetenekler karakterin oyun igerisindeki roliine
gore bazen bir bomba, bazen bir ok, bazen bir biiyii ya da karakterin roliine uygun bir yetenek
olmaktadir. Yeteneklerin giicii veya etkisi konusunda kiyaslama yapmak her karakterin roliiniin
farkli oldugundan dolay1 dogru olmayacak ve oynayan oyuncunun yetenegine, takimin
uyumuna bagli olarak kimi zaman galip gelecek kimi zamansa maglup olacaktir. Oyunda yer
alan karakterlerden bazilar1 birbirleriyle iyi anlagmakta iken bazilari birbirlerine diismandir.

(Perdahci, 2022)Baz1 karakterlerin tanitimlar1 ve kdkenleri asagidaki gibidir:

Fade: “Tiirk kelle avcis1 Fade, diismanlarin sirlarini gasp etmek icin saf kabus giiciinii kullanir.
Korkuyla uyum i¢inde ¢alisarak hedeflerini avlar ve hedeflerinin igini bitirmeden dnce en biiytik
korkularin1 agiga c¢ikarir.” Fade karakterinin oyun igindeki tanimi bu sekildedir. Karakterin
goriinlisiine baktigimiz zaman gorebileceginiz en ikonik kisim siiphesiz gozleridir. Fade’in
gozleri Van kedisinden ilham alinarak farkli renkte yapilmistir. Oyunun tasarimcilari karakterin
tasarimini yaparken; “Riot karakter tasarimcis1 Goscicki "VALORANT'In tiim diinyaya hitap
ettigini hi¢ ¢ekinmeden sdyliiyoruz. Diinya ilging ve inanilmaz insanlarla dolu. Diinyanin dort
bir yanindaki tilkeler alabildigine farkl: fikirler, hikayeler ve ilham kaynaklariyla dolu, Fade’in
yliz tasariminda Van kedilerinden ilham aldik. Fade'in bazi yonlerinin Tiirk oldugu ilk bakistan
anlasiliyor. Nazar boncugu, Akdeniz civarinda yaygin ve nazari kovduguna inanilan koruyucu
bir simge. Kiyafetlerindeki detaylardan taktig: yiiziige kadar Fade'in tasariminin her yerinde bu
simgeyi gorebilirsiniz.” diyerek Fade’in neden bu sekilde goriindiigiinii tanimlamistir. Fade’in

cikis sinematiklerinde kullanilan 6rnek bir goriintii su sekildedir:




Sinematikte goriindiigii lizere 6n planda Tiirk kahvesi ve kina kullanilmakta arkada nazar

boncugunu temsilen ise géz bulunmaktadir.

Karakterin yeteneklerine baktigimizda ise yeteneklerinin isimleri su sekildedir: Q yeteneginin
ismi mihla, E yeteneginin ismi musallat, C yeteneginin ismi ecel, X yeteneginin ismi ise gece
karanligidir. Tiim bu isimlerden ve yetenegin kullanildig1 sirada ortaya cikan gorsellerden de

Tiirk kiiltiirinden motifler goriilmektedir.

Killjoy: “Alman dahi Killjoy, kendi icatlarindan olusan cephaneligiyle savas meydanini kontrol
altina alir. Cihazlarinin verdigi hasar rakiplerini durdurmaya yetmezse robotlarinin yardimryla
rakiplerini zayiflatarak onlarin ortadan kaldirilmalarini kolaylastirir.” Almanya kokenli Killjoy
karakterinin Alman miihendisligine atifta bulunarak tiim yetenekleri cihazlar ile
kullanilmaktadir. Oyun i¢i seslendirmelerde ise bu durum Killjoy tarafindan “Alman
mithendisligi ile dalga geciyorsunuz ama tasarladigim cihazlar1 kullanmay1 biliyorsunuz”
diyerek alaya alinmaktadir. Killjoy’un ¢ikis sinematigi ve afisinden 6rnek goriintli asagidaki

gibidir:

Gorildiigii lizere bulundugu ortamin her tarafinda makineler ve teknolojik {irtinler
bulunmaktadir. Yine genel bir kan1 olan “Almanlar pantolon istii kazak giyer” klisesine atifta
bulunularak Killjoyun kiyafetleri diiz siyah pantolon kazak ve lizerinde bulunan monttur.
Killjoyun yetenekleri ve isimleri su sekildedir; Q yeteneginin ismi alarm botu, E yeteneginin
ismi Taret, C yeteneginin ismi nano siirii, X yeteneginin ismi ise tecrittir. Bu yeteneklerin

tamaminda Killjoy bir makine kullanir. Taret, siirii botu, alarm botu vs hepsi birer makinedir.

Chamber: “Her daim sik ve tam techizat dolasan Fransiz silah tasarimcisi Chamber, 6liimciil
isabetliligiyle rakipleri ortadan kaldirtyor. Ozel yeteneklerini kullanarak goriis mesafesi saglar,
uzaktaki rakipleri avlar ve her plana miikemmel bir sekilde uyum saglar.” Chamber Fransa

kokenli bir karakterdir. Gerek seslendirmeleri gerek karakter tasarimi gerekse oyun igerisinde



kullandig1 yetenekleri ve gorsellerinden hep siklik 6n planda ve Fransa denilince akla gelen
romantizm ve sanat etkileri hissedilmektedir. Chamber karakterinin sinematik goriintiisii su

sekildedir:

Sinematikten de goriildiigli lizere Chamber piyano c¢almakta ver arkada tasarimlari
bulunmaktadir. Diger karakterlerde olmayan altina benzer bir renkte parlak bir 1s1ltiya sahiptir.
Yeteneklerinde kullandigi silahlari ile vurdugu yerde bir tabloyu andiracak sekilde renkler
dalgalanmaktadir. Chamber’in yeteneklerinin isimleri su sekildedir: Q kelle avcisi, E bulugsma,
C kartvizit, X ise keskin tarz. Chamber yeteneklerinden ikisinde silaha birinde 151nlanmaya ve
digerinde ise tuzak olarak kurdugu bir kameraya sahiptir. Kameraya rakip oyuncu yakalandig1
anda adeta fotograf ¢ekermis gibi kamera odaklanir ve patladiginda yerde bir renk huzmesi

olusur.

OYUNDA YER ALAN HARITALAR VE
GERCEK DUNYADAN ORNEKLERI:

Oyunda yer alan ve saldir-savun savasinin siirdiigli haritalarin birgogu gercek diinyada var olan
yerlerden esinlenilmis ve iizerlerinde bazi1 oynamalar yapilarak oyuna eklenmistir. Haritalarin
degismeyen tek kurali ise her haritada spike (oyunda yer alan bomba) yerlestirecek yerlerin
bulunmasidir. Oyun tamamen spike’t kurma ve imha etme {lizerine kuruludur. Her haritanin
farkli bir oynanis stili bulunmakta ve oynanacak karakterler buna gore se¢ilmelidir. Oyunda yer

alan haritalar ile gercek diinyada esinlenildigi yerlerden bazilari1 asagida 6rneklendirilmistir:



Ormnegin gorselde bulunan Bind isimli harita ger¢ek diinyada Fas’tan esinlenilerek tasarlanmigstir
ve Fas’tan motifler tagir. Bind haritasi, iki ayr1 takimin kars1 karsiya geldigi ve stratejik 6neme
sahip noktalarm bulundugu bir bdlgede yer alir. Harita, dért temel béliimden olusur: iki tarafl
baslangi¢ noktalari, A ve B olarak adlandirilan iki bomba kurma/¢c6zme noktasi ve bu iki
noktayi birbirine baglayan koridorlar ve gegitler. Harita genellikle ¢dle benzer bir yerde tas ve
topraktan yapilarin bulundugu bir bdlgededir. Oyunun bazi yerlerinde yer alan baharatlar ise
Fas’a atiftir. Oyundaki Fasli karakter Cypher’in yeteneklerinin birgogu tuzak ve kamera
kurabilmek i¢in duvarlara ve kismen dar alanlara ihtiya¢ duyar. Bu haritada ise baz1 yerlerde
cok genis acikliklar bulunmakta iken bazi yerlerde dar alanlar ve karsilikli duvarlar
bulunmaktadir. Sonu¢ olarak, Valorant'in "Bind" haritasi, Fas/ Akdeniz temali bir mekanda
tasarlanmig olup, oyunculara taktiksel ve zorlu bir deneyim sunmay1 hedeflemektedir. Harita,
taktiksel segeneklerin bol oldugu, stratejik diisiinme becerilerinin 6n plana ¢iktig1 ve takim
caligmasinin gerektigi bir oyun alan1 sunar. Oyuncular i¢in zorlu ve heyecan dolu bir deneyim
saglamak amaciyla tasarlanan Bind haritasi, Valorant'in taktiksel derinligini ve rekabetci
yapisint vurgular. Oyunda yer alan haritalardan birisi de Split isimli haritadir. Tokyo-
Japonya’dan esinlenilerek tasarlanan bu haritada genis alanlar ve yiiksek yapilar bulunmaktadir.

Split haritasinin ve Tokyo-Japonya’'nin benzerligi asagida gosterilmistir:
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Sagdaki gorselde Tokyo gorsellerinde kullanilan kalabalik cadde ve sol tarafta ise esinlenilen
parcgalar dogrudan Valorant oyununun ¢ikis sayfasinda yeni harita etiketiyle paylasilmistir. Split
haritasinin dikkat ¢ceken 6zelliklerinden biri, yiikseltilmis alanlar (Tokyonun yiiksek binalarina
atifta bulunulur) ve merdivenlerle dolu olan orta bélgedir. Bu alanlar, oyunculara avantajh
nisangah pozisyonlarindan diigmanlar1 gozlemleme ve kontrol etme firsati verir. Bununla
birlikte, ylikseltilmis alanlara erismek i¢in stratejik konumlanma ve takim c¢alismasi
gerekmektedir. Genellikle gozciiler ve kontrolciilerin avantajli oldugu haritalardan biri olan

Split eger 1yi bir takim oyunu ile oynanmazsa kolaylikla kaybedilen haritalardan biridir.
OYUNDA YER ALAN SKINLER (KAPLAMALAR)
VE KULTUREL OGELERI:

Valorant'ta kullanilan kaplamalar, farkl: kiiltiirel ve tematik unsurlardan esinlenerek tasarlanir.
Oyunda kullanilan silahlarin hepsi tiim oyuncular i¢in aynidir ancak sonradan parayla alinan
veya Ozel bir etkinlik ¢ergevesinde hediye edilen kaplamak bu silahlarin goriintiilerini ve
efektlerini degistirir. Kaplamalar ile birlikte degisen tek silahlar oyunda kullanilan bigaklardir
ancak gerek haritalarin biiylikligii gerekse oyunun fazlasiyla hizli akiyor olusundan dolay1
genellikle bigak fazla kullanilmamaktadir. Bu kaplamalar, oyunculara farkl: kiiltiirlerin estetik
ogelerini deneyimleme firsat1 sunarken, ayn1 zamanda cesitlilik ve kiiltlirel zenginlige saygi
gostermeyi amaglar. Bu kaplamalar, oyunculara farkli kiiltiirel estetikleri deneyimleme ve
kesfetme firsat1 sunarken, ayn1 zamanda cesitli kiiltiirlerin zenginliklerine saygi gostermeyi
hedefler. Riot Games, kiiltiirel temsillerin dikkatli bir sekilde ele alinmasina 6zen gdstererek,
oyun icinde cesitlilik ve kiiltiirel zenginlik sunmaya c¢aligmaktadir. Valorant'ta kullanilan
kaplamalar, genellikle gesitli kiiltiirlerin estetik 6gelerinden esinlenilerek tasarlanir. Ornegin,
Japon kiiltiiriinden etkilenen kaplamalar, geleneksel Japon desenleri, samuray motifleri veya
cesitli dini semboller igerebilir. Bu kaplamalar, Japon estetiginin zarafetini ve 6zgiinliiglinii

yansitarak oyunculara gorsel bir deneyim sunar. Ornegin Japon kokenli “Oni” kaplamalarindan

bazi silahlarin 6rnek goriintiisii soyledir:
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Oni, Japon folklorunun en biiyiik simgelerinden biridir. Oni tasvirleri ¢ok fazladir cogu vahsi,
baslarindan ¢ikan iki uzun boynuzlu yaratiklar olarak tasvir edilir. Deri renkleri farkl olabilir.
Oniler iblis, cehennemdeki lanetlilerin cezalandiricilaridir. Oni aslinda felaketlere ve diger kotii
seylere neden olan goriinmez ruhlar oldugu i¢in, "oni" kelimesinin bazen saklanmak veya
gizlemek anlamina gelen on'yomi kelimesinden geldigi tahmin edilmektedir. Bu belirsiz
varliklar, insanlar1 aldatmak i¢in ¢esitli bigimler alabilir. Oni kaplamasinin 6liim efekti

asagidaki gibidir:

Oyunda yer alan kaplamalardan bazilarinda Misir motifleri, bazilarinda Iskandinav motifleri
gibi birbirlerinde farkli ve diinyanin her yerinden izler barindiran onlarca farkl kiiltiire ait

semboller goriilmektedir.

SONUC:

Valorant, takim tabanli bir FPS oyunudur ve kiiltiirel motifler, karakter tasarimlarinda,
haritalarda ve kullanilan kaplamalarda kendini gosterir. Bu motifler, oyunculara farkl kiiltiirel
estetikleri deneyimleme ve oyun diinyasinda ¢esitlilik hissiyat1 yasama firsati1 sunar. Kiiltiirel
motifler, Valorant'ta cesitli sekillerde kendini gosterir. Karakterlerin tasarimlarinda, farkl
kiiltiirlerin etkileri goriilebilir. Ornegin, Jett karakteri, Asya kiiltiiriinden esinlenilerek
tasarlanmig bir ajan olarak karsimiza cikar. Jett'in kostiimii, silahlar1 ve yetenekleri, Asya
estetigini ve doviis sanatlarini yansitan 6geler igerebilir. Diger karakterlerde de farkli kiiltiirlerin
izleri bulunabilir. Ornegin, Killjoy karakteri, Almanya'dan esinlenen bir tasarima sahiptir ve
kostiimiinde Alman miihendislik estetigi yansitilabilir. Haritalarda da kiiltiirel motifler ve
temalar yer alir. Ornegin, Tokyo temal1 Split haritas1, Japonya'nin geleneksel ve modern yapisi

ile mimari Ogelerinden etkilenmistir. Ayrica, Valorant'ta kullanilan kaplamalar da kiiltiirel



motiflere sahip olabilir. Kaplamalar, farkli kiiltiirlerin sembollerini, desenlerini veya geleneksel
sanat formlarini igerebilir. Bu da oyunculara farkli kiiltiirel estetikleri deneyimleme ve kesfetme
imkan1 sunar. Valorant, farkl kiiltiirlerin etkilerini oyunun tasariminda ve gorsel 6gelerinde
kullanarak, oyunculara ¢esitlilik ve kiiltiirel zenginlik sunmay1 hedefler. Bu, oyun deneyimini

daha zengin ve ilgi ¢ekici kilar ve oyuncularin farkl kiiltiirel unsurlar1 kesfetmelerini saglar.
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