78 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2026.50 (February)

“Commedia dell'Arte: Masks, Masters, and Servants” Reinterpreting a Historical Art Form in Contemporary Media Through a
Video Game / Cetin, Y.

06. "Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants” Video Oyunu
Uzerinden Tarihi Bir Sanat Formunun Giiniimiiz Medyasinda Yeniden
Yorumlanmasu:

Yasin CETiN>

APA: Cetin, Y. (2026). "Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" Video Oyunu Uzerinden
Tarihi Bir Sanat Formunun Giiniimiiz Medyasinda Yeniden Yorumlanmasi. RumeliDE Dil ve
Edebiyat Arastirmalart Dergisi, (50), 78-94. DOI: https://doi.org/10.5281/zenodo.18340029

Oz

Bu makale, 16. yiizy1l Italyan tiyatrosunun dogaclamaya dayah koklii bir tiirii olan ve cagdas diinya
tiyatrosunda izleri bulunan Commedia dell'Arte ile ¢cagdas bir sanat, anlati araci olan video oyunlari
arasindaki ¢ok yonlii iligkiyi incelemektedir. Calisma, 6zellikle "Commedia dell'Arte: Masks, masters
and servants" adli video oyununu 6rneklem olarak ele alarak, geleneksel bir sahne sanatinin dijital
ortama nasil uyarlandigini, karakter arketiplerinin ve anlat1 mekaniklerinin bu adaptasyon siirecinde
nasil doniistiiriildiigiini ve korunabildigini akademik bir perspektifle analiz etmektedir. Makale,
tiyatro tarihi, oyun galismalar1 ve dijital sanatlar arasindaki disiplinlerarasi bir képrii gorevi gorerek,
kiiltiirel mirasin yeni medya aracihigiyla nasil yeniden canlandirilabilecegine dair iggoriiler
sunmaktadir. Elde edilen sonuglar, oyunun "isaretle ve tikla" mekaniginin, oyuncuya anlik kararlarla
hikayeyi sekillendirme imkan: taniyarak Commediamin dogaclama ruhunu dijital bir baglamda
yeniden yarattigin1 gostermektedir. Arketipsel karakterler, kisilikleri ve komik rutinleri korunarak
dijitalde canlandirilirken, "kes-yapistir" animasyonundan ilham alan gorsel estetik, tiyatronun
ikonografisini modern bir dille yorumlamaktadir. Oyunun yaklasik on dakikalik yogun anlat1 yapisi,
Commedianin epizodik sahnelemeleriyle miikemmel bir uyum sergilemekte ve eglence amacinin
yani sira kiiltiirel miras1 koruma misyonu iistlenmektedir.
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“Commedia dell'Arte: Masks, Masters, and Servants” Reinterpreting a
Historical Art Form in Contemporary Media Through a Video Games

Abstract

This article examines the multifaceted relationship between Commedia dell'Arte, a deeply rooted
improvisational genre of 16th-century Italian theater that has repercussions in contemporary world
theater, and video games, a contemporary narrative medium. Using the video game "Commedia
dell'Arte: Masks, Masters, and Servants" as a case study, the study analyzes from an academic
perspective how a traditional theatrical art form is adapted to the digital environment, and how
character archetypes and narrative mechanics are transformed and preserved in this adaptation
process. By acting as an interdisciplinary bridge between theater history, game studies, and digital
arts, the article offers insights into how cultural heritage can be revitalized through new media. The
findings show that the game's "point-and-click" mechanic recreates the improvisational spirit of
Commedia in a digital context by allowing the player to shape the story through instant decisions.
While archetypal characters are brought to life digitally with their personalities and comic routines
preserved, the visual aesthetic, inspired by "cut-and-paste" animation, interprets the theatre's
iconography in a modern language. The game's intense, approximately ten-minute narrative
structure aligns perfectly with Commedia's episodic staging and, beyond its entertainment purpose,
undertakes the mission of preserving cultural heritage. The recognition it received on platforms such
as IndieCade and the Independent Games Festival attests to the project's artistic value and its success
in innovatively adapting a traditional form. This digital recreation is a powerful testament to the
enduring legacy and adaptability of Commedia dell'Arte, revealing that art is a continuous process of
transformation and discovery.
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Giris

Uygarlik tarihi incelendiginde ilk insan yasadigi her donemde bir anlatma ihtiyac1 hissederek cesitli
anlati formlar1 gelistirmistir. Anlatilar bulundugu dénemin kosullarina gore paralel olarak farkl
bigimlerde gerceklestirilmistir. Soylemin déneme gore bu doniisen, gelisen ve degisen bicimleri
birbiriyle sik iligki ve etkilesim icerisindedir. Sanat tarihinin kronolojik gec¢misine ve siirecine
panoramik bir perspektiften yaklagim gosterildiginde bu farklhiliklar1 ve donemler arasindaki iligkiyi
gormek miimkiindiir. Paleolitik donemde sdylem {iretimi i¢in kullanilan malzemelerin genellikle tas,
kemik ve fildisi oldugu bilinmektedir (Ozdogan, 2006). Daha sonraki dénemlerde malzeme olarak yagh
boya, cagdas donemde ise teknik olarak kolaj, dijital sanat icin dijital materyaller kullanilmigtir.
(Akkent, 2012). Bu bilgi sanat iiretimi icin farkli donemlerde ve kiiltiirlerde cesitli malzemeler
kullamldigin1 acik bir bigimde gostermektedir. Farkli kaynaklarda bu donemin teknigi ve
malzemeleriyle alakal birgok 6rnek kolayca bulunabilmektedir. Tarihsel siirecte Mezopotamya'da kil
kabartmalar ve stelalar tercih edilirken (Arik, 2000), Misir'da heykeller ve freskler 6nem kazanmistir
(Pulak, 1997). Minos sanatinda freskler ve ¢comlekler dogadan esinlenilmistir (Higgins, 1981). Gotik
donemde vitraylar ve heykelde yeni teknikler ortaya ¢itkmistir (Toman, 2007). Yine bu tarihsel siirecte
tiyatro sanat1 da performans sanati1 da kendi dilini, anlatisinin gorsel katmanini olusturmak icin farkh
materyallere ihtiya¢c duymustur. Bu arastirma makalesinde de temel olarak kendinde sanatin farkl
unsurlarim birlestiren Comedia dell’Arte oyunlarinin milenyum sonrasi dijitallesen, gorsel soylem
bi¢imi olan video oyununa doniisme siireci incelenmek hedeflenmistir. Sanatin doniigsen soylem
bigiminde anlatilarin yeni teknoloji temelli araclarla kendine uygun metaforlar1 bulmasinin bigimleri
incelenmektedir.

ftalyan komedya sanatcilarmin ve karakterlerinin Bat1 tiyatrosu ve kiiltiirii iizerinde derin bir etki
yarattig1 bilinmektedir (Henke, 2002; Katritzky, 2006). Profesyonel sahnenin en eski donemlerinde
Italyan komedyenlerinin derin ve katmanl ikonografisi bulunmaktadir. Commedia dell'Arte, belirli
karakterler (6rn. Magnifico, Zanni) ile onlarin kostiimleri ve sahne aksesuarlari (6rn. ev esyalari,
baglhiklar, miizik aletleri) araciligiyla olusarak begenilen bir komedi tiirii haline gelmistir (Katritzky,
2006). Bu, tiyatronun gorsel kiiltiirle olan giicli bagini ve karakterlerin kalicihgi icin onemli
etkenlerdendir. Bu 6zgiin tiyatro bi¢imi sanat tarihinde siirekli yenilenen tematik ve bigimsel kesiflerin
bir parcasi olarak kiiltiirel aligveriglerin bir iiriiniidiir (Balme, 2008; Jaffe-Berg, 2009). Tarihsel siire¢
sanatin ve kiiltiirel ifadelerin siirekli bir evrim icinde oldugunu, tekniklerin, malzemelerin ve temalarin
zamanla nasil degistigini gostermektedir. Ancak altinda yatan insanlik deneyimi, duygusal derinlik ile
sembolik anlam arayis1 kalic1 ve degismezdir. Commedia dell'Arte ise bu genis kiiltiirel peyzaj icinde,
sanatsal yenilik¢iligin ve disiplinler arasi calismanin 6nemini vurgulayan somut bir 6rnek tegkil
etmektedir (Balme, 2008; Jaffe-Berg, 2009).

16. yiizyll Italyan tiyatrosunun dogaclamaya dayali koklii bir tiirii olan Commedia dell'Arte ile
giiniimiiziin 6nde gelen anlat1 ve sanat bi¢cimlerinden biri olan video oyunlar1 arasindaki ¢ok yonlii iligki
bulunmaktadir. Commedia dell'Arte, 16. yiizyll Italya'sinda ortaya cikan profesyonel ve dogaclamaya
dayali bir tiyatro bicimidir. Bu tiyatro tiirlinde, onceden yazilmis tam metinler yerine dogaclama
diyaloglar ve eylemler kullanildigi bilinmektedir. Seyirciyi eglendirme amaci giiden Commedia
dell'Arte'nin temel hedeflerinden biri, “eglenmek, keyif almak, melankoliyi gecirmek ve neselenmek”
idi, ve "gercek sanatin zevk vermek ve eglendirmek" oldugu savunulmaktadir (Katritzky, 2006).
Oyuncular, belirgin maskeler ve ayirt edici kostiimlerle taninan sabit karakter tipleri, yani arketipleri
canlandirdigi bilinmektedir. Bu karakterler arasinda "buffone” (soytari), "magnifico"” ve "zanni" gibi
bilinen tipler yer almaktadir. Profesyonel tiyatro topluluklar1 tarafindan sahnelenen bu oyunlarda,
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kadin aktorlerin sahneye dahil edilmesi de belirleyici bir 6zellik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Sanatcilar,
maske veya makyaj kullanarak "baska bir kisi gibi goriinme" yetenegine sahiptir. Hatta kaynaklar,
tiyatro topluluklarinin "komedi oynamak bizim sanatimizdir” diyerek mesleklerini tanimladiklarini
gostermektedir. Bu tiyatro formu, gorsel ikonografisi ve karakter arketipleriyle de one cikmaktadir.
Sanatcilar karakterlerini, bazen ayni gruplamalari, jestleri ve kostiimleri koruyarak tasvir etmislerdir
(Katritzky, 2006).

Giinlimiizde ise video oyunlari, hikdye anlatimi1 ve sanatsal ifade icin giiclii bir arag¢ olarak kiiltiirel
uyarlama ve yeniden yorumlama potansiyelini gostermektedir. Bu ¢alismanin temel amaci, Commedia
dell'Arte'nin dijital ortama aktarilmasi ve yorumlanmasi baglaminda, "Commedia dell'Arte: Masks,
masters and servants” adl1 video oyununu klasik anlati1 biciminin dijital sanatin séylem bicimindeki
aktarimimi analiz etmektir. Bu oyun, tiyatro ve dogaclama hakkinda mizahi bir grafik deneyimi sunan
yaklasik on dakikalik, kisa ve yogun bir dijital deneyimdir. Oyuncunun, 17. yiizy1l Italyan sokak tiyatrosu
topluluguna yeni katilan geng bir komedyen olan Arlecchino iizerinden Commedia dell'Arte'nin ruhunu
dijital bir formatta deneyimlemesini saglamaktadir. (WEB-1: Erisim tarihi 10.07.2025) Makale, tiyatro
tarihi, oyun calismalar: ve dijital sanatlar arasindaki disiplinler arasi bir koprii gorevi gorerek, kiiltiirel
mirasin yeni medya araciligiyla nasil yeniden canlandirilan bilecegine dair iggoriiler sunmayi
hedeflemektedir.

Commedia dell'Arte'nin Temel Ozellikleri ve Tarihsel Baglam

Commedia dell'Arte, 6nceden yazilmis tam metinler yerine verilen olay orgiisii etrafinda dogaclama
diyaloglarin ve eylemlerin kullanilmasiyla karakterize edilen profesyonel bir tiyatro bi¢imidir. (Oreglia,
1968). Commedia dell’Arte’nin ortaya ciktig1 donemde italyanca “canavaccio” kokeninden gelen bir olay
kanavasi etrafinda gerceklesen, 6nceden yazilan tam metinli oyunlardan ziyade oyuncularin dogaclama
performanslarin1 yonlendiren temel cerceveler olarak kabul edilmektedir. Commedia dell’Arte
oyunlarinda aymi Ortaoyununda oldugu gibi belirli tiplemeler bulunmaktadir. Bu tiplerin
kisilestirmeleri {izerinden olusan bir ¢atisma {izerine komedi endazesinde durumlar gelismektedir. Bu
olay orgiisii kanavalari, tam uzunluktaki dogaglama komedi oyunlarinin basarih bir gekilde
sahnelenmesi i¢gin iki temel faktorii gerektirmektedir: genis "motivasyonsuz" cikiglarin (unmotivated
exits) kolaylastirildig1 bir sahne ve en az iki seviyeye sahip olmasi, tist seviyenin genellikle birinci kat
pencereleriyle saglanmasi (Richards & Richards, 1990). Soyle ki, bu tiir "dramatik iskeletler" olarak
adlandirilan senaryolarin iki kopyasi, eglence baslamadan 6nce sahnenin iki yanindaki arka kisimlara
yapistirilir ve her oyuncu, siras1 geldiginde her sahnenin konusunu bir bakista yakalamaktadir ve tek
basina veya diyalog halinde dogaclama yaptiklar bilinmektedir. (Richards & Richards, 1990).

Yazili kaynaklardan elde edilen bilgiler perspektifinde Commediad dell’Arte gruplarinin icra ettikleri
oyun kanavalarini nadiren yaymnlandigim1 gostermektedir. 1700 oOncesi yaymlanan tek koleksiyon,
Scala'nin 1611 tarihli elli kanavasidir. (Gordon,1983). Bu koleksiyon, komik, pastoral, biiyiilii, alegorik
ve trajikomik konular1 icermektedir. 16. yiizy1ldan kalma trajediden farce'a kadar genis bir tiyatro
faaliyet yelpazesini yansitmaktadir. Yazili kaynaklar arasinda, performanslarin lisanslanmasi,
oyuncularin kontrolii, sansiir, oyuncular arasindaki yasal anlagsmazliklar ve sozlesmelerle ilgili resmi
kayitlar ile giinliikler, diplomatik yazigsmalar ve diger mektuplardaki tiyatroyla ilgili pasajlar da
bulunmaktadair.

1560'lar ve 1570'lerde artan baskic: kilise sansiirti, profesyonellerin dogaclamaya olan bagimliliginda
onemli bir faktor olarak gosterilmektedir. Ayrica, bazi oyuncularin okuryazar olmamasi ve farkl sosyal
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seviyelerden ve milletlerden izleyicilere ayni olay orgiisiinii etkili bir sekilde iletme ihtiyac1 da
dogaclamanin biiyiimesinde etkili olmustur. (Schmitt, 2014). Oyuncularin "zibaldoni" olarak
adlandirilan referans materyali el kitaplar:1 da 6nemli yazili kaynaklardir. Bunlar, yayinlanmak iizere
tasarlanmis olabilecegi gibi sadece 6zel kullanim icin de olabilirler ve 6nceden ayarlanmis prologlar,
konugmalar, ¢ikis isaretleri (usciti) ve lazzi'leri igerebilirler. Alessandro Piccolomini'nin 1550'lerde 500
kadar stok sahne ve konugma taslagi olusturma projesi, bu zibaldone geleneginin bir Onciisii olarak
kabul edilmektedir. (Henke, 2002).

1580'lere gelindiginde, profesyonel dogaclama, Ingiltere gibi uzak yerlerde bile komedyenlerin tanidik

bir 6zelligi haline gelmistir. Ornegin, 1568'de Miinih saray mensuplari, Massimo Troianomun "una
Comedia all'improuiso alla Italiana" olarak tanimladig1 maskeli italyan komedisini sahnelemislerdir.
Bu ifade 1620'lerden 6nce son derece nadir oldugu bilinirken Commedia dell'Arte'nin ve dogaclama
tekniklerinin hala biiyiik Olciide italya ile simirh oldugunu gostermektedir. (Katritzky, 2006).
"Commedia dell'arte" teriminin kokenleri ile adlandirilmasi arasindaki yaklasik iki yiizyillik bosluk,
terimin dogasinda var olan zorluklar ve belirsizlikleri ortaya koymaktadir. Bu terim, birbirinden farkli,
gecerli anlamlar: igerir ve ayr1 bir performatif varlik olarak kokenlerini izlemenin basit bir yolu
bulunmamaktadir. Yalniz bu noktada Comedia del’Arte oyunlarindaki temel kavramlarin bazilarini
detaylandirmak yapinin Ozelliklerini kapsamli kavramaya hizmet edecektir. Bu anlamda, “lazzi”,
“Ridicolosa scaramuzza”, "Serenat”, "Human pyramid" , “charlatan” gibi kavramlarin detayh analiz
edilmesi gerekmektedir.

"Lazzi", Commedia dell'Arte sahnesinde kullanilan, 6nceden prova edilmisg akrobatik veya sozel komik
set parcalar1 ve dogaglama rutinleri oldugu bilinmektedir. Bu rutinler, farkh olay orgiilerinde yeniden
kullanilmak iizere tasarlanmis, belirli bir seyirciden alinan yanita gore uzatilabilir veya kisaltilabildigi
aktarilmaktadir. Lazziler, sahneleri dramatik bir 151k ve golge kontrast1 ve giiclii duygusal gerilimle
canlandirmaktadirlar (Gordon, 1983).

"Ridicolosa scaramuzza" (giiliing bir catisma/atisma) gibi fiziksel komediler yaygindir. Ornegin,
Pantalone'nin Zanni tarafindan bir degirmen tekerlegi gibi dondiiriilerek tasinmasi ("uoltizandolo a
guisa di rota di molino") fiziksel bir lazzi 6rnegidir. (Gordon, 1983).

"Serenat"lar, erken Commedia dell'Arte'nin tipik bir komik rutini olarak bilinmektedir. Bir lazzi olarak
"bir neapolitan takla atmak" da 6zel bir komik harekete isaret etmektedir. (Gordon, 1983).

"Human pyramid" (Herkiil'iin isciligi) gibi gosterisli akrobatik basarilar, genellikle buffoni kostiimiiyle
ve maskeli olarak, Commedia dell'Arte oyunculariyla yakin iligki i¢inde gercgeklestirildigi bilinmektedir.
Roma'da "moresca ve Herkiil'lin giiclerini yapan attegiatori'ne yapilan 6deme bu tiir performanslari
kaydetmektedir (Gordon, 1983).

Zanninin tipik aksesuarlar1 arasinda miizik aletleri, silahlar ve zirhlar, mutfak esyalar1 ve yiyecekler
bulunmaktadir. Bu aksesuarlar, karakterin fiziksel komedisine katki sunmaktadir. Ornegin, zanninin
elinde bir domuz budu sallamasi gibi detaylar mevcuttur. (Gordron, 1983).

Bazi lazzi'ler, edebi kaynaklarda veya modern aciklayici metinlerde ¢ok az yorumlanan miistehcen ve
skatolojik icerikler tasimaktadir. Guarinonius'un 1610 tarihli tezinde, erken modern lazzi'ler hakkinda
en bilgilendirici metin belgesel kaynag: olarak kabul edilen 34 lazzi aciklamasi bulunmaktadir. Bu
aciklamalar, gec on altinca ylizyil performansci grubunun so6zel ve fiziksel komik repertuarina essiz bir
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genel bakis sunmaktadir (Gordon 1983).

Lazzi ve charlatan (seyyar sifaci) faaliyetleri arasinda onemli bir ortiisme oldugu gozlemlenmigtir.
Thomas Platter ve Hippolytus Guarinonius gibi arastirmacilarin Almanca anlatimlari, charlatanlarin
sahneledikleri lazzi'lerin, komedyenlerin kullandig: komik boliimlerle iligkili oldugunu giiclii bir sekilde
desteklemektedir. (Gordon, 1983). Bu, kutlanan komedyenlerin mesleklerinin zirvesindeyken
Commedia dell'Arte ve charlatan faaliyetlerini birlestirmelerinin istisnai olmadigimi ima etmektedir.
Rabelais'in "Bergamasques"ten bahsetmesi, profesyonel Commedia dell'Arte oyuncularinin
benimsedigi lazzi tiiriiyle olas1 bir baglantiya isaret etmektedir. Aym1 zamanda karakterler arasindaki
etkilesim oldugu gozlemlenmektedir. Oyunlar genellikle hizmetkar ve efendi (Zanni-Pantalone), erkek
ve kadin arasindaki catismalarin komik bir sekilde kullanilmasi etrafinda donmektedir. Bu tiir
catismalar, lazzi'lerin temelini olusturmaktadir. Ornegin, yash bir adamin aldatilmasi ("cuckold's
horns") ve yumurta kulugkaya yatiran bir adamin (hen-pecked husband) sembolik kullanimi gibi
temalar lazzilerde yer almaktadir. (Gordon, 1983).

Stok Karakterler (Maskeler) ve Arketipler

Commedia dell'Arte'nin en ayirt edici Ozelliklerinden biri, sabit karakter tipleri veya arketipleri
kullanmasidir. Bu karakterler, oyuncularin dogaclama performanslari i¢in bir ¢erceve sunarak seyirciler
tarafindan kolayca taninmalarini saglamaktadir. Bu arketiplerin kokenleri, 16. yiizyillin ortalarinda
Antonio Sebastiano Minturno'nun komik karakterler listesinde belirtilen genis bir insan yelpazesine
dayanmaktadir. Minturno, komedinin "farkh yas, cinsiyet, servet, durum, millet, adet ve hayattan”
gelen govalyeler, doktorlar, hekimler, tiiccarlar, isciler, hizmetciler, asalaklar, fahiseler, yashlar, gencler,
aile anneleri ve genc kizlar gibi karakterleri icerdigini belirtmistir. Bu cesitlilik, Commedia dell'Arte'nin
genis bir toplumsal yelpazeden ilham aldigini izleyiciye hitap eden zengin bir karakter kadrosu
olusturdugunu gostermektedir. Bu karakterlerin tanimlanmasinda maskeler ("mascara"”, "Laruen") ve
ayirt edici kostiimler merkezi bir rol oynamigtir. Oyuncular, "bagka bir kisi gibi goriinmek" amaciyla
maske, takma sakal ya da yiiz boyasi kullanmiglardir. Bu doniisiim, komedyenin sadece bir rolii
oynamakla kalmayip, adeta o karakterin 6ziine biiriinmesini saglamistir. (Katritzky, 2006).

Zanni, Commedia dell'Arte'nin kalbini ve en eski ¢ekirdegini olusturan hizmetci figiiriidiir. Zanni'nin
kisilestirmesi ve kostlimii, Venedik'te hizmetci, hamal olarak calisan Bergamo kokenli koyliillerden
ilham almigtir. Garzoni'nin detayl anlatimina gore, bu koyliilerin tembel jestleri, kaba duruslari, cahil
tavirlar ve anlasilmaz diyalektleri, sahnedeki Zanni karakteri icin bir model tegkil etmistir.(Katritzky,
20006).
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Sekil 1. MII/25] A[rnoldus?] B[uchellius?], Bir kurtizana serenat yapan Pantalone ve Zanni, A.B. monogramh ve
1593 tarihli, renkli ¢izim.

Kostiimii genellikle sade, boyasiz, koyu renkli, piiriizlii dokulu ya da katmanhdir. Bazen cizgili veya
ceketin kollari, pantolon pagalarinda daha detayh desenlere sahip olabilmektedir. Ayirt edici 6zellikleri
arasinda tiiylii kenarli bir sapka, koyu ii¢ ¢eyrek maske ve sakal bulunmaktadir. Bunlar 1560'lardan
itibaren tarihli tasvirlerde diizenli olarak goriilmiistiir. 1600'den sonra agik renkli maskeler ya da
maskesiz/sakalsiz Zanniler de sahneye ¢ikmaya baglamistir. En yaygin aksesuarlar1 arasinda miizik
aletleri, silah, zirh, mutfak egyalar1 ve yiyecekler almaktadir. Zanni'nin kokenlerinin Venedik ve
Napoli'ye dayandigl, ancak Roma'nin da gelisiminde 6nemli bir rol oynadigi belirtilmektedir. (Katritzky,
2006).

Magnifico / Pantalone, Zanni ile birlikte Commedia dell'Arte'nin merkezi usta-hizmetci ikilisini
olusturmaktadir. Pantalone, genellikle yagh bir Venedikli tiiccar1 temsil etmektedir. Kostiimii genellikle
ayak bilegine kadar uzanan, uzun kollu, bol bir ciippe ve kase seklinde bir sapka icermektedir. Luten
calmasy, gen¢ kadinlara olan diigkiinliigiine ve yaygin bir "lazzi"ye (sahne rutini) atifta
bulunabilmektedir. Sahne iizerindeki "gercek hayattan" karakterlerden tiyatro karakterlerine gecisin
izlenmesi zor olarak goriilmektedir. Ancak 1599 tarihli Tempestamin Febraro eserinde Zanni ve
Pantalone'nin belirgin bir sekilde anachronistik ve teatral kostiimlerle tasvir edilmesi, onlarin artik
giinliik karakterlerden ziyade Commedia maskeleri oldugunu agik¢a gostermektedir. (Katritzky, 2006).
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Sekil 2. "Maurice Sand, Masques et bouffons (1860) eserinden Pantalone (1550) illiistrasyonu"

Inamorata (Asik Kadin), Commedia dell'Arte'nin en begenilen rollerinden birisi olmasina ragmen,
1564'te Minturno tarafindan karakter listesinden ¢ikarilmigtir. Kadin oyuncularin sahneye ¢ikisi,
Commedia dell'Arte'nin tanimlayici gekirdegini olusturmus ve geleneksel bilgeligin destekledigi
hizmetgi-efendi ikilisi yerine, Zanni—Pantalone—Inamorata iicliisiiniin bircok 6nemli erken tasvirde
merkezi oldugunu gostermistir. Inamorata, genellikle gosterigli ve donemin mahkeme zarafetinin
zirvesinde elbiseler giydigi bilinmektedir. Bu karakterin kostiimii son derece esnek olup, hizmetgilerin
giinliik giysilerinden, iist sinif kadinlarin zarif elbiselerine kadar genis bir yelpazeyi kapsamaktadir.
Ayrica egzotik akrobatlar, danscilar ve miizisyenler gibi profesyonel eglencecilerin sahne kostiimlerini
de icerebilmektedir. (Katritzky, 2006).

Harlequin (Arlecchino), muhtemelen Commedia dell'Arte hizmetcileri arasinda en popiiler ve en ¢ok
aragtirilan karakterdir. Kokenleri ftalya'dan ziyade Kuzey Avrupa'ya ve Fransa'ya dayanir; Driesen'e
gore, Harlequin sahne karakteri 1584 yilinda ya da hemen oncesinde Paris sahnesinde Tristano
Martinelli tarafindan yaratilmistir. Martinelli'nin yasami sirasinda Harlequin rolii genel bir nitelik
kazanmigtir. Yamaclhi ya da rengarenk Harlequin-tipi kostiimler giyen diger komik hizmetciler,
Brigantin, Mezetin, Trivelin, Tracagnino, Trufaldino, Trufaltin ve Zan Muzzina gibi karakterler 17.
yiizyilin ortalarindan itibaren yayginlagsmistir. Erken 6rnekler arasinda 1589'dan bir Trastulo ve yaklagik
1618'den bir Bagatino bulunmaktadir. (Katritzky, 2006).
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Sekil 3. "Maurice Sand, Masques et bouffons (1860) eserinden Capitano Spavento illiistrasyonu"

Comedia dell’Arte’nin diger tiplerinden birisi de ispanyol Capitano’dur. Genellikle askeri bir figiir olarak
tasvir edilirken 1568'deki Miinih diigiin performansi gibi erken tarihlerde Massimo Troiano'nun
canlandirdig1 Don Diego de Mendoza gibi 6rnekleri bulunmaktadir. Francesco Andreini'nin Capitano
Spavento del Vall'Inferno karakteri bu arketipin en {inlii ve bagarili 6rnegi olarak kabul edilebilmektedir.
Bu karakter, sokak sarlatanlarmin giiliing soytariliklarindan, egitimli profesyonel oyuncularin

arzuladig asil ciddiyete kadar genis bir spektrumu kapsayabilmektedir. (Katritzky, 2006).

Sekil 4. "Maurice Sand, Masques et bouffons (1860) eserinden illiistrasyon

Tedesco (Alman Parali Asker) tipi ise, kostiimii genellikle Vatikan isvicre muhafizlarina benzeyen renkli
ve ayirt edici bir Ozellikle taninmaktadir. Cogunlukla asir igici veya askeri miizisyen olarak tasvir
edilmektedir. Abartih yirtmach hortumlar ve dubletler giydirilerek, genelde parlak, kontrast olugturan
renkler (sar1-parlak yesil veya kirmizi ¢izgili) tercih edilmektedir (Gordon, 1983).

Dottore karakteri ise Commedia dell’Arte’nin 6ne ¢ikan tiplerindendir. Dottore tipi Bolognal bir hekim
figliriidiir. Uzman olmadig1 konularda uzman gibi davranarak yalan soyleyen, bu kanava iizerinden
ortaya komiklikler cikaran bir tiptir. ickiye, cikolataya ve kadinlara diiskiinliigii ile bilinmektedir.
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Buffoni ve Matachinler: Commedia dell'Arte'nin kokenleri ve moresko danslar1 arasinda belirgin
baglantilar bulunmaktadir. Matachinler, tipik olarak pandomim, akrobatik ve silahl danscilar olup,
genellikle siki oturan kiyafetler ve koyu yiiz maskeleri giydigi bilinmektedir. Bu karakterlerin ve
buffoni'lerin Commedia dell'Arte oyunculariyla birlikte tasvir edilmesi, sanatsal bir gelenekten ziyade
gercek performatif pratigi yansittigini gostermektedir. Bu karakterlerin gorsel tasvirleri, oyuncularin
gercek sahne pratikleri, donemin sanatsal konvansiyonlar1 ve hamilerin beklentileri arasinda karmasik
bir etkilesimi yansitmaktadir. Bu arketiplerin evrimi ve doniisiimii, Commedia dell'Arte'nin dinamik ve
siirekli gelisen dogasini gozler oniine sermektedir. (Katritzky, 2006).

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" Video Oyunun Analiz

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" adli video oyunu, geleneksel Commedia dell'Arte
tiyatrosunun temel 6zelliklerini dijital bir deneyime tasiyan, tiyatro ve dogaglama hakkinda mizahi bir
grafik macera deneyimidir. Oyun, yaklasik on dakikalik, kisa ve yogun bir dijital deneyim sunarak,
oyuncularin 17. yiizy1l Italyan sokak tiyatrosu topluluguna yeni katilan genc¢ bir komedyen olan
Arlecchino karakteriyle temsil edildikleri bir anlatidir (Web-1: Erisim tarihi: 10.07.2025).

https://gamejolt.com/games/commediadellarte/127099?feed_last_id=1456775283

Oyunun temel oynanis mekanigi, "isaretle ve tikla" (point-and-click) tarzindan ilham almaktadir. Bu
mekanik sayesinde oyuncu, hikayeyi etkilemek, seyirciyi eglendirmek ve toplulugu basariya ulagtirmak
icin "oyun niyetlerini akillica se¢cme" gerekliligiyle karsi karsiya kalir. Bu secimler, Commedia
dell'Arte'nin dogaclama ruhunu ve aktorlerin anlik karar alma yetenegini dijital bir baglamda dogrudan
yansitir; zira geleneksel Commedia dell'Arte, belirli senaryolar veya "canovacci” etrafinda dogaclama
yapilan, oyuncunun anlik kararlarinin performansi sekillendirdigi bir tiyatro bi¢imidir.

Gorsel ve isitsel tasarim acisindan, oyun "kes-yapistir animasyondan ilham alan renkli bir sanatsal
yonelime" sahiptir. Bu stil, geleneksel Commedia dell'Arte'nin gorsel ikonografisine, 6zellikle de
hareketli sahne kostiimlerine ve maskelerin karikatiirize ifadelerine modern bir yorum getirir. Oyun,
"kesfedilmeyi bekleyen bir¢ok komik etkilesim ve animasyon" sunar, bu da tiyatronun gorsel mizah ve
akrobatik performanslar gibi belirleyici unsurlarinin dijital ortama aktarildigini gosterir. Oyunun
seslendirmelerinde de Commedia dell'Arte'nin ruhu yakalanmistir; Eloi Duclercq (Arlecchino), Rémi
Fusade (Mentor Komedyen), Brahim Berkati (Capitano), Maxime Lidolff (Pantalone) ve Alisée
Preud’homme (Colombina) gibi karakterlerin seslendirmeleriyle, oyunun sanatsal tasariminda

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124 | phone: +90 505 7958124



88 / RumeliDE Journal of Language and Literature Studies 2026.50 (February)

“Commedia dell'Arte: Masks, Masters, and Servants” Reinterpreting a Historical Art Form in Contemporary Media Through a
Video Game / Cetin, Y.

renklerin ve mizahi animasyonlarin kullanimina ek olarak, isitsel mizah da 6nemli bir yer tutar.

Oyun, Commedia dell'Arte'nin bilinen stok karakterlerini dijital ortamda canlandirir. Oyuncu olarak
Arlecchino'nun yani sira, Mentor Komedyen, Capitano, Pantalone ve Colombina gibi Commedia
dell'Arte'nin ikonik figiirleri oyunda yer alir. Bu karakterlerin her birinin kendine 6zgii kisiligi, kostimi
ve komik rutinleri (lazzi) geleneksel Commedia dell'Arte'nin temel taglarindan olup, oyunun bu dijital
canlandirmasinda da 6zgiin yapilar1 korunarak deneyime entegre edilmistir. Ornegin, Pantalone'nin
genellikle yagh bir Venedikli tiiccar1 temsil etmesi veya Arlecchino'nun komik hizmetci figiirii olmas1
gibi ozellikler, oyundaki etkilesimlerde yansima bulur.

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants"in sanatsal ve akademik cevrelerdeki taninirhg:
dikkat cekicidir. Oyun, IndieCade Europe 2016'da Resmi Secki ve Independent Games Festival 2016'da
Ogrenci Yarismas: katilimeis1 olmustur. Bu basarilar, oyunun sadece eglenceli bir dijital deneyim
olmakla kalmayip, dijital medya icinde sanatsal bir eser olarak kabul gordiigiinii ve geleneksel tiyatro
formlarini modern medyaya basarili bir sekilde adapte etme yetenegini gostermektedir. Oyun, ENJMIN
ve EMCA okullarindan Fransiz 6grenciler tarafindan iki ayda tasarlanmg ve iiretilmistir, bu da projenin
geng yeteneklerin bir iirtinii oldugunu ve sanatsal yenilikg¢iligini vurgular.

Oynamis Mekanikleri ve Commedia dell'Arte iliskisi

Oyunun temel oynanis mekanigi, "isaretle ve tikla" (point-and-click) tarzindan ilham almaktadir. Bu
mekanik, oyuncunun hikayeyi etkilemek, seyirciyi eglendirmek ve toplulugu basariya ulastirmak igin
"oyun niyetlerini akillica segme" gerekliligiyle donatilmasini saglar. Bu tasarim tercihi, Commedia
dell'Arte'nin temel dogaglama ruhunu dogrudan yansitmaktadir. Zira geleneksel Commedia dell'Arte,
onceden yazilmis oyun metinlerinden yoksun, yalnizca sahnelerin genel akiginin veya "canovacci”" adi
verilen senaryolarin ¢ok 6zlii bir sekilde yazildigi dogaglama bir formdu. Oyuncular, "konuya gore
aninda konusurlardi”. Oyunun "akillica segme" mekanigi, Commedia dell'Arte oyuncularinin anhk
karar alma yetenegini ve "lazzi" veya sahne rutinleri gibi dogaclama unsurlarimi dijital bir baglamda
basariyla yeniden yaratir. Oyuncularin dogaclama konusmalari i¢in not aldiklar: "zibaldone" adi verilen
"ortak defterler" de vardi, bu da oyunun "niyetleri se¢gme" mekaniginin tarihsel bir paralelligini sunar.

Gorsel ve isitsel tasarim, oyunun Commedia dell'Arte ruhunu yansitmasinda kritik bir rol oynar. Oyun,
"kes-yapistir animasyondan ilham alan renkli bir sanatsal yonelime" sahiptir. Bu stil, kolaj sanatiyla
benzerlik gosterebilir ve Commedia dell'Arte'nin Avrupa'nin en gorsel olarak belirgin tiyatro bicimi
olmasindan ilham alir. Bu "kes-yapigtir" animasyon tarzi, Ambrogio Brambilla'nin 1589 tarihli oyun
tahtasi, Minaggio'nun yaklagik 1618 tarihli tiiy resimleri veya Recueil Fossard graviirleri gibi, donemin
gorsel kayitlarindaki karakter tasvirleriyle giiclii bir tarihsel bag kurar. Oyun, "kesfedilmeyi bekleyen
bircok komik etkilesim ve animasyon" sunar. Bu durum, Commedia dell'Arte'nin gorsel mizah ve
akrobatik performanslar gibi belirleyici unsurlarinin dijital ortama aktarildigini gosterir. Sanatgi Jan
Steen'in hayat1 "biiyiik bir kostiim komedisi" olarak gormesi ve eserlerinde "giiriiltiilii aile partilerini”
ve "karikatiirize" unsurlar tasvir etmesi, oyunun "mizahi" ve "renkli" tarziyla paralellik gosterir.
Oyunun sanatsal tasariminda renklerin ve mizahi animasyonlarin kullanimi, Commedia dell'Arte'nin
enerjik ve coskulu atmosferini dijital olarak yeniden yaratir. Ayrica, Eloi Duclercq (Arlecchino), Rémi
Fusade (Mentor Komedyen), Brahim Berkati (Capitano), Maxime Lidolff (Pantalone) ve Alisée
Preud’homme (Colombina) gibi karakterlerin seslendirmeleriyle isitsel mizah da 6nemli bir yer tutar.

Adres | Address
RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalar: Dergisi | RumeliDE Journal of Language and Literature Studies
e-posta: editor@rumelide.com | e-mail: editor@rumelide.com,
tel: +90 505 7958124 | phone: +90 505 7958124



RumeliDE Dil ve Edebiyat Arastirmalari1 Dergisi 2026.50 (Subat)/ 89

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" Video Oyunu Uzerinden Tarihi Bir Sanat Formunun Giiniimiiz Medyasinda
Yeniden Yorumlanmasi / Cetin, Y.

Commedia dell'Arte Karakterlerinin Dijital Canlandirmasi.

Oyunda, Commedia dell'Arte'nin bilinen stok karakterleri dijital olarak canlandirilir. Oyuncu, ana
karakter Arlecchino roliinii iistlenir. Diger ikonik karakterler arasinda Mentor Komedyen, Capitano,
Pantalone ve Colombina yer alir.

Arlecchino: Komik hizmetkar figiirii olup, genellikle yamagh veya ¢ok renkli kostiimlerle tasvir edilir.

Pantalone (veya Magnifico): Genellikle maskeli, yagh bir Venedikli tiiccar: temsil eder. Zanni-Pantalone
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ortakligi, Commedia dell'Arte'nin kalbi ve en eski cekirdegini olusturur ve erken donem
performanslarinda belirgin bir sekilde yer almigtir.

Capitano: Bir stok askeri kaptan figiiriidiir. Francesco Andreini, "Capitano Spavento del Vall'Inferno"
adli en iinlii ve basarili Commedia dell'Arte kaptanini yaratmistir.

Colombina: "Hizmet¢i kiz" (servetta) veya "bekleyen hizmetc¢i" (waiting-maids) olarak bilinir.
Inamorata (kadin agik) karakterleri de mevcuttu. Kadin oyuncular, Commedia dell'Arte'nin "belirleyici
¢ekirdegini" olusturmuslardir. Bu karakterlerin her birinin kendine 6zgii kisilikleri, kostlimleri ve komik
rutinleri (lazzi) geleneksel Commedia dell'Arte'nin temel taglaridir. Oyun, bu unsurlarn dijital
canlandirmasinda koruyarak deneyime entegre etmistir.

Comedia dell’Arte oyunlarinin temel yapisinda dogaglama oyunlarinin dijital ortama aktarimi ve oyuncu
etkilesimi (player agnecy) dayanmaktadir. Commedia dell'Arte'nin merkezi unsuru olan dogaclama
prensibi, oyunun "isaretle ve tikla" (point-and-click) oynanisindan ilham alarak dijital ortama
aktarilmigtir. Oyuncunun hikayeyi etkilemek, seyirciyi eglendirmek ve toplulugu basariya ulastirmak
icin "oyun niyetlerini akillica segcme" gerekliligi, Commedia dell'Arte aktorlerinin sahnedeki anlik karar
alma yetenegini dogrudan yansitir. Geleneksel Commedia dell'Arte, 6nceden yazilmis oyun
metinlerinden yoksun, yalnizca sahnelerin genel akisinin veya "canovacci” adi verilen senaryolarin ¢ok
ozlii bir sekilde yazildig1 dogaclama bir formdu. Oyuncular "konuya gore aninda konusurlardi”. Bu
nedenle, oyunun sundugu etkilesimli se¢imler, oyuncuya tipki Commedia dell'Arte oyuncular1 gibi,
performansin gidisatin1 anlik olarak belirleme ve kendi anlik karar alma yetenegini kullanma imkani
sunar. Bu mekanik, dogaclamanin dijital bir baglamda yeniden deneyimlenmesini saglayarak,
tiyatronun spontane ruhunu oyuncu etkinligi (agency) araciligiyla canlandirmaktadir.

Oyunun gorsel tasarimi, Commedia dell'Arte'nin zengin ikonografisine modern bir yorum
getirmektedir. "Kes-yapistir animasyondan ilham alan renkli bir sanatsal yonelim” ile oyun, geleneksel
tiyatronun gorsel olarak belirgin kostiimleri ve maskelerini yeniden yorumlar. Bu stilin kolaj sanatiyla
benzerlik gosterebilecegi belirtilmistir ve Ambrogio Brambilla'min 1589 tarihli oyun tahtas1 veya
Minaggio'nun yaklasik 1618 tarihli tiiy resimleri gibi donemin gorsel kayitlariyla tarihsel bir bag kurar.
Oyunun sanatsal tasariminda renklerin ve mizahi animasyonlarin kullanimi, Commedia dell'Arte'nin
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gtiriiltiilii aile partilerini ve karikatiirize unsurlari tasvir eden sanatc1 Jan Steen'in eserleriyle paralellik
gostermektedir. Bu durum, oyunun tiyatro ikonografisine giincel bir bakis acis1 sunarken, ayn1 zamanda
donemin sanatsal estetigine saygi duyar.

Anlat1 Yapisi1 ve Epizodik Tiyatronun Dijital Formu:

Commedia dell'Arte'nin anlat1 yapis1 genellikle dogaclamaya dayali senaryolar etrafinda sekillenir ve
bu tiyatrolarda biitiin performanslara dair 6zli bir genel bakis saglanir, bireysel lazzi'lerin ise ¢ok
tistiinkorii tanmimlamalarina yer verilir. Oyunun yaklagik on dakikalik, kisa ve yogun bir dijital deneyim
sunmasi, bu epizodik ve karakter odakh anlat1 yapisiyla miikkemmel bir uyum icerisindedir. Ornegin,
1568 Miinih diigiiniindeki bir performans, "una Comedia all'improuiso alla Italiana" olarak tanimlanmais
ve "keyifli ve eglenceli bir komedi" (Kurtzweilige Comedj) olarak kaydedilmistir. Bu performans, on
karakterli ve ti¢ perdeli bir yapiya sahip olup, Orlando Lasso (Magnifico) ve Giovanni Battista Scolari
(Zanni) gibi aktorlerin jestleri, edepsiz ve miistehcen sozleri ile seyirciyi eglendirmesi gibi lazzi'leri
icermistir. Oyunun kisa siiresi ve odaklanmig deneyimi, Commedia dell'Arte'nin sahne rutinlerinin ve
canovacci'lerinin dogaclama yapisii dijital bir baglamda deneyimlemeyi miimkiin kilar.

Asagida, geleneksel Commedia dell'Arte ile "Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" adli

video oyunu arasindaki anlatisal benzerlik ve farkliliklar: karsilastiran bir tablo bulunmaktadir:

Kategori Geleneksel Commedia Dijital Oyun Ortak Noktalar ve
dell'Arte Farkhilhiklar
Anlatidaki Metinleri 6nceden yazil Oyuncuya "igaretle ve Her ikisi de spontane kararlar
Dogaclama ve olmayan, yalmzca tikla" (point-and-click) ve anlik tepkilerle anlatiyr
Oyuncu sahnelerin genel akisinin oynanigi aracihigiyla sekillendirme ilkesini
Etkinligi veya "canovacci” ad1 verilen | etkilesimli secimler ve benimser. Geleneksel formda
(Agency) senaryolarin ¢ok 6zl bir serbestlik sunar. Hikayeyi | bu, aktoriin sahnedeki gercek
sekilde yazildig1 dogaclama | etkilemek ve toplulugu zamanl dogaclama yetenegi ile
bir formdur. Oyuncular basariya ulagtirmak i¢in gerceklesirken, oyunda bu,
"konuya gore aninda "oyun niyetlerini akillica oyuncuya sunulan
konugurlardi” ve anhk karar | se¢me" gerekliligi, yapilandirlmis etkilesimli
alma yetenegine sahipti. Commedia dell'Arte secimler aracihigiyla dijital bir
Performansin gidisati aktorlerinin sahnedeki simiilasyon olarak karsimiza
aktoriin spontane anlk karar alma ¢ikar. Oyun, bu yoniiyle
tepkileriyle sekillenirdi. yetenegini yansitir. dogaclamanin ruhunu dijital
bir baglamda yeniden
deneyimletir, ancak
dogaclamanin mutlak
serbestligini birebir sunamaz.
Arketipsel Belirgin maskeli ve maskesiz | Arlecchino, Mentor Her iki form da arketipsel stok
Karakterler ve stok karakterler ile Komedyen, Capitano, karakterlere dayanir ve bu
Anlatidaki karakterize edilir. Ornegin, Pantalone ve Colombina karakterlerin kendilerine 6zgii
Rolleri Arlecchino "en popiiler, gibi Commedia kisilikleri ve komik rutinleri
evrensel olarak taninan ve dell'Arte'nin bilinen stok anlatinin temelini olusturur.
en ¢ok arastirilan hizmetkar | karakterlerini icerir. Oyun, bu karakterlerin dijital
karakteridir". Pantalone Oyuncu dogrudan ortama aktarimiyla temel
"maskeli, yagh bir Venedikli | Arlecchino'nun derisine kimliklerini korurken, onlarin
tiiccar1” temsil eder. biiriiniir. Karakterler, gorsel ve kisisel evrimini de
Oyuncular maskeler veya tiyatro sahnesindeki sergiler. Maskeler ve
yiiz boyalar1 kullanarak ¢ekirdek kimliklerini kostiimler her iki durumda da
bagka bir kisi olduklarini koruyarak dijital ortamda | karakterlerin kimligini
gosterirlerdi. evrimlegirler. belirlemede anahtar rol oynar.
Anlati Yapisi ve | Genellikle dogaclamaya Yaklasik on dakikalik, kisa | Her ikisi de kisa, odaklanmig
Siiresi dayal "senaryolar” etrafinda | ve yogun bir dijital ve epizodik bir anlat1 yapisini
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sekillenen epizodik ve deneyim sunar. "Mizahi benimser. Geleneksel
karakter odakh bir anlati bir grafik macera Commedia'nin "canovacci"leri
yapisina sahiptir. deneyimi" olarak gibi, oyun da belirli bir senaryo
"Canovacci" denilen 6zlii tanimlanir. Kisa stiresi, etrafinda ancak kisa ve yogun
genel bakislar igerir, ancak Commedia dell'Arte'nin bir deneyim sunar. Bu, her iki
detayli metinler icermez. epizodik yapisiyla formun da uzun, karmagik
Hikayeler genellikle bes uyumludur. anlatilar yerine, anlik,
perdelik yapidan ve didaktik karakter-merkezli olaylara
mesajdan kaginarak seyirci odaklanmasini saglar. Oyunun
eglencesine odaklanir. siiresi, geleneksel
"Kurtzweilige Comedj" gibi Commedia'min sahne
ornekler kisa ve eglenceli rutinlerinin ve lazzi'lerinin
yapilar dogrular. dijital bir uyarlamasi olarak
goriilebilir.
Amacg ve Temel amaci "eglence ve "Tiyatro ve dogaclama Her iki form da eglenceyi
Seyirci/Oyuncu | katihm"dir. "Keyif, eglence, | hakkinda mizahi bir temel amac olarak goriir.
Etkilesimi melankoliyi dagitma ve grafik macera deneyimi" Oyun, interaktif secimlerle
neselenme" igin izlenirdi. sunar. Amaci, oyuncuyu Commedia dell'Arte'nin seyirci
Dogrudan seyirci etkilesimi | eglendirmek ve toplulugu | katilimini bir nevi oyuncu
ve bazen moralistik veya basariya ulagtirmaktir. katilmina dontigtiirir.
alegorik mesajlar igerebilir. | Ayrica, Commedia Oyunun ek bir amaci ise
Aktorler, izleyicileri dell'Arte gibi geleneksel kiiltiirel miras1 modern bir
eglendirmek ve iglerini sanat formlarinin kiiltiirel | platforma tasiyarak
tanitmak i¢in performans mirasini koruma, korumaktir; bu, geleneksel
sergilerlerdi. popiilerlestirme ve yeni Commedia'nin kendi
nesillere aktarma déneminde farkl kitlelere
potansiyeline sahiptir. ulagma ¢abasina benzer bir
misyon tasir.
Gorsel Estetik Avrupa'nin "en gorsel olarak | "Kes-yapistir" animasyon | Her iki form da giiclii ve ayirt
ve Ikonografi belirgin tiyatro bi¢imi" stilinden ilham alan renkli | edici bir gorsel estetige
olarak bilinir. Kostiimler ve | bir sanatsal yonelime sahiptir. Geleneksel
maskeler karakterin gorsel sahiptir. Bu stil, Commedia'nin belirgin kostiim
kimligini belirlemede hayati | Commedia dell'Arte'nin ve maskeleri, oyunun "kes-
rol oynar. Donemin gorsel kostiim ve maskelerini yapistir” animasyon stilinde
kayitlarinda (6rnegin, 1589 | yeniden yorumlar ve yeniden yorumlanarak modern
tarihli oyun tahtasi veya tarihi ikonografiye bir baglama taginir. Bu, hem
1618 tarihli tiiy resimleri) modern bir bakis acis1 geleneksel ikonografiye saygi
kostiim ve maske kullanim1 | getirir. duyar hem de dijital medyanin
belgelenmistir. sundugu yeni gorsel ifade
olanaklarim kullanir.

Sonuc¢ ve Bulgular

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants"” adl1 video oyunu, tarihi bir tiyatro formu olan
Commedia dell'Arte'nin cagdas medya araciligiyla nasil yeniden yorumlanabilecegine dair somut ve
yenilikci bir 6rnek sunmaktadir. Bu 10 dakikalik mizahi grafik macera oyunu, tiyatro ve dogaclama gibi
Commedia dell'Arte'nin temel unsurlarini bir PC, Mac OS X ve Linux deneyimi olarak yeniden
sekillendirmistir. Oyunun "kes-yapistir animasyondan esinlenen renkli sanatsal yonii" ve Arlecchino,
Mentor Komedyen, Capitano, Pantalone ve Colombina gibi ikonik Commedia dell'Arte karakterlerinin
vokal katiimlari, bu tarihi tiyatro tiiriiniin gorsel ve karakteristik zenginliginden dogrudan
faydalandigini gostermektedir.

Commedia dell'Arte, belirli senaryolar etrafinda sekillenen, yazili metinlerden ziyade dogaclamaya
dayali bir tiyatro formu olarak tanimlanmaktadir. Oyunun kendisini "tiyatro ve dogaclama" hakkinda
bir deneyim olarak konumlandirmasi, bu temel 6zelligi dogrudan dijital bir formatta yansitmaktadir.
Commedia'nin "lazzi" olarak bilinen komik rutinleri ve sahne hareketleri, oyuncularin fiziksel ve gorsel
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anlatim yeteneklerine dayanir. Video oyununun "bir¢ok komik etkilesim ve animasyon" sunmasi, bu
fiziksel mizahin ve gorsel anlatimin dijital bir yorumunu saglamaktadir.

Commedia dell'Arte, seyirci eglencesi ve katilimi tizerine odaklanmistir. Video oyununun "mizahi bir
grafik macera deneyimi" olmasi ve "bir¢ok komik etkilesim" vaat etmesi, bu eglence odakli yaklagimi
interaktif bir baglamda siirdiirmektedir.

Video oyunu, Commedia dell'Artenin geleneksel sahne donanimini ve fiziksel oyunculugunu, dijital
varliklara ve etkilesim mekaniklerine doniistiirerek, sanatsal ifadenin yeni bir "malzemesi" ve "ortam1"
olarak islev gormektedir. Bu, tarihi bir sanat biciminin, dijital ¢cagin sundugu yeni olanaklar araciligiyla
varhigini silirdiirme ve doniisme kapasitesini gostermektedir. Commedia dell'Arte'nin kendisi, saray
senliklerinden sokak gosterilerine kadar cesitli performans geleneklerinden beslenmis ve Avrupa
tiyatrosu tlizerinde derin bir etki birakmustir. "Storia dellarte" kaynagi da sanatin farklh kiltiirler
arasindaki etkilesimlerle nasil gelistigini ve yeniliklere yol ac¢tigini vurgular. Video oyununun Fransiz
ogrenciler tarafindan italyan bir sanat formundan esinlenerek yaratilmasy, kiiltiirleraras: etkilesimin ve
sanatsal yeniligin devam eden bir kanitidir. Oyunun "Independent Games Festival" ve "IndieCade
Europe" gibi platformlarda resmi secki olarak yer almasi, bu yenilik¢i yaklasimin takdir edildigini
gostermektedir.

"Commedia dell'Arte: Masks, masters and servants" video oyununun, Commedia dell'Arte'nin kalici
mirasinin ve uyarlanabilirliginin giicli bir gostergesi oldugunu ortaya koymaktadir. Oyun,
Commedia'nin dogaclama, stok karakterler ve gorsel mizah gibi temel ilkelerini yeni, interaktif bir
medyuma basariyla aktarmistir. Bu proje sadece bir adaptasyon degil, ayn1 zamanda Commedia
dell'Arte'nin yenilikgilik, kiltiirel aligveris ve popiiler formlarla etkilesim geleneginin aktif bir
devamidir. Sanatin siirekli evrimini ve c¢aglar boyunca farkl ifade bigimleri araciigiyla insanlhik
deneyimini yansitma yetenegini Oorneklemektedir. Bu dijital re-kreasyon, Commedia dell'Arte'nin
zamansiz ¢ekiciligini ve modern kiiltiirel alanlardaki ilgisini vurgulayarak, sanatin sadece ge¢misin bir
yansimas1 degil, ayn1 zamanda gelecege dogru siirekli bir doniisim ve kesif siireci oldugunu
kanitlamaktadir.
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