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OZET

Glinlmiiz diinyasinda dijital oyun endiistrisi ve sinema endiistrisi karsilikli olarak
birbirlerini besleyen ve etkilesim iceresinde olan endiistrilerdir. Interaktif bir diinya olan dijital
oyun endiistrisi sinema anlatasinin pek ¢ok o6gesinden etkilenmis ve gelisen bilgisayar
teknolojisiyle birlikte dijital oyunlar, sinemay1 kendi bi¢cim 6zellikleriyle etkilemeye baslamistir.
Bu calisma, dijital oyunlar ile sinema arasindaki iliskinin gelisimine odaklanarak, dijital oyun
biciminden esinlenerek iiretilmis filmlerin sinemada bicim ve anlatima olan etkilerini
arastirmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, HardCore Henry, Late Shift, Simiilasyon Sinemasi, Etkilesimli

Film.

Danmisman: Do¢. Hakan ERKILIC, Mersin Universitesi, Radyo, Sinema ve Televizyon Anabilim
Dali, Mersin.



ABSTRACT

In today's world, the digital game industry and the cinema industry are mutually
nurturing and interacting industries. As an interactive world, the digital game industry has been
influenced by many elements of cinema narrative, and with developing computer technology,
digital games have begun to influence cinema with its own stylistic features. The aim of this study
is to investigate the effects of films inspired by digital game style on the form and narration in
cinema by focusing on the development of the relationship between digital games and cinema.

Keywords: Digital Game, HardCore Henry, Late Shift, Simulation Cinema, Interactive Movie.

Advisor: Doc¢. Hakan ERKILIC, Department of Radio, Cinema and Television Universty of Mersin,
Mersin.
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1.GIRIiS

Glnlimiiz diinyasinda dijital oyun® endiistrisi ve sinema endistrisi karsilikli olarak
birbirlerini besleyen ve etkilesim iceresinde olan endiistrilerdir. Interaktif bir diinya olan dijital
oyun endiistrisi sinema anlatasinin pek c¢ok 0Ogesinden etkilenmis ve gelisen bilgisayar
teknolojisiyle birlikte dijital oyunlar, sinemay1 kendi bicim 6zellikleriyle etkilemeye baslamistir.
Dijital oyunlar, baslangi¢ noktanizi nereye gotiirdiigiiniize bagl olarak 35 ila 50 y1l arasindaki bir
evrimden sonra, kiiltiirel bir medya olarak ciddiye alinmasi gereken toplumsal ve estetik bir
fenomen olarak karsimizda durmaktadir. Giiniimiizde, 6zellikle yeni nesil oyunlarda, sinemanin
gelismesini saglayan kurallarin, dijital oyunlarin kurallariyla i¢ ice gegmis oldugunu gérmekteyiz.
Bu durum, bir 6ykii anlatim araci olarak dijital oyunlarin, sinema dilinin birikiminden, fazlasiyla
faydalanmasindan kaynaklanmaktadir. Dijital oyunlar yetmisli yillardan bu yana gecen siire
zarfinda gorsel bir dil olusturmus ve ¢agimizin en gok tiiketilen 6ykii anlatim araglarindan biri
haline gelmistir.

Bir taraftan sinema dilinden beslenen ama ayni zamanda etkilesimli yapilar1 sayesinde
kendine has bir dilde gelistirmis olan dijital oyunlar kitleleri etkilemekte sinema kadar basaril
olmustur. Sinemanin tarihsel seriiveninden 6grendigimiz gercek su ki; sinema teknolojisinde
meydana gelen degisiklikler 6ncelikle sinemanin yaratim kosullarini (estetik ve bicimsel boyut)
ardindan yapim kosullarini (endiistriyel ve ekonomik boyut) ve son olarak seyir ve seyirci
alimlamasindaki degisimleri (sosyal, kiiltlirel) beraberinde getirmistir. Gaudreault ve Marion
sinema salonu ve seliiloittin, yirminci yiizyilda bize sinemay1 tanimlayan sinemanin dayandigi iki
temel ilke oldugunu ifade eder;” Seliiloit sinematografinin dayandigi ana malzemedir. Bugiin ise
dijital kameralarin ana malzemesi sayisallastirilmis dosyalar haline gelmistir” (Gaudreault ve
Marion 2015:84). Erkili¢ (2016), sinemanin dijitallesme siirecine 90'l yillarda girdigini belirterek
yeni bin y1l ile birlikte bu durumun yeni bir asamaya gectigini belirtir;” Sanki sinemanin ilk
yillarindaki gibi yeni bir olusum ve gelisim ile karsi karsiya kaldik. Her sey yeniden tanimlanmaya
ve kuramsallastirilmaya calisildi. Bu tanimlama c¢alismasinin arkasinda bu kez yiizyillik bir
birikim ve kurumsallasmaya dair bir deneyim vardi1” (Erkili¢,2016:89). Teknolojik gelismeler
neticesinde bugiin gelinen noktada, klasik sinemadan farkli olan bir sinema anlayis ile karsi
karsiyayiz. Lev Manovich’in (1995) ifade ettigi iizere giinlimiizde bilgisayar ortami, sinemanin

kimligini yeniden tanimlamaktadir. Manovich, dijital film teknolojisinin, geleneksel film

* Bu ¢alismada dogrudan alintilar disinda, oyunlar oynandiklart maceradan bagimsiz bir sekilde ele alan
“dijital oyun” kavrami tercih edilmistir. Tiirkiye’de yaygin olarak kullanilan tanimlama “bilgisayar
oyunlari”dir. Binark ve Stitcti (2008:42), ancak 2000’li yillarin ortalarindan itibaren dijital oyun kavramininda
kullanilmaya baslandigi ifade etmektedir. Alpha Kerr’da, farkli tanimlamalarin sorun yaratabilecegini, alanin
tamamini ifade edebilmek amaciyla “dijital oyunlar” terimini kullanmanin uygun olacagini vurgulamaktadir
(Kerr’dan akt. Donmez ,2012).
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pratiklerinin yerini almasi nedeniyle film yapimcilarinin film yapma mantifinin yeniden
tanimlandigini ifade etmektedir;” Sinemanin kimliginin bu “krizi” ayni zamanda sinemanin
gecmisini teorilestirmek icin kullanilan terimleri ve kategorileri de etkiler” (Manovich,1995:1).
Insanlarin bir yiizyildan fazla bir siiredir “sinema” dedigi sey, tarihi boyunca bir dizi teknolojik
degisimden gecmistir. Buglin “dijital devrim” olarak bilinen bu teknolojik mutasyon, sinema
kurumunun iiretim ve gosterim pratiklerinden, filmlerin korunmasina kadar her alanda ciddi
degisiklikleri beraberinde getirmistir. Manovich (1995:7) bu cergevede sinema alaninda verinin
sayisal hale gelmesiyle sinemadaki film yapma pratiklerinin bastan asagiya degismis oldugunu
belirtir. Ornegin sinemada fiziksel olarak var olani cekmek yerine, onu bilgisayar ortaminda
olusturmak miimkiin hale getirmistir. Bu durumda dijitallestirilmis ya da zaten dijital olarak
kaydedilmis goriintii bilgisayar ortaminda rahatlikla degistirilebilir, lizerinde oynanabiliyor
olmasi seliiloit filmin pratiklerinde olmayan sonuglarin dogmasina neden olmustur. Sinemadaki
dijitallesme siirecinin bir sonucu olarak ortaya cikan interaktif filmler Henman’a goére (2019),
1980'li yillara kadar baska bir ¢ikis bulamadigindan bu kez dijital oyun diinyasinin bir parcasi
olarak filmden ziyade bir “sinema video oyunu melezi” olarak ortaya ¢ikmislardir. Endiistriyel
anlamda sinema seyircisini kaybetmeye basladig bir siire¢ icerisindeyken, dijital oyunlar bugiin
“altin ¢ag” olarak adlandirilan bir donem iceresinde sinemay1 etkilemis durumdadir. Dijital
oyunlarin sinemay1 etkilemesindeki en dnemli faktor yeni teknolojilerin, -sinemada da bir
zamanlar yeni teknolojilerden biriydi- belirleyici bir konumda olmasindan kaynaklanmaktadir.
Akademik literatiire baktigimizda dijital oyunlara doniik pek fazla arastirmayla
karsilasmayiz. Tiyatro, sinema, roman vb. kiltiirel {iriinlere dair birgok elestiri yazisi, inceleme
yayimlanirken bugiin dijital oyunlarin analizi i¢in tutarli bir metot bulmak bile olduke¢a giictiir.
Ancak akademik bir disiplin olarak Ludoloji (Oyun bilim),2001 yillinda Espen Aartseth’in 6nctliik
ettigi, ilk hakemli dergi olan ‘Oyun arastirmalar’’ (Game Studies) dergisi etrafindan toplanan
akademisyenler tarafindan tartisilmaya baslanmistir. Kizilkaya gore (2010:86) ,2001 yillinda
oyun arastirmalari alaninda pek c¢ok ilk yasanmistir; ilk uluslararasi Bilgisayar Oyunlari
Arastirmalar1 (Computer Game Studies) konferansi yapilmis ve bir¢ok liniversitede Bilgisayar
Oyunu Arastirmalan yiiksek lisans programlar1 acilmistir. Ulkemizde de Bahcesehir Universitesi
Iletisim Fakiiltesi ana bilim dalinda 2016 yillinda Dijital Oyun Tasarimi bsliimii kurulmus ve bu
kapsamda oncelikle yiiksek lisans diizeyinde ardindan da lisans diizeyinde siiflar agilmistir. Bu
anlamda oyun arastirmalari daha ¢ok 2000'li yillarin basindan itibaren akademik diinyanin
ilgisini cekmeye baslamistir. Bryce ve Rutter (2006:3), ISI Web of Knowledge'in giinliik yayin veri
tabanindaki makalelerin basit bir taranmasi yapildiginda, 1995-1999 ve 2000-2003 arasindaki
donemleri karsilastirirken dijital oyunlar hakkindaki incelenen makalelerin neredeyse iki kat

arttigini ifade etmektedir.
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Tablo 1.1.1 1995-2003 tarihli dijital oyun makalelerinin sayis1 (Rutter, J. & Bryce,]., 2006:3)
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Tablo 1995 willi ile 2000’li yillar arasinda dijital oyunlarla ilgili arastirma miktarinin neredeyse
iki kat artmis oldugunu gostermektedir. Bryce ve Rutter (2006:2), bdyle bir karsilastirmanin
bilimsel olarak titiz bir ¢alisma olarak degerlendirilmese de, bu durumun akademide dijital
oyunlar hakkinda arastirma ve yayincilik faaliyetlerinde 6nemli bir artisin gostergesi olarak
degerlendirilmesi gerektigini belirtir. YOK’iin Tez Veritabani tarandiginda dijital oyunlar1 konu
alan tezlerinde benzer bir bicimde 2000°li yilardan itibaren tartisilmaya baslandig
gorilmektedir. Ancak dijital oyunlar1 konu alan tezlerin daha c¢ok bilgisayar bilimleri alaninda;
oyun motorlari, yapay zeka gibi konularda, sosyal bilimler alaninda ise siddetin 6zendirilmesi,
egitim ve iletisim araci olarak oyunlarin edindikleri kiiltiirel etkileri disinda pek fazla aragtirma
yapilmamistir. Oysa dijital oyunlar, sinema filmi gibi bir kiiltiirel iirtindiir ve ayn1 zamanda bir
sanat dali olup olmadigina dair tartismalarda yapilmaktadir.

Dijital oyunlarin sinemada anlatima etkilerini inceleyen Bittanti’'ni ,1973 yillindan-2001
yllina kadar dijital oyunlarla iliskisi olan 53 filmle analiz ederek dijital oyunlar ve filmler
arasindaki iliskiyi arastirmistir. Bittanti'ni (2002:308), kapsamli arastirmasi neticesinde sinema
ve dijital oyunlarin yakinsamasindan ortaya c¢ikan bu filmleri “teknoludik” filmler olarak
degerlendirir. Teknoloji ve Ludus kelimelerinin birlesmesinden ortaya c¢ikan teknoludik filmler;
dijital oyunlar anlatilarina dahil eden filmler i¢in kullanilabilecek bir ¢ati kavrami ifade eder.
Bittanti (2002:308), sinemanin dijital oyunlari dort baslik altinda isledigini belirtir; yorum, alinti,
uyarlama ve iyilestirme. Bittanti'nin yorum kategorisine dahil ettigi filmler, dijital oyun
metaforunu agikca anlatilarinin ana odagi olarak isleyen filmlerdir. Yani hikdyenin merkezine

dijital oyunlar1 alan filmler Bittanti'nin yorum kategorisine girmektedir. Bittanti’'nin alinti
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kategorisine dahil ettigi filmler, etkileyici veya aciklayici amaglar i¢in dijital oyunlar1 bir veya daha
fazla sahnede gosteren filmleri igerir. Bittanti’'nin adaptasyon (uyarlama) kategorisinde inceledigi
filmler “cok satmis” dijital oyunlarin film uyarlamalardir. Bittanti'ni, iyilestirme kategorisinde
inceledigi filmlerde ise dijital oyunlarin anlatim tekniklerinden yararlanilarak yeni anlati
soylemleri ve temsil bicimleri ortaya koydugunu dile getirir. Bittanti'ni iyilestirme ve uyarlama
kategorisindeki filmlerin, dijital oyunlarin gorsel stilini ve anlati stratejisini 6diin¢ almakla
kalmayip, basarili iirlinlerin gevirileri haline geldigini belirtir. Bittanti’ni, ¢alismasini dijital oyun
bicimlerinden etkilenen filmler lizerine kurar. Ancak dijital oyunlar ve sinema arasindaki iliskinin
gelisimi tek yonlii bir iliski bicimi degildir. Filmlerin dijial oyunlarin stilerine 6ykiindiigii gibi dijial
oyunlarda gelisim gosterdigi 1970’li yillardan itibaren sinema anlatimina 6ykinmislerdir.
Giliniimiizdeki oyunlarda goriilebilecegi lizere oyunlar, sinema anlatisinin pek ¢ok 6gesini
(kamera, hikaye, aydinlatma, karakterizasyon, eylem, mizansen, ¢erceve, kompozisyon) verimli
bir sekilde oyun icerisine yerlestirmislerdir. Dijital oyun sinematiklerinde (cutscene) bu durumu
acikca gormek miimkiindiir. Sinematikler; dijital oyunlardaki anlati unsurlarinin, sinema
anlatisindaki hikdye ve gorsel anlati unsurlarina éykiinerek gelistirilmis oldugu sahnelerden
olusmaktadir. Oyuncunun kontroliine bir siireligine ara vermesine olanak saglayan bu sahneler,
karakterler arasindaki konusmalar1 gostermek, oyuncuyu 6diillendirmek, yeni oyun unsurlarini
tanitmak, oyuncunun hareketlerinin etkilerini gdstermek, oyunun ilerleyen béliimlerindeki
olaylar1 dne ¢ikarmak i¢in kullanilir. Bu anlamda filmler ve dijital oyunlar arasindaki iliskinin
gelisimi aslinda ¢ift yonliidir. Ancak sinema anlatimindan etkilenen dijital oyunlar baska bir
calisma konusu olabileceginden bu ¢alismada degerlendirme disinda tutulmustur.

Bu calismada amag 6zellikle 2000°li yillardan itibaren dijital oyunlarin sinemada anlatim
ve bicim baglaminda yaratmis oldugu etkileri arastirmaktir. Bu ¢ergevede asagidaki arastirma
sorularina yanit aranacaktir:

“Sinemay1 dijital oyun deneyimine yakinlastirma iddiasi tasiyan filmlerin yapilmasi
sinema ve dijital oyunlar arasindaki sinirlarin ortadan kalktifinin bir gostergesi olarak

degerlendirilebilir mi?

Seyirci bu yeni bicimsel teknikte edilgen durumdan kurtulup oyunlardaki gibi etken

duruma gecebilir mi?

Bu filmlerin tercih ettigi bi¢cim dijital oyun ve sinemanin birbirine eklemlendigi yeni bir

alt tiir olarak degerlendirebilir mi?

Sinema ve dijital oyunlar arasindaki iliskisinin gelisimi sinema endiistrisini yeniden

canlandirabilecek bir unsur olarak goriilebilir mi?”
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Bu calismada nitel yontem kullanilmistir. Tarama ydntemi ile sinema ve dijital oyun
lizerine teorik, tarihsel ve kuramsal yaklasimlar irdelendikten sonra incelenecek olan filmlerin
anlatim olanaklar (olay orgiisii, kurgu, aydinlatma, karakterizasyon, eylem, mizansen, ¢erceve,
kompozisyon) dijital oyun bigimleriyle karsilastirilmali olarak betimsel analiz yontemi ile
coziimlenmistir. Calisma konvansiyonel sinemada dijital oyun estetiginden etkilenerek iiretilmis,
Tron (1982), Pers Prensi (2010), HardCore Henry (2015), Late Shift (2016) filmleriyle
sinirlandirilmistir. Calismanin bu filmlerle sinirlandirilmasindaki temel neden bu filmlerin dijital
oyun stillerine dogrudan ya da dolayl olarak dykiinmesinden kaynaklanmaktadir. Tron (1982),
filmi donemin arcade oyun stilini, HardCore Henry (2015), filmi ise bir bagka oyun tiirii olan FPS
oyunlarin stilini, Late Shift (2016) filmi ise FMV (Full Motion Video) oyun stilini, Pers Prensi
(2010), filmi ise net bir sekilde bir oyun estetigini benimsememis olsada ayni isime sahip oyundan
pek cokicerigi (hikaye, oyunun gorsel diinyasi, vb.) filme dahil etmistir. Sinemanin dijital oyunlar
tizerindeKki etkisi ise kapsam disinda tutulmustur.

Ug ana béliimden olusan bu ¢alismanin birinci béliimiinde dijital oyunlarin gelisim siireci
ve dijital oyun tiirleri incelecektir. Daha sonra sinemada anlatim olgusunu etkileyen dijital oyun
bicimlerinden etkilenen filmlerinin ¢6ziimlenmesi yapilacaktir. Ugiincii boliimde ise, teknolojinin
seyir kiltiiriinde yaratigi doniisiimlere deginilerek FMV (Full Motion video) oyun tiri ve

simiilasyon oyunlarinin sinemadaki seyir pratiklerine olan etkisi ele alinacaktir.
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2.DIJITAL OYUNLARIN GELiSIM SURECI

Dijital oyun endiistrisinin tarihini yazmak sektorel alandaki hizli ilerlemeler nedeniyle
oldukca gli¢ olsada s6z konusu tarihi inceledigimizde bilgisayar teknolojisi ve dijital oyunlar
arasinda gelisen ciftli yonlii tarihsel bir iliskiden s6z edebiliriz.1990’larin sonlarina dogru
bilgisayar teknolojisinde goriilen en biiyiik gelisime, geride kalan her yil icerisinde PC’lerin
hizlanmasiyla, kiiciilmesiyle ve ucuzlamasiyla sonuclanmistir. Bu béliimde gelisen bilgisayar
teknolojisi ile birlikte dijital oyun olgusunun gelisimine iliskin 6zellikler ortaya konarak, oyun

olgusu tarihsel ve kuramsal olarak incelenecektir.

2. 1. Oyunun Dogasi ve Anlami

Oyun denince, hemen herkesin yiiziinde beliren tebessiimiin nedeni “cocuk¢a eglence”yi
cagristirmasindan kaynaklaniyor olabilir mi? Clinkl oyun, insan zihninde hosca vakit gecirmek,
eglenmek ve ciddiyetten wuzaklasmak duygularini g¢agristirir. Psikoloji oyunu, hayata
karsilastigimiz sorunlardan bir kacis yolu, gerceklesmesi imkansiz arzularimizin hayali bir
diinyada gerceklestirilmesi sonucunda benlik duygusunun tatmini olarak tanimlar. Dil bilimci ve
tarih¢i Huizinga'ya gore oyun; kultiri yaratir (Huizinga, 2015:21). Oyuna iliskin bilimsel
literatiir, yetersizliginden sikayet eden Huizinga (2015), oyun literatiiriine yeni bir kavram
kazandirir. Homo Ludens yani ‘'oyun oynayan insan’. And'a gore:

Huizinga, nasil Darwin, insan-hayvan ayrimi, Freud ise usgul-usdisi ayrimi gibi ikilikleri
bozmuslarsa, Ikinci Diinya Savasi'ndan sonra Hollandali tarih¢i Huizinga’da Homo Ludens adh
incelemesi ile 6nemli bir ikiligin dengesini bozmus, insan kiiltiiriine yeni bir boyut
getirmistir. Homo Faber (yapimc1 insan), Homo Sapiens (diisliniir insan) ikilisinin karsisina
ticlincili bir insan, Homo Ludens'i (oyuncu insan) ¢ikarmistir. Hukuk, rittiel, din, kiltiir gibi
o6nemli sonu¢ dogurucularin 6nceligi karsisinda, oyunun bunlardan sonra gelen, bunlarin
6nemsiz bir uygulamasi oldugu gériisiinii degistirmistir (2007:27).

Huizinga, Homo Ludens kavramini neden ortaya koymak zorunda kaldigini su sekilde
ifade eder:

Aydinlanma ¢aginin saf iyimserligi icinde hayal edildigi kadar akilli olmadigimiz sonunda
ortaya ¢ikinca Homo sapiens adinin tiirtimiize eskiden sanildig1 kadar uygun olmadig1 agikca
belli oldu ve bu ilk tanima bir de Homo faber'm eklenmesinin uygun olacagina inanildi. Oysa
bu ikinci terim bizi tanimlamaya o kadar da uygun degildi; ¢ilinkii faber bir¢ok hayvani
niteleyebilir. Buna karsilik Homo Ludens, yani “oyun oynayan insan” terimi bana, imal etmek

kadar esasli bir islevi ifade ediyormus ve buna baglh olarak da Homo faber teriminin yaninda
yer almay1 hak ediyormus gibi gelmektedir (Huizinga, 2015:13).

Huizinga’dan 6nceki ¢alismalar genellikle oyunu yalnizca psikoloji ve fizyoloji alaninda
incelemislerdi. Huizinga'nin g¢alismasi ise, oyunun anlamini ve dogasini incelemeyi amaglar.

Huizinga’ya gore:
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Psikoloji ve fizyoloji, oyunu hayvanlarda, ¢ocuklarda ve yetiskin insanlarda gézlemek, tasvir
etmek ve aciklamak icin caba sarf etmektedirler. Gergekten de oyunun asil 6zii tasvir bile
edilmemistir. Getirilen her agiklamanin karsisinda, su soru gegerligini korumaktadir: Oyunun
“zevkli yan1” nedir? Bebek neden zevkten bagirir? Oyuncunun neden hirstan goézii doner,
neden binlerce kisi kalabalik futbol macinda ¢ilginliga varan bir heyecan yasar? Oyunun
yogunlugu hicbir biyolojik ¢6ziimleme tarafindan agiklanabilmis degildir (Huizinga, 2015:18).

Huizinga, farkl disiplinlerin yapmis oldugu tanimlamalara karsi ¢ikmaz, ancak oyunu bir
biitiinsellik iceresinde ele almak gerektigini belirtir. Oyunun herkes tarafindan gézlenebilir bir

olgu olarak, salt rasyonel bir iliski iizerinde temellendirmez;

..oyunu kabul etmek, istense de istenmese de tini kabul etmek demektir. Sadece gii¢ etkileri
tarafindan yonetilen bir diinyaya iliskin determinist anlayisin bakis agisindan, oyun,
kelimenin tam anlamiyla superabundans'tir, yani gereksizdir. Yalnizca, mutlak determinizmi
devre dis1 birakan tinsel soluk oyunun mevcudiyetini miimkiin, kavranabilir ve anlasilabilir
kilmaktadir. Oyunun varlig), bizim evren igindeki konumumuzun mantik istii karakterini
stirekli ve en yiiksek anlamiyla ortaya koymaktadir. Hayvanlar oyun oynayabilirler: Demek ki
sadece mekanik seyler olmanin ¢ok dtesindedirler. Biz de oynuyoruz ve oynadigimizin
bilincindeyiz: Demek ki biz de sadece akilli varliklar olmanin 6tesindeyiz; ¢iinkii oyun
irrasyoneldir (Huizinga, 2015:20).

Huizinga, bu noktada oyunu hayvan hayatinda veya ¢ocuk hayatinda degil de kiiltiiriin
icinde ele alarak, fizyoloji, biyoloji ve psikoloji disiplinlerinin oyun kavramini terk ettikleri yerden
ise baslamak gerektigini belirtir. Ona gore, insan toplumunun ilk biiytik faaliyetleri oyunla ig
icedir. Oyunlari, faaliyet bicimi ve toplumsal islev olarak incelemeye baslar. Oyunlarin ciddi
olmayan bir faaliyet olarak goriilmesi tezini karsi ¢ikar. Huizinga’dan 6nce, oyun ve ciddiyet
kavramlar1 birbirine zit kavramlar olarak kabul edilmisti. Ancak Homo Ludens’le birlikte bu

durum degisime ugrar:

Oyun fikri, diisiince tarzimizda ciddiyet fikrinin karsitidir. ik bakista, bu antitez, bizatihi oyun
kavrami kadar ortadan kaldirilamaz géziilkmektedir. Bu oyun-ciddiyet antitezi, daha yakindan
ele alininca, bize ne sonuca ulastirici ne de saglam gelmektedir. Sunu soyleyebiliriz: Oyun,
ciddi-olmayan’dir. Fakat bu yargi oyunun pozitif karakterlerine iliskin hi¢bir sey sdylemedigi
gibi, cok da istikrarsizdir. Yukaridaki 6nermeyi, oyun ciddi degildir biciminde degistirdigimiz
anda, antitez bize hemen ihanet eder, ¢iinkii oyun ¢ok ciddi bir sey de olabilir. Ustelik hayatta
karsilastigimiz bir¢cok temel kategori ciddi- olmayan i¢inde yer almakla birlikte, bu nedenden
otird oyunla esdeger degildir. Giilme bazi bakimlardan ciddiyetin karsitidir, ama oyunla
hi¢cbir sekilde dogrudan baglantisi yoktur. Cocuklar, “futbol” veya satran¢ oyunculari,
akillarindan asla giilme istegi gegmeden, derin bir ciddiyet icinde oynamaktadirlar (Huizinga,
2015:37).

Huizinga, oyunun ciddi bir faaliyet oldugu tezini bu dnermeyle savunduktan sonra,

oyunlarin temel unsurlari ve 6zelliklerini belirtir;

e Gonilli bir eylemdir; Gorev degildir. Emirlere baghh oyun olmaz, bu olsa olsa zorunlu
temsildir. Oyun ancak kiltiirel bir islev haline geldigi zaman zorunluluk, gérev ve 6dev
kavramlar1 ona dahil olmaktadir. Dil, mitos ve ritiiel ‘in kokleri oyunsal eylem
alanindadir.

o Gegcici bir faaliyet alanidir; Gergek hayattan gecici olarak ¢ikarak, kendi ihtiya¢ ve arzularin
dolaysiz tatmin mekanizmalarinin disinda yer alir. Ancak hayattan kopmaz, ona eslik
eder. Birey acisindan biyolojik islev olarak ve topluluk acisindan da icerdigi anlam, ifade
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degeri, yarattigl manevi ve toplumsal baglar, kisacasi kiiltiir islevi olarak vazgecilmez
niteliktedir.

e (Cikar gozetmez; Oyunun amaglar1 dolaysiz maddi ¢ikar veya bireysel agliklarin tatmini
alaninin disinda yer almaktadir (baska bir deyisle, oyun, anlik isteklerden ya da
doyumlardan uzak durmaktir).

o Yalitilmig ve sinirhi bir etkinliktir; Belirlenmis zamanda ve mekanda sonuna kadar oynanir.
Tekrarlanabilirdir.

e Kurallar1 ve diizeni vardir; Kurallar ihlal edilirse oyun ortadan kalkar. Ayrica oyun
diizeninin nitelikleri bazi estetik unsurlara benzer: ritim, armoni, gerilim, belirsizlik, denge,

zithik, gosteris, cesitleme, birbirine eklenme, ayrilma, ¢6ziim (Huizinga, 2015:24-31).

Huizinga oyunlarin temel unsur ve 6zelliklerini ortaya koyduktan sonra oyunun tanimi
yapar; “Oyun, 6zglirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman
ve mekan sinirlari i¢cinde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile ‘alisiimis hayat'tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve
faaliyettir” (Huizinga, 2015:50). Huizinga’'nin oyunlar1 sinirlandirilmis bir zaman ve mekanda,
belirli kurallara uygun, bir diizen i¢inde cereyan eden goniillii bir eylem tanimlamasi, kiiltiire ait
unsurlarin “oyun” olarak tanimlamasina neden olur. Caillois 'a gore (2001:3), Huizinga, oyunun
temel niteliginin tanimini ortaya koyarak her kiiltiirde rastlanan oyunun disavurumlarini aciga
cikarmistir. Huizinga ‘ya gére (2015:67), kiiltliir oyun biciminde dogar, kiiltiir baslangi¢ctan
itibaren oynanan bir seydir:

Yunanllar i¢in tiim hayatin bir oyun oldugu iddia edilebilir. Cok erken doénemlerde
miisabakalar kiiltiirde, erken ve ilksel bir yer edinmis, boylelikle her yontiyle oyunun izlerini
tasiyan miisabakalar dylesine yogun bir islev haline gelmistir ki, “alisilmis” ve tamamen mesru
bir sey sayillmis dolayisiyla oyun olarak hissedilmekten ¢ikmistir. Kiiltiir malzemesinin daha
karmasik, daginik ve genis hale gelmesi ve toplumsal, bireysel ve kolektif hayat ile liretim
tekniginin daha incelmis bir 6rgiitlenmeyi bilir hale gelmesiyle birlikte, bir uygarligin temeli,
oyunla muhtemelen biitiin temasini1 kaybetmis olan kavram, sistem, kavrayis, doktrin, dlcti,

yapaylik ve orflerin istilasina ugrar. Kiiltlir giderek daha ciddi hale gelir ve oyuna artik
yalnizca ikincil bir yer verir (Huizinga ,2015:99-100).

Huizinga, oyunun dogasina dair bu tespitleri yaptiktan sonra oyun kelimesinin anlamini
dilbilim iizerinden ele alarak, arkaik kiiltiirlerde “oyun” kelimesine denk gelen kelimeleri
kapsaml bir sekilde arastirmaya baslar. Oyun kelimesi iizerine linguistik yonden en kapsaml
yaklasim kendisi de bir dilbilimci olan Huizinga ’ya aittir. S6z konusu asagidaki tabloda oyun

kelimesinin anlamini ¢esitli dillerdeki karsilig1 gériinebilir.
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Tablo*2.1. Oyun kelimesinin ¢esitli dillerdeki karislig

Plav to Plega ve Plegan dan tiiremistir. Oyun,
ingilizce IJc; oynamak. ikinci olarak hizli hareket, jest, el
g play sikismak, alkislama, bir miizik aleti calma.
Cocuk oyunlarindan daha genis bir anlami
Paidia gosterir. En soylu en kutsal eylemlere kadar
Yunanca gecerlidir. Mutluy, sevincli, kaygisiz gibi
niianslari icinde barindirir.
Agon Rekabete yonelik yarismalarin sahip oldugu
yeri gosterir.
Latince Lz:j;;\;e Biitiin oyun ve oynamak kavramlari bir arada.
Germanik Diller Lega, Oyun ve tehlike, rastlantiya bagh talih, cesurca
Legan eylem; biitiin bu kavramlar ig¢ icedir.
ibranice Ahaq Giilmek, oynamak.
Arapga La'iba Bir miizik aleti calmak. (oynamak)
Cocuk oyunlar kavramlarina egemen gosterge.
. Bir isle mesgul olmak sagma islerle zaman
Cince Anve Eng 6ldiirmek, dalga gegcmek eglenmek saka
yapmak ufak tefek elisi yapmak.
Sobi Genel oyun fikri, gevseme, teneffiis, zaman
Japonca gecirme, gezinti, bos zaman, sefahat, zar
p Asabu oyunu, aylaklik, bos olmak, issiz olmak.
Oynamak bir seyi temsil etmek taklit etmek.

Tabloda goriildigl iizere oyun kavrami her dilde farkl bicimlerde kullanilmaktadir.
Huizinga ‘ya gore oyun kelimesinin net somut bir ifadesi olmadigi icin toplumlarin karakterine
gore oyun kelimesine denk gelen kelimelerin kokenleri ve kullanislarnt da degisiklik
gostermektedir. Oyun kavraminin 6nemi ve kiiltiirel olarak nasil siniflandirilabilecegini inceleyen
Caillois, Huizinga'nin ¢alismalarindan yola ¢ikarak oyun ttirlerini belli kategorilerde siniflandirir;”
Farkl olasiliklar inceledikten sonra, oyunlar1 dért ana béliime ayirmayi éneriyorum Bunlara
sirasiyla agon, alea, mimicry ve ilinx diyorum. Gergekten dordii de oyun alanina aittir”

(Caillois,2001:12).

* Huizinga’nin ¢alismasinda daha kapsamli bir arastirma mevcut, burada diinya iizerinde en ¢ok konusulan
diller tizerinden bir kisaltmaya gidildi.
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Tablo 2.2. Caillois'a Gére Oyunlarin Kategorizasyonu (Caillois ,2001:36)

AGON ALEA MIMICRY ILINX

(Yarisma) |(Sans) (Oykiinme/Taklid) |(Vertigo)

Yaris Torensi cocuk /Ata binmece,
PAIDIA (kuralsiz) oyunlari Sallanmaca
Kargasa Glires Saymaca |Yanilsama oyunlari
Ajitasyon (kuralsiz)  [Yazi Tura [Elim Sende Oyunu
Kahkaha IAtletizm Maskeler,vb.

Vb.

Ucus etkinlikleri

Boks, Bilardo[Bahis Tiyatro, Gezici karnavallar
LUDUS Rulet Her tiir gosteri Kayak, Ucus

Kili¢ oyunu [Piyangolar Etkinlikleri Gezici

Dama karnavallar
Bulmaca Futbol,
Oyunlari Satrancg Dagcilik

Spor [p cambazlig

arigsmalari

Caillois (2001:13), oyunlari bu sekilde siniflandirdiktan sonra oyunlarin kural yapilarinin
iki ana grupta inceledigini belirtir; Paidia ve Ludus. Ludus, kural yapilar1 belirgin olan oyunlar

olarak, paidia ise kural yapilari belirgin olmayan dogaclama olan oyunlar olarak siniflandirir.

2. 2. Ludoloji ve Dijital Oyun Kavram

Huizinga ve Caillois’in oyun kavramini tanimlamaya yonelik c¢alismalarim1 yaptigi
doénemde heniiz dijital oyunlardan s6z edilmiyordu. Ancak bu yazarlarin oyun kavramina yonelik
calismalari, bugiin klasik oyun teorisinin 6énemli eserleri olarak degerlendirilmektedir. Bu
calismalarin dijital oyun kavramini tanimlayip anlayabilmemiz agisindan énemli bir rolii vardir.
Cinkii dijital oyunlarda, giinlilk hayatta gerceklestirdigimiz oyun etkinliginin dijital ortama
tasinmasiyla ortaya cikmistir. Oyunlarin yapisini irdeleyerek insan hayati iizerinde yaratigi
etkileri arastirmak icin, farkl disiplinlerden arastirmacilarin oyun hakkinda yaptig1 ¢alismalar
alanin terminolojisinde oyun c¢alismalari, genis anlamda Ludoloji (Oyun bilim) olarak
adlandirilmaktadir. Huizinga (2015:58), kelimenin kokenin Latincedeki Ludus 'tan geldigini
belirtir. Ludus oyun ve oynamak alanini kapsar. Déonmez (2012:47), Ludus kelimesinin,
Ingilizce’deki -logy son eki ile birleserek “Ludoloji” kelimesini olusturmus oldugunu belirtir.
Dijital oyunlarin etkilerinin akademide yogun bigimde konu edilmeye baslamasi, bu oyunlarin
kiiresel ¢apta belirgin bicimde yayginlastigi 1980lere denk diismektedir. Ancak akademik bir
disiplin olarak Ludoloji ,2001 yillinda Espen Aartseth’in dnciiliik ettigi, ilk hakemli dergi olan
‘Oyun arastirmalar’’ (Game Studies) dergisi etrafindan toplanan akademisyenler tarafindan

tartisiilmaya baslanmistir. Kizilkaya gore (2010:86) ,2001 yillinda oyun arastirmalar1 alaninda
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pek cok ilk yasanmistir; ilk uluslararasi Bilgisayar Oyunlar1 Arastirmalar1 (Computer Game
Studies) konferansi yapilmis ve bircok tiniversitede Bilgisayar Oyunu Arastirmalari yiiksek lisans
programlari agilmistir. Ulkemizde de Bahgesehir Universitesi iletisim Fakiiltesi ana bilim dalinda
2016 yillinda Dijital Oyun Tasarimi béliimii kurulmus ve bu kapsamda oncelikle yiiksek lisans
diizeyinde ardindan da lisans diizeyinde siniflar agilmistir. Bu anlamda oyun arastirmalarinin
daha ¢ok 2000'li yillarin basindan itibaren akademik diinyanin ilgisini ¢ekmeye baslamis
oldugunu soyleyebiliriz. Akademide ‘yeni’ ve giincel bir konu olarak ifade edebilecegimiz bu alan,
geleneksel ve dijital oyunlar1 arastiran bir disiplin olarak tanimlanabilir. Kizilkaya'ya gore
(2010,87), dijital oyunlarin kendilerine has nitelikleri, onlar1 sadece geleneksel medya ile degil
ayni zamanda yeni medyanin diger tiirleriyle de kiyaslamay1 zorlastirmaktadir. Dijital oyun
teorisinin ortaya c¢iktig1 alan; film teorisi, gostergebilim, performans sanatlari, edebiyat teorisi,
bilgisayar bilimi, modernizm, narratoloji, estetik ve sanat teorisi, psikoloji ve simiilasyon
kuramlari gibi ¢ok c¢esitli alanlarin inceleme kapsamindadir. Konzack, bu yeni akademik disiplini
farkli alanlardan gelerek olusturmakta olan akademisyenlerin, uzmanlik alanlarinin retorigini de
beraberlerinde getirmekte oldugunu, bu nedenle s6z konusu disiplinin parcali bir yap1 arz ettigini
belirtmektedir. Asagidaki tabloda Konzcack, farkl disiplinlerin dijital oyunlara nasil yaklastigini

ele almistur.

Tablo 2.3. Konzack’a Gore Oyun Arastirmalarinda Temel Yaklasimlar (Konzack, 2007:122).

Genel Pozitif/ Negatif Oyun | Ortak
Retorik | Temsilciler Ana Soru Tiirii Sonug¢
Oyun
Oyunlari teknolojisini
Miihendisler, teknolojik nasil gelistirmeli
Teknoloji | Programcilar gelistiririz? Teknoloji harikasi(+) yiz
Daha ¢ok
oyun
Oyunlardan nasil satmaliy1z
Ekonomistler, ticari yarar Cok satanlar(+) ,Reklam ve reklam
Ekonomi | Pazarlamacilar | saglarz? iceren Oyunlar(+) yapmaliyiz
Oyunlar tehlikeli | Siddet igerikli oyunlar,(-) | Oyunlar
midir? Sansiirlenm
Anksiyete | Psikologlar eli
Ogrenim
firsati
sunabilecek
Oyunlar 6gretir oyunlar
Ogrenim | Egitimciler mi Egitim amach oyunlar (+) | tretilmeli
Oyun Kadinlar
kullaniminda icin 0zel
kadin-erkek oyunlar
arasinda fark var | Erkek oyunlari(-), tasarlanabil
Cinsiyet Feministler mi? Kadin oyunlar (+) ir mi?
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Oyunlarin
Toplum Oyunlar acik ve siyasi yan
bilimler, gizli olarak nasil etkilerine
fletisim propaganda Propaganda oyunlari(-) dikkat
ideoloji Bilimciler yapar? Siyasi oyunlar (+) edilmeli
Oyunlar
birer anlati
Anlati Oy unlar nasil Macera oyunlari (+),Rol olarak
bilim Edebiyatcilar birer anlati sunar? | yapma oyunlari (+) incelenmeli
Oyunlar,
Oyunlar oyun birer oyun
olarak ne sekilde | Aksiyon ve olarak
Ludoloji Ludologlar isler? strateji(+),Similatorler incelenmeli

Konzack’in ¢alismasinda goriildiigi lizere oyun arastirmalar disiplinlerarasi bir calisma

alani olarak karsimizda durmaktadir. S6z konusu bu alanlar ¢alismalarina 6ncelikle oyunun

tanimin1 yaparak baslamayi bir gereklilik saydiklarindan pek c¢ok farkli oyun tanimiyla

karsilasmaktayiz. Bu durumun, Ludolojinin gelisimine katki sagladigini soyleyebiliriz. Ciinkii

merkezine tamamen dijital oyunlar1 alan bu yaklasim, dijital oyunlar1 anlamaya yonelik

kavramsal tanimlamalar yaparak meselenin daha ‘anlasilir’ bir sekilde ele alinmasini saglamistir.

Ludologlar, bu alanda ilk ¢alismalar1 yapmis olan Huizinga ve Caillois’'un klasik oyun teorisini

yeniden tanimlama geregi duymuslardir. Juul, dijital oyunlarin dogmasi, gelismesi ve cesitlenerek

yayginlasmaya baslamasiyla dijital oyunun, klasik oyundan ayrilan y6nlerini ortaya koymak ve

oyunun tanimlanmasini yeniden yapmak gerektigini belirtir:

Bilgisayar oyunlari da diger oyunlar kadar kural tabanlidir; ama artik kurallar bilgisayarin
kontroliindedir. Bu durum bilgisayar oyunlarina inanilmaz bir esneklik getirir. Kurallar
daha karmasik olabilmesine ragmen, oyuncu en basindan bilmeyecegi icin itaat etmek
zorunda kalmaz.

Geleneksel oyunlarda kesin olan bir sey vardir ki oyun belli bir zamana ve mekana
bagimhdir; oyunun belli bir siiresi ve yeri vardir. Ama bilgisayar oyunlar1 goérev
sinirlamalari disinda sonsuz bir evren ve zaman sunar; daha dogrusu oyuncuda boyle bir
sonsuzluk izlenimi uyandirir.

Bilgisayar oyunlarinin icerdigi yar1 resmi hile kodlariyla oyuncu bir¢ok asamada oyunun
bazi temel kurallarini degistirmekte 6zgiirdiir.

Miicadele, oyundaki etkilesimden dogar. Oyuncu bir hedefin pesindedir ama 6niinde
engeller vardir. Engeller, pasif veya statik oldugu stirece miicadele bir bulmacadan 6teye
gecemez. Ama engeller aktif veya dinamikse ve oyuncuya kasten cevap veriyorsa,
miicadele bir oyuna doéniisiir. Miicadeleyi doguran bu etkilesimli engellerin arkasinda bir

yapay zeka bulunur. Oyuncunun esas miicadelesi bu yapay zekaya karsidir (Juul,2001).
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Dijital oyunlar ve klasik oyunlar arasindaki farklar, oyun kavraminin yeniden
tanimlanmasini zorunlu kilmistir. Ciinkii dijital oyunlara ait 6zellikler klasik oyun modelini
degistirmekte hata doniistirmektedir. Bu baglamda Crawford, dijital oyunlar1 su sekilde
tanimlamaktadir; “Dijital ortam destegine ihtiya¢c duyan, birgogunda canlandirilmis grafiklerle
desteklenen, oyuncunun goz ve el koordinasyonuyla bicimlenen, basta interaktivite (etkilesim)
olmak iizere belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok cesitlilik iceren dijital simiilasyonlardir”
(Crawford,1984). Bu tanimdan anlasilacag lizere dijital oyunlar etkilesim unsurunu birlestiren
bir donanim vasitasiyla oyuncunun eylemlerinin sonuglarini bir ekranda goriintiileyebildigi

elektronik ya da dijital devrelerle olusturulmus herhangi bir oyunu kapsamaktadir.

2. 3. Djjital Oyun Tarihinin Déniim Noktalari

Dijital oyunlar tarihini arastirttik¢a, bu tarihin pek c¢ok deney ve yenilikle ile dolu
oldugunu goriiyoruz. Dijital oyunlar, baslangi¢c noktanizi nereye gotiirdiigiiniize bagh olarak 35
ila 50 y1l arasindaki bir zaman aralig1 arasinda gelisim gostererek orta cikmistir. Dijital oyunlar
ilk ortaya c¢iktiklar1 donemde, bu teknolojinin eglence degeri tizerinden bir gelisim gdstermis
oldugunu goriiyoruz. Bu anlamda sinemanin ortaya ¢iktig1 ilk donemle paralellikler gésterdigini
soyleyebiliriz. Bu bdéliimde dijital oyun tarihinde énem arz eden olaylar tarihsel gelismeler
1s5181nda degerlendirilecektir. Ancak Sezen’inde (2011:250), ifade etigi tizere dijital oyunlarin
endiistriyel tarihini yazmak oldukca gii¢ bir is. Farkli formatlar, unutulan teknolojiler, farkl

akademik, kiiltiirel ve politik baglamlar dijital oyunlarin tarihini arastirmay1 zorlastirmaktadir.

2.3.1. Prehistorya (1948-1972)

Dijital oyunlar tarihinin baslangici konusunda iizerinde herkesin uzlasi gosterdigi bir
tarih yoktur. Bazi akademisyenler Thomas T . Gold smith ve Eastle Ray Mann'in 1948 yilinda
urettigi Tube Amusement Device (Katod Tiiplii Eglence Araci) ilk bilgisayar oyunu saymaktayken,
bazilar ise 1958’de William A. Higinbotham‘in tasarladigi Tennis for Two (iki Kisilik Tenis)
oyununu yada Steve Russellin 1962‘de, tasarladigi Spacewar oyununu ilk dijital oyun olarak
gormektedir. Kizilkaya (2010:63), net bir tarih 6ne siiriip ondan 6nce herhangi bir oyun
iretilmedigini one siirmek yerine, tipki sinema tarihinde oldugu gibi birka¢ yerde birden
oyunlarin gelisim gdsterdigini kabul etmek gerektigini belirtir. Erken dénem bilgisayar oyunu
orneklerinin, ikinci Diinya Savasi sirasinda iiniversiteler tarafindan askeri amacla gelistirilen
teknolojilere dayandigini goriiyoruz. Sezen (2011:256), Gold smith ve Eastle Ray Mann'in 1948
yilinda tirettigi Cathode-Ray Tube Amusement Device’in (Katot Isin Tipli Eglence Cihazi), fiize
atarak hedef vurmay: simiile etmek iizere tasarlanmis bir savas teknolojisinin sonucu olarak

yaratilmis oldugunu belirtiyor. Ayni yillarda William A. Higinbotham‘n 1952 yilinda tasarladig:
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Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) oyununda balistik fiizelerin olasi rotalarini elektronik ortamda

canlandirmakta kullanilan bir oyunu olarak karisimiza ¢iktigini goriiyoruz.

Gorsel 2.1. Cathode-Ray Tube Gorsel 2.2. Tennis for Two

Natkin, oyunlarin kisa stire icerisinde kabul goriip gelisim gostermesinde su 6zelliklerin

etkili oldugunu ifade eder:

¢ Giicli bir oyuncak sanayi.

* Cok sayida oturma odasinda bulunan televizyonlar.

e Mekanik oyunlarin (langirt gibi) toplumsal kullanimi.

e 50'li yillardan beri gelismekte olan ¢ocuklarin ve ergenlerin satin alma giicii.

e Ticari ve bilimsel hesaplamalara etkin bir sekilde hizmet eden bilgisayar teknolojisinin,
oyunlarin gelisim géstermesiyle daha etkin bir sekilde kullanilmasi (Natkin, 2006:15).

Bu anlamda 1960‘lardan itibaren gelistirilen oyun sistemlerinin iniversitelerle ve askeri
alanlarla kisithh olmaktan cikip kitlesellesmenin ilk sinyallerini verdigi bir ddonemdir. Amerikali
televizyon miihendisi Ralph Baer, diinyanin ilk oyun konsolu Magnavox Odyssey’yi yaratmak
lizere 1966°da calismalara baslamistir. Tosca, Baer’in bu oyun konsolunu Amerika’daki 80 milyon
televizyon seti i¢in yeni bir kullanim alani olarak dustindiigiinii belirtir. Tosca'ya gore, Ralph Bear
basit bir soru sormustu; “Neden bu TV’leri oyun oynamak i¢in kullanmiyoruz?” (Tosca, 2010:51).
Baer’in bu diisiincesi video oyunlarin 1970°’li yillarda genis kitleler tarafindan kabul goriip,

oyunlarin bir endiistri donlismesine biiyiik bir kat1 saglamistir.

2.3.2. Yeni Bir Endiistrinin Dogusu (1972-1978)

1970’li yillar oyunlarin bir endiistri olarak ortaya ¢iktig1 ve bugiin kullandigimiz oyun
konsollarinin ilk 6rneklerinin ortaya ¢iktig1 bir donemdir. Bu baglamda oyunlarin ticarilestigi bu
donemde, oyunlar bir kiiltlirel fenomen olarak genclerin en 6nemli eglence araclarindan birine

doniismistiir. Sayilgan (2012), dijital oyunlarin 1970’li yillilarda arastirma laboratuvarlarindan
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cikip, giindelik yasam etkinlikleri arasina girerek, popiiler kiiltliriin bir pargasi haline gelmis
oldugunu belirtiyor. Atari firmasinin, Pong (1972) adiyla piyasaya siirdiigii arcade® oyunu dijital
oyunlardan para kazanmanin miimkiin olabildigini kanitlamistir. Sayilgan (2012) gore, Pong’un
kazandig1 ticari basari, oyunlarin bir kiiltiir endiistrisi iirtinline déniismesinin yolunu agmistir.
Tosca (2010:53), 1970’1i yillarin en 6nemli video oyun iiretici olan Atari firmasinin 1973 yilinda
kazanmis oldugu 3 milyon dolarin iki y1l sonra 40 milyon dolara yiikseldigini belirtiyor. Béylece
1973 yilinda Atari firmasi; Ramtek, Allied Leisure, Williams, Chicago Coin gibi yeni sirketlerin
kurulmasina zemin hazirlamistir. Smith’e gére (2013), Jules Millmanin 1974’yillinda Aladdin
Kalesi olarak adlandirilan bir alisveris merkezinde sigara icmenin ve alkol kullanmasinin yasak
oldugu bir oyun salonu kurmasi, o yillarda alilerin biyiik c¢ocuklarimi gozetim altinda
tutabildikleri giivenli bir ortam yaratmis ve boylece diger girisimcilerin Millman'in formatini
taklit ederek kurduklar1 oyun salonlari, alisveris merkezinin temel dayanagi haline gelmistir.
Smith’e gore (2013), Jules Millmanin, Aladdin Kalesi adli arcade oyun zinciri magazasi arcade
sektoriiniin “McDonald's1” olarak bilinen bir sirket olmaya baslamistir. Smith (2013), sirketin
1980 yilinda, 41 eyalette 221 lokasyonda 38 milyon dolar gelir ettigini ifade etmektedir.
1970’lerde meydana gelen 6nemli gelisimlerden biride mikro islemci teknolojisinin
gelistirilmesidir. Mikro islemci teknolojisinin gelismesi arcade oyunlarini ve oyun konsollarini
gelistirilmesi saglarken ayni zamanda PC oyunlarinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Bu
anlamda 1970’li yillar arcade oyun kiiltiiriiniin olustugu ama ayni zamanda oyun janrlarinin da
yavas yavas sekillenmeye basladigl bir donem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu dénemde

aksiyon, strateji ve macera oyun tiirlerinin ilk 6rnekleri gelistirilmistir.

Tablo 2.3.2.1 ilk Gelisen Arcade Oyun Janrlar1 (Tosca,2010:53-58)

VIDEO OYUNLAR TUR
Pong Aksiyon
Hamurabi Strateji
Wumpus Avcisi Macera

1970’li yillarda oyun endiistrisinde meydana gelen bu hizli biiyiime beraberinde
endiistrinin ilk krizle ylizlesmesinde neden olmustur. Kizilkaya gore (2010:67), sektoriiniin hizla
gelismesiyle olusan balon, 6zellikle ev oyun sistemleri tlireten rakip firmalarin piyasay1 oyuna

bogmasi birlikte karlarin hizla diismesine neden olmus ve 1978‘de ilk kiriz patlak vermistir.

* Jeton ile calisan oyun makinelerine verilen isim.
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2.3.3. ilk Kriz ve Yeniden Yapilanma (1978-1982)

1980'ler hizl teknolojik gelismelerin yasandigi ve oyun tasariminin gesitlenerek yeni
yaklasimlarin gelistirildigi bir donem olarak degerlendirilir. Bu dénem djijital oyunlar konusunda
kitaplarin yazildigi, erken bilgisayar oyunlarinin ortaya ¢iktig1 ve boylelikle oyunlarin eglence
sektoriindeki yerinin belirginlestirmeye basladigi bir dénemdir. Ancak dijital oyunlar tarihi
Therrien’e (2012:22) gore, dogrusal bir ilerleme olarak goriilemez. Nitekim 1980’ler bir taraftan
yeni oyun konsollarinin ve erken dénem bilgisayar oyunlarinin gelistigi ama ayni zamanda dijital
oyun endtstrisinin ciddi bir kriz iceresinde oldugu bir dénem olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Video oyun konsollar1 satisindan biiylik ticari basarilarin yasandigi bu doénemde,
Kirriemuir (2006:24),gore, Space Invaders, Zork, Pacman, Asteroids ve Battlezone gibi popiiliiler
oyunlar sayesinde, 1981'de ABD'de tek basina, oyun salonlarinda yilda 5 milyar ABD dolari, ev
video oyun sistemlerini de ek bir milyar dolar harcandigini belirtiyor. Ancak kisa siire zarflarinda
elden edilen bu biiyiik kar marjlari oyun firmalarinin kendi arasinda yogun rekabet yasamasina
neden olmustur. Piyasanin 6nemli bolimiinii kontrol eden Atari firmasi bu yogun rekabet
ortaminda piyasada ayakta kalabilmek adina diizensiz ve ¢ok sayida oyun yapmaya baslamasi

sektorii bir krize siirtiklemistir:

..1980'lerin basinda, Atari'nin kendi biinyesinde iiretilen oyunlar, kalite, miisteri itiraz1 ve
dolayisiyla popiilarite agisindan hizla geriledi. Bircok sirket miicadele etti, birlesti veya
(giderek artan miktarda) iflas etti. Bununla birlikte, Atari firmasi geride biiyiik miktarda
satilmamig oyunlar birakti ve bunlarin ¢ogu (Internet efsanesine gére) New Mexico ¢oliinde
bir ¢ukura gomiildi. Sirket, oyunlar liretmeye devam etti ve bir dizi baska konsol ve ev
bilgisayar1 piyasaya siirdii, ancak hicbiri erken dénemlerinde kazanmis oldugu popiilerlige
erisemedi (Kirriemuir,2006:25).

Sektoriin li¢ yil siiren yiikselis doneminden sonra, bir dizi kotii tasarlanmis oyun
Amerikan pazarini doldurmustur. Dogu’ya (2006:70) gore, Atari endiistrideki patlamay1 yaratmis
ve buhranla beraber ¢okmiistiir. Atari firmasinin yasadigi krizle birlikte Amerikan oyun
piyasasina girerek krizi ve trendi degistiren inovasyon bu yillarda Japonya‘dan gelmistir. Namco,
Segate ve Nintendo gibi Japon oyun firmalar1 artik dijital oyunlarinin sonunun geldigine inanildigi
bir donemde, Amerikan oyun pazarina girerek sektoriin krizden kurtarilmasina zemin hazirlamis
ve bu yillar icerisinde ciddi ekonomik kazanclar elde etmislerdir. Herz’'e gére 1980°‘de Namco
tarafindan piyasaya siiriilen Pac-Man oyunu, siddet ve tehdit yerine dostluk ve mizah temalarini,
neseli arka plan miuzigi, parlak renkler, eglenceli diisman isimleri ile isleyerek oyunlarin kiz
cocuklari ve kadinlar tarafindan ilgi gormesine neden olmus, bdylelikle Amerikan oyun pazarinda
bliyiime saglamistir (Herz,1997:132). Lau, Pac-Man oyununu 6zel kilan yanlari su sekilde ifade

etmektedir:

Sadece hayaletlere yakalanmadan daha “¢ok ye mesajini sunarak bir anlamda tiiketim
kiltliriiyle uyusan Pac-Man, ana karakteri bilgisayar oyunlar1 sektoriinii asip hediyelik
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esyadan nevresime dek bir¢ok {iriinde figiir olarak kullanilan, ismi miizik gruplarima verilen
ve dolayisiyla hem diinya ekonomisini hem de Japonya basta olmak iizere bir¢ok tilkede
toplumsal dinamikleri etkileyen, kiiresel olgekte hit ilk oyun olmustur. Bdylece, siddet
diirtiisini tatmin eden Space Invaders ve daha cok siddet- dis1 diirtiilere hitap eden Pac-Man,
bilgisayar oyunlarinin iki ana damarini olusturarak hem sektériin tiim diinyada ekonomik
devamliligini saglamislar, hem de popiiler kiiltiiriin ve Kiiltiir Endiistrisi ‘nin birer pargasi
haline gelmislerdir. Takip eden birkag yil boyunca tiim diinyada bilgisayar oyunlar igerik ve
tiirleri itibariyle ¢esitlenmis, ayrica el konsollari gibi yeni platformlar tiiremistir (Lau’dan akt.
Kizilkaya, 2010:69).

1983'te Nintendo firmasi, Nimbendo Entertainment System (NES) oyun konsolunu igin
Donkey Kong adli oyunu piyasaya stirmiistiir. Kirriemuir'a (2006:26) gore,1980'lerin ortalari,
¢ogu dijital oyun tarihgisi tarafindan Nintendo'nun egemen oldugu bir dénem olarak gortiliir.
Nintendo CEO’su Hiroshi Yamauchi bu déonemde basarili olmalarinin temel nedenini su sekilde
ifade eder; “Atari 6rneginden dersimizi aldik. Neden basarisizliga ugradiklarim1 anliyoruz. Hicbir
oyuncak sirketi, oyuncak sirketi kalarak biiytiyemez” (Yamauchi'den akt. Dogu,2006:71). Hiroshi
Yamauchi'nin sozleri oyun endiistrisinde farkli bir yaklasimi ifade ettigi icin 6nem arz ediyor.
Brisbois’e gore; “Bu yeni dijital eglence aracinin var olmaya devam edebilmesi icin, oyun
tasarimcilar: televizyon ve sinemanin zaten sahip oldugu bir seye, 6ykiiye ihtiya¢c duyduklarini
fark etiler” (Brisbois’ten akt. Sayilgan, 2012). 1981 yilinda, Nintendo oyun Firmasi i¢in tasarlanan
Donkey Kong adli oyunda Mario adli karakterin, dev bir maymunun elinden gen¢ bir kizi
kurtarmak icin verdigi miicadelelerden olusan bu oyun, pek ¢ok arastirmaciya gore ilk oykiili
dijital oyun olarak tarihe gec¢mistir. Donkey Kong oyunun hikayesinin King Kong" filminin
oykiisiinden esinlendigini s6ylemek yanlis olmayacaktir. Bu anlamda ilk oykiilii dijital oyun
olarak Donkey Kong, bir sinema filminin hikayesine dykiinen ilk konulu dijital oyun olarak da
degerlendirilebilir. Sayilgan (2012), Donkey Kong’la birlikte, artik oyunlarda oyunculularin, bir

sinema izleyicisi gibi 6zdeslesebilecegi protagonist bir durumun olusturulmus oldugunu belirtir:

Artik ekranda, oyuncu tarafindan yonlendirilemeye a¢ilmis olan sanal kahraman bir insan
figlirti biciminde temsil edilmis ve tipki dramatik bir sinema filminin karakteri gibi, hedefine
ulasabilmek icin 6niine ¢ikan her tiirlii engeli ve tehlikeyi kosarak, kagarak, ziplayarak asmaya
calismistir. Sanal ve etkilesimli nesnenin bir yliz kazanmis olmasi, dijital oyunun oyuncuya
sadece eglenceli bir deneyim degil, 6ykii araciligiyla yine sinemanin izleyicisinde uyandirdigi
korku, hiiziin, endise, heyecan veya nese gibi duygulari yasatabilecegi anlamina gelmektedir.
Oykii unsurunun oyun metnine girmesi ve onu sekillendirmesiyle, etkilesimlilik artik sadece
ekran goriintiisiine eklenmis bir 6zellik olmaktan da 6teye giderek, kimi zaman c¢izgisel oykii
anlatimini da doniistiiren, bir olanaga doniisebilecektir (Sayilgan,2012).

Donkey Kong, Sayilgan’in da belirtigi gibi 6nceki tiim oyunlardan farklidir; renkli
grafikleri, degisen ekranlari ve ilging senaryosu ile dikkat cekmektedir. Donkey Kong oyunundaki
Mario karakteride, Pac-Man gibi kisa siirede bir bilgisayar oyunu yildiz1 haline gelmistir.

Ruby,1990'l1 yillarda ABD’de yapilan bir arastirmaya gore, Mario ‘yu taniyan okul ¢agindaki

* 1933 yillinda Merian C. Cooper tarafindan yénetilen filmde;Bir film ekibi tarafindan kegsfedilen dev gorilin,
bir kadina astk olma hikayesi anlatilir.
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cocuklarin sayisinin Mickey Mouse‘u taniyanlar1 astifini ifade etmektedir (Ruby ,2006:79).
Ruby’in dikkat ¢ektigi bu durum tezin ilerleyen boliimlerinde ele aldigim dijital oyun estetigiyle
tiretilmis filmlerin tamda bu boyle bir kusaga hitap ettigini gostermektedir.

1970‘lerden itibaren gelisim gosteren dijital oyun tiirlerinin 1980‘lerde, anlati iceren yeni
tiirlere evirildigini ve bu anlamda bir¢ok oyunun tiiriiniin gelisim gosterdigini ifade edebiliriz. Bir
teknolojik gelisme olarak ortaya cikan sinema nasil ki zaman igerisinde, ses, renk gibi 6nemli
detaylar gelistirdiyse, dijital oyunlara hikdye unsurunun dahil olmasi da oyunlara ait en 6nemli
6zellik olan etkilesimin (immersiyon) gelismesine neden olmustur. Kizilkaya'ya (2010:103) gore,
bu kavram Ingilizce’de “daldirma, suya batirma” anlamina gelmekte ve dijital oyun arastirmalari
baglaminda “kullanicinin tiim duyulariyla kendisini sanal bir diinyanin pargasi olarak hissetmesi”
anlamina gelmektedir. Dolayisiyla bu donemde dijital oyunlara ait, unsurlar belirginlesmistir.
Dogu’ ya (2006:73) gore, Nintendo oyunlarin etkilesim 6zelliklerinin gelistirilmesi gerektigini
erken fark etmis ve boylelikle oyunlarin yeni bir tiir olarak diger medya ortamlarindan ayrildigi
donemde 6nemli bir gorev istlenmistir. Bu anlamda 1980’li yillardan itibaren, oyunlar tim

diinyada kabul goren bir eglence araci olarak ciddi bir pazar haline gelmistir.

g

'} 2 Y |

(]

e

W,

Gorsel 2.3.3.1. 1982 Time Dergisi Kapagi Gorsel 2.3.3.2. Dongey Kong (1980)
1980’lerden itibaren bilgisayar satislarindaki artisa dikkat ceken Kirriemuir'a gore,
7X80,ZX81 ve Spectrum gibi diisiik maliyetli bilgisayar serilerinin bircogu egitim amach veya is

amacl kullanilmak i¢in satin alinmis olsa da, dncelikle oyun makineleri haline gelmistir:

Spectrum 6zellikle oyun gelistiricileri icin popiiler bir platform haline geldi. ingiltere ve
Avrupa’daki oyun gelistirme evlerinin 6nde gelen liderlerinin ¢ogu, bu makineler i¢in oyun
yazarak, cogunlukla evlerinden ve kendi baslarina c¢alisma yaparak Kkariyerlerine
basladi.1981, IBM tarafindan 8088 islemci tabanli PC'nin lansmanini yapti. Bunlar sadece orta
ve biiyiik 6lcekli isletmeler i¢in uygun fiyatl hale getirmek icin bir seviyede fiyat alinmasina
ragmen, gittikce artan bir sekilde kisisel bilgisayarlar (PC) evde goriinmeye basladi ve hemen
usta oyun gelistiricileri i¢in bir platform haline geldi (Kirriemuir,2006:25).
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Kirriemuir (2006:25), bu durumun 1980'li yillar boyunca, ev bilgisayarlar1 ve oyun
konsollar1 arasindaki ¢izgiyi bulaniklastirdigini boylelikle 'bilgisayar oyunlari’ ve 'video oyunlart'
ifadelerinin birbirinin yerine kullanilmaya baslandigini belirtiyor.1980'ler oyun endiistrisinde
pek cok gelismenin yasanmis oldugu yillar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bugiin gegerliligini
koruyan bir¢ok tiir ve alt tiir bu donemde olgunlasmaya baslamis, kisisel bilgisayarlarin

yayginlasip ucuzlamasinin yarattigi etki dijital oyun endiistrisinin gelismesine katki saglamistir.

2.3.4.1990'lar ve Mevcut Durum

1990’lh yillar, bilgisayar oyunlarinin sadece yeni bir ekonomik sektor olmaktan ote,
basli basina bir medya tiirii olarak kabul gordiigli, dijital oyunlar hakkinda akademik
arastirmalarin basladigl, teknolojik anlamda 6nemli gelismelerin yasandig1 bir donem olarak
karsimiza cikmaktadir. Veri sikistirma ve depolama kapasitelerinin artmasi, ucuzlayan kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi ve World Wide Web‘in (Internet) kiiresellesmesi ile birlikte
oyunlar da hemen her eve giren medyalar haline gelmistir. World Wide Web (Diinya Capindaki
Ag), dijital oyunlar tarihinde énemli gelismelerden biri olarak kabul edilir. Birbirinden fiziksel
olarak uzak yerlerde bulunan bilgisayarlar1 birbirine baglama fikrinden dogan ve 1969 yilinda
sekillenen ARPANET*(Advanced Research Project Agency Network) projesi, Internet’in temelini
olusturmustur. 1990’1 yillarda meydana gelen bu gelismeler dijital oyunlarin gelisim siire¢lerini
dogrudan etkilemistir.1992 de id software ilk ii¢c boyutlu oyun olan Wolfensteint piyasaya
stirmistiir. PC ortaminda ¢alisan bu oyun yeni bir ¢agin da baslangici olmustur. Oyunda
perspektif kullanimi ve birinci kisi géziinden bakis (FPS), oyun diinyasina girmistir. Oyunun
gorsel tasarimlarinin ‘gercekeiligi’ kendisinden sonra gelecek olan oyunlari da etkilemistir.1993
yilinda ID Software Doom isimli oyununu piyasaya siirmiistiir. Bununla beraber PC satislarinda
patlama yasanmistir. Doom oyununun ardindan bilgisayar satislarina paralel olarak oyun satislari

ve lretimi de biiyiik artis gostermistir.

Gorsel 2.3.4.1. Wolfenstein (1992) Gorsel 2.3.4.2. Doom (1993)

* Amerika Birlesik Devletleri ileri Arastirma Projeleri Ajansi Ag
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1994’te Sony diinyada 75 milyon satacak olan Playstation isimli konsolunu piyasaya
sirmiistiir. ID Software’in 1996’da Quake oyunu ile ii¢c boyutlu ekran kartlar1 bir anda
yayginlasmistir. Origin firmasinin Ultima Online oyununu, internet lizerinden oynanabilen ilk ¢ok
oyunculu oyun olarak tarihe ge¢mistir. Blizzard firmas1 Warcraft’i, Eidos firmasi ilk kadin
kahramanli Tomb Raider’t ve Capcom firmaso Resident Evil't ,Valve firmasi ise Half Life oyununu
piyasaya siirmiistiir. S6z konusu olan bu oyunlar, sinema anlatisinin pek ¢ok 6gesini verimli
bir sekilde oyun icerisine yerlestirmislerdir. Bu oyunlarin etkileyici senaryolar1 sinematikleri
(cutscene)* ile birlesince oyuncular kendilerini bir o6ykiiniin kahramani olarak oOykiiniin
iceresinde hissetmislerdir. 2000’li yillara gelindiginde oyun konsollarinin giincellenmis
versiyonlariyla karsilasiyoruz. SEGA Dreamcastisimli konsolunu g¢ikarir. 2000 yilinda Sony,
Playstation 2’yi piyasaya siirer. Nintendo Game Boy Advance ve Game Cube’ii duyurur. Microsoft,
X-Box isimli konsolunu duretir. 2000'li yillar ayni zamanda mobil oyunlarinda, popilerlik
kazandig1 bir donem olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu donemde eski arcade tarzi oyunlarin, daha
kisa versiyonlarinin cep telefonlari icin iiretildigi bir donem olmustur. Namco, Nokia N-Gage,
Nintendo gibi firmalarin gelistirmis olduklar1 avug ici oyun konsollarinin popiiler oldugu bir
doénem yasanmistir. Kirriemuir (2006:25) gore, ABD ‘de, oyun yapimcilarinin 1994‘te kurdugu
Entertainment Software Association (ESA, 2005) tarafindan yayimlanan verilere gore ABD’de
dijital oyunlar pazarinin degeri 2004'te 7,3 milyar dolarken, Avrupa i¢in 5,6 milyar dolardir.Bu
veriler oyun pazarinin, yillar icinde genisleyerek sinema endiistrisi ile rekabet eden biiyiik bir is
kolu haline gelismis oldugunu géstermektedir.

1970’1i yillarda gelistirilen oyunlardan bu yana yaklasik elli yila yakin bir siire gecti. O
donemden bu yana gerek kullandig1 teknoloji acisindan gerekse sundugu anlati bakimindan
biiyltik bir gelisim gosteren dijital oyunlar, birka¢ kusagin cocukluk donemindeki temel
ugraslarindan biri olmustur. Dijital oyunlarin tarihi icinde, bu baslik altinda aktarilamayan birgok
o6nemli oyun ve olgu bulunmaktadir. Burada, 6zellikle, dijital oyunlarin gelisimine katki saglayan
birka¢ 6nemli oyuna ve olguya vurgu yapilmistir. Calismanin ilerleyen béliimlerinde, dijital

oyunlar i¢cin 6neme sahip oyunlar gerekli oldukga ele alinacaktir.

*Sinematikler; dijital oyunlardaki anlati unsurlarinin, sinema anlatisindaki hikdye ve gérsel anlati unsurlarina
oykiinerek gelistirilmis oldugu sahnelerden olusur. Oyuncunun kontroliine bir stireligine ara vermesine olanak
saglayan bu sahneler karakterler arasindaki konusmalart gostermek, oyuncuyu ddiillendirmek, yeni oyun
unsurlarini tanitmak, oyuncunun hareketlerinin etkilerini gdstermek, oyunun ilerleyen bdliimlerindeki
olaylari éne ¢ikarmak igin kullanilir.
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2. 4. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun tiirlerinin sinemay1 nasil etkilediklerini anlayabilmek i¢cin bu boéliimde dijital
oyun tiirleri genel o6zellikleriyle ele alinacaktir. Ancak bundan o6nce tiir kavramina kisaca
deginilecektir. Gliniimilizde tiir, sinema ve edebiyat calismalarini kolayca anlasilan
siniflandirmalara gore degerlendirmenin etkili yollarindan biri haline gelmistir. Abisel (1995:8),
sanatsal bir kavrami ifade eden tiir sozcligliniin dilimize, Fransizca kokenli genre (Janr)
sozciigliniin karsiligi olarak kullanilmakta oldugunu belirtmektedir. Tiirk Dil Kurumu s6zligline
gore tir:” Icerik, bicim ve amag¢ yoniinden 6zellik gosteren bir sanat cesidi” olarak
tanimlanmaktadir. Bu anlamda tiiriin, ¢esitli sanat dallarindaki yapitlarin siniflandirilmasi olarak
ele alinabilecegini ifade eden Abisel (1995:8) gore, duygusal gereksinimlerin degisken
olmasindan dolayi, seyirci duygulanmimlarini ayni bigimsel kaliplar icerisinde yasamak yerine,
bunlari farkliliklarin siirprizleriyle bitistirmeyi yeglemektedir. Boylelikle tiirler ortaya cikar.

Tirler tizerinden kategorilere ayirma diisiincesi ve her tiire ickin gelenekler oldugu
goriisl, edebiyat ve film calismalarinda kullanilmakta olup her iki alani incelerken de kullanish
bir yol oldugu kanitlanmistir. Ancak her tiirii gergekte neyin olusturdugunu tanimlamak, tiirler
arasindaki ortiisme alanlarinin yeni isler uretildikce degisiyor olmasi birtakim tartismalar
beraberinde getirdigi i¢in net bir tiir tanimlamasi yapmak bazi zorluklar igerir. Ayni1 zamanda tiir
calismalari, bir medyumdan (sinema, miizik vb.) digerine farkliliklar gdsterir. Schatz, Hollywood
Janrlan kitabinda, edebi tiirler ve film tiirleri arasindaki ayrimlarin bazilarinin altini cizer.
Gegmiste janr ¢calismalarinin genellikle konuya (ask gibi) odaklandigini ve izleyicinin buradaki

roliinii goz ardi edildigini ifade eder:

Janr ¢alismalari, geleneksel janr analizinin dar elestirel odaklari, daha genis sosyokiltiirel bir
perspektifle biitiinlestirilirse daha “lretken” olabilir. Bu ytizden, belki de bir janr filmini
sadece bir sinemacinin sanatsal ifadesi olarak degil, bunun 6tesinde, kolektif degerlerini ve
ideallerini ortaya koyan sanatgilar ve seyircilerin arasindaki bir kooperasyon olarak ele
alabiliriz (Schatz’'tan akt. Wolf,2008).

Oyun tiirlerini tanmimlamaya calisan Wolfa (2008) gore, dijital oyunlar bu anlamda
seyirciyle etkilesime daha fazla odaklandigindan oyun tiirlerinin tanimlanmasinda oyuncunun

etkisi daha 6n plandadir:

Video oyunlarindaki kahramanlar filmdekilere gore kesinlikle daha degismezdir ve olay dizim
cogunlukla ¢ok daha dngoériilebilirdir. Hepsinden 6nemlisi, video oyunu oynamanin interaktif
deneyimi, sanatc¢ilar ve seyirciler icin oyunun kendisinde bulunan degerleri harekete
gecirdikleri icin ¢cok daha fazla sanatgilar ve seyirciler arasi kooperasyondur (Wolf, 2008).

Wolf'unda (2008) belirtigi gibi dijital oyun tiir calismalari, seyircinin dogrudan ve aktif
katilim1 sebebiyle edebi tirler ve film tirleri ¢alismalarindan kayda deger sekilde ayrilir. Bu
ayrim, oyuncunun oyunun anlati hikayesi merkezindeki c¢atismalarda yer almasindan

kaynaklanir. Bu anlamda bir oyun tiirti, oyuncu ag¢isindan bir “deneyimler yelpazesi’ni temsil
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eder. Dolayisiyla oyuncu katilimi, dijital oyunlar tarif etmede ve siniflandirmada, ikonografiyle
karsilastirildiginda baslica karar mercidir. Dijital oyun tiirleri oyunlarin, oynanis (gameplay)
bicimine sinmiflandirilmaktadir. Isigan gameplay kavramini soéyle tarif etmektedir; “Oyunlarin
dilden ayr olgular olarak ele alinmasi gerektiginin diisiiniilmesi, oyunlar: farkli bir ontolojik
temel lzerine oturtmayi gerektirmistir. Bu ontolojik temel “gameplay” (oynanis) kavraminda
bulunmustur. Oyunlarin 6zii; hikaye kabugu soyuldugunda karsimiza ¢ikan ve baska hicbir seye
indirgenemez olan saf “oyunsal” cekirdek niteliginde goriilen gameplay'dir” (Isigan, 2012:11). Bu
anlamda dijital oyun tiirlerinin siniflandirmasinda oyunlarin oynanis tarzlari esas alinir. Ancak
dijital oyun tiirlerini tanimlamada, kesin ¢izgilerle ayrilmis bir siniflandirma bulunmaz.
Isigan’ninda (2012), ifade ettigi lizere dijital oyun calismalarinin akademik diinyaya yeni giren bir
alan olmasi ve oyunlarin karmasik yapisindan kaynaklanan sorunlar dijital oyunlara 6zgii
sistematik bir arastirma modellinin ortaya ¢ikmasini zorlastirmaktadir. Ancak filmler nasil
anlatisal ve ikonografik acidan ele alinarak siniflandirilabiliyorsa, dijital oyunlarda oynanis ya da
temalarina gore siniflandirmaktadir. Bu anlamda diinya genelinde benimsenmis bazi tiir kaliplari
da mevcuttur. Ancak oyunlarin, icinde birka¢ temayir barindirabilmesinden dolayr farkl
siniflandirmalar veya melez tiirler ortaya c¢ikmaktadir. Kerr'e goére bu durum oyun

calismalarindaki teorisyenlerin karsilastig1 6nemli sorunlardan biridir.

Herz (1997) sekiz farkl dijital oyun tiirtinii tanimlarken, Poole (2000) dokuzunu listeler. Bu
iki kategorizasyon arasindaki temel farkliliklar, eylem, simiilasyon ve strateji oyunlarinin
tanimlanmasi etrafinda donmektedir. Herz i¢in, aksiyon oyunlari oldukea genis bir yelpazedir.
Poole ise atis oyunlari, yaris oyunlari ve platform oyunlari arasinda ayrim yapmaktadir. Poole,
"platform oyunlar” teriminin muhtemelen su anda ¢ikmis oldugunu ve daha uygun bir
terimin "kesif oyunu" veya macera oyunu olabilecegini kabul ediyor (2006: 44).

Herz ve Pool’lin disinda, Wolf'da (2008), hareketli gortntii tirii form kilavuzu kitiiphanesi
tarafindan gelistirilen tablolar araciligiyla dijital oyunu tiirlerini siniflandirmak i¢in bir inceleme
yapmistir. Wolf (2008), kapsaml arastirmasi neticesinde 42 dijital oyun kategorisini oldugunu
belirtir. Bu durum dijital oyun ortaminin cesitliliginin bir kanitidir. Tiirkiye’de yazilmis olan
tezlerde, oyunlarin tiir siniflandirmasi konusunda birbirinden farkli veri tabanlarindan
yararlanilarak hazirlanmis oyun turleri listesi bulunmaktadir. Aarseth, dijital oyun tiirlerinin
siniflandirilmasinda bu gesitliligin sebebini su sekilde agiklar;” Bilgisayar oyunlar: tek bir ortam
degil, bircok farkli medya. Bilgisayar oyunlar1 alanindaki genis medya farkliliklari, geleneksel bir
tiir perspektifini ortaya c¢ikarmayir neredeyse ise yaramaz hale getiriyor” (Aarseth’ten akt.
Arsenault,2009). MobyGames web sitesi, oyunlarin tiirlere gore tarama yapilmasini olanak tanir.

Web sitesinin so6zliigli, birden fazla kategoride asagidaki oyun tiirlerini listeler.
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Tablo 2.4.1. Oyun Tiirleri (Mobygame,2018)

Temel Tiirler |Aksiyon, Macera, Egitim, Yaris, Araba Siirme, Rol Oynama

(RPG), Simiilasyon, Spor, Strateji

Perspektifler ve|l. Kisi, 3. Kisi, [zometrik, Platform, Yan Kaydirma, Yukaridan
Bakis Acillar1  [Asagiya

Spor Temalar1 [Beyzbol, Basketbol, Bisiklet / Bisiklet, Bowling, Boks, Kriket,

vb
Spor Disi Kart oyunlari, Casino, Satrang, Dovis, Ucus, Oyun Gosterisi
Temalar
Egitim Ekoloji / Doga, Yabanci Dil, Cografya, Grafik / Sanat, Saglik /

Kategorileri Beslenme

Baska bir web sitesi, AllGameGuide, oyunlar bir dizi stile gore ayirir:

Tablo 2.4.2. Oyun Tiirleri (Allgame,2018)

Temel Tiirler Stiller

Aksiyon 2B Aksiyon, 3B Aksiyon, 3B Platform, Dovis, Birinci Sahis
\Aksiyon, Sabit Ekran Platformu, Labirent, Cesitli, vb.

Macera \Aksiyon / RPG Macera, Birinci Sahis Macera, Birinci Sahis
Grafik Macera, Etkilesimli Film, Metin Tabanl Macersa,

Uciincii Sahis, Grafik, Macera

Doviis 2B Doviis, 3B Dovis

Bu baglamda oyun tiirlerinin siniflandirilmasi konusunda herkesin hem fikir oldugu net
bir tablo sunmak miimkiin degil. Dijital oyunlar belirli tiirler arasinda siniflandirmayi calisirken
ortaya cikan bu problemler dijital oyunlara 6zgii bir sorun olarak goriilmemelidir. Altman gore

edebiyat, dilbilim ve film ¢alismalari tiir kavraminin olusturdugu bu sorunla bogusmaktadir:

Bu kadar basit bir terim olan janrin anlam ve kapsami, kafa karistirici olmaya devam
etmektedir, c¢iinkl terim, metinler arasindaki ¢ok cesitli farkliliklardan tiireyen ayrimlari
tutarsiz bir sekilde ifade eder: sunum tiirii (destansi / lirik / dramatik), gerceklikle iliskisi
(kurgu) kurgusal olmayana karsi), tarihsel tiir (komedi / trajedi / trajikomedi), tislup diizeyi
(romana karsi roman) veya icerik paradigmasi (duygusal roman / tarihsel roman / macera
romani (Altman’dan akt. Arsenault,2009).

Altman’dan hareketle tiir kavraminin kesinlik arz eden bir kavram olmadiginmi ifade
edebiliriz. Moore, oyun tiirlerindeki bu karmasik siniflandirmay1 sadelestirmeye ¢alisarak, dijital

oyunlarin sekiz ana tiir altinda inceleyebilecegimizi ve bu tiirlerin biitiin oyun platformlar i¢in
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uygulanabilecegini belirtiyor: “FPS-aksiyon oyunlari, macera(Bulmaca) oyunlari, rol yapma
oyunlari, strateji oyunlari, simiilasyon oyunlari, bilmece oyunlari, geleneksel oyunlar, spor
oyunlar1” (Moore’dan akt. Binark ve Siit¢(i,2008:61). Calismanin bundan sonraki bélimiinde
sinema ve dijital oyun iliskisinde etken rolde olan dijital oyun tiirleri ele almaya ¢alisacagim. Bu

oyun tirleri; Aksiyon oyunlari, FMV (Full Motion Video ) * oyunlari, Simiilasyon oyunlari.

2. 4.1. Aksiyon Oyunlar

Dijital oyun tilrleri arasinda hareket ve hiz iceren oyunlara aksiyon oyunlari
denilmektedir. Bu tarz icerikli oyunlarda genellikle kesif, bulmaca ve problem ¢6zme gibi unsurlar
6n plandadir. Oyuncunun bu tir oyunlarda basarili olabilmesi i¢in, hizli tepkiler verebilmesi,
zamanlamasinin ve el-géz koordinasyonun gii¢lii olmasi 6nem tasimaktadir. “First person
shooter” (FPS) olarak bilinen ve Tiirkee 'ye “Birincil sahis goziinden atis” olarak ¢evrilebilen bu
gruptaki oyunlar oyuncunun oyundaki karakterin 6znel bakis acisiyla oyunu ydénlendirdigi bir
oyun tirudiir. Bu bakis a¢is1 sinemada kullanilan 6znel kamera acisi ile esdeger bir tekniktir. Bu
bakis acisi, oyuncunun kendisini oyunun icindeymis gibi hissetmesini saglamakta ve karakterle
6zdeslesmesini kolaylastirmaktadir. Bu oyun tiirti “Birinci Sahis Bakis Acis1” gortintiisiiyle deger
kazanir ve oyuncu oyunun diinyasina daha kolay hakimiyet sagladigi bir gorsel bakis agisi
kazanmis olur. Binark (2008:52), Wolfenstein 3D (1992) ve Doom (1993) oyunun, tiire 6nciiliik
etmis ilk 6rnekleri oldugunu belirtir. Bu yapimlardan sonra birincil sahis géziinden atis oyunlarsi,
dijital oyunlar iginde 6nemli bir yere sahip olmustur. Bu gruptaki oyunlar, aksiyon tiirii icinde bir

alt veya yan tiir olarak degerlendirilmektedir.

2.4.2. FMV-Full Motion Video Oyunlari

FMV oyunun tiiriiniin bicimsel 6zelliklerini tarif etmeden 6nce bu oyunun tiiriiniin
tarihsel gelisimine kisaca deginmek gerekir. Hunter,1982'de arcade oyun makinesi sektoriiniin
yillik karinin, diinya sinema sektoriintin yillik karinin ii¢ kat1 oldugunu belirtiyor. (Hunter,2000)
Sayin’a gore (2007:50), oyunlarin sagladig1 bu ekonomik basari seksenlerin baslarinda sinema
endiistrisinde liretilen yapimlarin, dijital oyunlara doniiserek bu yapimlarin bir yan iiriinii olarak
satilmas1 pek cok film sirketini oyun sektoriine, dolayli olarak sokmustur.1980’li yilara
bakildiginda Steven Spielberg'in ET’i (1982) filmini Atari sirketi oyunlastirmistir. George Lucas
1982 yillinda LucasArts firmasini kurarak Atari firmasi icin Star Wars’t oyunlastirmistir. Ayni

yillarda Amerika’nin 6nemli film sirketlerinden biri olan 20th Century Fox films, 20th Century Fox

* Full Motion Video oyunlan Interaktif filmler olarak da tamimlanmaktadir, Moore’un calismasinda yer
almayan bu oyun tiirt, Wolf "lin calismasinda ele alinir.

24



Bilal Cakay, Yiiksek Lisans Tezi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2019

Game sirketini kurmustur. Oyun ve sinema endistrisi arasindaki bu yakinlasma Walt Disney’de
yOnetici olarak calisan Don Bluth tarafindan ilk etkilesimli oyun olarak tarihe gecen Dragon's Lair

(1983) oyununun tretilmesini saglamistir.

— % :
Gorsel 2.4.2.1 Dragons's Lair oyun platform

Oyunun gelistirilmesini saglayan Don Bluth ,Dragon’s Lair oyunuyla yeni bir eglence tarzi
gelistirmis olduklarim1 ifade ediyor; "Hem bilgisayarin hem de animasyonun benzersiz
yeteneklerini birlestirdik ve yeni bir eglence tarzi olusturduk: etkilesimli filmler" (akt.
Perron,2008:149). Sayin (2007:37), Dragons's Lair oyunun ilk sekiz ayinda, sistem satis kari
sayllmazsa, sadece oynatma seanslarindan 32 milyon dolar kar etmis oldugunu belirtiyor.
Dragon’s Lair oyunun gostermis oldugu basarinin ardindan, Cinemaware firmasi, dijital
oyunlardan elde edilen interaktivite tecrtiibesini, sinematik anlatimla birlestirerek yapmis oldugu
Defender Of The Crown (1986) adli oyunun gostermis oldugu basari biitiin oyun sektoriinii
etkilemistir. Cinemaware firmasi bir oyun gelistirme sirketi olarak sinemaya referans vererek
markasint mesrulastirmas1 dijtal oyunlarin sinemaya nedenli o6ykiindiiklerini ac¢ike¢a
gostermektedir. Defender Of The Crown adli bu oyun Sayin’a gore her agidan bir Hollywood filmini

andiryordur:

Ingiltere tarihi ile ilgili yar1 belgesel yar1 romantik bir maceraydu. izleyici, Kral Richard'in ha¢h
seferine gittigi dénemde, Norman lordlar tarafindan isgal edilen ingiltere'de, bir Sakson
lordunu canlandirip, iilkeyi birlestirmeye c¢alisiyordu. Sabit olmasina karsin Hollywood
filmlerinde goriilen kamera agilar1 ve dinamik 1siklandirma kullanilmistir. Bunun disinda tiim
sunum, gorsellik ve isitsellik 1950’1i yillarin tarihi filmlerini andirir (Sayin,2007:47).

Gorsel 2.4.2.2 Defender Of The Crown oyunundan bir kare
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Bu tarz oyunlarda oyuncunun sectigi opsiyona gore bir sonraki sahne oynamaktadir. Bir
baska deyisle, bu tarz oyunlarda hem bir film izliyor hemde bir oyun etkinliginin iceresine
katilarak kahramani kontrol edebiliyorsunuz. Therrien’e gére oyunlarin bu sekilde gelisim
gostermesinin temel sebebi oyunlarin sinemadaki foto gercekcilife Oykiinmesinden

kaynaklanmaktadir:

Oyun gelistiricilerinin sinematografik hirslari, teknolojik evrim ile birlesince, oyunlar hizla
gelisim gosterdi. Onceden ayrintili bitmaplerin entegrasyonu yoluyla karakterlerin en belirgin
canl tasviri ile baglantih grafik macera tiiriiniin gelisimi, bu emellerin ilk tezahiiridir
(2008:262).

Hyperbole Game Stiidyosunun kurucusu Greg Roach bu oyun tiiriiniin oyuncuya daha
gercekcei bir oyun deneyimi yasatmis oldugunu belirtiyor; “Geleneksel film bir nehir ise, o filmin
izleyicisi bankanin iizerine oturur ve su akisini izler. Biz ise bu oyunlar araciligiyla izleyiciyi
almak, onlar1 bir baliga doniistiirmek ve nehre diisiirmek istiyoruz” (akt. Russell,2012:29). Yine
ayni donemde FMV oyunlar iireten Josh Solomon bu durumu “Yeni Hollywood” olarak
gordiklerini belirtiyor: “Senaryo ve aktorlii filmler olacak ancak oyuncunun deneyime sahip
olmak icin kendi yolunu secgebilecegi dijital deneyimler yaratmak istedik. Neden
etkileyemediginiz bir filmi izliyorsunuz ki?” (akt. Russell,2012:30). Russell gore (2012), takip
eden yillarda, sayisiz FMV oyun liretilmis ve tlirde adeta bir patlama yasanmistir; Funky Bunch
(1992),Fahrenheit (Sega, 1995), Wirehead (1995), Supreme Warrior (1994), Scottie Pippen (1995).

FMV oyunlarin tarihsel gelisiminin ardindan, éncelikle bu oyun tiiri ile ifade edilen
bicimin ne oldugunu tanimlamak gerekmektedir. FMV oyunlari, (Full Motion Video), bilgisayar
grafiklerinin yerine gercek insan ve mekan imajlar1 kullanan oyunlardir. Bu oyun tiirii aslinda
cekilmis sahnelere bulmacalar, gizemler, hileler koyarak seyircinin etkilesime ge¢mesini
saglamaktadir. Bu oyun tiriinde ilk olma 6zelligi tasiyan Dragon's Lair oyununun gorsel diinyasi
¢izgi film animasyonun olusuyordu. Ardindan gelen Defender Of The Crown oyunun gorsel diinyasi
bilgisayar ortaminda hazirlanmisti. Ancak oyunlarin sinemanin foto gercekgiligine dykiinmesiyle,
oyunlar bilgisayar grafiklerin aksine, klasik film dilinin grameriyle c¢ekilen sahnelerin
olusturuldugu bir yapiya biirtindii. Oyunlarin béyle bir noktaya gelmesinde kuskusuz en biyiik
etken 1990’1 yillarda meydana gelen teknolojik gelismelerdir; CD-Rom teknolojisi, yiiksek
kapasitede veri saklama olanagivb. Bu durum sinema ile dijital oyunlarin tek bir iirtiinde
birlesmesini saglamistir. Bu donemdeki yapimlar, sinema gorselligine agirhik verir. Grafik
doéneminin aksine gorsel materyal, bilgisayar tarafindan iiretilmemistir. Dolayisiyla teknik acidan
sinemaya ¢ok yakin bir yaklasim elde edilmistir. Ancak bu deneysel ¢calismalar beraberinde pek
cok teknik sorunda getirmistir. Dijital oyundaki oyuncu hem seyirci hem de kahramandir. Kesilen
sahnelerin yani sira, kullanici sekansin ilerlemesini kontrol altinda tutar ve oyun kullaniciya farkh

derecelerde karmasikliklarla cevap verir. Bu anlamda dijital oyunlarin tepki mekanizmalari,
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sofistike ve cok modlu bir yapidadir. 1990’lh yillarda FMV oyunlar iireten Digital Pictures
sirketinde c¢alisan bir oyun tasarimcisi Noah Falstein, boyle bir yapiy1 filme aktarirken

karsilastiklar: sorunlari su sekilde dile getiriyor:

1990'larin basinda, Hollywood'un gelip oyun gelistirmeyi devralacagl ve oyunlarin yavas

yavas etkilesimli filmler olacagina dair bir korku vardi. Gergek oyunculara sahip olacaksiniz
ve elbette, milyonlarca dolar alan gercek oyunculariniz olsaydi, stiidyolar bununla basa
¢ikacak deneyimli film yonetmenleri isteyeceklerdi. Bu oyunlar iizerinde ¢alismak cogu zaman
iic film cekmek gibi hissettiriyordu. Ground Zero Texas'taki sonlar gibi ana sahneler,
oyunculara eylemlerinin anlatiy1 etkiledigine dair bir fikir vermek i¢in farkl sekillerde cekildi.
Ancak bu ¢ok zorlayiciyds; yabancilar sehir salonunu asarsa ne olur? Bir meslektasinizi uzayh
saldirisindan kurtarmazsaniz ne olur? Bunun gibi sorulara cevap vermek i¢in gekilen sahneler
senaryoda siireklilik sorunlarinin hizla ortaya ¢cikmasina neden oldu. Bu tarz bir filmi cekmek
inanilmaz derecede karmasikti, ¢iinkii hikdye dogrusal olarak ilerlemiyordu (atk.
Russell,2012:33).

1990’1 yillarda dijital oyun ve film calismalarim birlestirmeyi amag¢ edinen FMV oyun
tiiriindeki yapimlarin sonuglari istenilen etkiyi gosterememistir. 1990’ yillarda Digital Pictures

sirketinde calisan Neumeier FMV oyunlarinin yeterince ilgi gormemesini su sekilde acikliyor:

Oysa asil mesele havada kaldi: Tiiketiciler bile dogrusal medyalarinin daha etkilesimli
olmasini istedi mi? Gergekten bir hikdyeyi kontrol etmek istediler mi? Nihayetinde dramatik
filmlere veya TV’ye yonelik bir tehdit oldugunu diisiinmiiyorum. insanlar hala bir éykii ve
karakter tarafindan ele geg¢irilmek istiyor ve ortalama bir birey bunu yaratma yetenegine
sahip degil. Hepimiz kendi hikayelerimizi olusturabilseydik, disar1 ¢ikip Shakespeare veya
Steven Spielberg'i goremezdik- evde oturur ve yan taraftaki komsumuzu dinlerdik
(akt.Russell,2012:38).

Neumeier ifade ettigi bu sorunu, Russell (2012:35), bu yapimlarin ¢ogunun B-sinif
Amerikan filmi kalitesinde olmasina baglamaktadir. Diisiik prodiiksiyonla ¢ekilmis olmasi bu tarz
oyunlarin yeterince etkili olmasina engel olmustur. Russell, boyle bir siirecte gelisen 3B

teknolojisi ile liretilen oyunlarin, FMV oyunlarin yerini almaya basladigini belirtir:

Bircok bakimdan 3B, FMV'nin yarattifi sorunu ¢6zmeye basladi: video oyunlarim
fotogercekei, striikleyici deneyimlere nasil doniistlriirsiiniiz? FMV oyunlari, gercek
oyuncular ve filmler kullanarak bunu yapmaya c¢alismisti. Yeni 3B motorlar tamamen sanal
terimlerle buna yaklasabiliyordu. ID Software gibi bir sirketin film ekibine ve Hollywood
yeteneklerine ihtiyac¢lar yoktu. Tartismali olarak anlatiya bile ihtiyac¢lari yoktu. Aralik 1993’te
piyasaya siirelen Doom, programcilarin kendi ¢déziimlerini yazdiklarinda neyin mimkiin
oldugunun kanitiydi. Gercek¢i ama grafiksel bir 3B diinyasi sunarak ve anlati mekaniklerini
temellere indirgeyerek, av tiifegi cekerek, cehennemden kacan seytanlari patlatip, etkilesimli
bir ortamda lineer olmayan bir anlati anlatmanin sorunlarindan kac¢an aksiyon dolu bir
rollercoaster'd:r (lunaparktaki hiz treni) (Russell,2012:39).

Doom (1993), sanal bir oda ve koridorlar arasinda hareket eden oyunculara, seytanlarin
her yerden ¢ikabildiklerini hissettiren ve bdylece oyuncuda gerginlik yaratan atmosferi
olusturmay1 basarmis bir oyundur. Bu oyunda kullanilan teknikler (3B teknolojisi, ses efektleri,
1siklandirma) oyuncunun, kendisini hikdyenin iceresinde hissetmesine olanak saglamistir.
Russell (2012), FMV oyunlarin gercek hayattaki imajlar1 kullanarak sanal bir diinya yaratmaya

calistig1 yerde, bu oyunlarin 3B teknolojisini kullanarak gercekten, sanal bir diinya yaratmay1
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basarmis oldugunu belirtir. Bu anlamda 3B teknolojisi ger¢ek bir diinya yaratmanin ¢ok farkli ve
daha ucuz bir yolunu sunmustur. Russell’a gore, bircok yonden 3B'nin gelismesi, FMV oyunlarin

ortaya ¢ikmasiyla miimkiin olmustur:

FMV, gercek zamanli 3B'nin gelisimini tesvik etmeye yardimci oldugu diisiiniiyorum. FMV,
gercek zamanl 3B'nin ¢6zdiigl sorunu tanimladi. Bagka bir deyisle, FMV’in fotogercekeiligi, 3
boyutlu grafiklerin o zamandan beri ulasmaya calistig1 sinematik, gercekei gortiintimlii oyun
gorselleri icin bir 6l¢iit olusturdu. Film ve TV'den tanidiginiz bir diinyaya adim atip, icinde
yasayabileceginiz bir diinya...3D, FMV ve siiriikleyici VR arasinda fazla bir fark yoktur. Hala
fantezide gercekten yasayabilmek fikrinin pesindeyiz (Russell,2012:35).

Russell (2012:34), FMV oyunlarindan ¢ikarilan derslerin, interaktif hikaye anlaticiliginin
gelisimi acisindan inanilmaz derecede degerli oldugunu belirtiyor. Perron (2008,154), 1980'lerde
ve 1990'larda oyunlar ve etkilesimli sinema deneyinin i¢ ice gecmesinin, aslinda oyunlarin filmler
olmadigini gostermis oldugunu belirtir. Bu anlamda 1990'larin baslarinda itibaren FMV oyun
tiriiniin her iki endistri icinde bir yenilik oldugunu soyleyebiliriz. Russell (2012:34), 1990l
yillarda pek ¢ok insanin FMV oyun tiiriine ve bilgisayarlara bir eglence platformu olarak

bakmadigina dikkat cekiyor:

Eglence istiyorsaniz, kitap okur, sinemaya gider, televizyon izlerdiniz. Bilgisayar1 elektronik
tablolar ve e-posta icin kullanirdiniz. Bilgisayara eglence icin bir platform olarak bakanlar,
oyunculardi. Bu yiizden oyunlar hizli hareket eden ve derin etkilesim fikirleri iizerine insa
edilmis bir nesil tarafindan benimsendiler (Russell 2012:34).

FMV oyun tiirii alternatif olarak Live Action, Etkilesimli Video, olarak tanimlanabilmekte
ve bu konuda herkesin hem fikir oldugu bir isimlendirme bulunmamaktadir. Pek ¢ok acidan,
interaktif sinemanin ne oldugu konusu da tartismalidir. Ancak, interaktif sinema olarak tarif
edilen yapimlar giiniimiizde bilgisayar destekli dijital oyunu sektorii tarafindan yapilmaktadir.
Sayin (2007:61) bu alandaki tarihsel gelismeler goz oOniine alindiginda sinemanin ilk

zamanlarindaki gelismelerle paralellikler gosterdigi belirtir:

Her iki medyum da 6nce siyah beyaz baslamis, sonra renkli gorsellige ge¢mistir. Her iki
medyuma da seslendirme sonradan gelmistir. Yine her iki medyumda da hikdye anlatimi
sonradan gelismistir. Bu agidan son dénemde ayni paralelde devam eden bu iki medyumun,
ne kadar birbirine yakin oldugu, birbirlerinden etkilenmeleri ile de belli olmaktadir
(2007:61).

Bu anlamda sinema tarihindeki deneysel girisimlere paralel bir gegmise sahip olan bu
oyunlar uzun zamandir dijital oyunlarin bir parcasini olusturmustur. Ancak bu tarz oyunlar
beraberinde bir tartismay1 da baslatir. Bunlar bir oyun mu tiirii mii? Sinema sanatinin bir uzantisi

m1? Russell bu tartismanin Eyliil 1993’te Time dergisinde konu oldugunu belirtiyor:

Oyunlar hizla gelisen bir interaktif eglence diinyasinin bir parcasi. “[Onlar] multimedya mi1?
Etkilesimli hareketli goriintiiler mi? Yeni Hollywood mu?” Time dergisi, iki endistrinin-
oyunlar ve filmler- gizli ve tutkulu bir denemede oldugunu 6ne siirdii: “Her iki taraf da,
karakterlerin eylemlerini tam olarak kontrol etmelerine izin veren gercek oyuncularla
etkilesimli filmler yapma konusunda heyecanli. Gectigimiz 18 ay boyunca, biri Silikon
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Vadisi'ni, digeri Hollywood'u temsil eden iki grup ticari fuarlarda bulusuyor ve oyun
laboratuvarlarini ziyaret ediyor (Russell,2012:30).

Bugiin hala giinceligini koruyan bu tartisma gelinen noktada bu tarz iiriinlerin, hem bir
oyun tiird, hemde film olarak kabul gérmesini saglamistir. Bu tiirde icerikleri bugiin daha ¢ok
oyun magazalarinin FMV tiirii altindaki oyunlar listesinde bulsak da, Netfilix'te bu tiirde iceriklere
son birka¢ yildir yer vermektedir. Netflix'in daha once cocuk kullanicilar icin Puss in Boots:
Trapped in an Epic Tale (2017) ve Buddy Thunderstruck: The Maybe Pile (2017) isimli iki interaktif
cocuk filmi yayimlamis, gectigimiz senede ciddi bir hayran kitlesine sahip olan Black Mirror
dizisinin 5.sezon ilk boltimiini interaktif bir boliim olarak yayinlamislardir. Russsel bu tartismayi
soyle degerlendirmektedir;” Eksiklikleri ne olursa olsun, asil mesele, bunlarin oyun kadar film
olduguydu. Yakinsama belirli bir gelismenin sonunda bir anda oldu. Dijital Resimler artik
geleneksel, analog sinema varliklarindan etkilesimli triinler yaratiyordu” (Russell,2012:31). Bu
tiirde icerikler oyun deneyimi ile sinema tekniklerini birlestirme amacini tasimaktadir. Tezin

4. Bolimiinde FMV oyun tiirt ve etkilesimli sinema iliskisine daha kapsamli deginilecektir.

2. 4.3. Simiilasyon Oyunlari

Baudrillard, simiilasyonu; bir koken ya da gerceklikten yoksun gergegin modeller
araciligiyla tiiretilmesine hipergerceklik ya da simiilasyon denebilecegini ifade etmistir
(Baudrillard,2011:13). Baudrillard 'tan referansla simiilasyonu; bir arag, bir sistem veyahut bir
olguya 6zgl isleyis biciminin bir bilgisayar programi aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden
tiretilmesi olarak tamimlayabiliriz. Bu anlamda simiilasyon en basit anlamiyla “gergegin taklit
edilmesi”dir. Oren, kavramin Tiirkce 'ye “benzetim” olarak da ¢evrilmekte oldugunu belirterek bu
kavramin “Bir seyin benzerini (taklidini) yapmak” anlaminda kullanildigimi ifade eder (akt.
Donmez,2012:40).

Similasyon oyunlari da bu alamda bir gercgekcilige dayanir. Bu oyunlarda gilindelik
hayatta yasanamayan bir deneyim, gercek¢i bir sekilde oyuncuya yasatilmaktadir. Eren,
(2009:10), Fransiz bilgisayar oyunu elestirmenleri Le Diberder kardeslerin, simiilasyon
kategorisine giren oyunlarin ii¢ temel 6zelligi oldugunu belirtir; Bir “diinya” tasvir edilir, detaya
yiksek onem verilir, A¢ik bir amacglar1 yoktur. Simiilasyon oyunlarinda Diberder kardeslerin
vurguladigr o6zellikleri gormek miimkiindiir. Bu tarz oyunlarda, oyuncu genellikle tichoyutlu
ortamda bir aracin (ugak, helikopter, otobiis, tank, denizalti) kontroliinii ele alarak araci
kullaniyormusgasina bir deneyim elde etmektedir. Ayrica bu oyunlarda goriis ac¢isi genellikle FPS
oyunlarindakine benzer sekilde, birincil sahis goziindendir. Bu oyunlar daha gergekgi bir ortam
yaratabilmek icin 6zel ekipmanlar kullanilabilmektedir. Bu oyunlarda diger dijital oyun

tiirlerinden farkli olarak belirgin bir anlatinin olmamasi sadece oyuncularin cesitli karar verme
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slireclerini icermesine neden olur. Oyunun bir yani1 éyku ise diger yan etkilesimdir. Oyuncuyu
oyuna baglayan en 6nemli etkenlerden birisi olan etkilesim, oyuncuyu devamli ve hizli bir sekilde
secimler yapmaya zorlar. Oyuncu oyunun kurallar1 dahilinde bu seg¢imlerin sonuglarimi ve
etkilerini es zamanl goriir ve oyunun bekledigi 6l¢iide yeni secimler yapar. Yani bu oyunlarda
oyunlara ait en 6nemli 6zellik olan immersiyon(etkilesim) én plandadir. Ornegin SimCity bir sehir
simiilasyonudur. Bu oyunda oyuncu bir sehri yonetmeye ¢alismaktadir. Jurassic World Evolution
oyununda oyuncu kendi dinozor parkini kurup, parki yonetmekle ugrasmaktadir. Euro Truck
oyununda oyuncu bir tirin nasil siirtldigini o6grenmektedir. Bu tarz o6rnekleri cogalmak
miimkiin ciinkii neredeyse her tarzda bir simiilasyon oyunun oldugunu soéyleyebiliriz. Tezin

4.boliimiinde simiilasyon oyunlarinin sinemayi nasil etkiledigi incelenmeye calisilacaktir.
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3. DIJITAL OYUNLARIN SINEMAYA ETKIiSi
3.1.Anlatim ve Bicim

Sinemanin tarihsel seriiveni giinden giine gelistiren teknolojik ve estetik bir gorsel
diinyay1 temsil eder. Bu gorsel diinyanin tanimlamasinda 6énemli bir yer edinen bicim veyahut
bicem kavrami Serter’e gore (2005:17), Tiirkge’de giinliik konusma dilinde “tslup, stil” veya “tarz”
olarak ifade edilebilmektedir. Serter (21:2005), sinemada bicimi en basit tanimiyla, “mediumun
(filmin) cekmenin sistematik ve belirlenmis kullanim1” olarak tanimlar. Bu anlamda Bordwell ve
Thompson biitiin sanat yapilar1 gibi filmlerin de bir bicimi oldugunu ifade ederler;” Film bi¢imi
bir sistem, yani bir dizi iligkili, bagimsiz 6genin birlestirilmesi oldugu i¢cin parcalar arasinda
iliskileri kurmaya yardim eden bazi ilkelerin olmasi gerekir (Bordwell ve Thompson ,2011:57)".
Bordwell ve Thompson'in sinemada bicimin olusmasi icin gerekli gérdiigii ilkeler, 1895 yillandaki
ilk film g6sterminden bu yana gelisim gostererek ilerleme kaydetmistir.

Paul ve H. Wells’in sinematografiyi; “hareketli resimlerin gosterilmesi araciligiyla éykiiler
anlatmak" seklinde tarif etmislerdir. (akt. Lotman,1999:62). Lotman’a goére (1999) bu durum
sinemanin tam anlamiyla bir anlati aktarim araci olmasindan kaynaklanmaktadir. Adanir, Bati’da
icat edilmis olmasina karsin sinemay1 bulanlarin baslangi¢ta onun bir anlatim araci olabilecegini
hi¢bir sekilde diisiinmemis olduklarini ifade eder; “Melies, Promio, Williamson ve Porter gibi
onciiler diisiinmiis ve sinematografik anlatimin ilk figiirlerini biitiiniiyle bilincine varmadan da
olsa bulmuslardir. Daha sonra biitiin bu figiirleri ilk kez sistematik bir sekilde Griffith’'in
filmlerinde sentezlenmis bir bicimde bulmak miimkiin olmustur” (Adanir, 2003:137). Jean
Mitry'ye gore (1989) sinemanin temelleri imgeler arast iliskiler ve imge sz iliskileridir;” ..sinema
bir sanat olmadan dnce bir disavurum aracidir.Bu da bizi zaten kendi basina bir disa vurum araci
olan imgeyi kullanan ve bu imgelerin ar arda dizilmeleri (ya da diyalektik ve mantiksal
orgiitlenmeleri) sonucu bir “dil yetisi"ne donilisen sinemay estetik bir bir olarak tanimlamaya
gotiirmektedir’(Mitry,1989:10-11). Adanir (2003:9), Mitry’den hareketle goriintiilerin ve
diyaloglarin art arda siralanmasindan olusan bir filmin, en ilkel sinematografik anlatim oldugunu
belirtir. Bir¢cok kuramci ve yazar, sinemanin konusma ve yazi dili gibi bash basina bir anlatim dili
oldugunu vurgulamistir. Edebiyatin temel malzemesi sézclkler anlami dil yoluyla nasil
olusturuyorsa, sinemada kendi dilini hareketli goriintiiler aracilifiyla olusturur. Sinemada
anlatim kamera vasitasiyla gerceklesir. Yonetmen kamera vasitasiyla gormek istedigi gercekligi
ortaya koyarak sinemay1 bir anlatim araci, olarak kullanir. Sinematografik anlatim 6gelerinden
basinda ¢erceveleme, mizansen, kamera agisi, cekim dlgegi ve kamera hareketleri gelir. Goriintiiye
iliskin olmayan anlatimsa kurgudur. Goriintiilerin belli siirelerle belli bir diizen icinde art arda

gelmesiyle olusan kurgu, sinema dilinde anlatimi olusturan 6nemli etmenlerden biridir.
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Teknolojik gelismelerle kendini yenileyen sinema; fotograf, mizik, resim, edebiyat,
tiyatro gibi bircok sanattan yararlanarak kendi 6zgiin dilini olusturmustur. Sinema {izerine
onemli calismalar yapan Ayzenstayn, (1898-1948) Bir Sinemacinin Diistinceleri adl1 ¢calismasinda
Uzakdogu kiiltiirtindeki kukla tiyatrosu ve Rus edebiyati lizerine yaptig1 ¢alismalarin kurgu
anlayisinda cok etkili oldugunu belirtir;” Ne var ki bu calismalarim bosa gitmedi. Alisa geldigimiz
mantiktan bambaska bir tiirde climleleri kuran bu dilden edindigim bilgiler, sonralar1 kurgu
alaninda uyguladigim yontemde bana yardimci oldu” (Ayzenstayn,1975:15). Nitekim bugiin
sinema dilindeki pek ¢ok kavram, sinemanin baska disiplinlerden 6diin¢ aldig1 kavramlardir;
mekan, plan, ritim, 6lcek, sahne, oyun, hikaye, vs., bu kavramlar mimariden, miizige, tiyatrodan
edebiyata kadar uzanan bir skalada sinemanin diger disiplinlerden 6diing¢ aldig1 kavramlardir.
Ancak sinema 6diing aldig1 bu kavramlari kendi 6zgiin diline dontiistiirmeyi basarmistir. Yeni bir
sanat alani olarak sinema, birgok sanattan beslenirken temel farkini hareketli goriintiilerle ortaya
koyarak insanlik tarihi kadar eski olan anlatinin bir pargasi haline gelmistir.

Chatman, yapisalct kuramin her anlatinin iki boélimden olustugunu ileri siirdigiini
belirtir;” bir 6ykii (histoire); icerik ya da olaylar zinciri (eylemler, olan bitenler), bunlarla birlikte
varliklar diyebileceklerimiz (karakterler, zaman ve uzamin 6geleri) ve bir soylem, yani ifade;
icerigin aktarilma yolu. Basit deyimiyle, dykii bir anlatinin ne’sidir, séylem ise nasil' 1
(Chatman,2008:17)”. Chatman’dan (2008), hareketle sinema anlatisinin dykii ve sdylem olmak
tizere iki boliimden olustugunu ifade edebiliriz. Bu anlamda sinema anlatisinda 6ykii filmde ne
anlatildigimi ifade ederken, s6ylem bu oykiiniin nasil anlatildigini ifade eder. Bordwell ve
Thompson (2011:79) anlatiy1 zaman ve mekan icinde olan neden-sonug iliskisi i¢cindeki bir
olaylar zinciri olarak tamimlar. Oykii, olaylari, karakterleri, eylemleri ve cevresel 6zellikleri
kapsarken yani igerigin bicimini kapsarken, sdylem ise; olay o6rglsii, kurgu, ses, mizansen ve
sinematografik arac¢lar araciligiyla dykiniin ifade edilisini kapsar. Ryan ve Lenos, bir 6ykiiniin
aktarilma yoluna anlatim adi verildigini belirtirler;” Bir anlati, 6ykii zamani icinde gecen pek ¢ok
olaydan 6nemli olanlar1 secerek ve bunlar belirli ve ilgi ¢ekici bir bicimde baglayarak oyki
anlatmaktir” (Ryan ve Lenos ,2012:143). Oudart (1974:37), sinemada anlatiy1 klasik sinema
(Holywod sinemasi) ve cagdas sinema (Avrupa sinemasi) olarak iki farkli bashkta inceler.
Bordwell ve Thompson (2011:458) sinemada farkli anlat1 tarzlarinin oldugunu ancak kurmaca
film yapimciliginin, tek bir anlati gelenegi gelenegine hakim olma egiliminde oldugu belirterek
klasik anlatiy1 “klasik Hollywood sinemas1” tarif eder. Klasik anlati, Aristoteles’in Poetika
kitabinda yaptig1 tragedya tanimlamalarina dayanmaktadir. Aristoteles’e gore tragedya, bir basi
ve sonu olan, belli uzunlugu bulunan, kendine 6zgii araclarla bir eylemin taklididir. Aristoteles’in
tragedyanin 6zelliklerini tanimlamak i¢in ortaya koydugu Poetika ¢alismasi yalnizca tragedyanin
degil, onu izleyen yazin sanatlarinin ve daha sonra sinema anlatisinin da temellerini

olusturmustur. Klasik anlati filmlerinde gordiigiimiiz serim-diiglim-¢6ziim bdliimlerinin ¢ikis
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noktasi da bu anlayisin bir sonucudur. Sinemada ¢agdas anlati ise geleneksel anlati filmlerinin
karsisinda duran bir anlati bi¢cimidir. Ryan ve Lenos (2002:181) bu anlamda ¢agdas sinema
anlatisinin deneysel sinemanin 6gretilerine basvurdugunu belirtir.

Sinemada anlatinin ne olduguna dair bir perspektif gelistirilmis oldugunu gériiyoruz.
Ancak dijital oyunlarin bir anlati olusturup olusturmadigi konusunda baz1 tartismalar
yasanmaktadir. Sayilgan, iki binli yillarin basinda dijital oyunlar iizerine ¢alisan kuramcilarin bu

konuda yaptiklar tartismalara deginir:

Doksanli yillarin ikinci yarisi ve iki binli yillarin basi, yeni medya ve dijital oyunlar iizerine
calisan ve dijital oyun calismalarina yon veren bazi kuramcilarin dijital oyunlar iizerine
yaptiklar1 kuramsal ¢atismalara sahne olmustur. Bu tartismalardan dijital oyunlarin islevleri
iizerine iki temel yaklasim gelismistir. Bunlardan biri, dijital oyunlarin éyki anlattiklarini
savunan anlatimci (naratolojist) yaklasim; digeri ise dijital oyunlar1 dykiisel metinler degil,
oyunsal metinler olarak kabul eden ve oyunun anlatimciligin kavramlariyla ¢éziimlenmesine
kars1 olan goriisler etrafinda gelisen Ludolojist yaklasimdir (Sayilgan, 2014:145).

Ludolojistler gore dijital oyunlar daha 6nce insanligin karsisina ¢ikmamis olan yeni bir
metin tiirtiniin 6rnekleridir. Bu metin tiirtintin iki ayirt edici 6zelligi 6ne ¢ikar. Bunlardan ilki
temelinde bir anlati yapisinin degil bir kural sisteminin bulunuyor olusudur ve bu kural evreni
dijital oyunlarin anlati siireclerinden daha baskindir. Diger yanda narratologist™ (anlatisal) goriise
gore dijital oyunlar insanligin tarihi boyunca gelistirdigi ve lizerine ¢alistig1 anlati mecralarinin
bir devamidir ve bu baglamda kendinden once dlretilen anlati kuramlar1 ve tartismalari
kapsaminda ele alinabilir. Bu goris dijital oyunlari edebiyat ve sinema gibi anlati mecralarinin bir
devami ve mirascisit olarak kurgular. Ludolojistler ve narratolojistler arasinda yapilan bu
tartismalarin 2000°li yillardaki kadar sicakligini korumadigini belirten Ugur ve Giilin’e gore
ludoloji ve narratoloji (anlaticilik) olarak adlandirilan iki alan arasindaki tartisma, dijital oyunlari
anlamamiz agisindan 6nemli kavramlar sunmaktadir;” Ludoloji, dijital oyun c¢alismalar1 igin

» o«

“oyunun dogasindan kaynaklanan” “oyuna 6zgiir bir ydntem onerirken, narratoloji, tim metinler
gibi dijital oyunlar1 da bir anlat1 olarak kabul eder” (Ugur ve Giilin, 2011:15). Bu anlamda hem
ludolojistlerin belirtigi hususlar yani oyunun oyun olma diinyasindan kaynaklanan durumlar
hemde narratolojistlerin belirtigi gibi oyunlarin kendinden o6nceki anlati kuramlarinin bir
mirasgisi olarak anlati yapisi olusturmalari oyunlara has bir bigim olusturmus olur.

Sinemada bi¢im kavramina deginen Adanir yazili anlatima 6zgii stil kavramiyla, filmsel

anlatima 6zgii stil kavrami arasinda 6nemli farklar oldugunu belirtir:

#Erol Mutlu'ya gore;” Anlatimcilik, “anlati kurami”ni ifade eden terimdir. Kuram, “1920 sonlarinda, Vladimir
Propp ve Rus Bicimci elestirmenlerinin ¢alismalariyla kurulan, bugiine degin ¢ok sayida dilbilimcinin,
antropologun, halkbilimcinin, yazin elestirmeninin, géstergebilimcinin incelemeleriyle gelistirilen ve ¢esitli
anlatilarin yapisal ézelliklerini irdeleyip anlatilara iliskin genel ve agiklayict modeller gelistirmeyi amaglayan
bir yaklasim"dir (akt. Sayilgan, 2014:146).
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Yazinda stil: Sanat¢inin bir sistem olan dile karsi kendi dil yetisini kullanarak onu atlatma, alt
etme girisimi olarak tanimlanabilir. Sinemada ise yazinda oldugu gibi bu anlamda bir “stil’den
soz edilemez. Sinemada stil kavrami ancak metaforik bir anlamda kullanilabilir. Ciinki
sinema, yazili-sézlii dil anlaminda bir dile sahip degildir. Ozetlemek gerekirse insan, simgesel
ve dilsel denebilecek iki diisiince bigimine sahiptir. Dilsel diisiince de bir anlamda yine
sembolik bir diisiince bi¢cimi olmakla birlikte ayn1 sey degildir. Ciinkii insan ¢cogu kez
diislediklerini, diistindiiklerini, duygularin1 sézciiklerle anlatamaz ve aktaramaz. Zaten bu
yuzden dans, miizik, resim, heykel vb. dilyetilerini gelistirmis ve kullanmistir. Sinematografik
dilyetisi aracilifiyla sanat¢i, insan gibi canli bir malzemeden yararlanarak pek cok seyi
disavurma, hatta sozciiklerle aktarilamayacak olanlar1 bile anlatma olanagina sahip
olabilmektedir (Adanir,2003:39-40).

Dijital oyunlar da bu anlamda Adanir'in sinema icin ifade ettigi gorsel bir bicime sahiptir.
Ancak dijital oyunlar tipki kendisi gibi gorsel-isitsel bir bicime sahip sinema anlatisinin ve
anlatiminin pek ¢ok 6gesinden etkilenmis ve yirminci yiizyilin ikinci yarisindan itibaren kendine
has gorsel bir dil yetisi gelistirerek sinemay1 etkilemeye baslamistir. Serter (2005: 2), sinema
tarihi boyunca sinema dilinin olusturulmasi ¢abalari i¢inde bigim arayislarinin da degismis ve
gelismis oldugunu belirtir. Serter’e gére zaman icinde gelisen teknoloji ile birlikte yonetmenlerin

sahip oldugu olanaklar gelismistir:

.80 y1l onceki ile bugiinkii sinema teknolojisi arasinda ¢ok onemli farklar oldugunu goz
oniinde bulundurursak, gelisen teknoloji ile birlikte degisen bicem arayislarinin da
farklilastig1 goriilebilir. Ancak sanat¢inin se¢im dzgiirliigiinii etkileyen tek etmen teknoloji
degildir. Bunun yaninda toplumsal-kiiltiirel-diisiinsel faaliyetler, akimlar, hareketler de
sanatc¢inin tercihlerine dogrudan veya dolayl olarak etki eder. Sanat¢inin ortaya ¢ikarmis
oldugu yapitlarda, yasadigi ve icinde bulundugu toplumun, dénemin ve zamanin kosullarinin
yansimalari gozlenebilir (Serter,2005: 3).

1980’lerden bu yana dijital oyunlar, hem gelisen teknolojik olanaklar, hemde dénemin
sosyal ve kiltiirel faktorleri etkisiyle sinemada anlatimina katki saglamaktadir. Bittanti ,1973
yilindan-2001 yillina kadar dijital oyunlarla iliskisi olan 53 filmle analiz ederek dijital oyunlar ve
filmler arasindaki iliskiyi aragtirmistir. Bittanti'ni (2002:308), kapsaml arastirmasi neticesinde
sinema ve dijital oyunlarin yakinsamasindan ortaya ¢ikan bu filmleri “teknoludik” filmler olarak
degerlendirir. Teknoloji ve Ludus kelimelerinin birlesmesinden ortaya ¢ikan teknoludik filmler;
dijital oyunlar1 anlatilarina dahil eden filmler icin kullanilabilecek bir cati kavrami ifade eder.
Bittanti (2002:308), sinemanin dijital oyunlari dort baslik altinda isledigini belirtir: yorum, alinti,
uyarlama ve iyilestirme. Bittanti'nin yorum kategorisine dahil ettigi filmler, dijital oyun
metaforunu agik¢a anlatilarinin ana odagi olarak isleyen filmlerdir. Yani hikdyenin merkezine
dijital oyunlar1 alan filmler Bittanti’'nin yorum kategorisine girmektedir. Bittanti'ni, (2002:309)
bu filmlerin, genel olarak dijital oyunlar ve tekno kiiltiir lizerine elestirel bir sdylemin bir parcasi
oldugunu belirterek, bu kapsamdaki filmleri kronolojik olarak listeler: Tron (1982), Joysticks
(1983), Nightmares (1983), Cloak and Dagger (1984), Tle last Starfighter (I 984). Hollywood Zap
(1987), Toys (1993), Brainscan (1994), Virtual Combat (1994), Arcade (1994). Evolver (1995), The
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Wizard (1989), The Lawnmower Man (199 1), Carver's Gate (1994), Nirvana (1997), Tokyo Eyes
(1999), eXistenZ (1999), Avalon (200 1).

Bittanti'nin alint1 kategorisine dahil ettigi filmler, etkileyici veya aciklayici amaclar i¢in
dijital oyunlar1 bir veya daha fazla sahnede gdsteren filmleri igerir. Bittanti'ni (2002:100), dijital
oyunlara filmin i¢cinde yer veren filmleri kronolojik olarak siralar: Soylent Green (1973 ),Beneath

the Valley of Ultravixens (1979), Blade Runner (1982), Android (1982), Brother from Anotlier Planet
(1984), Supennan 3 (1983), D.A.R.Y.L (1985), Clockers (1997), Titus (2000), The Beacli (2000), Center

of the World (2001). Bittanti'nin yorum ve alint1 bashgi altinda inceledigi filmlerde, kaynak metin

olarak dijital oyunlarin filme tabi oldugunu belirtir:

..her iki durumda da sinema, dijital oyunlarda bir séylem olarak ¢alisir ve diger ortami
elestirmek icin dilini tam olarak kullanir. Burada, filmin daha genis bir kiiltiirel metinler agina
olan bagimhiligi ¢ok acik: Bu filmler, video oyunlar1 hakkinda, nispeten yeni teknolojinin
getirdigi hayranlik ve korkularla ytiiz yiize gelen ve onlara bogusan karakterlerin hikayelerini
odaklaniyor. Bu yiizden, yorum ve alinti bashig1 altindaki teknoludik filmler, toplumun
teknoloji konusundaki en derin kaygilarini, yasak arzularini, kendisinden, bedeninden ve
nihayetinde kendi gergekliginden kagan karakterlerin yeniden etkilesime girdigi bir ekran
veya ayna haline gelir (2002:309).

Bittanti'nin adaptasyon (uyarlama) kategorisinde inceledigi filmler “cok satmis” dijital
oyunlarin film uyarlamalardir. Sinema sektorii edebiyat eserlerini ve ¢izgi romanlar1 filme
uyarladigi gibi 1990’ yillardan bu yana dijital oyunlari da filme uyarlamistir. i1k oyun uyarlamasi
olan Super Mario Bros (1993) ardindan pek ¢ok popiiler oyun sinemaya uyarlanmistir bunlardan
birkagini su sekilde siralayabiliriz: The Movie (1993), Mortal Kombat (1994), Mortal Kombat /1:
Annihilation (1995), Wing Commander (1999), Lara Croft: Tomb Raider (2001), Final Fantasy: The
Spirits Within (2001).

Bolter ve Grusin’in yeni medya calismalarinda iyilestirme (remediation)* kavramindan
soz edeler;” Dijital kiiltiiriin bir bileseni olan yeni medyanin her yeni araciyla eski medyay1
yenilemesi- bir anlamda iyilestirmesi- hatta eski medyay1 tekrar iiretmesi s6z konusu olur” (akt.
Karakulakoglu,2012). Bittanti'ni (2002:310), Bolter ve Grusin’dan iyilestirme kavramini 6diing
aldigini ifade eder. Bittanti'ni iyilestirme kategorisinde inceledigi filmlerin dijital oyunlarin
anlatim tekniklerinden yararlanilarak yeni anlati s6ylemleri ve temsil bicimleri ortaya koydugunu
dile getirir. Bittanti 'ye (2002:310) gore, bu filmler dijital oyunu dilini, dontstiirerek filme ait yeni
bir stil kazandirmis olurlar; Groundhog Day (1993). Run Lota Run (1998), Being John Malkovich
(1999), Dark City (1998), The Matrix (1999). Toy Story (1995), Toy Story 2 (2000). Bittanti’'ni
iyilestirme ve uyarlama kategorisindeki filmlerin, dijital oyunlarin gorsel stilini ve anlati

stratejisini 6diing almakla kalmayip, basarili iiriinlerin ¢evirileri haline geldigini belirtir:

* Sercan Sengiin (2015:213), gibi bazi akademisyenler remediation kavramini “dolayimlama” olarak Tiirkceye
cevirmiglerdir.
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Video oyunlarini iyilestiren filmler hem estetiklerinde hem de anlati yapilarinda bir gosteri,
cazibe ve ¢ilgin bir metin haline geliyor. Kozmetik olarak, video oyunlarina agik¢a benzeyen,
kasith olarak taklit eden veya dogrudan uygun olan animasyonlar sunarlar. Dahasi, film
yonetmenleri giderek hikayelerini anlatmak i¢in video oyun kurallarin1 kullaniyorlar.
lyilestirme kategorisindeki teknoludik filmler, bilgisayar animasyonu ve sanal gerceklik
teknolojilerindeki etkileyici gelismelerin sonucudur (2002:311).

Bittanti bu anlamda teknoludik filmlerde tekrarlayan temalarin varhigina dikkat
cekmisgtir:
.kontroliin kaybi, kimlik kayb1 ve gercek ile simiilasyon arasindaki sinirlarin kaybi gibi
degiskenler tiiriin en 6nemli 6zelligidir. Anlatilar, gercek ile kurgu, gerceklik ve simiilasyon
arasindaki farki ayirt edemeyen Kkarakterlerin etrafinda doéner. Teknoludik filmlerin
tekrarlayan bir diger 6zelligi, oyuncunun degismez egosu olan avatarin sinematik figiiridir.
Bu filmler, sentetik kimlikler, 6limciil oyunlar ve fantasmatik manzaralarla doludur. Bu
filmler postmodernizm teknofobik kaygi ile birlestirilir: Filmlerin cogu, aslinda insanlik i¢in
teknolojiden ve video oyun diinyasindan kagmak gerektigini vurgular. Video oyunlarinin
insanin kendinden kagmasina zemin hazirlayan bir anlati ile mesgul olmalari, tanitimlarindan

30 yil sonra bile, hala sorunlu, rahatsiz edici bir teknoloji olarak algilandiklarini
dogrulamaktadir (2002:311).

Bittanti’'ni, iki medya arasinda siliregelen yakinsama hakkinda yeniden diisiinmenin
baslangic noktasi olan bir kavram olan teknoludik sinema kavramini ortaya koymustur.
Teknoludik film hem sinema hem de dijital oyunlarin bazi unsurlarini sentezleyen yeni bir film
tiridiir. Sinemanin dijital oyunlarla olan iliskisi incelendiginde, bu makale kritik ve tarihsel bir
baglam sunarak oyunlarin sinemada anlatimi nasil etki ettigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda
calismanin bundan sonraki béliimiinde konvansiyonel sinemada dijital oyun estetiginden
etkilenerek iiretilmis Tron (1982), Pers Prensi (2010), HardCore Henry (2015) filmleri (kurgu,
aydinlatma, karakterizasyon, eylem, mizansen, cerceve ve kompozisyon, kamera a¢1 ve
hareketleri gibi anlatim olanaklari) dijital oyun bigimleriyle karsilastirilmali olarak ¢éziimlenerek

bu filmlerin estetik bicimi bakimindan dijital oyun bigimleriyle olan iliskisi ele alinacaktir.

3.2. Tron (1982) Filmi Ornegi ve Arcade Oyun Estetigi

Yazan Yoneten: Steven Lisberger

Goriintii Yonetmeni: Bruce Logan

Yapim: Walt Disney Company

Ulke: Amerika

Sinopsis: ENCOM adl yazilim sirketinde ¢alisan Flynn, yazdigi
oyunlarla kariyerinin doruk noktasina geldigi anda ¢alismalari
elinden alinarak isten atilir. Bunun iizerine delil olarak
kullanabilecegi dosyalar1 bulabilmek i¢in evinden her giin ana

sisteme girebilmeyi dener. Bir giin arkadaslarinin yardimiyla

sirketin laboratuvarina kacak girerek sisteme baglanir ancak
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sistem onu karakterize edilmis bilgisayar oyunu diinyasina hapseder. Flynn iceride kendi yazdigi

programlarla tanisacak ve i¢ine diistiigli durumdan kurtulmaya ¢alisacaktir.

Oyunlardan birinde kaybolmustur.

Gorsel 3.2.1.Tron (1982)

Filmin kiinyesinde tanitildig1 tizere bu film 1980’lerde kiilt bir eglence araci olan arcade
oyunlar ve bilgisayarlarin insanlarin hayatina etki ettigi bir ddnemi anlatiyor. Filmin bir arcade

oyun salonunda geg¢iyor olmasi bu durumun bir gdstergesi olarak degerlendirilebilir.

1982 yilinin popiler kiiltiiriine baktigimiz zaman arcade oyun salonlarinin énemli
eglence mekanlarindan biri haline gelmis oldugunu gortiyoruz. Mitchell (2010),1980'1i yillarin
baslarinda, bir IBM kisisel bilgisayarin yaklasik 4.995 dolara (2008 yillindaki kura gore yaklasik,
10.662 dolara) mal oldugunu belirtiyor;”1980’lerde bu parayla yeni bir araba satin alabilir ya da
bir PC alabilirdiniz. Atari 5200 gibi oyun konsollar1 inanilmaz popiilerdi, ancak daha ¢ok savasan
¢6p adamlara benziyordu. Popiiler ve eglenceli bir oyun oynamanin tek yolu arcade oyun
salonlarina gitmekti” (Mitchell,2010). insanlarin daha iyi oyunlar oynayabilmek icin gitmis

olduklari arcade salonlar1 Schiesel’e gore ‘dijital diinyanin’ bir ispat1 olarak degerlendirilir:
Kendin googledin, degil mi? Begenin ya da begenmeyin, orada bir dijital diinya var. Aslinda,
hayatinizin neredeyse her yonii muhtemelen bir yerdeki bazi bilgisayarlara yansir. Modern
toplumla bir ilginiz varsa, artik tamamen biyolojik ve analog bir varlik degilsiniz. Bir insanin
bir bilgisayar icinde temsil edilebilecegi fikri, 1982 yazinda, 9 yasimdayken ve bilgisayarlara
girmeye basladigimda “Tron” u ilk gérdiiglimde beni hem heyecanlandirdi hem de korkuttu.
Onemsediklerimiz oyundu bugiiniin ¢ocuklardan farkh olarak, film veya Web sitesi olusturma
yetenegimiz yoktu. Ama kii¢iik oyunlar yapabilirdik ve yaptik (Schiesel, 2011).

Dijital diinyanin ispat1 olarak degerlendirebilecegimiz arcade salonlarinda oynan oyunlar,
filmin gorsel diinyasinin yaratilmasinda ilham kaynagi olusturmustur. Bu anlamda filmin
gostermek istedigi dinyayi, oyunlarin tretildigi bir estetikte birlestirmis olmasi 6nemlidir.
Oyuncularin, bilgisayar programlarinin ve kullanicilarin oldugu bilgisayar sisteminde gecen film,

ilging efektleri ve konusuyla dénemin ruhunu yansitan bir film olarak karisimiza ¢ikmaktadir. Bu
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filmi 6zel kilan o6zelliklerden biride filmden 6nce piyasaya striilen ve filmle ayni ismi tasiyan

arcade oyunudur.

,————n—-——-——-——-—-—-‘-‘—‘“——ﬁ
TOMYTRONIC

Gorsel 3.2.2. Tron arcade oyunu Gorsel 3.2.3. Tron arcade oyun

Russell Tron arcade oyununun, filmin yapim sirketi olan Disney'in Atari neslini etkileme

girisimlerinden biri olarak degerlendirir:

Tron'un asil basarisi, film pazarlamasi ile video oyunlar1 arasindaki iliskiyi yeniden
ayarlamasaydi. Kendi bagimsiz video oyunu boliimiinden yoksun olan Disney, filme dayanan
bir arcade oyunu tasarlamak ve iiretmek i¢in Bally-Midway'e basvurdu. Sonug, filmin en iyi
aksiyon sahnelerine dayanan, popiiler bir oyun tipi oldu (Rusell,2012:57).

Disney’in pazarlama baskani Jim Garber neden bdyle bir girisimde bulunduklarini su
sekilde ifade ediyor; “Dijital oyun sektoriine ‘diisman’ olarak bakmadik. Bir bakima miittefik
olarak baktik. Daha fazla insan video oyunlariyla ilgilenmeye basladikca, bu tiir bir filme ilgi
duyacak bir kitle oldugu agikti. Filmin (¢ikisindan 6nce) tanitimini yapmak i¢in, oyunu bir tanitim
araci olarak kullandik” (akt. Rusell,2012:57). Gross (2010), filmden bagimsiz bir sekilde begenilen
Tron oyununun géstermis oldugu basarinin Electronic Games dergisi tarafindan 1982 yilinda yilin
oyunu secilmesine neden oldugunu belirtir. Rusell (2012:57), oyunun gostermis oldugu ticari
basarinin oyun salonlarindan disar1 c¢ikip, filmin bilet satislarina yansimis oldugunu belirtir.
Oyunun gelistiricilerinden Pasierb oyunun sinema sektoriinde iyi bir etki biraktigini ifade ediyor;
“Bu bir Space Invaders oyunu ya da Pac-Man degildi, ama ¢ok iyi bir etki birakti. Film sektoriindeki
bazi insanlar sayilar1 gordiiklerinde etkiledigini diistinliyorum. Video oyunlarinin yarattigi etki
stiidyolardan biiytik ilgi gordd” (akt. Rusell,2012:58). Fox Video Games’in baskani Frank
0’Connell'in Tron filminin sinema endiistrisinde bir yenilik getirdigini ifade ediyor; “Tron biitiin
paradigmay degistirdi. Film endiistrisinde artik 6nce video oyununu sonra da filmi izlemelisin”
(akt. Rusell,2012:58). Pek ¢ok arastirmaci filmin tanitim araci olarak bir oyun gelistirmis olmasini

sinema tarihinde bir ilk oldugunu vurgulamaktadir. Ancak bu filmde yonetmen oyunlara sadece
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bir tanitim araci olarak bakmamis ayni zamanda dénemin arcade oyun stilini de filme yansitmaya
calismistir. Filmin yonetmeni Lisberger ilk kez 1977'de Pong oynarken oyunlarin teknolojik

diinyasindan etkilenerek bu kapsamda bir film cekmek istedigini belirtir:

Bu kadar insanin oyunlarla olan iliskisini gordiigiimde, bilgisayar teknolojisinin insanlarla
iliski kurmada miikemmel bir koprii oldugunu diisiindiim. Sonra tiim bu bilgisayar
teknolojisiyle ilgilenen insanlarla tanismaya basladim. Bu bana bilgisayardaki programcinin
kisiliginin sadece bir uzantisi oldugunu gosterecek yapay zeka sihirbazinin diinyasini
kurmamda yardimci oldu (akt. Rusell,2012:55).

Yonetmenin arcade oyunlarindaki gorsel diinyay1 filmde de olusturabilmesi icin
kendisinin deyimiyle “bilgisayar teknolojisi insanlarinin” gelistirmis oldugu Synthavision
yazilimin bilgisayar tabanli grafiklerinin 6nemli bir etkisi vardir. Giizelis (2018), bu programda
kullanilan tekniklerin, ¢ok uzun yillar bilgisayar grafik teknolojisinin temelini olusturmus
oldugunu belirtir. Yonetmenin dénemin arcade oyunlariyla kurdugu iliski bu filmin bugiin kilt

olarak kabul edilen gorsel diinyaninsin sekillenmesinden 6nemli bir rol oynamaistir.

Gorsel 3.2.4. Pong (1972) Arcade oyunu
Atari firmasinin 1972 piyasa surdiigli Pong oyunu 2B grafige sahip bir tenis sporu

oyunudur.
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Gorsel 3.2.5. Tron (1982)

Yonetmenin oyundan esinlenerek olusturmus oldugu bu sahnede iki karakter tenis

oyunu oynamaktadir.

Gorsel 3.2.6. Star Wars (1983)

Star Wars oyununda goriildiigii tizere donemin arcade oyunlarinda parlak renk ve pastel

renkler 6n plandadir.
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Gorsel 3.2.7. Tron (1982)

Yonetmen dijital oyunlarin gorsel diinyasini bilgisayar teknolojisi araciligiyla ekrana
getirmenin en uygun yol olduguna inaniyordu. Donemin oyunlarinda gérdigiimiiz renk platini

filmde sik¢a gormek miimkiin

Gorsel 3.2.8. Tempest arcade oyunu (1980)

[zgara tabanli grafikler donemin oyunlarinda mekanlari tasvir etmek icin kullanilirdi.
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Gorsel 3.2.9. Tron (1982)

Filmde de arcade oyun diinyasindaki gibi 1zgara tabanli mekan grafiklerine sik¢a rastlamak

mumkindir.

L o TS . 3880 gaee

rREE O8e-
-—

Gorsel 3.2.10. Space Duel (1982) arcade oyunu

Doénemin arcade oyunlarinda g6z alic1 bir sekilde hizla yanip sonen renkler ve yiiksek

kontrast 6n plandadir.
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Gorsel 3.2.11. Tron (1982)

Filmin pek cok sahnesinde yanip sdnen renkleri ve yliksek kontrastll sahneleri gérmek
miimkiin. Yonetmenin arcade oyunlarin ‘kipir kipir’ gorsellerini sinemaya yansitmak i¢in harcadig:

emegi filmin pek ¢ok sahnesinde gormek mimkiindiir.

Gorsel 3.2.12. Tron (1982)

Tron filminde CGI sahneler yogun olarak kullanilmistir. Semlyen (2010), Tron’dan 6nceki
bazi filmlerin sinirh sayidaki sahnelerde CGI'yer vermis olduklarini belirtir ona gére Tron, bu tiir
ozel efektleri belirgin bir sekilde 6ne ¢ikaran ve hikayeye entegre eden sinema filmlerinden

biridir.
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Gorsel 3.2.13.Tron (1982)

Filmde kullanilan 6nemli tekniklerden biride renkli 15181n canl efektlerini olusturmak igin
kullanilan arka 1sik animasyonudur. Mantovani (2014), filmdeki her sahnenin bir oyun gibi

olmasina neden olan bu efektin zorlugu ve maliyeti nedeniyle baska filmlerde kullanilmamis

oldugunu belirtir.

Gorsel 3.2.14.Tron (1982)
Filmin bilgisayar diinyasinda gecen canli aksiyon sahneleri sette siyah-beyaz olarak
cekilmis daha sonra genis formath Kodak'in kodalith yiiksek kontrastl filme basilarak sahneler
rotoskopik tekniklerle elle renklendirilmistir. Mantovani (2014) gore, teknolojik goériinim

kazandirmak adina genis formata basilmis ve boyanmis olan bu coklu katmanlar, geleneksel

animasyonundan daha biiytk bir is ylikl gerektirmistir.
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Tron filminin gorsel diinyasin1 benzetmeye calistig1 arcade oyunlari Sanyk’a (2012) gore,
arcade oyun estetiginin temel tasarim prensiplerinin cesitli sinirlamalar etrafinda

sekillenmesinden kaynaklanmaktadir:

.bilgisayar hafizalar1 ¢ok pahaliydi, 16K ramlere hizmet eden islemciler 8 veya 16 bit’i ve
bunlar 1IMHz hizindaydi. O zamanlar ¢ogu zaman 6zel bir video isleme birimi ya da hatta 6zel
video bellegi yoktu. Her sey CPU tarafindan kullaniliyordu; bu islem ¢ogu zaman islemcinin
giliciiniin her video karesini basitce cizmesine neden oluyordu, bu basit ¢izimler bile
islemcinin lizerinde ¢ok fazla islem yiikii birakiyordu. Bu durum arcade oyun estetigini
niteliklerini belirlemistir (Sanyk,2012).

Saynk’tan hareketle sunu sdyleyebiliriz; arcade oyunlarin sinirli gorsel imajlarindan
yonetmen Steven Lisberger etkilenerek bu gorsel estetikte bir film yapmaya calismis ve bunu
biiyiik oradan basarmistir. Bu acidan degerlendirdigimiz zaman sinemanin tarihsel gelisiminde
arcade oyun estetiginden beslenilerek tiretilen Tron (1982) filmi ortaya ¢ikmistir. Mantovani'ye
gore, Tron giiniimiizde eskimis 6zel efektlere sahip bir film olarak goriinse de, aslinda hala 6nemli

bir inovasyonun es anlamidir:

icinde belki de sanatsal avangardin son érneklerinden biri olan cesur bir sanat yatiyor: yedinci
sanatin yeni siirlarini kesfetmenin cesur bir girisimi ve tarihin geleneksel kaliplarim
kirabileceklerine gercekten inananlar tarafindan nasil yazildigina bir 6rnektir Tron
(Mantovani,2014).

Donemin New york Times gazetesinin yazarlarindan Janet Maslin filmi ilgili goriislerini su
sekilde ifade etmistir; “Kesinlikle cok etkileyici olsa da, bugiin Atari oyunlarindan birini
oynamamis biriysen bu film senin icin iyi bir film olmayabilir” (akt. Rusell,2012:57). Maslin’in
ifade ettigi durumun giiniimtizde de gergekligini korudugunu soyleyebiliriz. Oyun estetigi baz
alinarak tretilmis filmlerde daha cok dijital oyunlarla iliski kurmus insanlarin begenmesinin bir
nedeni budur. Hi¢ oyun oynamis biriyseniz bu tiirde filmler sizi etkilemeyebilir. Rusell, sevmis ya
da nefret etmis olsak da Tron filminin 6nemli bir film oldugunu ifade eder:

Tron, bilgisayar tarafindan tretilen efektlerle olusturulmus ilk biiyiik stiidyo filmlerinden
biriydi ve film yapimcilarinin “Pac-Man ulusuna” baglanmanin ilk ana girisimlerinden biri
oldu. Bu film ayni zamanda Disney icin baska bir anlami da ifade ediyordu. Sevimli cizgi
fareleri eski moda filmlerdi. Tron, Disney’in yeni dénemini temsil etti, bilgisayar kaynakli

efektlerin goriiniiste geleneksel 2B animasyonundan daha o6nemli oldugu bir diinya
(Rusell,2012:56).

1980’lerin basinda dijital oyunlarinin yeni poptler olmaya basladig1 ve bilgisayar
grafiklerinin heniiz herkes icin bir muamma oldugu zamanda c¢ekilen Tron, ilgi cekici tasarimlari
ve kendi donemi icinde degerlendirildiginde 6zel olarak gelistirilmis gorsel efektleriyle,
glintimiizde kiilt olmus filmlerden biri olarak degerlendirilmektedir. Tron filminden esinlenerek

iiretilen oyunlara gecen yillar siirecince yeni stiriimler eklenmistir®. Ayni zamanda filmin 2011

* Adventures of Tron: Solar, Sailer Tron 2.0, Space Paranoids Tron: Evolution Battle Grids, Tron RUN
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yilinda Tron Efsanesi adiyla devam filmi cekilmis ve yine filmle baglantili bir oyun stiriimii de

piyasa stiriilmiistiir.

3.3.0yun Uyarlamalari

Sinema, yeni hikayelere duydugu ihtiyac1 edebiyat, cizgi roman, tiyatro gibi degisik
alanlardan yararlanarak iiretmistir. Alkan (2013:4) gore, uyarlama kavrami farkli anlatim
dillerine sahip olan alanlar arasinda karmasik bir ¢eviri islemidir. Monaco (2010:42), uyarlama
kavramini, bir sanat dalinin iriiniinii baska bir sanat dalinin tUriinii olarak yeniden kurma,
yaratma anlamina gelmekte oldugunu belirterek sinema sanatinin bu anlamda bir tir kopya
slireci icinde gelistigini belirtir. Sinema, diger sanat dallarindan konular1 kendisine uyarlayarak
yeni iretimler yapar. Alkan (2013), kaynak eserin uyarlama esnasinda farkl islemlere ve
metotlara tabi tutuldugunu belirterek farkli kuramcilarin bu metotlar1 farkli isimlerle

adlandirdigini ifade eder:

Kaynak eserden bir diger mecra icin iiretilen filmin olusturulmasi esnasinda basvurulan
yontemler, yeni ortaya konan iiriiniin eski eserden farklar1 ya da benzerlikleri ¢ercevesinde
degerlendirilmesiyle siniflandirmaya tabi tutulmuslardir. Sinema kuramcisi Bela Balazs bu
yontemleri; aktarma, yorumlama, benzerlik, kosutluk kurma seklinde siniflandirir. Dudley
Andrew bu yontemleri séyle yorumlar; 6diing alma, kesisme, aktarma (Alkan,2013:07).

Dijital oyunlarin, sinemaya daha ¢ok yorumlama ya da 6diing alma teknigiyle adapte
edildigini goriiyoruz. Boyle bir yontemin tercih edilmesinde kuskusuz dijital oyunlarin gorsel-
isitsel bir mecra olmasinin etkisi vardir. Hollywood’un bilgisayar monitériinden beyaz perdeye
aktardig dijital oyun uyarlamalari oyun fanlarini sinema salonlarina cekmeyi hedeflemistir.1993
tarihinde ilk oyun uyarlamasi olan Super Mario Bros filminden bu yana dijital oyunlar ve sinema
arasindaki iliski pekiserek artmistir. Bugline kadar 100 milyondan fazla kullanici tarafindan
oynanan ve bugiin itibariyle 5.5 milyon kullaniciya sahip diinyanin en ¢ok oynan ¢evrim i¢i oyunu
olan World Of Warcarft” oyunu, 2016 yillinda filme aktarilmis ve Boxoffice Tiirkiye verilerine gore
filmden 7.746.558,00TL hasilat elde edilmistir (Boxofficeturkiye,2016). Dijital oyunlar ve sinema
arasindaki uyarlama iliskisi tek yonlii bir iliski bicimi degildir. Dijital oyunlardan uyarlanan
filmler oldugu kadar, filmlerden uyarlanan dijital oyunlar da mevcuttur. Hemen hemen iyi bir gise
basarisi kazanmis, belirli bir seyirci kitlesine erismis her filmi, dijital oyun olarak gérmek de
miimkiin. Ancak filmlerden uyarlanan dijital oyunlar baska bir calisma konusu olabileceginden
bu ¢alismada degerlendirme disinda tutulmustur.

Ek 1’de gosterilen tabloda 1990’lh yillardan itibaren gelisim gostermeye baslayan dijital

oyun uyarlamalarinin detayh listesi sunulmustur. Tablodan da goriilebilecegi lizere neredeyse

#S6z konusu rakamlar oyunun yapim firmasi Blizzcon tarafindan 2014 yillinda kamuoyuyla paylagsildi.
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biitiin poptler dijital oyunlarin hemen hepsinin film uyarlamalari mevcut. Dijital oyun
uyarlamalarinin temelinde yatan neden, oyunlarin da sinema gibi gorsel-isitsel bir alan olarak bir
anlatiya sahip olmalaridir. Bu durum sinema endiistrisinin oyun uyarlamalarini yapmasini
kolaylastirir ayni zamanda bu oyunlar1 oynayan hazir bir seyirci kitlesinin varhigi da bu
uyarlamalarin bu denli ¢ok olmasinda 6nemli bir etkendir. Kimi basarili kimi basarisiz birgok
dijital oyun uyarlamasinin yapilmasinin ana nedenleri bunlardir. Tablodan ¢ikarabilecek 6nemli
degerlendirmelerden biride diinden bugiline dijital oyunlar, sinemanin uyarlama kaynaklari

arasindaki yerini giderek daha da saglamlastirmaktadir.

3.3.1. Dijital Oyundan Filme Uyarlama: Pers Prensi Zamanin Kumlari (2010) Ornegi

FROM THE PRODUCER OF “PIRATES OF THE CARIBEEAN™ 1 Ybnetmen: Mlke N ewell

Senarist: Boaz Yakin
Goruntii Yonetmeni: John Seale
Yapim: Walt Disney Company
Ulke: Amerika
Sinopsis: Pers Imparatorlugu'nun giiciiniin ve etkisinin
dorugunda oldugu bir donemde, Kral'in evlat edindigi oglu
» Prens Dastan, Ta¢ Prensi olan Tus'un emri altinda kutsal
i Alamut kentine saldir1 diizenleyerek kenti ele gecirir. Dastan,
burada ilging bir hanger ele gecirir ve bir komploya ugrayarak
kendisini evlat edinen krali 6ldiiriir. Dastan, ge¢mis olaylari
degistirmeye ve kendisine komplo hazirlayanlarin kimligini 6grenmeye karar verir.

Filmin incelemesine baslamadan 6nce Pers Prensi (1989) oyunun 6zelliklerine deginmek
filmi anlamamizda yardimci olacaktir. Oyun serisinin ilk stiriimii Jordan Mechner tarafindan 1989
yillinda piyasaya siiriilmiistiir. Bu oyunun en o6nemli o6zelligi etkileyici bir hikayeye sahip
olmasidir. Oyunun anlati yapist bugiin icin basit olarak goriilse de kendi doneminde
degerlendirildiginde oyun tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Zaman, oyunda kilit bir 6zellik
olarak sunulur. Oyuncunun diismanlar1 ve zorlu bulmacalari igeren labirentlerden ge¢mesi i¢in
bir saati vardir. Oyunun belirtilen siire icerisinde tamamlanmamasi, oyunun yeniden baslatilmasi
gerektigi anlamina gelir. Hikdyenin bu sekilde kurgulanma bi¢iminin oyuna sinematik bir his
verdigini séyleyebiliriz. Iki milyon kopyadan fazla satan oyunun daha sonra bir¢ok yeni siiriimii

yapimistir.”

# Qyunun ti¢ boyutlu ilk versiyonu Prince of Persia 3D adiyla ¢cikmistir. 2003 yilinda Ubisoft firmast Prince of
Persia serisinin telif haklarini alarak The Sands of Time, Warrior Within ve The Two Thrones adinda
oyunlardan olusan Sands of Time ticlemesini piyasaya siirmiistiir.
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Gorsel 3.3.1. Prince of Persia (1989)

Oyunun tanitim afisleri, gorselleri ve hikayesinin Hollywodun 1940’ yillarda yapmis
oldugu Binbir Gece Masallari filmlerinden esinlenmis oldugunu soéyleyebiliriz. Bu anlamda bu
oyunda Dongey Kong (1982) oyunu gibi sinemaya oykiinmektedir. Oyunlarin sinemaya
oykinmesindeki temel nedenin oyunlarinda gorsel-isitsel bir alan olmasindan

kaynaklanmaktadir.

Gorsel 3.3.2. Prince of Persia (1989)

Sel (2016) oyunun grafiklerinin insan viicut hareketlerinin ilkel tekniklerle
bilgisayara aktarildigi, Motion Capture (Hareket yakalama) teknigiyle yapilmis oldugunu
belirtir. Bu teknik dijital oyun tarihindeki bir ilk olma 6zelligi tasir.
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Gelisim siireci boyunca sinema, seyirciyi her donemde elde tutma gereksiniminden dolay1
yeni dykiler bulmak zorunda olmustur. Bu anlamda Hollywood her zaman seyircisi hazir goriilen
tretimler yapmistir. Pers Prensi oyunu 14 milyonun lizerindeki satisiyla diinyanin en ¢ok satan
oyunlar arasindadir. 2010 yillinda filme aktarilan Pers Prensi filminin yaraticilan filmi “video
oyunu filmi “olarak nitelendiriyorlar. Oyunun yaraticisi Jordan Mechner’e gore bir oyunun film

uyarlamasini yapmak zor bir dengedir:

Senaryo taslagini hazirlamakla oyun tasarlamak arasindaki en biiyiik fark hikayedir. Bir
filmde veya televizyon dizisinde hikaye 6nce gelir. Hikaye lokomotiftir, yaratici ve yonlendirici
giictiir. Oysa bir video oyununda hikdye sadece yardimci bir 6gededir. Oyunun kendisi
projenin kalbidir. Bir oyun tasarimcisinin diisecegi en biiylik tuzak yazmanin 6nemini
abartmak ve oyun tasarladigini unutmaktir. Ayrica bir sinema filminde doviis olsun diye
doviis sahnesi olmaz. Bir oyunda ise pek ¢ok doviis sahnesi vardir, zaten isin eglencesi odur.
Ancak bir filmde doviis aksiyon ve hikayenin bir pargasidir (akt. Celiktug,2010).

Filmin yonetmeni Mike Newel oyunu sinemaya uyarlarken Mecher’in belirtigi dengeyi
korumaya calistigini ifade eder;” Bu filmin seyircilerinin énemli bir bdliimii oyun severler
olusturacagini diisiinerek oyunun ruhunu korumaya gayret ettik” (akt. Celiktug,2010). Newel'in
roportajinda belirtigi iki ana hususu vurgulamakta fayda var. Oncelikle oyun uyarlamalar dijital
oyun diinyasinin oyuncularini hedefleyerek filme aktariliyor ve burada en 6nemli hususun
“oyunun ruhu” oldugu belirtiliyor. Sinemanin “oyunun ruhunu” yakalama ¢abasi bugiin sinemay1
farkli bir bicim icerisinde donilismeye mecbur birakiyor. Aksiyon kategorisinde
degerlendirebilecegimiz filmin, oyunun hikayesiyle dogrudan bir iliskisi bulunmasa da oyuna dair

pek cok unsuru (oyun parkurlari, prenses, zaman hangeri, vb.) filmde gormek miimkiindiir.

e > o <
Gorsel 3.3.3. Prens of Persia (1989), Prens of Persia: Warrior (2005),Pers Prensi: Zamanin

Kumlari1(2010)

Bu gorselde, 1989 yillindan 2010 yillana gegen siire zarfinda bu oyunun gecirdigi evrimsel
stireci gormek miimkiindir. Oyunlarin bir zamanlar piksel piksel olan karakterleri bugiin sinema

perdesinde canli birer kahramana doniismiislerdir.
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Uyarlamalar sinema tarihinde 6nemli bir yere sahiptir. Ancak s6z konusu dijital oyunlar
olunca tuhaf bir paradoks ortaya ¢ikar. Oyunlar da tipki sinema gibi gorsel ve isitsel mecralardir.
Dijital oyunlarin giiclii bir sekilde gelismis karakterlere sahip olmamalarinin nedeni,
oyunlarin gercek kahramanlari olmamasindan kaynaklanir. Oyuncu; kahraman ve yonetmen
olarak kendi evreninin “tanrisidir”. Ote yandan, sinema, dogasi geregi dogrusal bir medya
bicimidir. Sinemada etkilesim veya secenek yoktur. Bu anlamda iki medya birbirine neredeyse
tamamen mubhaliftir. Icinde dijital oyunlar gibi etkilesim barindirmayan oyun adaptasyonlari
ekranda izlerken “oynamak” istediginiz ama oynamak yerine izlemekle yetindiginiz filmlere
doniismektedir. Kuskusuz bunda filmin yonetmeninin belirtigi “oyunun ruhunu” yakalama

cabasinin 6nemli bir rolii vardir.

Gorsel 3.3.4. Pers Prensi: Zamanin kumlari oyﬁnundan bir sahne

Dogas1 geregi oyunlar A noktasindan B noktasina git, ve karsina ¢ikan ne varsa “yok et”

mantigiyla ilerler.

ddanigg

Gorsel 3.3.5. Pers Prensi: Zamanin Kumlari (2010) filminden bir sahne

Filmin a¢ilis sahnesinden itibaren oyun mantiginda yer alan aksiyon sahneleri ayn1 mantikla

islenir filmde.
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Basarili bir uyarlamada, senarist, yonetmen ve yapimai birtakim zorluklarla karsilasir. Bu
zorluklarin ve dogacak sorunlarin listesinden gelmek, ortaya ¢ikarilacak iiriiniin basarili olmasini
saglar. Ancak bu tarz filmler her zaman olumsuz bir sekilde oyun deneyimi ile
karsilastirilir. Oyunlar yapisi geregi etkilesimi 6n planda tutar, ancak s6z konusu uyarlamalarda
boyle bir durum sinemanin yapisi geregi miimkiin degildir. Dijital oyun uyarlamalarini roman gibi
diger dogrusal eglence bigcimlerinden ayiran temel sey budur. Tiim bu farkliklara ragmen dijital
oyun uyarlamalari bugiin film pazarinin 6nemli bir par¢asini olusturmaktadir. Bu sebepten dolay:
son 20 yildir yogun bir bicimde oyun uyarlamalari filmlerini gériiyoruz. Dijital oyunlar ve sinema
arasinda belirgin farkliklar olsada sinema, oyun uyarlamalar vasitasiyla dijital oyun diinyasinin
gorsel diinyasindan acikca beslenir. Ancak oyun uyarlamalarinda net bir sekilde herhangi bir
oyun biciminin etkisini acik¢a gormek miimkiin degildir. Bu yapimda da goriildiigii lizere, film

oyunun gorsel diinyasina benzer bir atmosfer olusturur.

3.4. FPS (First person shooter ) Oyun Bicimi

Dijital oyun tiirleri bashgl altinda oyunlarin tipki sinema filmlerindeki gibi tiirlere
ayrildigini ancak dijital oyun tiirlerinin tanimlamasinda, kesin ¢izgilerle ayrilmis bir siniflandirma
bulunmadigini ifade etmistik. Oyunlarin daha ¢ok oynanis (gameplay) bicimine gore ya da
temalarina gore siniflandirildigini belirtmistik. Dijital oyun tiirleri belirlenirken 6zellikle hareket,
hiz ve genellikle siddet iceren oyunlara aksiyon oyunlar1 denilmektedir. Savas temali ve atis
(shooter) tarzi oyunlar genellikle bu tiir icine girmektedir. Oyuncunun bu tiir oyunlarda basaril
olabilmesi i¢in, hizli tepkiler verebilmesi, zamanlamasinin ve el-g6z koordinasyonun giiclii olmasi
o6nem tasimaktadir. “First person shooter” (FPS) olarak bilinen ve Tiirkce ’ye “Birincil sahis
goziinden atis” olarak gevrilebilen bu gruptaki oyunlar oyuncunun oyundaki karakterin 6znel
bakis agisiyla oyunu yonlendirdigi bir oyun tiiriidir. Bu oyun tiirii “Birinci Sahis Bakis Acist”
goriintiistiyle deger kazanir ve oyuncu oyunun diinyasina daha kolay hakimiyet sagladigi gorsel

bakis agis1 kazanmis olur.

Gorsel 3.4.1. FPS bakis acis1 6rnegi; Call Of Duty : World At War 11
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Birinci tekil bakis acisi sadece oyunlara has bir anlatim tarzi degil elbette edebiyata

orneklerine rastladigimiz birinci tekil sahis anlatim tarzinit Wood soyle ifade etmektedir:

Kurmaca evinin pek ¢ok penceresi olmasina karsilik yalnizca iki ya da ti¢ kapist vardir. Bir
hikayeyi liglincii sahisla, birinci sahisla, hatta, basarili 6rneklerine nadir rastlansa da ikinci
tekil sahis ya da birinci ¢ogul sahisla anlatabilirim. Iste hepsi budur. Ancak birinci sahis
anlatim tarzi sayesinde diinyay: karakterin goziinden ve onun sézleriyle goruriiz. Ayni anda
hem her seye hiakim ,hem de tarafli oluruz (Wood, 2013:22).

Dolayisiyla o6ncelikle yazin alaninda ortaya ¢ikan bu metodoloji s6z konusu sinema olunca
POV (Point of view) “bakis acis1 ¢ekimi” olarak adlandirilan bir cekim teknigiyle kendi gosterir.
Bakis acisi ¢ekimi tipki edebiyata oldugu gibi sinemada da seyircinin olay1 bir karakterin
goziinden izliyormus duygusu yaratmasina neden olur. Boylece seyirci karakterin ruhsal ve
duygusal durumlarini daha net alimlar ve seyircinin karakterle 6zdeslesmesini saglayacak bir
katman bu ac1 sayesinde yaratilmis olur. Dolayisiyla FPS (Birincil Sahis Nisanci) oyunlar1 ayni
edebiyata ve sinemada oldugu gibi, oyuncunun kendisini oyunun i¢cindeymis gibi hissetmesini
saglamakta ve karakterle 6zdeslesmesini kolaylastirmaktadir. Peki o zaman 6zel FPS oyun bigimi
dedigimiz sey tam olarak nasil ifade edilmeli? FPS oyunlari bu anlamda sinemadan ve edebiyattan
bu tislubu oldugu gibi mi aktariyor? Edebiyat, sinema ve dijital oyunlarin formel yapilari gz ardi
edilerek bir degerlendirme yapilacak olursa soyle denebilir; Edebiyatin kalemle, sinemanin
kamerayla dijital oyunlarin ise sanal bir kamera vasitasiyla “Birinci Sahis Bakis Acis1” tislubunu
kullanarak varmak istedikleri nihai hedef aynidir. Okuyucunun-seyircinin-oyuncunun karakterle
6zdeslesmesini saglamak. Bu anlamda dijital oyunlar farkl anlati metotlarinin sifirdan kesfetmis
degillerdir. Dijital medya ile hayatimiza giren ve Bolter ve Grusin’in dillendirdigi remediation
(iyilestirme ya da dolayimlama) kavrami dijital oyunlar i¢in de gegerlidir; “Giiniimiizde hig¢bir
medya diger medyalardan ayrismis bir sekilde kiltiir islevini yerine getirmez gibi
goruntr”(Bolter ve Grusin’den akt.Sengiin ,2015:213).Yeni bir medya tiirii olarak dijital oyunlar
da kendinden 6nceki medyalarin standartlarindan yararlanmis, onlar1 temsil etmis ve kendi
icinde tekrardan iiretmistir. Dolayisiyla denilebilir ki FPS oyunlar bu islubu diger sanat
dallarindan etkilenerek kullanmakta ancak edebiyattan ve sinemadan farkl olarak dijital
oyunlarda oyuncu oyunla kurdugu interaktivite vasitasiyla oyunda etken konumdadir. Yani
edebiyata ve sinemada okuyucu-izleyici pasif konumda kurmaca evreninde olacak olanlari
okuyucu-seyirci olarak okur ya da izler. Bu durum FPS oyunlarinda daha farkli isler. Oyuncu 6zne
konumda oyun evreninde olacak olan ya da yapilmasi gereken gorevleri oyunun kurallar
cevresinde yerine getirir. Bu durum “FPS Oyun Bicimini” bu anlamda diger anlat1 bicimlerinden
ayirir ve FPS oyunlarina has bir anlatim tarzi bu sekilde olusmus olur. Isigan’inda (2012) ifade
ettigi tizere FPS oyunlar1 bir anlat1 yaratabilmek adina ¢esitli yontemler kullanarak ilerler; Ara
videolar (oyunun akisini keserek sunulan sahneler), programlanmis olaylar (oyunun akisini

kesmeden belli yerde belli zamanda oyun diinyasi icinde gelisen olaylar), yazi ve seslendirme
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(oyun hikayesinin ekranda yaz1 olarak sunuldugu veya bu yazinin bir dis ses ile okundugu
boliimler) gibi cesitli yontemler sayesinde oyunun anlati diinyasi bu sekilde olusturulmus olur.
Ancak Isigan oyunlarin bir anlati olusturmaya calisirken karsilastigi en dnemli sorunun kurgu

oldugunu ifade eder;

Sinemada anlami yaratan kurgu yontemlerine, oyunlar daha temkinli yaklasmak zorunda
kalir. Zira kesme, bindirme gibi ritim ve gorsel cesitlilik yaratmaya yarayan ve genel anlamda
montaj kategorisine giren gorsel islup unsurlari, oynanis sirasinda oyuncunun oyun
tizerindeki hakimiyeti ile sikca catismaktadir. Oyun akisi sirasinda oyuncunun kendi karari
disinda gerceklesen agi, 6lgek ya da goriis noktas: degisikliklerinin onun zihnindeki eylem
¢izgisini stirdiirmek bakimindan can alici 6neme sahip vektér devamliligini kesintiye ugratip,
ondaki oryantasyon duygusunu zayiflatir (Isigan,2012:179).

Isigan’dan hareketle oyunlarin oynanma silirecinde oryantasyon duygusunu
zayiflatmadan bir deneyim sunmasi gerekmektedir. iste bu durum dijital oyunlara has bir gorsel
anlatim stratejisi gelistirmesine yol acar. Isigan oyunlara ait bu gorsel stratejiyi asagidaki 6rnek

oyunlar iizerinden tarif eder (2012:183-190).
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Gorsel 3.4.2. Donkey Kong (Atari, 1982)

Bu oyunda sabit cerceve ve uzun ¢ekim ile oyuncu cevrece

iceresinde karakteri yukariya ve asagiya dogru kontrol ederek oyunu oyar.
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Gorsel 3.4.3. Mario Bros (Nintendo,1983)

Bu oyunda kamera oyuncu karakteri iizerine kilitlenmistir. Kamera
kesintisiz bir bigcimde karakteri takip eder. Béliim sonuna kadar devam eden

bir uzun ¢ekim s6z konusudur.

Gorsel 3.4.4. Doom (Id Software,1993)

Birinci sahis perspektifi ile oynanan bu oyun tiiriin popiilerlesmesini

saglamistir. Bu oyunda da oynanisi hicbir kesintiye ugramaz.
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Yukarida farkli oyun tiirti 6rneklerinden de goriilecegi lizere oyunlar kurguya mesafeli
yaklasirlar. Oyunlarin yapisindan kaynaklanan bu durum oyunlara has énemli bir iislup 6g8esi
olarak karsimiza cikar. Isigan'inda ifade ettigi iizere bu iislup sayesinde oyuncu oryantasyonunu
kaybetmeden oyunu etkin bir sekilde oynamis olur:” Oyunlarin montajdan sakinmak zorunda
kalmasina ragmen uzun cekim boyunca 151k, renk, doku, mekan gibi unsurlarin oyuncunun
devinimiyle birlikte degismesi nedeniyle oyunlara has bir stilin olusturulmasini saglar”
(Is1gan,2012:192). Sinemada tempo ve ritmi belirleyen 6nemli unsurlardan biri olan montajdir,
oyunlarda ise ritm ve tempo bu sekilde saglanmis olur. Isigan'inda (2012), ifade ettigi bu stirekli
devingenlik icinde siklikla oyunun anlati yapisinda yasanan durum soéyle gerceklesir; Oyuncunun
bir nesneye yonelmesi onu bir diismanin goriis alanina girmesi ile sonuclanir ve bu durum
kacginilmaz olarak bir ¢atismaya yol acgar. Ancak diismanla girisilen kavga, etrafa dikkatle
yerlestirilmis diger diisman birliklerinin de goriis alanina girdiginden, oyuncu kendini aniden son
derece hareketli bir dizi kavganin birbirini izledigi bir eylem akisi icinde bulur. Oyuncunun
dayanma sinirini zorlamaya ramak kalak bu kavga dizisi son bulur ve oyuncuya nefes alabilecegi
bir dinlenme noktas1 sunulur. Burada oyuncu diismanla ¢ikmis oldugu bu catismada giig
kaybetmisse, bu giicli yeniden toparlamak icin ekrandaki gostergeler yardimiyla giiciinii yeniden
toparlayacak (cesitli yiyecek, sihirli iksirler, ilk yardim ¢antasi) yardimci 6geler bulur. Giiclint
toparlar, kavga sonucu hareketlenen kamerayla cogalan ses ve gorsel efektler bir siireligine diner.
Oyuncunun yeniden harekete gecmesi onu bir tekrar diismanin goriis alanina sokacak ve yeni bir
kavgalar dizisi baslatacaktir. Boylece, tek uzun ¢ekim ile sunulan bu béliimler hem gorsellik hem
ritim bakimindan ¢esitlilik kazanmakta hemde montajdan yoksun kalmanin neden oldugu gorsel
dslup siirhiigr hissettirilmemektedir. Bu durum aslinda tiim aksiyon oyunlarinda asagi yukari
boyle sekillenir. Birinci Sahis Nisanc tiriindeki oyunlarda oyuncu, oyun diinyasi icindeki
eylemleri genellikle, verili gorevlere kosmak veya baska bir bicimde stirekli ilerlemek, silah
bulmak veya degistirmek, nisan almak ve diismanlarina ates etmekle seklinde devam eder. Oyun
kuramlarinda, hem ludolojistlerin belirtigi hususlar yani ‘oyunun oyun olma diinyasindan
kaynaklanan sorunlar’ hemde narratolojistlerin belirtigi gibi oyunlarin kendinden 6nceki anlati
kuramlarinin bir mirasgisi olarak anlati yapisi olusturmalari oyunlara has bir bi¢cim olusturmus
olur. Ancak bu konuda tizerinde uzlasilmis bir referans olmadigin1 vurgulayan Sengiil’e gore;
“Video oyun anlatisi denildiginde bahsedilen kavramin ne oldugu ve sinirlar1 heniiz cok muglaktir
ve akademisyenlerin Uzerinde uzlastifi bir referans sistemi bulunmamaktadir
(Sengiin,2015:2014)". Simdi biitiin bu tartismalar etrafinda varsaydigim bu tislubun HardCore
Henry (2015) filmine nasil aktarildig1 incelenmeye ¢alisilacaktir.
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3.4.1. Oyun Gibi Film: HardCore Henry (2015) Ornegi

ROBOTIZED
MILITARIZED

HALF MAN

HALF MACHINE
THE WORLD'S FIRST

SUPER SOLDIER

Yazan Yoneten: Ilya Naishuller

Goriintii Yonetmeni: Fyodor Lyass, Pasha Kopinos
Yapimcilar: Timur Bekmambetov, Ruben Adamyan
Ulke: Rusya ve Amerika Ortak Yapimi

Sinopsis: “HardCore  Henry  birinci  sahis
perspektifinden anlatilan bir aksiyon filmi: Hicbir sey
hatirlamiyorsun. Esas olarak esin tarafindan 6lilerden
geri getirildin. Sana adinin Henry oldugunu soylemisti.
Karimiz kagiriliyor ve onu geri getirmelisiniz. Onu kim
kacird1? Ad1 Akan; O bir parali asker giiclii bir savas
baronu ve diinya hakimiyeti i¢in bir plan yapmis.
Ayrica, bilmediginiz Moskova sehrindesiniz ve herkes
sizi 6ldiirmek istiyor. Jimmy adinda gizemli Ingiliz bir

adam haricinde herkes. O yaninizda olabilir, ancak

emin degilsiniz. Bu ¢ilginliktan kurtulabilir ve gizemi ¢ozebilirseniz, amacinizi ve kimliginizin

ardindaki gercegi kesfedebilirsiniz. Bol sans, Henry. Muhtemelen buna ihtiyaciniz olacak” (IMDb,

2016).

HardCore Henry'in* IMDb’deki kiinyesinde film bu sekilde tanitilarak seyirciye aktif bir

6zne olarak film izleme deneyimi vaat ediliyor. Birinci sahis perspektifinin sinemadaki karsiligina

baktigimizda, edebiyat alanina benzer bakis agisi tipolojileri oldugunu goriiriiz. Sézen (2008),

Gerard Gennette'nin “anlatida bakis acis1i” konusunu ayrintili bir bicimde irdeleyerek yeni bir

siniflandirma yaptigini belirtir. Gennette bakis acisi yerine ‘odaklanma’ terimini kullanir. Bunlari,

‘sifir odaklanma’, ‘icsel odaklanma’ ve ‘dissal odaklanma’ adlar1 altinda toplar:

Sifir odaklanma (zero focalization/non focalization): Tanrisal bakis acis1 (the omniscient

point of view) olarak da tanimlanir. Bu bakis ag¢isinda, ‘anlaticinin’ varligi gézden kaybolur.

Anlatic1 kendisinden ‘ben’ diye s6z etmez, hep ti¢lincii tekil kisi zamiri ‘o’yu kullanir

Dissal odaklanma (external focalization): ‘Gozlemci figiiriin bakis agisi’olarak da

tanimlanir. Bu anlaticy, karakterlerin duygularini, diisiincelerini, niyetlerini bilmez, sadece bir

kamera gibi onlarin hareketlerini, davranislarini izler ve yansitir, béylece tiim 6znel yorumlari

dislar.

i¢sel odaklanma (internal focalization): ‘icerden bakis acist’ olarak da tanimlanir.

Oykiideki bir figiiriin goziiyle olaylarin, Kisilerin ve mekanlarin anlatildig1 ‘sinirh bir bakis

acisidir’. Okur/izleyici, her seyi bu bakis agisina sahip olan anlaticinin gézleriyle goriir, onun

* Oyun diinyasinda HardCore (siki oyuncu), Casual (giindelik oyuncu) anlamina gelmektedir.
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algilariyla degerlendirir (Bourneur ve Quellet'den akt. S6zen, 2008).

Film bu anlamda sinemadaki bakis acisi1 tipolojilerden i¢sel odaklanmayi tercih ederek
ilerler. Kuskusuz sinema tarihinde i¢gsel odaklanmay1 merkezine alarak yapilmis ilk film degil
HardCore Henry, Robert Montgomery'in Goldeki Kadin (Lady in the Lake,1947) adli filmi sinemada

birinci tekil sahis acisinda c¢ekilmis ilk 6rneklerden birdir.

-

Gorsel 3.4.1.1. Géldeki Kadin (1947), filminin kamera arkasindan bir kare
Monaco bu filmin tercih ettigi bakis acisiyla ilgili goriislerini su sekilde ifade etmistir:

Romanda son derece yararli olan birinci tekil sahis anlatimini deneyen tek film yalnizca
Robert Montgomery’nin Goldeki Kadin’t (Lady in the Lake, 1946) olmustur. Sonucta ortaya
cikan sikinti verici, klostrofobik bir film oldu: Yalnizca kahramanin gordigiini gorduk.
Kahramani bize gdstermek i¢cin Montgomery bir dizi ayna hilesine basvurmak zorunda
kalmisti. Sinema, romanin anlati iginde gelistirdigi bulmacalara yaklasabilir ama bunlari asla
roman gibi olusturamaz (Monaco, 2013 :49).

Monaco, sinemada birinci tekil sahis anlatimini deneyen bu filmin basarisizliga
ugramasinin nedenini de tercih ettigi bakis tipolojine baglamistir. Film gosterildigi dénemde
Monaco’nun da belirtigi gibi gisede basarisizliga ugramis ve kabul gérmemistir. Ancak aradan
gecen bu uzun zaman dilimi sonrasinda HardCore Henry filmi Géldeki Kadin filminin kaldig
yerden devam ederek birinci sahis perspektifini yeniden sinemanin giindemine dahil eder ve bu
bakis agis1 tipolojisini oyun bigimine yaklastirmaya ¢alisir. Filmin teknik olarak geleneksel yapim

pratikleri disinda bir yontemle yapilmis oldugunu belirtmekte fayda var. Filmin teknik olarak
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yapim pratikleri hakkinda bilgilerde vererek, filmin FPS oyunlarindan nasil etkilendigi

incelenmeye calisilacaktir.

# — { (ﬁ =¥ g
Gorsel 3.4.1.2. HardCore Henry (2015)

Bu film, kameranin oyuncunun kafasina 6zel bir sistemle monte edildigi 200 gr'lik Gopro3
Hero ile ¢ekildi. Bunu yapmalarindaki amag FPS oyunlarindaki bakis acisi stiline yakin bir cekim elde
etmektir. FPS oyunlarinda ekrana yansitilacak her sey karakterin bakis acisi lizerinden gercgeklesir.
Bu anlamda FPS oyunlarinin en belirgin 6zelligi karakterin sadece eli ve kolunun gériinmesidir. Eger
kahramanin elinde bir silah veya farkli bir nesne varsa bu nesnede yine ekranda fonksiyonel olarak
gosterilir. Bu sayede oyuncularin kendini atmosfere kaptirmasi ve kendini bizzat oyunun

kahramanin yerine koymasi hedeflenir.

Gorsel 3.4.1.3. HardCore Henry (2015)

FPS oyunlarinda oyuncunun karakterle daha kolay 6zdeslesebilmesini saglayabilmek icin ana
karakterin kendi sesi yoktur. Karakterinizin adim sesleri ve nefes seslerini duyabilirsiniz. Filmde de

izleyicinin Henry, oldugu yanilsamasini yaratmak i¢in kahramanimiz olan Henry, konusmaz.
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Gorsel 3.4.1.4. HardCore Henry (2015)

FPS oyunlarinda ekrandaki gostergeler yardimiyla karakterimizin girdigi aksiyon sahnelerinde
aldig1 yaralardan dolay1 kalan enerjisini (saglik durumu) goriir. Filmde ana ekranda gostergeler yer
almaz ancak yonetmen bu durumu saglik sayaci ile gorsellestirir. Bununla birlikte, herhangi bir dijital
oyun karakteri gibi Henry- yar1 robotik yapisi sayesinde- yeteneklerini artirmanin gesitli yollarini arar.
Diisen enerjisini ylikseltmenin tek yolu kendisi gibi yar1 robotik olan rakiplerinden enerji kaynaklarin
almaktir. Bu anlamda dijital oyunlarda gerceklikten en uzak olan olgu olan karakterlerin “6ldiikten”
sonra tekrar dirilmesi, bu filmde de isletilmeye ¢alisilir. Henry tam 6lecekken, hikayedeki akil hocasi

Jimmy’in yardimiyla tekrar enerjisini yiikseltmenin bir yolunu bulur.

Gorsel 3.4.1.5. HardCore Henry (2015)

Kameranin bu sekilde konumlandirilmasindaki bir baska neden ise; Oyunlarin kurgu ve
montaj tekniklerine yapilar1 geregi mesafeli yaklagsmalaridir. Yonetmende bu anlamda filmde
aksiyon devamliligini kesmelerle boliinmemeye gayret gosterir. Filmin montaji daha ziyade dijital
efektler ile karakterin baz1 durumlarda kafasina aldig1 darbeler, ytliztinden sicramali kurguyla ilerler.

Boylece aksiyon devamlig1 neredeyse kesintisiz bir bicimde ilerler.
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Gorsel 3.4.1.6. HardCore Henry (2015)

FPS oyunlarinda oyunun ilerleyebilmesi icin oyuncunun yapmasi gereken gorevler,
c¢ozmesi gereken bulmacalar vardir. Bu gérev ve bulmacalar c¢oziildiikce dykiide ilerleme
saglanmis olur. Bu filmde bulmacalar yok ancak oyunlarda oldugu gibi Henry, Jimmy’'in

kendisine verdigi gorevleri yerine getirdikce dykiide ilerleme saglanmis olur.

Gorsel 3.4.1.7. HardCore Henry (2015)

FPS oyunlarinda bigiminden s6z ederken FPS oyunlarinin genellikle; verili gorevlere
kosmalk, stirekli ilerlemek, silah bulmak, silah degistirmek, nisan almak ve diismanlarina ates
etmek seklinde devam ettigini belirtmistim. Filminde bu anlamda FPS oyunlarindaki gibi

ilerledigini sdyleyebiliriz.
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Bu filmi FPS oyunlarina ait gorsel dil 6zelliklerini bir sinema filmine aktarmaya calisan,
bir yapim olarak degerlendirebiliriz. Filmin yonetmeni Ilya Naishuller verdigi roportajda filmin
hikayesinin yapilis slirecini su sekilde ifade ediyor:

Oyunlari seviyorum, onlardan besleniyorum fakat bu her seyden dnce bir filmdi. Ancak video
oyunu ve cinematik arasinda bir yerde duran bir film. GoPro satin almistim. Korkuncg bir
snowboardcuydum. Nasil diistiigiimii kaydetmek istemistim. Bes mil gittikten sonra, geri
dondiim ve gorlntiileri izledim. Sonra arkadaslarimla goriisip bu kamerayla
videogame’lerdeki gibi karakter bakis acisinda ilerleyen bir aksiyon filmi yapsak m1 dedim.
Ardindan bir kisa film yaptik. Film internete 32 milyon kisi tarafindan izlenince, Rus film
yapimcisl Timur Bekmambetov bana ulasip daha 6nce denenmis bir seyler yapmak isteyen

insanlar ariyorum. Sinemada karakter bakis agisindan bir aksiyon filmi gérmek istememizsin
dedi. Daha sonra bizde kabul ettik ve bu filmi yapmis olduk (akt. Bishop,2016).

Filmin yapilis siirecini bu sekilde 6zetleyen Naishuller, aslinda sinema tarihinde daha
once denenmis karakter bakis acisin1 kendinden 6nceki filmlerden farkli olarak FPS oyunlarina
oykiinerek ‘karakter bakis acisindan’ ¢ekilmis filmlere yeni bir yorum getirmis oluyor. Ornegin,
Robert Montgomer’in 1947 yillinda yapmis oldugu ve neredeyse tamami karakterin bakis
acisindan cekilmis Lady In The Lake filmi kara filmin 6rneklerinden biri olarak 6n plana ¢ikar.
Filmin basinda ve bazi ara sahnelerde sadece aynadan gordiigiimiiz filmin basrol oyuncusunun
goziinden bir dedektiflik hikayesi anlatilir. Ya da 1999 yillinda Adam Wingard tarafindan yapilmis
Blair Cadisi filmide karakter bakis agisi iizerinden ilerler. Ancak video kameralarin estetiginden
(Zoomlar, elde cekim yapmak, gece goriisii vs..) faydalanarak yapilmis bu filmde, cadi efsanesini
¢ozmeye calisan bir arkadas grubunun hikayesi anlatilir. Her iki filmde karakter bakis acisi
tizerinden sekillenen farkl anlati yapilarina dolayisiyla farkli bicimsel 6zelliklere sahip olan bu
filmlere, oyun estetigini baz alarak yapilan HardCore Henry filminin eklemlendigi s6ylemek yanlhs
olmayacaktir. Ancak bu filmde bigimin oyunlarda oldugu gibi konumlandirilmasi yani oyuncunun
oyunun icinde hissetmesine olanak saglan bu biciminin, bu filmde amacina ulasabildigini
soylemek ¢ok da miimkiin gériinmiiyor. Oyunlarda 6zdeslesmek zorunda oldugunuz karakteri
etken bir 6zne olarak yonetip, yonlendirerek 6zdeslesme saglanmis olur. Ancak sinemada edilgen
bir konumda filmi seyrederken hicbir sekilde géremediginiz, duymadiginiz, bir karakterle
O0zdeslesmeniz mimkiin olmasa da filmi sinemada 3B gozlikle izlemek daha once
deneyimlemediginiz bir tecriibe yasatabilir. Karakterle 6zdeslesemezsinizde, kendinizi bir
oyunun gameplay (oynanis) videosunun i¢cindeymis gibi hissedebilirsiniz. FPS oyunlar1 oynamis
biriyseniz bu film sizi etkileyebilir ancak bu oyunlari hi¢ oynamamis insanlar i¢in bu film ‘sagma’
ve ‘ilgin¢’ olarak degerlendirilebilecek bir yapimdir. Sinemanin kendi anlatim olanaklar
iceresinde bi¢imi yaratan en énemli unsurun kamera oldugunu varsayarak bu filmin kameray1
oyunlardaki gibi konumlandirmasi bu filmin aksiyon filmleri kategorisinde yeni bir alt tiir olarak
degerlendirmemize neden oldugu sdylenebilir mi? Bir endiistriden bahsederken kisisel cabalarin

tek basina yeterli olmayacagini belirtmek gerekir. Dolayisiyla bu film keskin bir bicimde yeni bir
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alt tiir olarak ifade etmek su an icin miimkiin olmasa da filmin aksiyon filmlerini etkiledigini
soyleyebiliriz.2016 yillinda vizyona giren Pandemic isimli filmde (film, Pandemic adl dijital
oyunun uyarlamasidir) karakter bakis acisi tizerinden 6n plana ¢ikar. Bu anlamda belki zamanla
sinema endiistrisi sanal gergeklik gozliikleri i¢in bu tarzda filmler lireterek béyle bir alt tiiriin
olusmasina zemin hazirlayabilir. Bu anlamda bu filmin FPS oyunlarina 6ykiinerek yapilmis ilk film
olmasi nedeniyle sinema tarihi ve dijital oyun tarihinde adindan s6z ettirecegini soyleyebiliriz.
Bu boéliimde sinemada anlatima dijital oyunlarin nasil katki saglamis olduklar:
incelenmeye calisilmistir. incelenen film érneklerinde goriilecegi lizere dijital oyunlarin gelisim
gosterdigi 1980’1i yillardan itibaren sinema anlatimini icerik ve bigcim noktasinda beslemis

olduklar: goriilmektedir.
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3.5. FMV (Full Motion Video) Oyun Tiirii ve interaktif Sinema iliskisi

“Sinema’mi? Artik gitmiyorum. Bu hale gelecegini
onceden kestirebilseydim, icat etmezdim” Louis

Lumiére (akt. Ceram:2007: ix)

Ceram’in, Sinemanin Arkeolojisi adl1 eserinde Lumiér kardeslerle yaptig1 goriismede Louis
Lumiér’in sarf ettigi sozler sinemanin teknolojiyle olan iliskisinin ¢arpici bir 6rnegidir. Kuskusuz
Lumiér kardesler, icat ettikleri sinematografin bugiin gecirmis olduklar1 donilisimii gérmiis
olsalardi muhtemelen icatlarinin déniistiigii seyi tanimiyor olacaklardi. Bu anlamda sinemanin
teknolojik karakteri uzun zamandir hem kayginin hem de heyecanin kaynagi olmustur. Sinemanin
tarihsel seriiveninde gecirmis oldugu teknolojik yenilikler sinemanin yapim pratigini degistirdigi
gibi ayni zamanda seyir alaninda ciddi dontisiimler yaratmistir. Bu baslik altinda sinemada seyir
deneyimine etki eden dijital oyunlarin yaratmis oldugu etkinin (seyircinin-izleyicinin pasif izler
konumdan, aktif miidahale eden oyuncu-kahraman konumuna geg¢mesi) sinemada seyir
pratiklerine getirmis oldugu donusiimler incelenecektir. Teknolojik gelismeler neticesinde
gelisim gostermis olan interaktif sinema, klasik sinemadan farkli olan bir sinema anlayisina
sahiptir. Blake (2017:528), interaktif sinema kavraminin yeni bir kavram olmadigini belirtir.
Erken donem 6rnekleri olarak 1960'larin basinda, Bay Sardonicus (1961) filmi vardir. Bu filmin
sonuna dogru seyirciden ana karakterin kaderini belirlemesi i¢in basparmagini yukariya
kaldirmasi ya da asagiya indirmesi beklenir. Blake (2017:528), bu erken dénem denemelerinin
istenilen sonucu vermeyip biiytik 6l¢iide aldatici oldugunu belirtir. Koenitz (2015:13), etkilesimli
sinema kavraminin 1967 yillinda, Montreal Diinya Fuari'nda Cekoslovakya pavyonu icin Raduiz
Cingera tarafindan Kinoautomat'a dayanan, sinema deneyimlerini ve etkilesimi birlestiren
calismalar ve deneyler i¢in kullanilan bir terim oldugunu belirtir. Kinoautomat katilimcilarin
hikdyenin diigiim noktalari iizerinde secimler yaparak 6yki tizerinde degisiklik yaptigy, ilk anlati
iceren interaktif filmdir. Kinoautomat sistemi, katilimcilarin koltuklarinda bulunan biri kirmizi
digeri yesil iki diigme aracilig ile filmin diigiim noktalarinda karsilastiklari iki secenekten birini
se¢cmeleri lizerine kuruludur. Yapilan se¢imlere bagh olarak, projektore ilgili film makarasi
yerlestirilerek hikayenin yeni bir diizlemde devam edebilmesi saglanmaktadir. Sezen (2005:85),

Kinoautomat'in temelde mekanik bir sistem oldugunu belirtir.

«T 1 EN

Gorsel 3.5.1. Kinoautomat sistemi A(l§67)

I
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Blake, (2017:528) bu c¢alismalarin etkilesimli sinemanin ilk deneyleri baglaminda
goriilmesi gerektigini belirtir:
Anlati etkilesimlerindeki potansiyel gelismenin dniinde pek ¢ok teknik sorun vardi ayni

zamanda ktltiirel ve psikolojik engeller de vardi. Etkilesimli icerikler ancak 1980'lerde ve
90'larda, bilgisayar tabanl video oyunlari tarafindan karsilanabildi (2017:529).

Henman (2019), interaktif film fikrinin 1980'li yillara kadar baska bir ¢ikis bulamadigini
ancak bu kez dijtal oyun diinyasinin bir parcasi olarak filmden ziyade bir “sinema video oyunu”
melezi olarak ortaya ¢iktigini belirtir. Perron (2008:1), 1990'larla birlikte FMV tiirtintin, 19.
ylzyilin sonunda sinemanin bir yenilik olmasi gibi bunlarinda oyun ve film ¢alismalarinda bir
yenilik olarak, belirli bir teknolojik ilerleme periyodunda ortaya ¢ikmis oldugunu ifade eder. Oyun
tiirleri béliimiinde FMV oyun tiiriiniin tarihgesini 6zetlerken bu oyun tiiriiniin 1990’1 yillarda bir
heyecan yarattigin1 ancak teknolojik imkanlarin yetersizligi, sinirh etkilesim eksikligi, diisiik
cozunlrliik, koti prodiiksiyon sartlari gibi nedenlerle bu alanda tiretilmis filmler istenilen sonucu
vermemis oldugunu belirtmistim. Perron (2008:5), gore interaktif filmlerin yapimi 1980'lerde ve
1990'larda oyunlarla ic ice gecmis ve bu deneysel calismalar aslinda dijital oyunlarin film
olmadigini gostermistir. Bu anlamda bu alandaki ¢alismalar sinema ve oyun pratikleri agisindan
daha cok deneysel olarak tarif edebilecegimiz calismalardir. Bu anlamda bu alanda tiretilmis
yapimlar icin “oyun mu yoksa film mi” oldugu konusunda Sayin’inda (2014:3) ifade ettigi herkesin
hem fikir oldugu bir tanimlama yoktur. Bu alandaki tarihsel arka plana bakildiginda bu oyun tiiri
ile interaktif filmler arasinda tam anlamiyla bir ice ice ge¢mislik vardir. Meadows, interaktif
anlatiy1 en basit haliyle anlati karakter ve aksiyonlarinin, izleyici tarafindan miidahaleye
ugrayabilecek, secilebilecek veya olay 6rgiisii diizenlenebilecek bir temsili olarak tanimlar (akt.
Sayin, 2014:101). Bu anlamda Sayin (2014), interaktif her yapinin elbette bir oyun olarak

algilanmasi miimkiin olabilecegini belirtiyor:

Interaktif her yapinin elbette bir oyun olarak algilanmasi miimkiindiir. Zira oyun, tanimi
itibari ile bir kazanani olmasi gereken bir yapi degildir. Oyun ayni zamanda oyuncular ve/veya
anlatici arasinda sosyal bir s6zlesmedir. Bu sosyal sézlesmeye oyunun amaci da dahildir. Bu
amag sadece iyi bir zaman ge¢irmek olabildigi gibi bir seyi 6grenmek veya bir yetenegi elde
etmek de olabilir (2014:6).

Sayin (2014:7), bu tanima gore interaktif her yapiya belli bir anlamda oyun denebildigi
icin anlati ile interaktivite kavramlarinin birlesmesinin yer yer bir oksimoron® olarak goriilmiis
oldugunu ifade ederek bu durumun literatiirde oyun, interaktivite ve anlati kavramlarinin
cevresinde ciddi tartismalara sebep olmus oldugunu belirtir. Veale (2012), gore tarihsel olarak

etkilesimli sinema olarak adlandirilan metinler, katihm siiregleri dolayisiyla dijital oyunlar ve

sinemanin duygusal deneyimleri arasinda degisime ugradigindan bu iki deneyimin melezleri

*Oksimoron, birbiriyle ¢elisen ya da tamamen zit iki kavramin bir arada kullanilmasi iceren bir kavramdir.
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degildir. Veale bu alandaki yapimlar basli basina ayri1 bir alan olarak degerlendirmek gerektigini
vurguluyor. Bu anlamda bu tiir yapimlarin nasil tanimlanmasi gerektigi hakkinda tam bir fikir
birligine varilamamistir. Giinlimiizde dijital oyunlarin sadece oyun degil, oyun ve sinemanin bir
karisimi olarak degerlendiren pek ¢ok akademisyen vardir. Crawford bu durumu su sekilde tarif
etmektedir; “Bilgisayar oyunu ve film ortami birbirine yaklasirken, medya sinirlar1 asiliyor ve
yeni melez ortam cinegame dogar” (Crawford, 2008). Erkili¢c (2017), Daly’in sinemada giderek
interaktif anlatimlarin varligina olanak saglayan gelismelerin yasandigina dikkat cektigini

belirterek, Daly’in bu interaktif anlatimlari Sinema 3.0 olarak kavramsallastirdigin belirtir:

Daly (2010:81) Deleuze’iin hareket ve zaman imgesinden yola ¢ikan Sinema 2 yerine,
sinemanin etkilesimli bir hal alarak, yeni medya ve metinlerarasilikla birlikte
kullanicinin/seyircinin sinemasina doniistiigii Sinema 3.0"1 ileri siirer. Etkilesimi dijital
medyanin dogal bir sonucu olarak gdéren Daly, izleyicinin artik pasif bir konumda olmadiginm
belirtir. Ancak Kklasik izleyicinin kaybolmasiyla birlikte gosterinin oyuna doniistiigiini de
vurgular. Sinema 3.0°da, bir film artik tutarli, degismeyen bir sanat eseri olarak degil; bunun
yerine ¢apraz medya etkilesimi diinyasinda yer alan ve bu keyfin bir pargasi olarak, kullanici
katilimi seklinde etkilesimi yeni anlatim bigimlerini miimkiin kiliyor. Boylece Sinema 3.0'1n
temel 6zelligi izleyiciyi ise koyarak aktif hale getirmesidir (Erkili¢,2017:64).

Sayilgan’a (2012) gore, dijital oyunlarla birlikte, insanlar simdiye dek goriilmemis bir
bicimde ekrandan kendisine dayatilan goriintiiye miidahale edebilme ve karsisindaki gériintiyi
degistirebilme olanagina ve giiciine kavusmustur. Interaktif sinema teknolojilerini dijitallesme
baglaminda, seyircisine ilk kez 6zne olma sansi taniyan bir bi¢cim olarak degerlendiren Arda’ya
(2013) gore, interaktif sinema klasiklesmis gorsel-isitsel liretim siirecini ve izleyicinin konumunu
yeniden ele alan bir sinema kavramdir. Bu tartismalar ekseninde tipki oyunlarda oldugu gibi
seyirciye perdede gordiiklerine miidahale etme olanagi taniyan etkilesimli sinema denemelerinin
dijital oyunlarin gelisimi ile ortaya ¢ikan bir sonuc olarak degerlendirebiliriz.

Burgos (2019) gore, 80’li ve 90’1 yillarda FMV tiiriinde 6ne ¢ikan oyunlar sunlardir; Wild
Gunman, Dragon Lair, Night Trap, Ground Zero Texas, Star Trek, Snatcher,The X-Files
Game ,Phantasmagoria, Wing Commander II1. 90’1 y1llarda bir taraftan oyun konsolar1 ve pc’ler
icin bu tiirde yapimlar gerceklestirilirken ayni zamanda sinema salonlarindan gosterilmek tizere
bu tiirde filmlerde yapilmistir. Sayilgan (2015:9),1990’1 yillarda ticari bir beklentiyle etkilesimli
filmler iiretmeye baslayan sirketin Inter film sirketi oldugunu belirtir. Sayilgan (2015:9) gore,
1992-1995 yillar1 arasinda Sony destegiyle gerceklesen bu filmlerin sinema salonlarinda
gostermek icin 6zel ekipmanlar gerektigini belirterek bu alandaki yapimlarin gerek gosterim

gerekse yapim acisindan pahali olduklarini ve tam bir etkilesim saglanmadigini belirtir:

Immersion Studios biiylik ekranda gosterilmek iizere etkilesimli filmler yapmaya baslad.
Daha ¢ok egitim amach olan bu filmlerle tam bir ¢oklu etkilesim saglaniyordu. Seyirciler
birbirlerine karsi ya da beraberce gorevler basarmaya ¢alisiyorlardi. Biiytik ekrandaki filmde
onlarin bagarilarina gére sekilleniyordu. Ornegin; Vital Space filminde seyirciler VIVISYS
isimli sistemi kullanabilmek i¢in hangi microbotun secilecegine onlerindeki dokunmatik
ekran sayesinde karar verirler. Secim yapildiktan sonra film bir oyuncuya déntisiir ve seyirci
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Grant'in viicudunda robotu yoneterek bir first person shooter(birinci sahis nisanci) oyunu
oynar. Oyunda mikroplar1 dldiiriir. Film bu yoénde sekillenir. Seyirci filme dogrudan etki
ettigini hisseder. Oyun deneyimine yakin olmasi sebebiyle Immersion Studio filmlerine game
ve movie kelimelerinden tiiretilmis "goovie" denilmektedir. Gosterim olanaklari agisindan da
oldukea pahali olan bu filmler kii¢iik bir azinliga hitap etmistir (Sayilgan,2015:9-11).

Burgos (2019) ,1990’larda iiretilmis bu yapimlarin sloganin “Oyunu izlemeyin, filmi
oynayin!” oldugunu séyler. Bir filmi “oynamak” kulaga biraz tuhaf gelsede aslinda tam olarak bu
tiirdeki filmlerde seyirciden beklenen bu filmleri oynamasidir. Bu durum bu filmlerin etkilesimli
yapilanlarindan kaynaklanmaktadir. Kelime anlami olarak etkilesim, TDK'ya gore birbirini
karsilikh olarak etkileme isidir. Sayin (2007:7), interaktif kelimesinin ingilizcedeki “interactive”
kelimesinden Tiirkceye girmis oldugunu belirtir. Etkilesim, dijital teknolojilerle birlikte varlig
daha da ¢ok hissedilen konulardan biri haline gelmistir. Sayin (2014), hali hazirda var olan teori

ve sistemlerimizin etkilesimi en klasik ve en basit formu ile incelemekte oldugunu belirtir:

Anlatinin kendisi elbette anlatici ve izleyici arasinda bir iletisim olgrak diistiniilebilir. Ancak
bu iletisim geleneksel olarak son derece tek yonli bir olgudur. Interaktivitenin amaci bu
leltlamalarl ortadan kaldirarak anlatimi cift tarafli bir iletisim haline getirmektir.
Interaktivitenin hedefi izleyicide temsil, doniisim ve immersiyon® olusturup, izleyiciyi
anlatinin olusturulmasi ve hikdyenin yazilmasina yazarin kendisi ile birlikte ortak etmektedir
(2014: 6).

Sayin'inda (2014), ifade ettigi iizere sinema gibi kayit sanatlar1 yapilar1 geregi boyle bir
interaktiviteye acik degildirler. Ancak hikdye anlatiminin bir baska 6rnegi olan oyunlar bu
noktada sinemadan ayrilirlar. Glinlimiizde agirlikli olarak kullanmakta oldugumuz hikaye anlatim
yontemlerinde anlaticinin otoritesi mutlak olarak kabul edilmektedir oysaki en eski hikaye
anlatimi yontemlerinden olan oyunlar, tamamen interaktiftirler. Sinema baglaminda ise,
izleyicinin, olaylarin nasil ortaya cikacagini degistirecek sekilde metne dahil olma kapasitesi
yoktur. Kahramanlar icin korkunc¢ olaylar bekliyorsak, kacinilmaz olani ertelemek igin
yapabilecegimiz hicbir sey yoktur. Bu anlamda FMV tiirtindeki yapimlar iki farkli medyay -dijital
oyunlar ve sinemayi1- birlestirme ¢abasi icinde oldugundan seyir pratigine yepyeni bir bakis acisi
kazandirmis olurlar. Dijital oyunlarin yapisindan kaynaklanan oyuncu katilimi, oyuncularin
duygusal deneyimi icin temel bir gerekliliktir. Oyuncular boylelikle aldiklar1 kararlarin
sorumluluklarini tasir ve oyunla daha yiiksek diizeyde duygusal bir bag kurmus olurlar.
Kuskusuz, bu oyunlar "oynanmak" yerine "izlenirlerse" ¢ok farkli bir duygusal tendre sahip
olacaklardi, ciinkii seyirci verilen kararlarin sonuglarindan sorumlu olmayacakti. Dolayisiyla, bu
oyunlarin etkilesim deneyimlerini sinemaya aktarmasi etkilesimli filmlerin oyun duygusu

tasimasina neden olur. Perron (2008), bu anlamda 1990’h yillarda ortaya ¢ikan FMV filmleri

erken sinema tarihi dénemlerindeki filmlere benzetir;” Erken sinemanin teshirci dogasini,

* Immersiyon, dijital oyunlarin en énemli ayirt edici 6zeliklerinden biri olarak izleyicinin interaktif deneyimin
icine girmesi ve kendisini o deneyimin bir pargasi gibi hissetmesidir.

66



Bilal Cakay, Yiiksek Lisans Tezi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2019

izlemeye istekli bir seyircinin sinemanin bir sey gdsterme becerisiyle daha fazla ilgilenmesi gibi
etkilesimli filmlerde seyirci daha fazla dogrusal olmayan hikiye anlatimi ve fotogercekci
imgelerle ilgiliydi” (Perrron,2008). Perron'un vurgusu Hollywood'un tarihsel pratiginde
teknolojiyle kurdugu iliskiyi de bir anlamda aciklar. Hollywood popiilerligini korumak ve
seyircisini elinde tutmak icin teknolojiyi her donem bir arac¢ olarak kullanmistir. Boylelikle seyirci,
teknolojik degisimlerin sinemada yarattig1 yenilikleri merak ederek, ilgisini sinemaya vermistir.
Bu anlamda Britanyali yonetmen Peter Greenaway, interaktif filmleri gelecegin sinemasi olarak
gordigiinii belirtir:

Scorsesenin modas1 ge¢mis ¢lnkii ayni filmleri, D.W. Griffith gecen yiizyilin baslarinda

yapiyordu...0tuz bes yillik sessiz sinema gitti, artik kimse ona bakmiyor. Bu, sinemanin geri

kalanina olacak...Yeni medyaya bakmak zorundayiz...heyecan verici ve tesvik edici. Star

Wars'un tipki gercekten on altinci yiizyildaki gibi gériinmesini saglayacak etkilesimli bir
sinemaya sahip olacagimiza inaniyorum” (akt. Gaudreault& Marion, 2015:22).

Greenaway’in 6ngoriisiiniin 2000 yillindan sonra gerceklestigini soyleyebiliriz.1990'l1
yillarda istenilen etkiyi yaratamayan bu alandaki yapimlar,2000 yillindan itibaren daha etkili
yapimlar olarak karsimiza ¢ikmistir. Blake (2017), boyle bir gelisim yasanmasinin temel

nedeninin her alanda kendi gostermeye baslayan dijitallesme stireciyle ilintili oldugunu belirtir:

2000 yilindan sonra dijital televizyonun hizl biiyiimesiyle ikincil ekran etkinligi gelisti. TV
yarismasli gosterileri, eglence programlari, senaryo dizileri ve spor yayinciligy, dijital devrimde
dogal olan her sey etkilesimli sosyal potansiyeli kucakladi. Sadece dijital projeksiyon cihazi
biitiin sinema salonlarinda genel kabul gérmeye basladiginda, film yapimcilar artik farkli
ekranlarda senkronize icerikleri denemeye gercekten baslayabilirdi (Blake ,2017:529).

Projeksiyonlarin dijitallesmesi, sinemanin gecirdigi dijital degisimin son asamalarindan
biridir. Etkilesimli filmler acisindan projeksiyonlarin déntisiimii 6nemlidir ¢linkii 1990’1 yillarda
optik projeksiyonlarda seyirci bir karar verdiginde bu projeksiyona yeni film takmayi
gerektirdiginden etkilesim siirekliligi saglanamiyordu. Bu anlamda dijital projeksiyonlarin varhigi
bu alanda g¢alismalar yapilmasini kolaylastirmistir. 2010 yillinda Alman Jung von Matt/Spree
ajansinin 13th Street kanalinin tanitimi icin gergeklestirdigi 13th Street:Last Call(Son Cagri) filmi
izleyiciyle aninda etkilesim saglayan etkilesimli sinemanin yakin doénemlerdeki onemli
orneklerinden biridir. ilk interaktif korku filmi olarak tanitilan bu filmde; seyirciler bilet alirken
cep telefon numaralarini kayit ettiriyorlar. Gelistirilen yazilim sayesinde seyircinin ismi numarasi
ile eslestiriliyor. Film sirasinda basrol oyuncusu seyircileri rastgele arayarak ne yapmasi ve nasil
kagmasi gerektigini soruyor. Seyirciler basrol oyuncusuna “simdi saga/sola dén”, yukari ¢ik/asagi
in”,0 kutuyu a¢/agma” gibi yonlendirmeleri ile film ilerliyor. Projenin yaraticilarindan Matthias

bu filmde yapmak istediklerini su sekilde belirtiyor:

Bu filmde seyirciler daha dnce hi¢ olmadig1 kadar korku dolu anlar yasadi. Kontroliin
oyuncularda oldugu oyunlar unsurunu sinematik hikaye anlatimi ile harmanlayan bu proje,
oyun ve film arasindaki boslugu kapatt1 ve bdylece yeni bir eglence deneyimi yasatmis oldu.
Korku filmlerinde seyirciler kurbana yaklagmakta olan tehlikeyle ilgili olarak film kahramani
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uyarmak ister. Ancak bu imkansizdir. Korku filmleri; kotiiliik, korku ve teror yayar. Seyirci
sadece oturup izleyebilir. Korku filmleri yiiz yildir bu mantik tizerinden ilerliyor. Bunu
degistirmenin zamani gelmisti. Kahramanin izleyiciye basvurmasini ve kendisine kagmasina
yardim etmesi gerektigini diisiindiik. Bu nedenle, ses tanima yoluyla diyaloga izin veren 6zel
bir yazilim gelistirdik. Ses komutlarin1 anlayan IVR sistemi sayesinde ekrandaki oyuncu
komutlar1 takip ederek her seferinde farkli sonuglanacak etkilesimli bir film yapisini
olusturmus olduk (Matthias,2011).

VIEWER

SOFTWARE

PROTAGONIST

Gorsel 3.5.2. Last Call(Son Cagri) filminin ¢alisma mantig.

Geleneksel sinemanin bilindik kaliplarini yeniden ele alarak farkli bir seyir deneyimi
hedefleyen etkilesimli film 6rnekleri, sinemaya dair bilenen egilimleri degistirme amacindadir.
Oykiiniin seyircilerin secim ve tercihleri dogrultusunda sekillendiriyor olmasi, etkilesimli filmleri
oyun deneyimine yaklastirmis olur. Gaudreault ve Marion, gore, André Bazin bugiin “sinema
nedir?” Sorusunu soracak olsaydi, hi¢ tereddiit etmeden cevap verecektik; “Sinema ¢ok degisti,
sevgili Bazin. Artik onu tanimazsimiz!” Ciinkii dijital formatlarla degisen sey filmler degil, her
seyden once sinemanin kendisidir. Yirminci ylzyil sinemasi vardi ve simdi artik yirmi birinci
yuzyl1l “sinemas1” olacak. Bazi agilardan ilk kuzenler, digerlerine de uzak akrabalar” (Gaudreault
ve Marion,2015:8). Bellour'a gore, yalmzca karanliktaki sinema salonu projeksiyonunun
deneyimi, sinema olarak adlandirilmaya degerdir;” Sinemanin ne olduguna dair iyi bir kriter
olabilecegine inandigim en 6nemli nokta: Deneyimi kesmeme veya degistirmeme izin veren bir
filmin herhangi bir sunumu sinema degildir.” (akt. Gaudreault ve Marion,2015:25)

Gaudreault ve Marion’un tarif ettigi yirminci yiizy1l sinemasi ile yirmi birinci yiizyil
sinemasi arasindaki farkliliklar Bellour’'un sadece yirminci yiizyil sinemasini, sinema olarak
tanimlamamasina neden olmustur. Teknolojinin hizli gelisimi ve iletisim araglarinin “deneyim”
kavramini yeniden sekillendirmesi giiniimiizde sinema dedigimiz seyir pratiklerinde doniistimler
yaratmistir. Seyirci artik sinemada sadece filmleri seyir etmekle kalmaz ayn1 zamanda filmler
seyircilerin tipki dijital oyunlarda oldugu gibi aktif olarak rol alabildigi, karakterleri
yonlendirebildigi mecralar haline gelmeye baslamistir. Boylelikle yillar boyu perdede hayat bulan

gercege yakin olmasi hedeflenen goriintiilerin yerini, perdenin disina ¢ikabilen gerceklik hissi
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veren yonlendirilip kontrol edilebilen goriintiiler almistir. Gaudreault ve Marion’un bunu yirmi
birinci ylizy1l sinemasi olarak tanimlamasi yersiz degil ¢linkii bu “yeni sinema”, yapim, liretim,
gosterim ve estetik pratikleri acisindan yirminci yiiz y1l sinemasindan ayrilmaktadir. Bu baz
sinema cevreleri tarafindan “sinemanin sonu” olarak tarif edilse de Gaudreault ve Marion,
(2015:20), bir sinema salonunda gosterilmesi gereken filmler oldugu silirece sinemanin
yasayacagini ifade eder onlara gére ancak sinema aparatinin ortadan kayboldugu giin sinemanin
gercekten 61diigii glin olacaktir. Erkilig, bu tartismalar ekseninde dijital sinemanin yeni kesifler
vaat ettigini ifade etmektedir; "..Nasil pelikiil yirminci yiizyila ait ise dijital goriintii de yirmi
birinci yiizyila aittir. Pelikiil gecmis, dijital ise gelecek demektir. Sinemadaki dijital doniisiim,
glinimiiz yaraticilar1 i¢in yeni kesifler vaat etmektedir” (Erkilic,2017:68). Gaudreault’'un
ongorisii hentliz gerceklesmedi yani hentiz sinema aparatinin ortadan kalkmasi s6z konusu degil
ancak sinema aparati ciddi bir mutasyon gecirmis vaziyette, buna bagh olarak iiretilen ve
gosterilen filmlerde. Bu da Erkili¢’'in ifade ettigi tizere dijital sinemanin vaat ettigi yeni kesifler

baglaminda degerlendirilebilir.

3.5.1. Filmi Oynamak: Late Shift (2016) Ornegi

e N Yonetmen: Tobias Weber

Senarist: Tobias Weber, Michael Robert Johnson

Goriintii Yonetmeni: Alfie Biddle

Yapim: CtrlMovie

Ulke: ingiltere, Isvigre

ki Sinopsis: “Late Shift, alinan risklerin biiyiik oldugu bir

p FMV suc¢ gerilimidir. Karli bir miizayede evinin
soygununa katilmaya zorlanan matematik 6grencisi

Matt, Londra'daki bu acimasiz soygunun ardindan

f

masumiyetini kanitlamak zorundadir. Oyunun en
basindan en sonuna kadar, yaptiginiz tiim segimlerin

sonuglari olacak. Sizi yedi farkli sona gotiirebilecek olan

'kendi macerani se¢' tiiriindeki bir oyunda, tek bir kii¢iik
karar bile tiim sonucu etkileyebilir. Ger¢ek aktorlerle ¢ekilen bu suc¢ geriliminde, 180'in {izerinde
karar verme noktasi sayesinde, heyecan verici bir deneyim yasayin. Araba mi1 ¢alacaksiniz yoksa

kacacak misiniz? Emirleri mi uygulayacaksiniz yoksa plani sabote mi edeceksiniz? Duraklamanin
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ve dongiisel cekimin olmadig bu film devam ederken karar vermek icin sadece birkag¢ saniyeniz
olacak. Verdiginiz kararlar, sizin kim oldugunuzu belirleyecek”. (Steam®,2019)

Late Shift'in (Gece Vardiyasi) online oyun magazasi olan Steam iizerinden yapilan
tanitiminda izleyiciye interaktif bir deneyim vadediliyor. Lane (2018), interaktif eglence alaninda
oyun ve film kelimelerinin yan yana oldugu bir yapimin uzun yillardir yapilmadigini belirtir.
Bunun en temel sebepleri 1990’ yillarda bu oyun tiirliniin istenilen etkiyi yaratamamis
olmasidir. Ancak uzun bir aradan sonra anlati odakl dijital oyunlar yapmak tizere yola ¢ikan
Wales Interactive ve CtrlMovie sirketinin bu oyun tiiriinde yapmis olduklari bu yapim sinema ve
oyun endiistrisinde bu tiirtin yeniden canlanmasini saglamistir. Film bir¢ok uluslararasi film
festivalinde gosterilmistir. Ayn1 zamanda, Ingiltere, isvigre, Rusya, Almanya, Belcika ve Cek
Cumbhuriyeti'ndeki sinema salonlarinda gésterime girmis ve Microsoft Xbox, Play Station, Steam
gibi biitiin biiyiik oyun platformlarinda da satisa sunulmustur.

Filmin ¢6ziimlemesine baslamadan 6nce belirtmem gerekiyor ki, FMV oyunlar: her iki
ortamida (oyun-film) birlestirme ¢abasi icinde oldugundan elestiriyi yapmay1 zorlastirmaktadir.
Bir filmi elestirir gibi mi inceleme yapmam gerekiyor yoksa bir oyun incelemesindeki konulara
m1 odaklanmam gerekir? Bu sorular temelinde her iki ortaminda 6zelliklerinden yararlanarak bir
inceleme yapilmaya calisilacaktir.

Late Shift, seyirciye etkilesimli bir film olarak sunulmaktadir. Bdyle bir yapimda
izleyicinin ayni1 zamanda oyuncu olmasi da hedefleniyor. Bir filmi oyun magazasinin FMV oyunlari
basliginda bulup bilgisayariniza indirdiginizde artik izleyici-oyuncu olmus oluyorsunuz. Clinkii

filmi baslatabilmeniz i¢in tipki oyunlardaki gibi bir baslangi¢ ekrani ile karsilasiyorsunuz.

LATH YeritGyun

Gorsel 3.5.1.1. Late Shift (2016) filminin baslangi¢c ekrani

* Valve oyun sirketi tarafindan 2003 yillinda kurulan Steam diinyanin en biiyiik online oyun magazasidir.
Steam, geleneksel olarak oyunlarin CD/DVD’lerle piyasaya siiriildiigii dénemi sonlandirmigtir.
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Filmi “yeni oyun”, deyip filmi baslatma tecriibesini kazandiktan sonra filmin aslinda klasik anlati
sinemasinin kodlarini kullanarak ilerledigini goriiyoruz. Kurucu ¢ekimlerle gérdiigiimiiz Londra
kentinde karakterimiz Matt'in i¢ sesini duymaya baslariz. Matt'in secimler ve kaderle ilgili
prologunu izledikten sonra, izleyiciden beklenen Matt’e dair bir yargi olusturmak. Klasik anlati
sinemasinda bir karakteri tanimak icin daha uzun bir zamana ihtiya¢ vardir ancak burada
karakterin nasil biri olacagini seyirci sekillendirdigi i¢cin bu prologdan sonra karaktere dair ilk

izlenimimizin ne olduguna karar veririz.

Sagduyulu Bencil

Gorsel 3.5.1.2. Late Shift (2016)

Bu noktadan itibaren yonetmen Tobias Weber, seyirciyi ayni zamanda oyuncuya
dontstiirerek aldigimiz kararlarin filmdeki hikayeyi nasil sekillendirdigini gosterir. Bu anlamda
bu filmi “secim tabanl” bir film olarak tanimlayabiliriz. Burada artik salt izleyici yoktur; izleyici-
oyuncu vardir. Filmde 7 ayr1 son bulunuyor ve bu sonlardan sadece bir tanesi mutlu sonla bitiyor.
Filmi “oynamalarim” sirasinda heniiz mutlu sona ulagsmadim ancak bu film size “oynanabilir
karakter” sundugu icin karakterle kurdugunuz 6zdesleme etkilesim sayesinde yiiksek bir noktada
oldugundan oynadiginiz kahramani mutlu bir sona ulastirma ¢abaniz oluyor. Tipki bir oyunda
6ldiiglinlizde oyuna yeniden baslamaniz gerektigi gibi burada filme yeniden yeniden baslayip
karakterinizi mutlu sona ulastirmaya c¢abaliyorsunuz. Ancak tam bu noktada bunun bir oyun
olarak sorunlu yapisiyla da karsilasiyorsunuz. Oyunlarda tiim kontrol sizin elinizdedir, filmlerde
ise kahramanin kaderi seyircinin talepleri dogrultusunda degismez. Ancak bu yapimda ne
oyunlardaki gibi tiim kontroller sizin elinizdedir nede geleneksel sinemadaki gibi edilgen bir
konumdasinizdir. Filmin yonetmeni Tobias Weber gore, her iki medyum arasindaki bu farklilik

boyle yapimlarin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir:

Sahsen, film ve oyun arasinda iki farkhi taraftan yaklasilabilecek bir bosluk olduguna
inaniyorum. Oyun stiidyolar1 interaktif filmlere oyun gelistiricileri perspektifinden yaklasiyor.
Ote yandan, biz geleneksel film yapimcilari olarak yaklasiyoruz ve artilari ve eksileri olan canli
aksiyon videolarmin potansiyelini genisletmeye c¢alisiyoruz. Hikdye odakli oyunlar
olusturmak icin CGI kullaniyorsaniz, ¢ok fazla 6zgiirlige sahip olursunuz. Agikg¢asi, 6nceden
kaydedilmis film materyallerini kullanirken o 6zgiirliige sahip degiliz. Yine de higbir seyin
gercek insanlar kadar gercek¢i ve duygusal olamayacagina inaniyorum. Hikdyenin her
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yolunun sonuglari, izleyicinin kararlarinin ahlakindan biiytik él¢iide etkilenir ve izleyici, her
tirli uygun gordiikleri herhangi bir sekilde etkilesime girmekte 6zgiirdiir. Eylemlerinizin
sonuglariyla ylizlesmek, tipki hayatta oldugu gibi. Eger insanlar1 vurursaniz, sonuglar olur.
Oyunlarda pikselleri vuruyorsunuz ve ¢ogu zaman sonu¢ ¢ikmiyor. Sonunda hala
kazanabilirsiniz. Bu hikayenin daha fazla gerceke¢i olmasini istedik, 'Piksel cekemezsiniz. Bir
filmde karakter cekiyorsunuz. Bu size insan diizeyinde daha c¢ok sey ifade ediyor (akt.
Martenns&Boke, 2016 ).

Yonetmenin vurguladigi gibi oyunlarda CGI 6n plandadir ve ne kadar sahici goriiniirse
goriinsiin bunun bilgisayar ortaminda hazirlanmis bir imaj oldugunun farkindasinizdir ancak
gercek goriintiiler kullanmak seyircide yonlendirdiginiz filmin kahramanina karsi bir sorumluluk
duygusu yaratifindan karakterle bir 6zdesleme pratigi kuruyorsunuz. Hikdye kurgusunda
yaptiginiz sec¢imler sizi kararlarinizin sonuclarina katlanmak zorunda biraktigindan béyle bir
6zdeslesme yasiyorsunuz. Filmin yonetmeni bdyle bir hikdye mekanigini bilin¢li kurduklarini

belirtiyor:

Hikayede aslinda yanlis diye bir yol yok. Bu bir soygun hikayesi ve bu soygunu planlayanlarin
bunu neden planladiklarini 6greniyorsunuz. Hikdyenin mekanigi her zaman oradadir, ancak
seyirciye secenekler sundugumuzda, seyircinin karakteri ana kahramanimizin iyi ya da daha
koti olmasina yol agabilir. Bu durumda hikayenin sonunun kétii ya da mutlu sonla bitmesine
saglar, ancak hikdyenin genel mekanigi aynidir. Her iki dakikada bir se¢im yapiyorsunuz ve
tliim bu segenekler size yedi farkli sondan birine gotiirtiyor. Tim kararlariniz sizi bazi
sonuglara gotiiriir. Hikdyenin neden yanlis gittigini kendinize sormalisiniz. Oyunlarda,
karakterlerini caddeden asag1 yonlendiriyorsun veya kapilarini agiyorsun. Filmlerde, bu tir
gecis anlar1 genellikle kesilir. Bu sinema dilinin bir parcasi. Sinema, hikayeye odaklanmay1
sever- karakterler arasindaki ¢atismalara, zor kararlara, kisisel 1stiraba, duygulara, aska
yasamda onemli olan seylere, bizi insan olarak tanimlayan seylere yani. “Kararlarin sensin”
filmin slogani. Kullanicilarin se¢imlerinin iligkisini ve sonuglar1 kesfetmelerini saglamak
istedik (akt. Martenns&Boke,2016).

Yonetmenin vurguladigi film mekanigini kurmak icin CtrlMovie sirketinin gelistirmis
oldugu yazilimin ¢ok 6nemli bir etkisi vardir. 1990’larda bu tiirdeki yapimlarin en biiyiik
problemlerinden biride karar verildikten sonra Cd'ler arasinda gecis yapmaniz gerekiyor
olmasiydi. Diver’a (2017) gore, 1990’larin baslarinda ve ortalarinda ¢ok zor etkilesim
kurdugunuz bu oyunlar sektérdeki bir¢ok insanin ve pek ¢ok oyucunun geg¢miste biraktigini
diistindiigi bir tiirdii. Diver (2017) gore, teknoloji 0 zamanlar boyle filmler icin hazir degildi ancak

Late Shift gibi yapimlarla bu simdi miimkiin olabilmistir.
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Tamam Biber gazini kullan

Gorsel 3.5.1.3. Late Shift (2016) karar verme anlarinda ortaya ¢ikan geri sayim sayacl.

Filmde karsiniza ¢ikan secenekler arasinda bir secimde bulundugunuzda bir tiir geri
sayim sayicl belirir ve karar1 vermek icin 3 ila 5 sn. arasinda bir zamaniniz vardir. Karar
verdiginizde yazilim size bir kopukluk hissettirmeden, sizi bir sonraki sahneye tasir. Delaney
(2017) gore, Late Shift'e kadar bu karar anlari siklikla dongtisel video boltimleri kullanirdi. Yani
oyuncu-izleyici bir segcime karar verene kadar, sahneler oyuncunun girisini beklerken tekrar
ederdi. Dolayisiyla Late Shift'le birlikte bu durumun degistigini belirtebiliriz. Boylelikle filmde
olma duygusu kesintisiz olarak devam etmis olur. Filmin ydénetmeni Tobias Weber, bunun
seyircide bir zaman baskis1 olusturdugunu belirterek bu gecislerin ¢ok 6nemli oldugunu

belirtiyor:

En zor sey kusursuzluktu her bir karar aninda bir secim yapmanin zihinsel siireci icinde karar
vermek ek bir zorluk yarattl. Cok kisa yaparsaniz, ¢ok fazla insan kaybedersiniz, ¢ok uzun
yaparsaniz, filmin akisini tahrip eder. En iyi zamanin 3 ile 5 saniye arasinda oldugunu
saptadik. Bu tir etkilesimli ve katilimc teknolojilerin gelistirilmesi i¢in seyircilerin, sinema
endustrisinin ve hikaye anlaticilarinin yeni bir zihniyet yaratmasi gerekiyor (akt.
Blake,2017:539).

Tobias Weber’in bu tiir yapimlar icin “yeni bir zihniyet yapilanmasi1” gerektigine dair
vurgusu onemlidir. Clinki Late Shift bu yeni zihniyet yapilanmasinin bir tirtinii olarak karsimiza
cikmaktadir. Filmde etkilesim icinde aldigimiz kararlar saklanir ve filmi tamamladiktan sonra
karsiniza tipki oyunlardaki gibi skor tablosu ¢ikar. Bilgisayar oyunu tasarimcisi Richard Rouse’a
gore bir bilgisayar oyununda iki tiir 6ykii vardir. Bunlardan birincisi yazilimin oyun
mekaniginden bagimsiz olarak anlatilan “tasarimcinin dykiisii”dir (designer’s story).
Tasarimcinin oykiisii ¢cesitli boliimlerden olusabilir. Katilimcinin oyun sirasinda géstermis oldugu
performansi ise “oyuncunun 6ykiisii”diir (player’s story) (akt. Sezen,2005:97). Filmi oynadiktan
sonra jenerik yazisinin ardindan Kkarsilastiginiz skor tablosu Rouse’un vurguladigl gibi
“oyuncunun o6ykiisii”diir. Film toplamda sizden 20 bdéliimii bulmanizi bekliyor ancak bunlarin

cogu 0Ozel kararlar vermeye bagh yani farkli oynamalarda zit kararlar vermeniz gerektiginden
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oyundaki listeyi tamamlamak icin yedi ayri finali de gérmeniz gerekmektedir. Boyle bir ¢abaya
tek seferde ulasmak miimkiin olmadigindan tipki bir oyun gibi filmi tekrar tekrar “oynamaniz”

gerekmektedir.

Kararlarin

Kilidi agilan sonlar
3/7

Bulunan bélimler
14/14

Verilen kararlar

56

Gorsel 3.5.1.4. Late Shift (2016) skor tablosu
Bir filmi bu sekilde interaktif bir anlati olarak “oynamak” sinemanin deneysel kimliginin

bir parcasi olarak degerlendirebilir. Sinemanin teknolojik gelismeler neticesinde gecirdigi
degisimlerin yanilsamalar1 bu anlamda kendini seyir pratiginde de gdstermistir. Late Shift ile
birlikte artik seyir pratigimize bilgisayar yazilimlar1 ve donanimlarida -bilgisayar faresi, tablet
veyahut cep telefonlarinizin ekranlari- dahil olmuslardir. Bu bakis agisini1 ayni zamanda sinema
perdesine de yansitmay1 basarmis olan Weber bu anlamda seyircinin film izleme deneyimini de

degistirmistir.

Gorsel 3.5.1.5. Late Shift (2016) filminin sinema gosterimi
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Late Shift'in sinema versiyonunda seyirciler filme baslamadan once telefonlarina
Android veya i0S wuygulama magazasindan Ctrlmovie uygulamasini {lcretsiz olarak
indirmektedirler. Ardindan baglandiklar1 6zel bir Wi-Fi ag1 sayesinde filmdeki karar anlar
telefonlarinda tercih etmeleri gereken secenekler olarak sunulur. Seyircinin burada da karar
vermesi icin 3 ila 5 sn. arasinda bir stiresi vardir. Ekranda hikayeye dair secim yapildiktan sonra
0zel bir yazilim seyirciden aldig1 tepkileri toplar ve cogunlugun verdigi tercihe goére yazilim bir
sonraki sahneye gecer. Izleyiciler cok yavassa veya hic kimse oy kullanmiyorsa, film belli bir
Oyklye gore devam eder, yani yonetmenin kurgusu. Farokhmanesh ve Nicolett (2017), bu

durumun seyir pratiginde énemli degisikliklere neden oldugunu belirtiyorlar:

Sinemanin gelecegi telefonumuzda mi olacak? Sinemada devam eden gorgii kurallari,
herhangi bir cep telefonunun sinemada kullanilmasinin dogru bir davranis olmadigini belirtir
ancak Late Shift filmi bu dinamige meydan okur. izleyiciler sadece telefonlarin1 kullanmaya
tesvik edilmezler, ayni zamanda oOykiiniin ilerlemesi i¢inde telefonlarim1 kullanmak
zorundadirlar (Farokhmanesh ve Nicolett,2017).

Sinemadaki klasik izleme pratiginin aksine, izleyicilerin katilimina gore ilerleyen bir
filmin cogu sinema sever icin olagandisi bir deneyim oldugunu soéyleyebiliriz. Anthony (2016)
sinemada film izlerken hikayeyi sekillendiriyor olmanin yaratigi deneyimleri su sekilde tarif

ediyor:

Kahramani tamamen kontrol altina almak, oldukea garip bir deneyim. Bir yandan, bu sadece
bir film ve boylece ger¢ek hayatta asla vermeyeceginiz cilginca kararlar alma yetkiniz var.
Giivenlik gorevlisini yenmeye karar verdigimde, gizlice uzaklasmak yerine, sert bir kacis
korkusu hissettim. Ote yandan, tercihleri yapan kisi oldugunuzda, olanlardan sorumluluk
hissediyorsunuz. Yash bir adami (bir golf sopasiyla!) biraz bilgi vermeye zorlamayi
sectigimde, kisacik bir su¢luluk duygusu hissetim; Bir sonraki karara varilincaya kadar birkag
saniyeligine sikismis garip, rahatsiz edici bir his. Cogunluk diger secenege oy verdi. Daha
sonra, teknik ekip izleyici tercihleriyle ilgili bazi1 rakamlar verdi, izleyicilerin yilizde 91'inin
yasli adami 6ldiirmek i¢in oy kullandigini séylediler (Anthony,2016).

Anthony’in sinemada yasamis oldugu deneyim yeni bir seyir pratiginin gostergesidir.
Blake (2017), Late Shift'in ,2016 sonbaharinda itibaren baslayan ve 2017'de sonlanan
gosterimleri siiresince Tobias Weber ve prodiiksiyon ekibinin, yapilan secimler hakkinda bilgi

topladigini belirtir:

Late Shift 1960'lardaki Kino-otomati yapanlarin hedefledigi gibi, grup dinamiklerinin kolektif
karar alma siireclerindeki etkisini 6lgmeye calisan denemelere doniistii. Oncelikle, izleyici
iiyelerinin birbirlerini etkileme egiliminde olduklarini kesfettiler: filmin basinda ¢ogunluga
kars1 oy veren izleyiciler, filmin sonuna kadar genel olarak fikir birligine katildilar. Aym
zamanda sosyal ve cevresel faktorler de ortaya ¢ikti: seyirci giiniin saatine ve hatta hava
durumuna bagh olarak. Ornegin, Kasim ve Aralik aylarinin soguk aylarinda Rusya’da yapilan
film gosterimleri, Weber'e gore “cok acimasiz sona ermeyle” sonuglandi. Isvicre’de ise yaz
boyunca “daha ince karar vermeyle” sonuglandi (Blake,2017:530).

Tryon sinemadaki bu seyir durumunu 'yeni topluluk bicimleri' olarak tanimlar; “Bu

durumda, bir sorumluluk duygusu ile desteklenmis bir anlati igcindeki sinirh etkilesim, sinemanin

75



Bilal Cakay, Yiiksek Lisans Tezi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Mersin Universitesi, 2019

her zamanki sabit sinirlari iginde yeni bir grup deneyimi yaratti. Bu durum seyircinin duygusal
bir deneyimini paylasmaktan daha fazlasini yapmasina neden olur, seyirci artik ayn1 zamanda
gerceklesen ortak bir anlati gelistirme alistirmasinada baslar” (akt. Blake,2017:530). Sinemada
seyircilerinin verdigi kararlardan veri toplanabiliyor olmasi, insanlarin perdede seyir ettikleri
imajlara gore ortak bir anlati olusturmaya c¢alismasi, sinemanin seyir pratiginin pek ¢ok acidan
degismis oldugunu gosterir.

Farokhmanesh ve Nicolett (2017), Late Shift filminin yapimcilarindan Mattar’'in
etkilesimli filmlerin endiistriyi ele gecirmek lizere olduguna inanmadigini ifade ederek, Mattar'in
bu formatta cok fazla potansiyel bulundugunu ifade ettigini belirtiyorlar:

Neden olmasin? Bunun gibi filmlerin giizelligi, onunla ne yapmak istediginizi dair seceneginiz
olmasidir. Bu, insanlarin yaratici olmaya devam etmesine, film yapmasina, daha fazla
yonetmen ve yazarin yeniden yaraticilik enerjisine kavusmasina yardimci olacak, filmlerinin

hala ortak bir deneyim oldugunu hissetmeleri ve filmlerin hala toplu olarak tiiketiliyor olmasi,
bu ¢ok hos (Akt. Farokhmanesh&Nicolett,2017).

Mattar roportajinda CtrlMovie sirketinin gelistirmis oldugu yazilimin sadece kendi
yapimlari i¢in degil baska prodiiksiyon sirketleri icinde kullanima sunduklarini belirtiyor. Bu
anlamda bu tiirde daha 6nce hi¢bir yapimin kazanamadig1 bir basar1 ve teknoloji gelistiren
CtrlMovie sirketi belki de interaktif eglence endiistrisinin 21.ylizyildaki onciistidiir, bunu
kuskusuz zaman gosterecek. Ancak simdiden bu yapimin sinema tarihinde adindan so6z
ettirebilecegini sdyleyebiliriz. Bir¢ok insan i¢in sinema hala duygusal anlati deneyimleri i¢in essiz
ve 6zel bir yerdir. Izleyicilerin karanliga boyun egdikleri optik ve isitsel yanilsamalarla dolu olan
bir yer. Mattar'in 6ngoriisii dogru ¢ikarsa sinema salonlar1 21.ylizyilda da varligin1 geliserek
gostermeye devam edecek. Karanlik salonlarda sinemanin geleneklerine bagli olan sinema

izleyicileri, interaktif film tecriibesini de 6grenmis olacaktir.

3.6. Simiilasyon Oyunlari ve Simiilasyon Sinemasi

Baudrillard, simiilasyonu; bir koken ya da gerceklikten yoksun gerc¢egin modeller
aracihigiyla tiretilmesine hipergerceklik ya da simiilasyon denebilecegini ifade etmistir
(Baudrillard,2011:13). Baudrillard ’tan referansla simiilasyonu; bir arag, bir sistem veyahut bir
olguya 6zgl isleyis biciminin bir bilgisayar programi aracilifiyla yapay bir sekilde yeniden
tiretilmesi olarak tanimlayabiliriz. Bu anlamda simiilasyon en basit anlamiyla “gercegin taklit
edilmesi”dir. Oren, kavramin Tiirkce 'ye “benzetim” olarak da ¢cevrilmekte oldugunu belirterek bu
kavramin “Bir seyin benzerini (taklidini) yapmak” anlaminda kullanildigin1 ifade eder (akt.
Donmez,2012:40). Simiilasyon oyunlar1 da bu alamda bir gergekgilige dayanir. Bu oyunlarda
giindelik hayatta yasanamayan bir deneyim, gercekgi bir sekilde oyuncuya yasatilmaktadir. Eren,

(2009:10), Fransiz bilgisayar oyunu elestirmenleri Le Diberder kardeslerin, simiilasyon
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kategorisine giren oyunlarin ti¢ temel 6zelligi oldugunu belirtir; Bir “diinya” tasvir edilir, detaya
yliksek 6nem verilir, A¢ik bir amacglar1 yoktur. Simiilasyon oyunlarinda Diberder kardeslerin
vurguladigr 6zellikleri gérmek miimkiindiir. Bu tarz oyunlarda, oyuncu genellikle tichoyutlu
ortamda bir aracin (ugak, helikopter, otobiis, tank, denizalti) kontroliinii ele alarak araci
kullaniyormuscasina bir deneyim elde etmektedir. Ayrica bu oyunlarda goriis acis1 genellikle FPS
oyunlarindakine benzer sekilde, birincil sahis goziindendir. Bu oyunlarda diger dijital oyun
tiirlerinden farkli olarak belirgin bir anlatinin olmamasi sadece oyuncularin ¢esitli karar verme
siireclerini icermesine neden olur. Oyunun bir yan oykii ise diger yani etkilesimdir. Oyuncuyu
oyuna baglayan en 6nemli etkenlerden birisi olan etkilesim, oyuncuyu devamli ve hizl bir sekilde
secimler yapmaya zorlar. Oyuncu oyunun kurallar1 dahilinde bu sec¢imlerin sonuclarini ve
etkilerini es zamanl goriir ve oyunun bekledigi 6l¢ciide yeni secimler yapar. Yani bu oyunlarda
oyunlara ait en 6nemli 6zellik olan immersiyon(etkilesim) 6n plandadir.

Bu oyunlarin en temelde etkilesimi hedeflemis olmasi Bugiin 5-B sinema olarak
adlandirilan salonlarinda en temel 6zelligidir.5-B sinema olarak adlandirilan salonlarda
gosterilen filmlerin iceriklerine baktigimizda, bunlarin anlatidan yoksun siiriis simiilasyonlari
oldugunu goriiriiz. Bu sinema platformlarinin iireticileri bu salonlar1 “simiilasyon sinema sistemi”
olarak pazarlamaktadir. Oncelikle bu salonlardaki 5 boyut vurgusu bu eglence sunum sistemleri
icin bir pazarlama terimidir. Fizikciler ve matematikgiler 4 ve iizerindeki boyutlarin insan zihnin
kavramayacagi boyutlar oldugunu vurgular. insan zihnini nesneleri 3 boyutlu olarak algilar buda;
en boy ve derinlik icerir. Yorganci, gorsel zekdmiz ve beynimizin 3 boyuta gore sekillenmis
oldugunu belirterek, dordiincii boyutu “heniiz” algilama olanagimiz bulunmadigini ifade eder;
“Buglinkii fizik bilgimize gore, dordiincii boyut olarak aslinda hepimizin bildigi, Einstein’in
teoremleriyle daha da 6nem kazanan ‘zaman’ ele aliniyor. Yani, iic fiziksel boyut ve zaman boyutu
icinde varhgimiz1 slirdiriiyoruz” (Yorganci,2016). Bu salonlardaki boyut vurgusu ebetteki
Einstein bahsettigi boyut vurgusundan cok farkli; 3 boyutlu gozliiklerle izlenen bir ekranin
ontinde, sanal gercekligi yasatmak icin ekrandaki imgelerle senkronize hareketli bir platform ve
tliim bunlara ek olarak riizgar, kar, yagmur, sis, duman gibi efektler esliginde olusturulan bir
sinema sisteminden daha dogrusu bir sinema platformundan s6z ediyoruz. Bu anlamda 5-B
sinema olarak adlandirilan sistemin en ayirt edici 6zelliklerinden biri; sanal gercekligi en st
diizeyde yasatmak i¢in gelistirilen robot mekanizmasi. Neira , bu hareket temeli platformlarin
askeri amagla olusturulmus egitim simiilatorlerine dayandigin1 belirterek bu mekanizmanin
calisma mantigin1 anlatir; “hareket temelli sinema” donanmanin askeri simiilatorlerine
dayanmasina ragmen, bu salt bir yazilim degildir. Genellikle, diisiince ve siiriis simiilatdrleri,
gercek fikirler ve aracglarin hareket modellerinin dinamiklerinden hareket denklemlerini ¢6zerek
hareket sinyalleri tiretir” (Neira,2017). Yani burada veriyi olusturan gorsel icerikten bu sistem 3B

kamera hareketlerini sayisallastirdiktan sonra bunu fiziksel olarak hareket platformunun
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anlayabilecegi bir dile ¢evirerek platformunun hareket etmesine saglar. Neira (2017), bu sistemi
ROMOT (Robotic 3D Movie Theatre), yani Robotik 3B Sinema olarak tarif etmektedir. Neira
(2017) gore, bu sistemler basta stiriiciilerin siiriicii egitimi ve siirtis giivenligi bilinci i¢in
gelistirilmek icin tasarlanmistir. Ancak kisa siire ROMOT sistemlerinin ¢ok yonlii yapisi farkl
endiistrilerinde ihtiyaglarina cevap vermesinden dolay1 bu sistemlerin eglence, turizm, egitim,

saglik gibi pek cok sektorde kullanilmaya basladigini belirtir.

Gorsel 3.6.1. 5-B Sinema salonunda seyir pratigi

Han (2014), diinyanin ilk “duyusal film ekranin” Morton Heilig tarafindan patenti alinmis
Sensorama Simulator oldugunu belirtir. Lenny Lipton gore, Heilig bu aygitiyla izleyiciyi tamamen
simiile edilmis bir ortamda, duygusal deneyime dahil etmek istemistir (akt. Zone,2012:148). Zone
gore;” Sensorama stereoskopik bir nickelodeon'du ancak ilave koku, titresim, riizgar ve bir cift
dahili hoparlérle birlikte. Heilig'in ABD patentinde Sensorama Simulator’'un amacinin ¢ok sayida
duyuda duyumlar gelistirerek, bir deneyimi simiile etmek i¢in bu bulusu yaptigini belirtir” (Zone,
2012:148-149). Brockwell (2016), Sensoroma Simulator’iin hem ilk ticari 4B film hemde ayni
zamanda VR’'inda" ilk dnciisii olarak kabul edildigini belirtir. Han (2013), bu icadin sadece bir kisi
tarafindan goriintiilenmesi i¢in iiretilmis oldugunu belirterek, Heilig'in nihai hedefinin, genis bir
izleyici kitlesine gercekligin yanilsamasini saglamak i¢in bir Experience Theater (Deneyim

sinemasi) tasarlamis oldugunu belirtir.

* Virtual Realty, Tiirkceye Sanal gerceklik olarak cevrilen bu kavram, insanlarin tlic boyutlu bilgisayar
teknolojileri ile etkilesime girebildikleri ortama verilen isimdir.
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Gorsel 3.6.2. Sensorama Simulator’de seyir pratigi

Han (2013), Heilig'in nihai hedefi olan bu salonun icerisinde bu deneyimi olusturmak
adina; ii¢c boyutlu renkli goriintiiler, yonlii ses, tat, rlizgar, titresim, fiziksel insan aktiviteleri ve
sicaklik degisimleri gibi deneyim paletlerinin olacagini belirtir. Han (2013), Heilig'in nihai hedefi
olan bu salonlarin 1980’lerde eglence parklarinda “motion-based theater” (harekete dayali

sinema) olarak hayata gectigini ifade eder:

Deneyim Sinemasi kavrami hayata gecirildi ve eglence parklarinda “harekete dayali sinema”
olarak tanitild;; 6rnegin, Toronto'daki CN Kulesi'nde Evren Turu (1985), Disneyland
parklarinda Yildiz Turu (1987) ve Universal Studios'ta Gelecege Doniis (1991). Bu
basarilardan ilham alarak, miizeler ve kiiltlirel mekanlar gibi eglence mekanlar1 da daha fazla
ziyaretci cekmek icin benzer salonlar kurmustur (Han,2013).

Bu salonlarin tarihsel arka planina 6nemli bir hatirlatmay1 da Zone yapar. Zone George
Hales’in 1905 yillinda St. Louis Fuari'nda seyircilerin bir trenin arkasindan ¢ekilmis goriintiileri
izlemek icin bir vagona bindikleri popiiler bir eglence salonu Hales'le Turlar gosterimlerine
deginir; “Bu gosterimleri sirasinda seyirciler bir taraftan goriintiileri izlerken, seyircilerin
bulundugu platform bir makarali kayisa baglanarak vagonun sallanmasi saglanmistir. Boylece
seyircilere gercekten o vagonun icindeymis gibi bir his olusturulmak istenmistir” (Zone
,2012:144-145).

Zone Hales Turlar'nin donemi icinde degerlendirildiginde biiyiik bir basari oldugunu
belirterek bu salonlarin, 1905’ten 1907 y1lina kadar 500'e yakin yerde hizmete girdigini ancak bir
endiistri standardi olusturmadigini ifade eder (Zone ,2015:145).
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Gorsel 3.6.3. Hales'le Turlar 1905 (Zone, 2012:145)

Hale ve Heilig'in calismalarini “simiilasyon sinemasinin” veya Han'in ifadesiyle “deneyim
sinemasinin” erken dénem ornekleri olarak gosterebiliriz. Bu anlamda dijital oyunlarin en temel
ozelliklerinden biri olan etkilesim meselesinin dijital oyunlardan ¢ok daha 6nceleri sinemanin
giindeminde oldugunu ancak bunun o giniin teknolojik kosullarinda gerceklesemedigini
soyleyebiliriz. Perdede veyahut ekranda gorebildigimiz imajlara miidahale etme sansi ancak
dijital oyunlarin gelismesiyle miimkiin olabilmistir ancak yine de 1980’li yillardan baslayarak
gelisim gosteren ve 2000°1i yillarda ¢ok poptler olan bu salonlarin Hale ve Heilig'in ¢alismalarinin
mirasgisi oldugunu soyleyebiliriz. Cok kisa bir siire 6ncesine kadarda g¢ogunlukla alisveris
merkezlerinde veyahut lunaparklarda karsimiza ¢ikmakta olan bu salonlar bu tezin yazim
stirecinde ¢ogu kapanmis oldugundan ¢alismanin bu baslik altindaki perspektifini daraltmay1
zaruri hale getirmistir. Zone (2012:144), 3B filmler pazarinda 1980'lerin sonlarinda IMAX giiciine
bagl olarak bir canlanma yasadigini ancak 6zellikle 2000 yillina gelindiginde 3B filmlerin, film
pazarinda etkili olmaya basladigini belirterek, bu kapsamda eglence parklarinda bulunan bu
kii¢iik salonlarda gosterilen filmlerin halk arasinda ¢ok popiiler olmus oldugunu belirtir. Ancak
bu salonlar seyircilere farkli bir seyir deneyimi yasatmasinin yaninda temel bazi zayifliklar
barindirmaktaydi. Gosterilen filmlerin siiresi kisaydi; 2 ile 5 dk. arasinda siiren bu filmler igerik
olarak simiilasyon oyunlarinin perdeye yansitilmis halinden baska bir sey ifade etmemekteydi.
Kisa ve heyecan verici siiriis simiilasyonlarina dayanan bu filmler temelde anlatidan ve hikayeden
yoksundular. Ayrica, bu filmleri liretmek klasik 3B filmleri liretmekten daha fazla maliyetli
oldugundan - bu filmler sinema sisteminin dzel efektlerine uygun olarak hazirlandig icin ¢ok
daha pahaliya mal oluyor- seyirci aym filmi tekrar izlemek istemiyordu. Bunun gibi temel
sebepler bu salonlarin gegen stire zarfinda kapanmasina yol agmistir. Daha dogrusu bu salonlarda

yer alan koltuk sistemi varligini strdiiriirken perde yerine artik VR sistemler kullanilmaya
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baslanmistir. VR’li salonlarda goriintiiye dalmis seyirciler diger gercekle ilgili tiim referans

noktalarini kaybederler.

Gorsel 3.6.4. VR Hurricane isimli hareketli platform sistemleri.

Bu salonlar bir taraftan doniisiirken ayni zamanda geleneksel sinema salonlarinin da
dontlisiimiine neden olmuslardir. Sinema tarihinden goriilecegi lizere sinema salonlarindan 6nce
varlik gosteren panaroma ve dioramalar gibi 6ncii seyir pratikleri nasil sinema salonlarinin
gelismesini katkida bulunmuslarsa bu salonlarda sinema salonlarinin benzer bir sekilde
gelismesine neden olmuslardir. Bugiin diinyanin gesitli iilkelerinde geleneksel sinema filmleri icin
gelistirilmis olan 4DX sinema salonlarinin konsepti aslinda 5-B simiilasyon salonlarinin
konseptiyle aynidir. Diinyanin en biiyiik sinema salonlarini isletmesini elinde tutan Giiney Kore
firmas1 CGV tarafindan gelistirilen bu salonlardan bir tanesi de 2015 yillinda Mars Cinema
Group’un en fazla salonuna ve koltuk sayisina sahip sinemasi Cinemaximum Marmara Forumda
kurulmustur. Bu salonlarin varligi sinema endiistrisinin diger platformlarla girdigi ticari
rekabetin bir sonu olarak degerlendirilmelidir. Giiniimiizde ev sinema sistemlerinin gelismesi,
online izleme platformlarinin varligy, dijital oyunlarin daha geliskin bir sekilde varlik gostermesi
sinema salonlarinda film izleme pratiklerinde diisiislerin yasanmasina neden olmustur. Sinema
endiistrisinin bu alanlarla rekabet edebilmesi ve seyirciyi salonlara ¢ekebilmek i¢in bu anlamda
oyunlarda var olan etkilesime daha fazla yer vermeye baslamislardir. Mars Cinema Group
Pazarlama Direktorii Feliks Boynuinceoglu izleyici filme ¢ekebilmek icin bu tiir degisimlerin

yapilmasi gerektigini vurgulamaktadir:

Sinema endiistrisine kronolojik olarak baktiginizda teknolojik ¢itanin siirekli ytlikseldigini
gorirsiiniiz.4DX burada gelinen son nokta. Bu teknolojiyle birlikte artik sinemaseverler
filmlerin izleyicisi konumundan onlar1 yasayan, bizzat deneyimleyen konuma geliyorlar.
Filmde arabali bir kovalama sahnesinde platformunuz hareket ediyor, kahramanimiz bir giil
bahgesinden gegince kokusunu duyuyor, yagmur veya firtina gibi doga olaylarinda makul
olciilerde 1slaniyorsunuz... Size olayin kahramanlariyla birlikte olaylar1 yasatan bir deneyim
4DX (akt.Kasarc1,2015).
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Simiilasyon sinemasindan farkli olarak 4DX filmlerde sinemacilarin nihayetinde hikaye
anlaticiigindan uzaklasmadan, seyirciyi filmin atmosferinin icine c¢ekebilmeye calismis
olduklarini soyleyebiliriz. Geleneksel sinema seyircileri agisindan film izleme deneyimin bir
“lunaparak” eglencesine dondigi elestirisi yapilabilir. Ancak pek c¢ok izleyicinin evinde
televizyonlarin online izleme platformlarina baglanabildigi bir diinyada sinema enddstrisi bu
salonlarla birlikte seyirciyi yeniden sinema salonlarina cekebilmeyi hedeflemektedir. Mars
Cinema Group pazarlama direktorii Boynuinceoglu (2015), insanlarin ev dis1 eglence aktiviteleri
arasinda sinemanin yerini yukariya tasimak icin bu tiir ¢abalarin endiistrinin gelecegi icin 6nem
arz etmekte oldugunu ifade etmektedir. Bu anlamda artik sinemada dijital oyunlarda oldugu gibi
seyircisine deneyim vadetmektedir ancak oyunlardan farkli olarak bu deneyimi kolektif bir seyir

pratigine doniistiirmesi sinemanin “yok olusunun” 6niinde bir engel olusturmus olur.
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4.SONUC

Insan toplumunun ilk biiyiik faaliyetlerinin oyunla i¢ ice oldugunu belirten Huizinga
(2015), oyun literatiirine Homo Ludens (oyun oynayan insan) kavramini kazandirmistir.
Caillois’a gore (2001:3), Huizinga, oyunun temel niteliginin tanimini ortaya koyarak her kiiltiirde
rastlanan oyunun disavurumlarini aciga ¢ikarmistir. Huizinga ve Caillois’in oyun kavramini
tanimlamaya yonelik ¢alismalarini yaptigi donemde heniiz dijital oyunlardan s6z edilmiyordu.
Ancak bu yazarlarin oyun kavramina yonelik ¢alismalari, bugiin dijital oyun kavramini tanimlayip
anlayabilmemiz agisindan 6nemli bir islev Ustlenmektedir. Clinkii dijital oyunlar da giinlik
hayatta gerceklestirdigimiz oyun etkinliginin dijital ortama tasinmasiyla ortaya ¢ikmistir.

Dijital oyunlar tarihini arastirttik¢a, bu tarihin pek ¢ok deney ve yenilikle ile dolu
oldugunu goriyoruz. Dijital oyunlar, baslangi¢ noktanizi nereye gotiirdiigiiniize bagh olarak 35
ila 50 y1l arasindaki bir zaman aralig1 arasinda gelisim gdstererek orta ¢ikmistir. Dijital oyunlar
ilk ortaya ¢iktiklar1 ddnemde, bu teknolojinin eglence degeri iizerinden bir gelisim gostermistir.
Bu anlamda sinemanin ortaya c¢iktig1 ilk donemle paralellikler gosterdigini soyleyebiliriz. Bir
teknolojik gelisme olarak ortaya ¢ikan sinema nasil zaman igeresinde hikaye anlatma edinime
gereksinim duymussa ayni sekilde yeni bir eglence araci olarak dijital oyunlarda var olmaya
devam edebilmek icin, sinemanin zaten sahip oldugu bir seye, dykiiye ihtiya¢ duymuslardir. Dijital
oyunlara hikaye unsurunun dahil olmasi da oyunlara ait en dnemli 6zellik olan etkilesimin
(immersiyon) gelismesine neden olmustur. Etkilesim ile birlikte, insanlar simdiye dek
goriilmemis bir bicimde ekrandan kendisine dayatilan goriintiiye miidahale edebilme ve
karsisindaki goriintiiyli degistirebilme olanagina ve glicine kavusmustur. Bu anlamda dijital
oyunlar icinde yasadigimiz cagi sekillendiren bir dykii anlatim araci olarak yetmisli y1llardan bu
yana gecen siire zarfinda kendine has gorsel bir dil olusturmustur. Wolf (2008) oyunlara ait bu
gorsel dilin seyircinin dogrudan ve aktif katihmi sebebiyle edebi tiirler ve film tirleri
calismalarindan kayda deger sekilde ayrildigini belirtir. Bu ayrim, oyuncunun oyunun anlatisi
hikayesi icinde merkezdeki catismalarda dogrudan yer almasindan kaynaklanir. Bu anlamda bir
oyun tiiri, oyuncu agisindan bir “deneyimler yelpazesi’ni temsil eder.

Bugiin geldigimiz noktada dijital oyunlar sinemada anlatimi etki edecek derecede sinema
diline katki saglamaktadir. Bittanti'ni (2002:308), kapsamli arastirmasi neticesinde sinema ve
dijital oyunlarin yakinsamasindan ortaya c¢ikan filmleri “teknoludik” filmler olarak degerlendirir.
Teknoludik film hem sinema hem de dijital oyunlarin bazi unsurlarini sentezleyen yeni bir film
tiiridiir. Bu anlamda tez kapsaminda inceledigim Tron (1982),Pers Prensi (2010), HardCore Henry
(2015) filmleri dijital oyun bicimleriyle karsilastirilmali olarak ¢6ziimlenerek bu filmlerin estetik
bi¢cim ve igeriginin dijital oyunlardan beslenilerek yapildig1 sonucuna varilmistir. Tron (1982),

filmi donemin arcade oyun stilini benimsemis, HardCore Henry (2015), filmi ise bir baska oyun
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tiirii olan FPS oyunlarin stilini benimsemistir. Bir dijital oyun uyarlamasi olarak Pers Prensi
(2010), filmi ise net bir sekilde bir oyun estetigini benimsememis olsada ayn1 isime sahip oyundan
pek cok icerigi (hikdye, oyunun gorsel diinyasi, vb) filme dahil etmistir. Boyle filmlerin
yapilmasinda en temel nedenlerden biri ¢alismada roportajlarina yer verdigim filmlerin
yonetmenlerinin acik bir sekilde dijital oyunlardan etkilenmis olduklarini belirtmeleridir. Bu
anlamda bu tarz yapimlar1 bundan sonra daha sik gorebilecegimiz 6ngoriisiinde bulunabiliriz
¢linklli bu tarz filmler ayni zamanda dijital oyun jenerasyonuyla biiyiliyen bir kusaga hitap
etmektedir. Sinemanin dijital oyunlarin gorsel stillerine Oykiinmesi bir anlamda film dili
gramerini de yeni bir zenginlik katarak, dijital oyunlarin sinemada anlatima etki etmelerine neden
olmustur.

Sinemada yapim, gosterim ve dagitim pratiklerinin 6nemli 6l¢ciide degismesine neden olan
dijitallesme siireci Gaudreault ve Marion’un (2015:25) bunu yirmi birinci ylizy1l sinemasi olarak
tanimlamasina neden olmustur. Gaudreault ve Marion, sinema salonu ve seliiloittin, yirminci
yluzyllda bize sinemay1 tanimlayan sinemanin dayandigi iki temel ilke oldugunu ifade
etmektedir;” Seliiloit sinematografinin dayandig1 ana malzemedir. Bugiin ise dijital kameralarin
ana malzemesi sayisallastirilmis dosyalar haline gelmistir” (Gaudreault ve Marion,2015:84).
Gaudreault ve Marion bu yapim pratiklerini yirmi birinci yiizy1l sinema olarak tanimlamalari
yersiz degil ¢linkii bu “yeni sinema”, yapim, liretim, gosterim ve estetik pratikleri agisindan
yirminci yiiz y1l sinemasindan ayrilmaktadir. Erkili¢, bu tartismalar ekseninde dijital sinemanin
yeni kesifler vaat ettigini ifade etmektedir; ”..Nasil pelikiil yirminci yiizyila ait ise dijital goriinti
de yirmi birinci yiizyila aittir. Pelikiil gecmis, dijital ise gelecek demektir. Sinemadaki dijital
dontiisiim, giiniimiiz yaraticilari i¢in yeni kesifler vaat etmektedir” (Erkilig,2017:68). Dijitallesme
baglamindaki bu yeni kesif alanlarindan biride dijital oyunlarla varligi belirginlesmis olan
interaktif anlatimlardir. Perron (2008:1), 1990'larla birlikte tam hareketli video (FMV) tiiriiniin,
19. yiizyilin sonunda sinemanin bir yenilik oldugu gibi bu tiiriinde oyun ve film ¢alismalarinda bir
yenilik oldugunu belirterek, etkilesimli filmlerin belirli bir teknolojik ilerleme periyodunda ortaya
¢ikmis oldugunu ifade eder. Sinemanin teknolojik gelismeler neticesinde gecirdigi degisimlerin
yanilsamalar1t bu anlamda kendini seyir pratiginde de gdstermistir. Calismada bu kapsamda
sinemada seyir pratiklerine etkileyen Late Shift (2016) filmi, FMV (Full Motion Video) oyun tirii
ve interaktif sinema baglaminda incelenmistir. Burgos (2019) ,1990’larda birlikte bu tiirde
dretilmis yapimlarin sloganin “Oyunu izlemeyin, filmi oynayin!” oldugunu soyler. Bir filmi
“oynamak” kulaga biraz tuhaf gelsede aslinda tam olarak bu tiirdeki filmlerde seyirciden beklenen
bu filmleri oynamasidir. Dijital oyunlarin en temel ézelliginden biri olan immersiyon (etkilesim)
bu yapimlarla birlikte sinema filmlerinde bir parcasi olmustur. Bu anlamda Late Shift (2016)
filmiyle artik seyir pratigimize bilgisayar yazilimlari ve donanimlarida -bilgisayar faresi, tablet

veyahut cep telefonlarinizin ekranlari- dahil olmustur. Bu bakis acisini sinema perdesine
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yansitmay1 basarmis olan filmin ydnetmeni Weber bu anlamda seyircinin film izleme deneyimini
de degistirmistir. Filmi bu sekilde interaktif bir anlati olarak “oynamak” sinemanin deneysel
kimliginin bir parcasi olarak degerlendirebilir.

Tez kapsaminda sinemada goésterim pratiklerine etki eden simiilasyon oyunlar1 ve
simiilasyon sinemasi incelenmistir. Bu oyunlarda giindelik hayatta yasanamayan bir deneyim,
gercekei bir sekilde oyuncuya yasatilmaktadir. Bu anlamda bu oyunlarda en belirgin 6zellik
etkilesimdir. Bu oyunlarin en temelde etkilesimi hedeflemis olmasi Bugiin 5-B sinema olarak
adlandirilan salonlarinda en temel 0Ozelligidir.5-B sinema olarak adlandirilan salonlarda
gosterilen filmlerin iceriklerine baktigimizda, bunlarin anlatidan yoksun siiriis simiilasyonlari
oldugunu goriirtiz. Bu sinema platformlarinin iireticileri bu salonlar1 “simiilasyon sinema sistemi”
olarak pazarlamaktadir. Oncelikle bu salonlardaki 5 boyut vurgusu bu eglence sunum sistemleri
icin bir pazarlama terimidir. Bu salonlardaki boyut vurgusu ile kasit edilen 3 boyutlu gozliiklerle
izlenen bir ekranin 6niinde, sanal gercekligi yasatmak icin ekrandaki imgelerle senkronize
hareketli bir platform ve tiim bunlara ek olarak riizgar, kar, yagmur, sis, duman gibi efektler
esliginde olusturulan bir sinema sisteminden daha dogrusu bir sinema platformundan soz
ediyoruz. Neira (2017), bu sistemi ROMOT (Robotic 3D Movie Theatre), yani Robotik 3B Sinema
olarak tarif etmektedir. Cok kisa bir siire dncesine kadarda ¢ogunlukla alisveris merkezlerinde
veyahut lunaparklarda karsimiza ¢ikmakta olan bu salonlar bu tezin yazim siirecinde c¢ogu
kapanmis oldugundan calismanin bu bashk altindaki perspektifini daraltmayir zaruri hale
getirmistir. Zone (2012:144), 3B filmler pazarinda 1980'lerin sonlarinda IMAX giiciine bagh
olarak bir canlanma yasadigini ancak ozellikle 2000 yillina gelindiginde 3B filmlerin, film
pazarinda etkili olmaya basladigini belirterek, bu kapsamda eglence parklarinda bulunan bu
kii¢iik salonlarda gosterilen filmlerin halk arasinda ¢ok popiiler olmus oldugunu belirtir. Ancak
bu salonlar seyircilere farkli bir seyir deneyimi yasatmasinin yaninda temel bazi zayifliklar
barindiriyordu. Gosterilen filmlerin siiresi kisayds; 2 ile 5 dk. arasinda siiren bu filmler icerik
olarak simiilasyon oyunlarinin perdeye yansitilmis halinden baska bir sey ifade etmemekteydi.
Kisa ve heyecan verici siiriis simiilasyonlarina dayanan bu filmler temelde anlatidan ve hikayeden
yoksundular. Bunun gibi temel sebepler bu salonlarin gegen siire zarfinda kapanmasina yol
acmistir. Daha dogrusu bu salonlarda yer alan koltuk sistemi varligini stirdiirtirken perde yerine
artik VR sistemler kullanilmaya baslanmistir. Bu salonlar bir taraftan dontisiirken ayni zamanda
geleneksel sinema salonlarinin da doniisiimiine neden olmuslardir. Sinema tarihinden goriilecegi
lizere sinema salonlarindan 6nce varlik gosteren panaroma ve dioramalar gibi Oncii seyir
pratikleri nasil sinema salonlarinin gelismesini katkida bulunmuslarsa bu salonlarda sinema
salonlarinin benzer bir sekilde gelismesine neden olmuslardir. Bugiin diinyanin cesitli
iilkelerinde geleneksel sinema filmleri icin gelistirilmis olan 4DX sinema salonlarinin konsepti

aslinda 5-B simiilasyon salonlarinin konseptiyle aynidir. Diinyanin en biiyiik sinema salonlarini
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isletmesini elinde tutan Giiney Kore firmasi CGV tarafindan gelistirilen bu salonlardan bir tanesi
de 2015 yillinda Mars Cinema Group’un en fazla salonuna ve koltuk sayisina sahip sinemasi
Cinemaximum Marmara Forumda kurulmustur. Pek ¢ok izleyicinin evinde televizyonlarin online
izleme platformlarina baglanabildigi bir diinyada sinema endiistrisi bu salonlarla birlikte seyirciyi
yeniden sinema salonlarina cekebilmeyi hedeflemektedir. Mars Cinema Group pazarlama
direktorii Boynuinceoglu (2015), insanlarin ev disi eglence aktiviteleri arasinda sinemanin yerini
yukariya tasimak icin bu tiir ¢cabalarin endiistrinin gelecegi icin 6nem arz etmekte oldugunu ifade
etmektedir.

Bugiin gelinen noktada artik sinemada dijital oyunlarda oldugu gibi seyircisine deneyim
vadetmektedir ancak oyunlardan farkli olarak bu deneyimi kolektif bir seyir pratigine
dontstiirmesi sinemanin “yok olusunun” dniinde bir engel olusturmus olur. Bu anlamda gelecekte
filmlerin izleyiciye sundugu en temel unsurun, deneyim olacagini séyleyebiliriz. Yazilim, kodlama
gibi alanlara ihtiya¢ duyan bu teknolojiler, sinema endiistrisine yeni bir bakis a¢is1 kazandirabilir.
Gelecekte bu teknolojiler sayesinde liretilebilen filmlerin sinemada ne kadar yer bulabilecegi ya
da kalic1 olup olamayacagi tartisilir, ancak bu teknolojilerin, sonu¢ ne olursa olsun, sinemada yeni
kapilar aralayarak, seyirciyi gercege yaklastiracak ve anlatiy1 zenginlestirecek yeni teknikler
yaratabilecegini ifade edebiliriz. Tarihinin baslangicindan beri izleyicide gergeklik hissi
uyandirmak isteyen sinema, belki de bu teknolojiler sayesinde gelecekte énemli bir etkiye sahip
olacaktir. Bazin, sinemanin en eski “diistintir sanatgilarinin” goriislerini su ifadelerle tartistigini
belirtiyor; “Hayallerinde, sinemay1 gercekligin eksiksiz bir temsili olarak gordiiler; Bir anda, dis
diinyanin miitkemmel yanilsamasinin sinema araciligiyla yeniden insasinin miimkiin oldugu bir
diinya gordiiler” (akt. Gaudreault&2015: 185). Gaudreault ve Marion, Bazin 'in, Sinema Nedir? adli
calismasinda goriislerinin idealist bir pozisyon aldigini belirtirler;” Sinemanin icadi halen devam
etmekte oldugundan, heniiz icat edilmedi ve sinema dedigimiz seyin paradoksal olarak ekledigi
gelismelere ragmen, hala yapilmasi gerekenler var” (Gaudreault ve Marion ,2015: 185). Bazin ‘in
sinemanin hala icat edilmedigini dair vurgusu sinemanin teknolojiyle olan iliskisi kapsaminda
sinemanin siirekli gelisimine dair bir degerlendirmedir.

Icinde bulundugumuz bu doénemde sinema ve dijital oyunlar arasindaki karsilikh
yakinsama her iki medyum arasindaki ¢izginin belirsizlesmesine neden olmustur. Bu durumda
termolojiye; teknololudic moive, Goovie, Cinegame, Sinema 3.0 gibi kavramlarin dahil olmasina
neden olmustur. Tim bu tartismalar akademik bir disiplin olarak Ludolojinin (Oyun
arastirmalari) ortaya cikmasina zemin hazirlamistir.

Arastirma sirasinda dijital oyunlar konusunda farkli disiplinlerden birgok aragtirmacinin
dijital oyunlar hakkindaki calismalar1 incelenmistir. Ancak bu calismalar, heniiz, genis bir
literatiirtin olusmasini saglayacak diizeyde degildir. Dijital oyun alaninda, ayni zamanda, yontem

ile ilgili tartismalar da devam etmektedir.
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EKLER

EK 1. 1990'l1 Yillardan 2000'lere Dijital Oyun Uyarlamalar1

BloodRayne 6 Ocak, 2006 $3,650,275 Majesco
Silent Hill 21 Nisan, 2006 $97,607,453 Konami
Ripcord
Postal 21Temmuz, 2007 $146,741
Games
ResidentEvil: Extinction 21 Eylil, 2007 $147,717,833 Capcom
Hitman 21 Kasim, 2007 $99,965,792 Eidos
In the Name of the King: Microsoft
A Dungeon Siege Tale 11 Ocak Q85 V- Studios
Far Cry 2 Ekim, 2008 $743,634 Ubisoft
Max Payne 17 Ekim, 2008 $85,416,905 Rockstar
Games
StreetFighter:The Legend |, ¢ 1 o+ 2009 $12,764,201 Capcom
of Chun-Li
Prince of Persia: The
Sands of Time 28 Mayis, 2010 $336,365,676 Ubisoft
ResidentEvil:Afterlife 10 Eyliil, 2010 $296,221,663 Capcom
ResidentEvil:Retribution | 14 Eyliil, 2012 $240,159,255 Capcom
Silent Hill: Revelation 26 Ekim, 2012 $52,302,796 Konami
Resident Evil: Apocalypse | 10 Eylil, 2004 $129,394,835 Capcom
Need for Speed 14 Mart, 2014 $203,277,636 ilret‘;tmmc

Hitman: Agent 47

21 Agustos, 2015

$82,347,656

Square Enix
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Film Ad1

Gosterim Tarihi

Gise Geliri

Orijinal Oyun

Yapimcisi

Super Mario Bros. 28 Mayis, 1993 $20,915,465 Nintendo

Double Dragon 4 Kasim, 1994 $2,341,309 Technos Japan

Street Fighter 23 Aralik, 1994 $99,423,521 Capcom

Mortal Kombat 18 Agustos, 1995 $122,195,920 Midway
Games

Mortal Kombat: 21 Kasim, 1997 $51,376,861 Midway

Annihilation Games

Wing Commander 12 Mart, 1999 $11,578,059 Origin
Systems

Lara Crofggomb 15 Haziran, 2001 $274,703,340 Eidos

Raider

Final Fantasy: The

Spirits Within 11 Temmuz, 2001 $85,131,830 Square

Resident Evil 15 Mart, 2002 $102,441,078 Capcom

Lara Croft: Tomb

Raider - The Cradle of | 25 Temmuz, 2003 $156,505,388 Eidos

Life

House of the Dead 10 Ocak, 2003 $13,818,181 Sega

Alone in the Dark 28 Ocak 2005 $10,442,808 Infogrames

Doom 21 Ekim, 2005 $55,987,321 id Software
Sony

Ratchet & Clank 29 Nisan, 2016 $11,821,329 Interactive
Entertainment

The Angry Birds 20 Mays, 2016 $349,375,046 Rovio

Movie Entertainment

. Blizzard

Warcraft 10 Haziran, 2016 $433,537,548 .
Entertainment

Assassin's Creed 21 Aralik 2016 $240,558,621 Ubisoft

TombRaider March Mart 16, 2018 $273,521,715 Square Enix
WarnerBros.

Rampage Nisan 13,2018 $426,245,950 Interactive
Entertainment
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Ad1 ve Soyada: Bilal Cakay

E-mail: cakaybilal@gmail.com

Ogrenim Durumu: Yiiksek Lisans (devam ediyor)

Derece Boliim/Program Universite Yil
Lisans Radyo, Televizyon ve Mersin Universitesi 2005-2011
Sinema
Yiiksek Lisans Radyo, Sinema ve Mersin Universitesi 2015-2019
Televizyon
Projeler

2018 ,Yasamayanlar, Dizi, Yapim: BluTV, Kurgu

2018, Istanbul Muhafizlari: Ab-1 Hayat Cesmesi, Sinema filmi,Yapim: Cordoba Film, Kurgucu

2017, Yediz Yiiz,Dizi,Yapim: BluTV, Kurgu

2015, TRT World The World of Science, Tv Programi, Kurgu

2014 ,Kes, Ayhan Ergiirsel Belgeseli ,Kurgucu

2013, Hayat Dedigin, TV dizisi, Kurgucu

2012 ,TRT Miizik ‘Nezih Unenl’e O Sarkilar, TV Porgrami, Kurgu

2011, Késtebekgiller TV dizisi, Kurgu asistani

Odiiller

Olii Ogullar, Kisa Metraj 2012

Eski Diinyaya Dair, Kisa metraj 2011

Yabanci, Kisa metraj 2010

Salincak, Kisa metraj,2009

Yilmaz Giiney 2. Kiltiir ve Sanat Festivali,
Kurmaca Dali, Yilmaz Giiney Onur 6dili. 2012

Yesil Kamera 2. Ulusal Universitelerarasi Kisa
Film Yarismasi, Birincilik éduli. 2011

Ankara Barosu 4. Kisa Film Yarismasi, [kincilik
oduli. 2010

Adana 16. Altin Koza Film Festivali, 10. Ulusal
C)grenci Film Yarismasi, Jiiri 6zel 6diilld, 2009
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