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beyan ederim. Yaptigim bu beyana aykir1 bir durumun saptanmasi halinde ortaya

¢ikacak tiim ahlaki ve hukuki sonuglara razi oldugumu bildiririm.

Egemen OZCAN



OZET

YENi TURLERE DOGRU: OYNANABILIR FILMLERDEN, iZLENEBILiR
VIDEO OYUNLARINA

OZCAN, Egemen
Yiiksek Lisans — 2025
Sanat ve Tasarim Anasanat Dal

Damisman: Prof. Dr. Giilbin OZDAMAR AKARCAY

Bu tez, sinema ile video oyunlar1 arasindaki etkilesimli anlati yapilarinin ve
FMV oyunlarinin kesisiminde konumlanan Oynanabilir Filmler ile video oyunlarinin
sinematik gorsel sunumlarmin ortaya ¢ikardigi izlenebilir Video Oyunlari olgularii
incelemektedir. Oynanabilir filmler, geleneksel film anlatisinin ve gorsel yapilarin
kullanildig1 ancak izleyicinin karar alma siireglerinde etkin olmasiyla geleneksel
sinemadan ayrilan hibrit bir form sunmaktadir. Bu filmler, ¢esitli oyun mekaniklerinin
oyun motorlart araciligiyla kendilerine entegre edilmesiyle oynanabilir 6zellikler
kazanirlar. Izlenebilir video oyunlar1 ise sinematografik tasarimlari biinyelerine
katarak izlencelik yonlerini 6n plana koyan bir yaklagimin {irtintidiirler. Ortaya ¢ikan
bu her iki melez tiir; video oyunlarinin sinemaya, sinemanin da video oyunlarina
benzeme g¢abalarinin birer ¢iktisidir.

Tezin kuramsal gercevesi Bolter ve Grusin’in “Remediation” (lyilestirme)
kavrami tlizerinden yapilandirilmistir. Calismada her iki medya tiiriiniin birbirlerini
tyilestirdikleri alanlar; sinemada etkilesim, video oyunlarinda ise gorsel gramer
yapilarinin kullanimlar1 olarak belirlenmistir. Caligmanin 6zgiin katkilarindan biri,
yazarin tez kapsaminda iirettigi XYZ adli oynanabilir filmin tiim liretim siiregleriyle
analizinin yapilmasidir. Geleneksel sinema ydntemleriyle ¢ekilen ve Unity oyun
motoru ile etkilesimli yapilarin eklendigi bu filmde, izleyiciye sorulan sorular
aracilifiyla olay oOrgiisii yonlendirilmekte, karakter se¢imi yapilmakta ve cesitli oyun
mekanikleri kullanilarak, filmdeki nesnelerle dogrudan etkilesim saglanmaktadir.

Bu tezde, bir filmi oynanabilir ve bir oyunu izlenebilir kilan 6zelliklerin
belirlenmesi ve gittikge gelisen dijital teknoloji 15181nda ortaya ¢ikardiklar: bu yeni
tiirlerin Ornekler iizerinden tartisilmasi amaglanmistir. Anlati temelli yapimlarin
sinema-video oyunu sinirlar1 arasinda nasil konumlandig1 ve bu melez yapinin hangi
estetik ve teknik 6gelerle kuruldugu sorunsalina odaklanilmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Video Oyunlari, Etkilesim, FMV Oyunlari, Iyilestirme,
Oynanabilir Filmler, Izlenebilir Video Oyunlar



ABSTRACT

TOWARDS NEW GENRES: FROM PLAYABLE MOVIES TO
WATCHABLE VIDEO GAMES

OZCAN, Egemen
Master’s Degree — 2025
Department of Art and Design

Supervisor: Prof. Dr. Giilbin OZDAMAR AKARCAY

This thesis examines the phenomena of playable movies, which are situated at
the intersection of interactive narrative structures in cinema and video games, and
watchable video games, which emerge from the cinematic visual presentation of video
games. Playable movies offer a hybrid form that uses traditional film narrative and
visual structures but differs from traditional cinema in that the audience plays an active
role in decision-making processes. These movies gain playable features through the
integration of various game mechanics via game engines. Watchable video games, on
the other hand, are the product of an approach that incorporates cinematographic
design and emphasises their watchability. These two hybrid genres are the result of
video games efforts to resemble cinema and cinema's efforts to resemble video games.

The theoretical framework of the thesis is structured around Bolter and Grusin's
concept of ‘remediation.” The study identifies the areas in which the two media types
improve each other: interaction in cinema and the use of visual grammar structures in
video games. One of the original contributions of this study is the analysis of the entire
production process of the playable movies titled XYZ, which was produced by the
author within the scope of this thesis. In this film, which was shot using traditional
cinema methods and interactive structures were added using the Unity game engine,
the plot is directed through questions asked to the audience, character selection is
made, and various game mechanics are used to enable direct interaction with objects
in the film.

This thesis aims to identify the characteristics that make a movie playable and
a game watchable, and to discuss these new genres that have emerged in light of
increasingly advanced digital technology through examples. It focuses on the question
of how narrative-based productions are positioned between the boundaries of cinema
and video games, and what aesthetic and technical elements constitute this hybrid
structure.

Keywords: Cinema, Video Games, Interaction, FMV Games, Remediation, Playable
Movies, Watchable Video Games



TESEKKUR

Tezimin jiirisinde bulunmay1 kabul eden ve her firsatta yolumu aydinlatan
degerli hocalarim Prof. Dr. Baris Kiling ve Prof. Dr. Giilbin Ozdamar Akarcay’a,
ayrica degerli hocam Dog. Bilge Kinam’a tesekkiirii bir borg bilirim. Ayrica beni her

kosulda destekleyen ailem ve arkadaslarima tesekkiir ederim.

Vi



ICINDEKILER

ETIK ILKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI.................. iii
O ZE T ettt ettt ettt ettt ettt ettt ettt e e v
ABSTRACT ..ot v
TESEKKUR . ...ttt vi
KISALTMALAR LISTESI......ooiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeee e xii
TABLOLAR LISTESI ..., xii
GORSELLER LISTESI. ...ttt Xii
GRS . e, 1
PrODIEmM. . oo 3
ANIAG. .. 4
MBI et 5
Kapsam ve Sinirlilik.......ooo 5
1. BOLUM

MEDYALARIN MELEZLESMESI:
SINEMA ve VIDEO OYUNLARI

1.1. MEDYALARIN MELEZLESMESI NE DEMEKTIR?........c.ccccceoovvvieiererne. 6

1.2. MEDYALARARASI MELEZLESMENIN KURAMSAL DURAGTI:

IYILESTIRME KURAMI ......coviieiieieieeeeeeeeeee ettt 16
1.2.1. Iyilestirme Kurami Kapsaminda Sinema
ve Video Oyunlart THSKisi...........oo.oiiiiiiiii e, 22

vii



1.2.2. Video Oyunlar1 ve Sinema Tarafindan Paylasilan Ug

Iyilestirme Alaninin INCEIENMEST ...........c.cooveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 30

1.2.2.1. Mekanin Sunumu Baglaminda Video Oyunlari

VE SINEMA TISKIST .. 31
1.2.2.1.1. Tek Ekran Mekani.................coooiiinn. 31
1.2.2.1.2. Tek Eksende Kaydirma............................ 33
1.2.2.1.3. Bitisik Mekanlarin Teker Teker
GOrtintlilenmesi..........coovuiiiiiiiiiiii e, 37
1.2.2.1.4. Bagimsiz Hareket Eden Diizlem
Katmanlari...........ooooii 39
1.2.2.1.5. Ekranda Ayn1 Anda Goriintiilenen
Birden Cok Bitisik Olmayan Alan.......................... 40
1.2.2.1.6. Etkilesimli U¢ Boyutlu Ortam......................41
1.2.2.2. Zamanin Sunumu Baglaminda Video Oyunlari
Ve Sinema THSKIST «...vnveen et e, 42
1.2.2.3. Anlat1 Baglaminda Video Oyunlari
Ve SINEMA THSKIST. ..ot 48
1.2.2.3.1. Kahramanin Tanitildig1
Kurulum Kismi (Birinci Perde)..................... 51
1.2.2.3.2. Hikayeyi Baglatan Olay
(Birinci Doniim Noktast)...........ooeviiiiinni. 52

viii



1.2.2.3.3. Kahramanin Tepkisi
(Ikinci Perde Birinci KiS1m) .........cccocoovevvuennnne 52

1.2.2.3.4. Kahramanin ilerleme Girisimi

(Ikinci Perde ikinci Kistm) ........occccvvuevevevrvennnee. 53

1.2.2.3.5. Kahramanin Hedefine Ulasmasi ya da
Ulasamamas1 (Ugiincii Perde)....................... 54

1.2.2.3.6. Sonuca Kars1 Tepkiler................... 54

1.2.3. 1917 Filmi Ornegi Uzerinden Video Oyunlarindan Sinemaya
Anlatisal AKtarim..........cooiiii e 57

2. BOLUM

OYNANABILIR FILMLER

2.1. OYNANABILIR FiLM EVRENINE GIiRiS: VIDEO OYUNLARI VE

SINEMANIN FARKLILASTIGI NOKTA, ETKILESIM. .....oovtiieeeeeeeeeeeeeeeeeenn. 68
2.1.1. Etkilesimin Cift Yiizli: Anlatiya Kars1 Ergodik........................ 71
2.1.2. Janet Murray ve Holodeck Etkilesimi.................c..cooooiiii 75

2.1.3. Onemli Teknolojik Gelismeler Isiginda
Etkilesimli Medyanin Kisa Bir Tarithgesi..............c.ooooiiii 78

2.1.4. Bir Sinema ve Video Oyunu Alt Tiirii Olarak Etkilesimli Film.....83

2.2. FMV: ETKILESIMLI FILM Mi? ETKILESIMLI OYUN MU?
FMV TURU VE TURUN YETERSIZLIKLERI......oovoii e, 86

2.2.1. Silikon Vadisi Ve Hollywood’un Yakinlagmasi: Siliwood
Ekseninde FMV’ nin Gelisim SUreci...........oooviiiiiiiiiiiiiiiieeainninn, 89



2.2.2. FMV’lerin Yeniden Dirilisi: Sam Barlow Etkisi................... 98

2.3. OYUN MEKANIKLERIYLE BiR FILMi OYNANABILIR YAPMAK:
OYNANABILIR FILMLER . .. ..ottt 108

2.3.1. HACS Analizi ile FMV Oyunlarinin Temel Ozelliklerinin

Belirlenmesi. .. ..o.ooueiuiieiii 113
2.3.1.1. Mekan ile Etkilesim: Mekansal Navigasyon.............. 114
2.3.1.2. Sosyal Etkilesim............cooeiiiiiiiiiiiiiiiiii, 115

2.3.1.3. Nesnelerle Etkilesim: Bilgi Toplama, Kaynak Ydnetimi
ve Cevresel AKIVASYON........c.ovuiiiiiiiiiiii i, 118

3. BOLUM

iZLENEBILIR VIDEO OYUNLARI

3.1. IZLENEBILIR VIDEO OYUNLARINA GIRIS............ocoooiii, 122

3.2. SINEMATIK MIZANSENIN KAPSAYICI TANIMI VE OYUN ARA
SAHNELERINDE KULLANILAN BES UNSURU..........c.oovviiiiiieiincin, 123

3.2.1. Ara Sahnelerde Sinematik Mizansen

Unsurlarinin Kullanimi..........ooo 125
3.2.1.1. Setting, Dekor ve Aksesuarlar.............................. 125
3.2.1.2. Isiklandirma / Aydmlatma.......................oooein 130

3.2.1.2.1. Hard Light.......ooooiiiii, 134
3.2.1.22.Soft Light. ..o 135
3.2.1.2.3.Onden Gelen IstK............ccovieiiiinin... 136
3.2.1.2.4. Arkadan Gelen Isik............................... 136
3.2.1.2.5. Yandan Gelen Isik..........................oll 137



3.2.1.2.6. Ustten Aydmlatma................................ 138

3.2.1.2.7. Asagidan Yukariya Vuran Isik................... 139
3.2.1.3. Kostliim ve Makyaj..........ccovviiiiiiiiiiiiiiieen, 140
3.2.1.4. Sahneleme ve Oyuncu Performanslari...................... 141
3.2.1.5. Sinematografik Ogeler...............ccooviiiiiiiieiin. 144
3.2.1.5.1. Kamera Acilart..................ooeiiiiiiann. .. 145
3.2.1.5.2. Cekim Olgekleri...............ccoeeveiiinnn.., 147
3.2.1.5.3. Kamera Hareketleri............................... 150
3.1.2. Canli Izlenebilir Video Oyunlart.................coooeiiiiieeinnn 155
3.1.2.1. Canli Izlenebilir Video Oyunlari:
Counter Strike 2 OMMeFi........couevvneiieeiieiieeiie e, 156
4.BOLUM
UYGULAMALI OYNANABILIR FILM ORNEGI: XYZ
4.1. UYGULAMALI BIR OYNANABILIR FILM DENEMESININ
ANALIZL ..o, 161
4.1.1. Konu ve Uretim STIECI .......c.oveveveveeereeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeenenns 162
4.1.2. Yapim ONCesi STUIEQ ....c.ovoviviveeeeieieeeeeeeeeeeceeeeeeeeeeeeecesesesesesesenennans 163
4.1.3. YaPIM SUIECT evveeevieeiiieiiiieeiieeeeieeesieeesteeesaeeesneeesnreeesnneeennneens 166
4.1.4. Yapim SONTAST SUIEC ..eeeuvrrerireeeiiieenieeenieeenreeenereessnseeeneeessneeens 167
4.1.5. Nihai Degerlendirme, Oneriler ve Eksiklikler ...................... 171
SONUC VE ONERILER .......c.cooviiiiiiieieieecee et 174
KAYNAKCA . oo e 177
GORSEL KAYNAKGASL. ...ttt 181

Xi



TABLOLAR LISTESI

Tablo 1: FMV ve 3D Grafiklerin Janet Murray’in Dijital Ortamin Yapisal Ozellikleri
Acisindan Karsilagtirmasi

KISALTMALAR LISTESI

ss.: Sayfa Sayisi

akt.: Aktaran

QTE: Quick Time Event

FMV: Full Motion Video (Tam Hareketli Video)
FPS: First Person Shooter (Birinci Sahis Nisanci)

GORSELLER LISTESI

Gorsel 1: ZZT (1991) oyun ici bir ekran goriintiisii. Kaynak: Potomac Computer

Systems
Gorsel 2: Unreal Engine ilk stirimiiniin kullanic1 arayiizii

Gorsel 3: Unreal (1998) Oyun igi bir ekran goriintiisii. Kaynak: Digital Extremes ve
Epic Games, 1998.

Gorsel 4: Unreal Engine 2 ile gelistirilmis Killing Floor (2005) oyunundan oyun-igi
bir goriiniim. Kaynak: Epic Games, 2005.

Gorsel 5: Gears of War (2006) oyun i¢i ekran goriintiisii. Microsoft Game Studios.
Gorsel 6: Unreal Engine 5 Blueprint arayiizii. Epic Games, 2024.
Gorsel 7: Mass Effect Legendary Edition Oyun i¢i gorsel. Electronic Arts, 2021.

Gorsel 8: Lumen in the Land of Nanite ismiyle yaymnlanan Unreal Engine 5

demosundan bir magara gorseli. Epic Games, 2020.

Gorsel 9: Lumen in the Land of Nanite ismiyle yayinlanan Unreal Engine 5

demosundan bir dis mekan gorseli. Epic Games, 2020.

Xii



Gorsel 10: Space Invaders (1978) oyunundan bir tek ekran mekani goriiniimii. Taito

Games, 1978.

Gorsel 11: Lumiere Kardeslerin Lumiere Fabrikasdan Cikan Isciler (1895) isimli

filminden bir tek mekan goriiniimii. Lumicre ve Lumieére, 1895.

Gorsel 12: Godard’in 1972 tarihli Hersey Yolunda filmi boyle bir mekansal kullanima
sahiptir. Sahnede kamera tipki video oyunlarinda oldugu gibi saga dogru yavasca

hareket eder. Tout va bien (Her Sey Yolunda, 1972), Gaumont.

Gorsel 13: Katana Zero (2019) oyununda kamera tiim mekani tek seferde goriintiiler
ve oyuncu eylemlerini tim mekandaki diismanlarin hareketlerine gore diizenler.

Askiisoft, 2019.

Gorsel 14: Skiing (1980) oyununda kayak yapan karakteri kontrol eden oyuncuyu
takip eden, dikey yonde kaydirma yapan kamera kullanimi sayesinde oyuncunun
carpmamast gereken agaclar ya da tiimsekler hizli bir sekilde goriiniir olur.
Oyuncunun refleksi bu kamera kullanimi ile test edilmektedir. Activision, Activision

Blizzard, 1980.

Gorsel 15: Road Fighter (1984) oyununda yatay eksende kayan mekan kullanima.
Konami, 1984.

Gorsel 16: 30 Giin Gece (2007) filminde kamera dikey eksende kayarak kasabanin

meydanini gezer ve yasanan vahsete izleyiciyi tanik eder. Columbia Pictures, 2007.

Gorsel 17: Cube (1997) filminde karakterler girdigi her mekanda sabit kamera

acilartyla karsilanir. Trimark Pictures, Cineplex Odeon Films, 1997.

Gorsel 18: Resident Evil 2 Remake (2019), Leon karakterinin girdigi her yeni
mekanda degisen kamera agisi, mekanin deneyimlenmesini de gergin hale
getirmektedir.Capcom,2019.

Gorsel 19: G.Melies’in The Man with the Rubber Head (1901) filminden arka plana

sonradan eklenen goriintliniin mekansal kullanimi. Star Film, 1901.

Gorsel 20: Cadillac and Dinasour (1991) oyunundan arka plan ve 6n planin mekansal

olarak ayrildig1 bir goriintim. Capcom 1991.

xiii



Gorsel 21: Sisters (1972) filminden boliinmiis ekranla ayni anda gosterilen iki farkli

mekan 6rnegi

Gorsel 22: Mario Kart (2020) oyununda iki oyuncunun boliinmiis ekran goriiniimii.

Nintendo, 2020.

Gorsel 23: Syd Field’in senaryo paradigmasi, Senaryo: Senaryo Yaziminin Temelleri,

Alfa Yayinlar, 2013.

Gorsel 24: God of War (2005) yukaridaki gorselle agilir. Kratos bir ugurumun

kenarinda gegmisin pigsmanliklarini dile getirir. Santa Monica Studios, 2005.

Gorsel 25: Kratos, Athena’nin yardimiyla Ares’e savas agar. Santa Monica Studios,

2005.

Gorsel 26: Kratos kendisini Ares ile ayni1 giice ulastiracak Pandora’nin kutusu ile ilgili
ilk bilgileri hikayenin bu kisminda alir ve kutuyu bulmak i¢in maceralara atilir. Santa

Monica Studios, 2005.

Gorsel 27: Kratos acik denizlerde, ¢ollerde, ormanlarda yolculuguna devam eder.
Miittefikler ve rakipler elde eder. Nihai savasina kadar giiclendigi boliim burasidir.

Santa Monica Studios, 2005.

Gorsel 28: Kratos, Pandora’nin Kutusu’nu agtiktan sonra tanrisal gii¢ler elde eder ve

Ares’i 0ldiiriir. Santa Monica Studios, 2005.

Gorsel 29: Yeni savas tanris1 Kratos tahtinda otururken bir goriiniim. Santa Monica

Studios, 2005.

Gorsel 30-31: Schofield ve Blake’in komutanlarindan gorevlerini aldiklari sahneden

goriiniimler. Universal Pictures, 2019.

Gorsel 32-33: Video oyunlarinda oyuncuya hayatta kalmalari i¢in verilen can kiti, yon
bulmak i¢in harita ve el feneri gibi nesnelerden filmin karakterlerine de verilir.

Universal Pictures, 2019.

Gorsel 34: Tegmen Leslie, video oyunlarinda oyunculara bilgi vermek ya da yardim
etmek gibi faydalar saglayan NPC karakterleriyle benzerlikler gosterir. Universal
Pictures, 2019.

Xiv



Gorsel 35-36: Tegmen Leslie gidilecek yolu ve yapilacak seyleri birer alt gorev gibi

karakterlere sOyler. Universal Pictures, 2019.

Gorsel 37-38-39: Schofield ve Blake diisman hattina dogru video oyunu estetigiyle

ilerlerler. Universal Pictures, 2019.

Gorsel 40 — 41: Filmin basinda verilen nesneleri kullanmaya baglarlar. Bu durum
video oyunlarinda da boyle islemektedir. Girilecek bir ¢atisma ya da miicadele
oncesinde oyuncuya bu sekilde kullanish nesneler verilmektedir. Universal Pictures,

2019.

Gorsel 42: Blake son arzusu olarak annesine ulastirmak {izere Schofield’a yazdigi

mektubu verir. Universal Pictures, 2019.

Gorsel 43: Schofield arkadasi Blake oldiikten sonra karsilastigi baska bir askeri
birligin komutani tarafindan goérevi icin gitmek istedigi yere aragla gotiirtliir.

Universal Pictures, 2019.

Gorsel 44: Schofield, yikik sehrin icerisinde diismanla yakin temasa girerek ilerler.

Universal Pictures, 2019.

Gorsel 45: Schofield sehre vardiginda yikilmis bir sehir manzarasiyla karsilasir.

Universal Pictures, 2019.

Gorsel 46: Schofield ailesinin verdigi kartpostala bakar ve macerasini tamamladigini

anlariz. Universal Pictures, 2019.

Gorsel 47: Metinsel makine semasi1 gorseli. Okuyucunun yalnizca metni okuyan degil,
ayni zamanda onu calistiran bir kullanic1 oldugu metin yapisidir. Burada metin, bir

anlamda bir makine gibi ¢alisir ve kullanicinin eylemleri tarafindan belirlenir.

Gorsel 48: Dragon’s Lair’ de sar1 kili¢ simgesiyle beliren ve diigmanlara vurus
yapilmasint saglayan eylem butonu, vurus zamaninda yapilmazsa karakter Oliir.

Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft, 1983.

Gorsel 49: Dragon’s Lair’de magaranin tuzaklarindan kurtulabilmek icin dogru
zamanda basilmasi1 gereken yon tuslari. Zamanlama dogru yapilmazsa karakter tuzaga

yakalanir ve oliir. Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft, 1983.

XV



Gorsel 50: Solda beliren sar1 tiggen seklindeki tusa dogru zamanda basilmalidir.

Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft. 1983.

Gorsel 51: Phantasmagoria (1995) oyunundan gergek bir oyuncunun sanal bir
mekanda goziiktiigli bir goriiniim. Alttaki envanter kutusu, karakterin topladigi ve
kullanabildigi nesneleri gostermektedir. Sierra Entertainment, Kronos Digital

Entertainment, 1995.

Gorsel 52: Byzantine the Betrayal (1997) oyunundan gergek bir ¢alisma odasinin oyun

ici mekan olarak kullanilmasi. Discovery, Inc. 1997.

Gorsel 53: Night Trap (1992) oyununda gercek insanlarin rol aldigi bir sahne. SEGA
CD.

Gorsel 54: Voyeur (1993) oyunu gercek goriintiiler ve dijital grafiklerin bir karigimini
sunmaktadir. G6z simgesine tiklandildiginda odanin igerisi gozetlenebilmektedir.

Philips Interactive (CD-1), 1993.

Gorsel 55: Voyeur (1993) oyunundan gergek oyuncularin sanal mekanda yer aldig:

bir goriiniim. Philips Interactive (CD-1), 1993.

Gorsel 56: Her Story (2015) oyununda oyuncu sorgulanan siiphelinin videolarini

boyle bir monitdr goriiniimiinde izler. Sam Barlow, 2015.

Gorsel 57: Oyunda kullanilan bilgisayar arayiiziiniin goriiniimii. Gergek¢i bir
bilgisayar masaiistii gibi tasarlanan bu ekran. Not defter, miizik klasorii, geri doniisiim

kutusu gibi bilgisayar 6gelerini igermektedir. Sam Barlow, 2015.

Gorsel 58: Telling Lies (2019) oyununda kullanilan bilgisayar arayiizii, Her Story’ye

gore daha ¢ok etkilesim sunmaktadir. Annapurna Interactive, 2019.

Gorsel 59: Telling Lies, tek bir oyuncunun goziiktiigii Her Story’nin aksine farkli

sayida karaktere ve mekana sahiptir. Annapurna Interactive, 2019.

Gorsel 60: Gorsel 1 olarak belirtilen fotografta sag taraftaki pencerenin iizerine
goziiken gdz simgesine tiklandiginda goriintii Gorsel 2°de ki gibi pencereye yaklagir
ve ardindan Gorsel 3’te ki demir parmakli pencereden bir zindana gecer. Bu sekilde
nesneler arasindaki benzerlikler, sahneler arasindaki kurgusal ve anlamsal gecisi

saglar. Half Mermaid, Netflix, 2022.
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Gorsel 61: Immortality’de gerek 1siklandirma gerekse ¢ekim Olgekleri ve kamera
hareketleri film estetigine uygun bir sinematografik yaklasimla olusturulmustur. Half

Mermaid, Netflix, 2022.

Gorsel 62: Immortality’den bir dramatik aydinlatma 6rnegi. Half Mermaid, Netflix
2022.
Gorsel 63-64-65: Phantasmagoria’da mekansal kesif, gercek bir aktoriin kontrolii

tizerinden sanal mekana tiklama yontemiyle yapilir.

Gorsel 66: Late Shift (2016) ve sosyal etkilesim secenekleri. CtrlMovie, Wales
Interactive, 2016.

Gorsel 67-68: Mosaic dizisinde karakterler ve olay Orglisti arasindaki baglantilarin
gorsellestirilmesi. Oyunun mobil siirlimiinde etkin olan bir uygulama penceresi. HBO,

2017.

Gorsel 69: Mission Critical oyununda metin araciligiyla sosyal etkilesim Ornegi.

Legend Entertainment, Piko Interactive, Ziggurat Games, 1995.

Gorsel 70-71-72: Erica (2019) oyunundaki tiim bu nesneler (gaz lambasinin gaz kolu,
kapr kilidi, fotograflar) etkilesime girilebilir yapidadir. Oyuncu kapiy1 kilitlemek,
fotograf se¢mek ya da gaz lambasini kismak/agmak i¢in mouse ile ya da DualSense
5’in dokunmatik yiizeyiyle uygun yonde kaydirmalar yaparlar. Flavourworks, Sony

Interactive Entertainment, Flavourworks Limited, 2019.

Gorsel 73: Erica’da (2019) bugulu bir aynaya bakan karakter kendi yliziinii géremez
ve oyuncu mouse ya da DualSense5 yardimiyla camdaki buguyu silip karakterin
ylziinii ortaya c¢ikarabilir. Flavourworks, Sony Interactive Entertainment,

Flavourworks Limited, 2019.
Gorsel 74: Blade Runner Los Angeles gelecekten goriiniim. Warner Bros., 1982.

Gorsel 75: Citizen Kane, Xanadu Malikanesi’nin filmin basindaki genel goriiniimii.

RKO Radio Pictures, 1941.

Gorsel 76: Yharnam sehrinin oyunun basindaki genel goriiniimii. FromSoftware,

2015.
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Gorsel 77: Cyberpunk 2077 (2020) oyununda kendi kolunu tamir eden bir android ve
oyunun, diisiik yasam kosullar - yiiksek teknoloji temasini yansitan bir i¢ mekan

tasarimi. Kirli duvarlara, duvardan gegen borulara ragmen yukaridaki neon 1siklarinin

yarattig1 distopik atmosfer dikkat ¢cekmektedir. CD Projekt RED, CD Projekt, 2020.

Gorsel 78: Inception (2010); bu sahnede uzak dogu motifleriyle olusturulmus i¢
mekan dekoru sahneye uygun kiiltiirel bir referans saglarken, masanin yiizleri yansitan
yapis1 ger¢egin yansiticisi olan bir riiya evrenini igaret ediyor. Warner Bros. Pictures.,

2010.

Gorsel 79: Yiiziiklerin Efendisi filminde Gii¢ Yiiziigli niin yakin plan bir goriiniimii.

New Line Cinema (ABD), Warner Bros. 2001.

Gorsel 80: Blades of Chaos’un Kratos’un kollarina zincirlenmesi, oyun boyunca
viicudunun bir pargasi olarak yaninda kalacak bir aksesuar olarak seride yer almistir.

Santa Monica Studios, 2005.

Gorsel 81: Callisto Protocol (2022) oyununda sert 15181n karakterin duygu durumunu

vurgulayan bir 6rnek goriiniimii. Krafton, 2022.

Gorsel 82: Resident Evil 4 Remake (2023), Capcom, 2023.

Gorsel 83: Uncharted 4: A Thief’s End (2016), Sony Computer Entertainment, 2016.
Gorsel 84: Alan Wake 2 (2023), Epic Games, 2023.

Gorsel 85: Last of Us Part I: Remake (2022), Sony Interactive Entertainment, SIE
Worldwide Studios, PlayStation Publishing LLC, 2022.

Gorsel 86: God of War Ragnarok (2022), Santa Monica Studios, 2022
Gorsel 87: Visage (2020), SadSquare Studio, 2020.

Gorsel 88: Last of Us Part I Remastered’ da bir karakterin yagmurdan islanan
kiyafeti, Sony Interactive Entertainment, SIE Worldwide Studios, PlayStation
Publishing LLC, 2024.

Gorsel 89: Metal Gear Solid Delta Snake Eater oyununun tanitim demosundan

karakterin yaralanma animasyonu, Konami Digital Entertainment, 2025.
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Gorsel 90: Unreal Engine’in internet sitesinde yer alan, what is virtual production?
boliimiinde yaymlanmis bir gorsel. Gorselde geleneksel film yapim siiregleri
Ozetlenmektedir. Fikir bulma, tretman yazma, yapim Oncesi asama, yapim asamasi,
yapim sonrasi asama ve yayinlama olarak kategorilendirilmistir. Bu kategoriler
dogrusla bir sekilde birbirlerini takip etmektedir. Kaynak: unreal engine.com, what is

virtual production?

Gorsel 91: Unreal Engine’in internet sitesinde yer alan, what is virtual production?
boliimiinde yaymlanmis bir gorsel. Sanal prodiiksiyonun birbiriyle etkilesimli ve
geriye dondiirtilebilir yapim modeli goziikkmektedir. Kaynak: unreal engine.com, what

is virtual production?

Gorsel 92: God of War (2018) oyununun yapim asamasinda sanal prodiiksiyon setinde
oyuncularin performans yakalama teknoloji giysileriyle goriiniimii. Santa Monica

Studios, 2018.

Gorsel 93: Hitman Trilogy (2022) oyunundan bir g6z hizas1 ¢ekimi. IO Interactive,
2022.

Gorsel 94: Batman’in alt agidan goriiniimii heybetini daha da artirtyor. Batman

Arkham City Remastered (2016), Rocksteady Studios, Warner Bros., 2016.

Gorsel 95: God of War 3 oyununda kamera kahramanimiz Kratos’u alt agidan gosterse

de esasinda karsisinda dikilen Herkiil vurgulanmistir. Santa Monica Studios, 2010.

Gorsel 96: Wolfenstein: New Order oyununda mekani ve kisilerin birbirleriyle

iliskilerini gosteren bir {ist a¢1 kullanimi. Bethesda Softworks, 2014.

Gorsel 97: God of War 2’de Kronos’a ¢ocuklarini kurban veren Rhea’nin titan Kronos
karsisinda ¢aresizligini vurgulamak i¢in kullanilan bir iist a¢1. Santa Monica Studios,

2007.

Gorsel 98: Batman Arkham Asylum Remastered (2016), Arkham akil hastanesinin
genel goOriiniimii ile mekanin kaotik ve gotik atmosferi yansitilmaktadir. Eidos

Interactive, Warner Bros. Interactive Entertainment, 2016.

Gorsel 99: Ghost of Tsushima (2020) oyunundan bir orta ¢ekim Slgegi 6rnegi. Sony

Interactive Entertainment, 2020.
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Gorsel 100: The Order 1886 (2015) oyunundan bir yakin ¢ekim Ornegi. Sony

Interactive Entertainment, 2015.

Gorsel 101: Call of Duty Modern Warfare 2 (2022); iki 6zel birlik askerinin gizli bir
operasyona bot ile gidisleri ve kameranin 6niinden ge¢ip karanligin i¢inde kaybolana

kadar kamera onlar1 pan ile takip eder. Activision, 2022.

Gorsel 102: Ghost of Tsushima (2020); oyunun agilisinda kamera (Gorsel 1)
gokyiiziinden baglayarak, ordu bayraklarini kadraja alacak sekilde ttilt down yapmaya
baslar. Hareketin ortalarinda (Gorsel 2) oyunun gegtigi yer olan Tsushima yazis1 ve
ekrana giren atli bir samurayin gegisini goriiriiz. Kamera g6z seviyesine geldiginde
ekrana bir baska atli daha girer ve tilt down hareketi askerlerin ordugdha girisine

heybet kazandirmaktadir. Sony Interactive Entertainment, 2020.

Gorsel 103: Max Payne 3 (2012) oyununda camekan bir kapiya araba ile dalan diigman
cete liyelerini gosteren kamera (Gorsel 1); hizli hizli geriye dogru kaydirilir (Gorsel
2). Ardindan kamera hareketi; Max’in silahtyla bu arabaya nigan aldigin1 gosteren bir
plana kadar devam eder. Dinamik unsurlarin yogunlugunun (arabanin karsi acidan
gelisi), arabanin geldigi yonii vurgulayan ve ekrana dogru kayan kamera ile verildigi
bu ¢ekimde, Max Payne karakterinin hareketin sonunda ekranda birden belirmesi,

kahramanin direnisini vurgulayan bir ¢ekim olmustur. Rockstar Games, 2012.

Gorsel 104: Mortal Kombat 11 (2019) oyununun hikaye boliimiinde oyunun ana kot
karakterlerinden biri olan Shinnok’u zincirlere baglanmis bir sekilde goriirtiz. Gorsel
1’de karaktere dogru yukaridan hizla yaklasan kamera, Gorsel 3’e gelindiginde
karakterin yiiziinli ¢er¢eveleyecek kadar yakinlasir. Genel bir goriinlimden karakterin
yliziine kadar yapilan diisiis, kameranin fiziksel olarak asagi (ileri) dogru hareket

etmesiyle verilir. Warner Bros. Interactive Entertainment, 2019.

Gorsel 105: Devil May Cry 5 (2019) oyununda; Gorsel 1°de ki seytani gii¢; Gorsel 2
ve Gorsel 3°de ki karakteri etkisi altina alirken, Gorsel 2°de ki karakterin Gorsel 3°de
ki karaktere garesizce bakisi, hizli bir zoom out ile (Gorsel 2°den Gorsel 3’e) dramatik

olarak vurgulanir.

Gorsel 106: God of War (2018) oyununda ana kahraman Kratos’un tiim macerasi elde

kullanilan kamera ile c¢ekilir. Oyun geleneksel anlamda hi¢ ara sahneye sahip
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olmamasina ragmen elde edilen bu kesintisiz tek plan hissi oyuncuyu oyunun igine

ceker.

Gorsel 107: Counter Strike 2 e-spor maginda rakip iki oyuncunun birbirlerini
gormedigi ancak izleyicinin her ikisinin bulundugu yeri gordiigii genel bir kamera

acist. Bu durum izleyici agisindan gerilimi artirmaktadir. Capcom, 2019.

Gorsel 108: Counter Strike 2 oyunundan bir genel plan ¢atigma goriiniimii. Valve,

2023.

Gorsel 109: Counter Strike 2 oyununda kontiirleri sar1 1s1kla belli olan rakip takim

oyunculari ve onlarin gelmesini bekleyen bir oyuncu. Valve, 2023.

Gorsel 110: Oyunda canli olarak degisitirilen kamera acilarina bir drnek. Ustteki
gorselde karsidaki rakip oyuncunun attig1 bomba merdivenlerden sekerek gelmektedir

ve kamera goriinlimii oyuncunun géziindedir. Valve, 2023.

Gorsel 111: Gorsel 110°da merdivenlerden gelen bomba oyuncunun yakininda
patladiginda canli yayin yonetmeni genis bir agiya geger ve bombanin etkisi gorsel

olarak daha iyi verilmis olur. Valve, 2023.

Gorsel 112: Counter Strike 2 oyununda silahlarin degistirilebilen gorsel tasarim igeren

kaplamalarinin gériiniimii. Valve, 2023.

Gorsel 113: XYZ’nin ana menii goriinimii. Bu meniiden yeni oyuna baslanabilir,
bonus kismindan silinmis sahnelere ve afislere ulasilabilir, krediler kismindan filmin

kredileri goriilebilir ve ¢ikis butonu ile oyundan ¢ikis yapilabilir.
Gorsel 114: XYZ’nin agilisinda yer alan kisilik tespit sorularindan bir goriiniim.

Gorsel 115: XYZ’de bulunan nesne etkilesimine ornek olarak bir buton gorseli.
Yukaridaki kirmiz1 siire bari, oyuncunun belirlenen siirede butona basmasi i¢in bir

gerilim ve oynanis unsuru olarak bulunmaktadir.

Gorsel 116: XYZ’de bulunan nesne etkilesim orneklerinden bir kilit goriiniimii.

Kilidin sifresi oyuncu tarafindan dogru girildiginde kapi agilir ve sahne devam eder.
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Gorsel 117: XYZ’de bulunan bir baska nesne etkilesimi olarak kart se¢im sahnesi. Bu
sahnede filmdeki karakter yerine oyuncu kartlara tiklayarak kart se¢imini

yapmaktadir.

Gorsel 118: XYZ’nin BONUS kisminda bulunan Silinmis Sahneler ve Afisler

sekmesi.

Gorsel 119: XYZ’'nin KREDILER kisminda bulunan ve proje ekibini gdsteren

krediler sayfasindan bir goriiniim.
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GIRIS

Video oyunlar1 6zellikle son on yilda kiiresel anlamda kendi kiiltiirel ve
ekonomik alanini diger medya tiirlerine gore baskin hale getirmistir. Bunu video
oyunlari kiiltiiriinde sik kullanilan temalardan olan ve kiiltlesen gorseliyle uzun siire
video oyunlarin temsil eden (piksellerden olusan uzay gemisi ve karsisindaki uzayl

yaratiklar) diinyay1 kolonilestirmek isteyen uzayl giiclerin istilasina benzetebiliriz.

Sinema ile kiyaslandiginda daha ¢ocuk sayilabilecek yeni tiir bunu kendisinden
onceki medya kiiltiiriinii somiirerek ve yiizyillardir pasif olan izleyiciye karsisindaki
medya ile etkilesime girebilecegini vaat ederek basarmistir. Peki, bu isgalciye karsi
neredeyse yiizyildir basat sanat ve medya endiistrisi olan sinemanin yaniti ne olmustur.
Uzay temal1 eski oyunlarda oldugu gibi karsisina dikilen diizinelerce uzayl istilactya

kars ates ederek kazanmay1 m1 segecek yoksa teslim mi olacaktir?

Sinema tgiincii bir yol bulmus goriiniiyor. Tipki her organizmanin en temel
diirtiilerinden olan hayatta kalma i¢giidiisiinii yansitacak sekilde, kendi ekonomik ve
kiiltiirel alanimi isgal eden video oyunlarinin en giiclii yanim1 “’etkilesimi’’, kendi
varli§ina katmaya calisiyor. Filmler izleyicinin/kullanicinin/oyuncunun segimleriyle
anlatmin sekillendigi bir tiire dogru kosar adim ilerliyor ve tipki video oyunlarinda
oldugu gibi herkesin kendi 6zgiil macerasin1 yasayabilecegi, bireysellestirilmis bir

eglence bigimine ulasmaya calisiyor.

Bir filmi oynanabilir yapan en temel 6zellik etkilesimdir. Ozellikle giiniimiizde
gittikce gelisen yapay zeka ve oyun motorlar1 gibi bilgisayar teknolojileri sayesinde
izleyicinin bir film iizerindeki etkilesimi daha da artmistir. Artik izleyici/oyuncu;
kendisine sunulan iki segenek arasinda se¢im yapmaktan ibaret bir etkilesimde sikisip
kalmaktan ziyade sahnedeki nesnelerle etkilesime girebilen, sahnenin odak uzakligini
ve net alanm istedigi gibi degistirebilen, bir piyanoyu calabilen ve kurgusal
karakterlerin kisisel elektronik posta ve telefon mesajlarina ulasabilen bir 6zgiirliige
ulagsmistir. Artik sinema ve etkilesimin kesigmesi; yalnizca segimlere dayanan bir film
tasarimi yerine, igerisinde ¢esitli oyun mekaniklerini tagiyan oynanabilir 6zellikler

gosteren bir filmi deneyimlemek anlamina gelmistir.



Video oyunlart sinemanin tiim gorsel kiiltiir varligin1 en u¢ noktalara kadar
kullanarak  bir nevi kendi mesrulugunu  sinemanin  hemen  yanina
konumlandirmaktadir. Video oyunlarinin tarihsel gelisim siirecine bakildiginda,
oyuncularina oyun deneyiminin yaninda sinematik bir deneyim yasatmayi da her
zaman Onemsedigini gérmekteyiz. Bir oyunu izlenebilir yapan en temel 6zellik de
gorsel gramer (kamera agilari, ¢ekim ve kurgu teknikleri, mizansen yoOnetimi)
alanlarinda kendini gdstermektedir. Video oyunlar1 bu gorsel grameri dogrudan
sinemadan devsirmistir. Video oyunlarinin gerek sinematik kamera agilar1 gerek
Cutscene' ad1 verilen ara sahnelerle zenginlestirilmesi video oyunlarinin seyirlik
yonlerini giliglendirmistir. Giiniimiizde &zellikle Tripple A? olarak adlandirilan biiyiik
biitgeli stiidyo oyunlarinin video paylasim sitelerinde ¢ogu zaman cutscene
sahnelerinin kesilip kurgulanip, bir oyun olarak tasarlanan yapisindan bagimsiz, kisa
veya uzun metrajli bir film haline getirildigine ve milyonlarca izlenmeye ulastiklarina
tanik olmaktay1z. (Ornegin God of War, Metal Gear Solid, Last of Us, Resident Evil
vb.)

Tiim bu gelismeler sonucunda sinema ve video oyunu alanlari, her iki tiir i¢in
de alisilagelmis geleneksel yapilarin sinirlarinin zorlandigi, yeni kavramlarin ve melez
tirlerin yaratildigi dijital bir deney alani olmaya baslamistir. Caligmanin birinci
boliimiinde video oyunlar1 ve sinemanin yakinlastigi noktalar Bolter ve Grusin’in
Iyilestirme Kurami (Remediation) gercevesinde ele alinmustir. Iyilestirme Kuramu,
medya tiirlerinin birbirlerinden 6diing aldiklar1 6zelliklerle birbirlerini iyilestirmelerini
ifade eden bir medya kuramidir (Bolter ve Grusin, 2000). Bu bdliimde ayn1 zamanda
kuramin video oyunlar1 ve sinema tarafindan ortak olarak paylasilan mekan, zaman ve

anlat1 iizerinden incelemesi yapilmistir.

Ikinci boliim etkilesim kavramina ayrilmistir. Sinema ve video oyunlarinda
etkilesim kavraminin ne anlama geldigi, etkilesimli medyanin tarihi, Espen
Aaerseth’in Ergodiklik kavrami ve Janet Murray’in Hamlet on Holodeck isimli

kitabinda etkilesimli anlatilar iizerine yaptig1 tespitlerden yararlanilmistir. Oynanabilir

1 Cutscene: Oyunlarin igine yerlestirilen genellikle kisa ve sinematik video pargalari

2 Tripple A: Bir AAA oyunu, orta biiyiikliikteki veya biiyiik bir yayinci tarafindan iiretilen ve dagitilan
video oyunlari i¢in kullanilan ve genellikle daha yiiksek gelistirme ve pazarlama biitgelerine sahip olan
gayriresmi bir siniflandirmadir.



filmlerin erken 6rnekleri olan FMV? (Full Motion Video) oyunlarmin eski ve giincel
orneklerinin incelenmesinin ardindan, oyun mekaniklerinin bir filmi oynanabilir yapan

temel Ozellikleri {izerinden oynanabilir filmler agiklanmistir.

Ugiincii boliimde ise video oyunlarmin izlencelik yénlerini sinemanin gérsel
gramerinden faydalanarak nasil gelistirdiklerin {izerinde durulmaktadir. Sinemadaki
mizansen tasarimlarinin video oyunlar1 ara sahneleri tarafindan nasil kullanildiklari
ornekler iizerinden ele alindiktan sonra dordiincii ve son bolimde tez kapsaminda
tiretilen bir oynanabilir film 6rnegi olan XYZ filminin yapim Oncesi, yapim ve yapim
sonrasi siiregleriyle, sinema ve video oyunlarinin melezlestigi alanlarin uygulamali bir

analizi yapilmistir.

Problem

Gilintimiizde dijital teknolojilerin gelisimiyle birlikte medya tiirleri arasindaki
sinirlar belirsizlesmis ve bu durum sinema ile video oyunlari arasinda melez bigimlerin
ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Oynanabilir filmler ve izlenebilir video oyunlar1 bu
melez bigimlerin en dikkat ¢ekici 6rnekleridir. Ancak bu ve buna benzer yeni melez
tirlerin tanimlanmasi, teorik cercevelerle ele alinmasi ve yapisal bilesenlerinin
netlestirilmesi hem sinema hem de oyun alaninda hala tartismali bir alan olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Yalnizca etkilesim kavraminin bile ¢ok sayida arastirmaciya
gore ¢ok sayida tanimi vardir. Oyunlarin anlatisal m1 yoksa oyunsal 6zelliklerine gore
mi smiflandirilabilecekleri bile tek basmma oyun alaninda c¢aligmalar yapan
arastirmacilar arasinda biiyiik tartismalara (Ludology vs Narratology*) yol agmustir.
Bu c¢alisma, sinema ve video oyunlarinin birbirlerinden 6diing aldiklari anlati,
etkilesim ve gorsel yapilarin nasil yeniden bigimlendigi ve bu melez tiirlerin hangi
yapisal 6zelliklerle ayristigini veya benzestigini analiz etmeyi hedeflemektedir. Buna
ek olarak uygulamali bir oynanabilir film 6rneginin ¢ekiminin gerceklestirilip Unity

oyun motorunda etkilesimli tasarimlarin entegrasyonu yapilarak arastirma kapsaminda

3 Tam hareketli video ya da tam devinimli video, video oyunlarda gercek insan ve mekan ¢ekimlerinin
kullanilmasina dayali hikaye anlatim teknigidir. Bircok oyunda hikayeyi ilerleten ara sahnelerde
kullanilmakta olup etkilesimli film teknigiyle benzer  yonleri bulunmaktadir.

4 Ludology vs Narratology tartismasi video oyunu akademik ¢aligmalarinin en erken ve biiyiik
tartismalarindan biridir. Ludology savunucular1 oyunlar kendine 6zgii oyunsal 6zellikleri tizerinden
tanimlarken, Narratology savunuculart oyunlar1 kitap ve film gibi anlati yapilar1 kategorisinde
degerlendirmistir.



sunulmasiyla, oyun ve filmin melezlesme siireci dogrudan gézlemlenmis olacaktir. Bu
baglamda c¢alismanin problemi, sinema ve video oyunlari arasindaki simirlarin
bulaniklastigi bir c¢agda, hangi estetik, teknik ve etkilesimsel o6zelliklerin
kullanilmasiyla melez tiirlerin olusturuldugudur. Arastirmanin alt problemleri ise

asagidaki gibidir.

1. Video oyunlar1 ve sinemanin melezlesme siirecinin baslamasinda ve
gelismesinde etkili olan nedenler nelerdir? Bu melezlesme, lyilestirme Kurami

acisindan nasil degerlendirilebilir?

2. Etkilesim kavramiin bir filmi oynanabilir yapan temel 6zellikleri
nelerdir? Etkilesimin sinema ve video oyunlarinda ele alinig bicimleri bu

melezlesmeye ne gibi avantajlar ve dezavantajlar saglamistir?

3. FMV oyunlarimin ilk 6rneklerinden giincel 6rneklerine kadar gelisim
cizgisi filmlerin oynanabilirligi acisindan nasil ele alinmalidir ve bu alanda ¢alisan

sanat¢1 ve arastirmacilara oyun ve film melez tiirleriyle ilgili neler sdyleyebilir?

4. Izlenebilir oyun kavrami sinemanm hangi gdrsel ve anlatisal
ozelliklerinden  beslenmektedir? Bu  durum  Ornekler iizerinden  nasil

degerlendirilebilir?

5. Video oyunlarinda sinematik gorsel gramerin sunumu video oyunlarina
ne gibi sinemasal Ozellikler getirmistir? Bu durum oOrnekler iizerinden nasil

degerlendirilebilir?

6. Bir oynanabilir film uygulamasinda karsilagilan teknik ve estetik
sorunlar nelerdir ve bunlarin ¢6ziimiinde sanat¢inin film ve oyun alanindan getirdigi

bilgiler uygulamada nasil caligmaktadir?

Amag

Bu calismada sinemanin giderek oyunlagsmasi ve video oyunlarinin giderek
filmlesmesi olarak ifade edilebilecek bir siirecin tarihsel, estetik ve teknik agilardan
incelenmesi amacglanmaktadir. Ayrica oynanabilir 6zellikler gdsteren bir filmin
cekiminin gergeklestirilmesi ile arastirmanin somut bir c¢iktiya kavusturulmasi

amaglanmaktadir.



Onem

Video oyunlar1 akademik aragtirmalarin alanina biiyiik bir hizla girmis ve bu
hiz iilkemizde de gittik¢e artmaktadir. Hala daha hiz kesmeden siiren, tarihsel kokleri
daha derinlere uzanan ve iiretilen her yeni film ile durmadan genisleyen bir aragtirma
alan1 olan sinemanin, video oyunlariyla iligkisini incelemek ve bu iliskiyi iki melez
kavramla tanimlamak, her iki tiir i¢in de yeni okumalar yapma olanagini artiracagi

distiniilmektedir.

Bu iki medya alaninin bulugmasi ve melezlesmesi, bilgisayar teknoloji ve
programlarinin gelismesi paralelliginde hala daha varligini siirdiiren ve organik bir
sekilde gitgide olugsmakta olan bir yapiy1 temsil etmektedir. Bu tezin yazildig1 siire¢
icerisinde diinyanin en biiylik dijital film ve dizi yayincilik platformu Netflix’in iist
liste oyun stiidyolari satin almasi ve sifirdan bir tane kurmasi gibi gelismeler
yasanmaktadir. Steam gibi video oyun satin alma ve oynama platformlar1 anlik
¢evrimici oyuncu sayisi rekorlari kirmakta, video oyunu sektdrii miizik ve sinema
sektorlerinin hasilat toplamindan daha biiyiik bir hasilata ve piyasa hacmine sahip bir
sektor olarak genislemektedir. Hali hazirda yasanan ve teknolojik gelismelerin
etkisiyle muhtemelen daha da hizlanacak olan bu gelisme ve genislemelerin; bu i¢ ice
gecmelerin  gliniimiiz kosullar1 igerisinde tarihsel gelisim siireci temel alinarak

ornekler lizerinden arastirilmasi ¢alismanin bir bagka 6nemini ortaya koymaktadir.

Son olarak calismanin somut bir ¢iktis1 olarak iiretilecek olan oynanabilir
filmin c¢alismanin bulgularini daha somut bir alana tasimasi anlaminda alana 6nemli

bir katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Kapsam ve Sinirhihik

Caligmanin kapsami, video oyunlar1 ve sinemanin oynanabilir &zellikler
gosteren filmler ve video oyunlarinin izlencelik yoniiniin sinematik unsurlar tagimasi
baglaminda ele alinabilecek orneklerini igermektedir. Bu acgidan sinema ve video
oyunu alanlarindan 6zellikle etkilesimli filmler, FMV oyunlari, oyun mekanikleri,
sinematografi, anlati gibi melezlesmeye olanak saglayan kavramlar ve Ogeler ele

alinacaktir.



1.BOLUM
MEDYALARIN MELEZLESMESI:
SINEMA VE VIDEO OYUNLARI

1.1.MEDYALARIN MELEZLESMESI NE DEMEKTIR?

“Iki medyanin melezlesmesi ve bulusmasi, yeni
formun dogdugu bir hakikat ve vahiy anidir”

M. McLuhan (1994: 55).

20.yy’1n son ceyregine girilirken teknolojik devrimler bir¢ok alanda etkisini
gostermeye baslamistir. Bunlardan birisi de medyanin ve medya igeriklerinin
dijitallesmesi ve gittikce hibritlesmesidir. Artik animasyonlar televizyon reklamlarinin
icine daha bir gomiiliir olmus, televizyon reklamlari animasyonlasmis, filmler eskiden
oldugu gibi gercek oyuncular ve mekanlarla hayata gecirilme zorunlulugundan ¢ikmas,
video oyunlar1 bir medya olarak kendini tiim unsurlariyla kabul ettirip sinemanin
alanina kaymus; filmler de gittikce video oyunlari ile etkilesime ge¢cmis durumdadir.
Giliniimiizde tiim bunlarin etkisiyle kendimizi bambagka bir gorsel evrenin iginde
bulduk. Artik melez medyanin 6ncii form oldugu ¢agdayiz ve bir medyanin saflig1
eskisine gore daha da azalmis durumdadir. Medyalarin melezlesmesinin bigim ve
kokenlerini anlamak i¢in, melezlik kavraminin en erken imacilarindan biri olan

McLuhan’in medya literatiiriinii gézden gecirmek yararli olacaktir.

McLuhan (1994), medyalarin sadece bilgi ve iletisim kabiliyeti sunan
kaynaklar olarak goriilmesini reddetmistir. Ona gore, eger boyle bir goriise saplanip
kalirsak medyanin insan iliskilerinin isleyisine etki eden dolayisiyla bireysel ve
toplumsal degisimlere sebep olan daha biiyiik 6lcegini gézden kacirabiliriz. Boylelikle
McLuhan bu bakis acisiyla entelektiiel dikkatleri medyanin kendisine ¢ekmistir. Bu
bakis agisi ile kurulan bir nedensellik yaklasimi bizi medyadan yola ¢ikarak baska
bircok kavrayisa gétiiriir.  Ornegin; ¢ikis noktamizi  Gutenberg {izerine
yerlestirdigimizde, Gutenberg’in hareketli baski teknolojisinin icadi, diislinsel
diizeyde insan1 dogrusal, baglantili ve siirekli bir tarzda kavramaya zorlamistir. Bu

kavrayis neticesinde dogrusal diisiince sistemleri {liretilmeye baslanmistir. Dogrusal



diistinme becerisi ekonomik ifadesini endiistriyel toplumun insasinda bulmustur.
Fizikte; Newtoncu ve Kartezyen goriislere, sanatta perspektif kullanimina ve
edebiyatta ise kronolojik anlatiya yol agcan da yine bu diisiinme bi¢imidir (Gordon,

1997: 32).

Medyanin kendisini g6z Oniine aldigimizda, insanoglunun ilerleyisini
anlamlandirma yolunda 6nemli bir adim atmis oluruz. Zira insan eliyle sekillendirilen
bir baski makinesinin sanattan fizige, ekonomiden toplumsal yapiya uzanan
doniistiirme becerisi, bizi McLuhan’in da defaatle {izerinde durdugu bir konuya ve
yakin arkadasi John M. Culkin tarafindan sdylenen su soze gotiiriir: “Biz aletlerimizi
sekillendiririz, ondan sonra aletlerimiz bizi sekillendirir” (Culkin, akt. Gordon, 1997:
43). Bu agidan bakildiginda insan eliyle yaratilmis medya araglari sadece birer iletisim
ya da anlati bi¢cimi degil, ayn1 zamanda bizi algilarimiz, diisinme bigimimiz ve
toplumsal iliskilerimiz {izerinden sekillendiren araclardir. Dolayisiyla, bu araglarin
dontisiimiinii yalnizca teknolojik gelisim baglaminda degerlendirmek eksik olacaktir.
Zaten McLuhan’a (1994) gore bunlarin yalnizca teknolojik ilerlemeler olarak
goriilmesi dogru degildir. Bahsettigimiz perspektifte ele alindiklarinda tiim teknolojik
tiriinlerin insanoglu olarak bizleri yeniden diizenleyen, big¢imlendiren taraflarini
gorebilmekteyiz. Medya da bir teknoloji olarak ortaya ¢ikardig: bireysel, ekonomik,
estetik, psikolojik, siyasal ve sosyal olarak etkilemedigi ve degistirmedigi bir alan

birakmaz.

McLuhan, medyalarin genellikle ciftler halinde ¢alistiklarini ve her medyanin
igeriginin bagka bir medya oldugunu ifade etmektedir (McLuhan, 1994: 52). Ornegin
telgraf, yazili kelimeyi; radyo ise yazili metni igerir. Televizyon ise konusma, yazili
metin ve hareketli goriintiiyli kapsar. Bu baglamda igerilen ortam, igerenin mesajina
doniisiir. Bir medya kendisinden 6nceki medyadan yalnizca igerik olarak yararlanmaz,
onu doniistiirtir, yeniden anlamlandirir ve bu doniistim sirasinda asil mesaj kendisi
olur. Bunu sinema ve video oyunlar1 arasindaki iliskiye uyarladigimizda, sinematik
gorsel sunumu iceren video oyunlarinin ya da oynanabilirligi i¢eren bir filmin,
iceriginden ¢ok bu igerigin deneyimlendigi ortam olarak baskinlagsmaya bagladigini
ifade edebiliriz. Bu da ayni1 igerigin sinematik mi yoksa oyunlastirilmis bigimde mi
sunuldugunun &nemini aciga cikarir. Icerik belki bir dnceki medya big¢imini ima

edebilir ama ortaya ¢ikan sey artik yeni bir mesaja ve deneyime sahiptir. Boylece bir



film oynanabilir oldugunda artik bagka bir mesajdir. Bir oyun da izlenebilir oldugunda

artik bambagka bir mesajdir.

McLuhan’a gore; medyalarin bulusma anlari, onlarin duyularimiza dayattigi
olagan trans ve uyusukluktan kurtulma ve Ozgiirlilk anidir (McLuhan, 1994: 55).
Eserinin ilerleyen kisimlarinda bu trans ve uyusukluktan kurtulma ani i¢in bir yakit
olarak hibrit enerjiyi 6ne c¢ikarir. Ona goére medyalar arasindaki bu etkilesim
toplumumuzda ve ruhlarimizda 6fkeyle siiren bu i¢ savasin yalnizca bir bagka adidir.
Medyalarin kesismelerinin veya melezlesmelerinin, bir ¢esit flizyon yoluyla biiyiik

yeni gii¢ ve enerji agiga ¢ikardigini sdylemektedir (McLuhan, 1994: 59).

McLuhan bu sdylemleriyle medyalarin melezlesmelerinin oldukga biiyiik
seyler vaat ettigini acikea dile getirmektedir. Bunu uyusukluktan kurtulma ve 6zgiirliik
ani, biiyiik ve yeni bir giic ve enerji agiga cikarirlar gibi ifadelerinden gorebilmek
mimkiindiir. Understanding New Media adli eserinde medyalar1 melezlestiren ve
yeterli zekaya ve hayal giicline sahip sanatcilar olarak adlandirdigi; Agatha Cristie,
Charlie Chaplin, James Joyce, Picasso, Eisenstein gibi sanatcilarin, kendi sanat
alanlarma diger medyalar1 sokarak ortaya ¢ikardiklar1 hibrit enerjilerin biiyiik eserler
ve ilerlemeler olarak sanat tarihinde yerlerini aldiginin altin1 ¢izmektedir (McLuhan,

1994: 54-55).

Yakin donem medya kuramcilarindan Lev Manovich’in de medyalarin
hibritlesmesi iizerine goriisleri bulunmaktadir. Manovich (2007), teknolojinin gittikce
bireysel kullanima agilmasi ve bu yayginlasmayla beraber bir teknoloji kullanicisi
yaratmasi gibi gelismeler ile sanat alaninda genis bir calisma alani acildigindan
bahsetmektedir. Bu alana giris yapan sanatgilar, gelisen yazilimlarla beraber
tiretimlerini bir¢ok disiplin ile birlestirme sans1 yakalamislardir. Sanatin her alaninda
neredeyse sonsuz bir i¢ ice gecme baslamis ve bu durum yeni sanatsal liretimlere firsat
vermistir. Bu dijital devrim ile birlikte ¢evremizi her gecen giin daha da saran gorsel
kiiltiir tirtinlerinin hemen hepsi hibritlesmis, hibrit medya saf goriintiiniin yerine yeni
norm olmustur. Manovich, Hibrit Medyay1 Anlamak (Understanding Hybrid Media)
isimli makalesinde hibrit medyanin yeni norm olmasinin arkasinda yatan kiiltiirel
olgudan derin yeniden karistirdabilirlik olarak bahseder ve 2000’lerin basindaki
medya ortamim1 remix kiiltiiriiyle 6zdeslestirir. Manovich, Remix kavraminin

baslangigta miizik i¢in dar ve tek bir kalipta ele alindigin1 sdyleyerek, bu kavramin



yavas yavag genislemesiyle gorsel kiiltiir, edebi metinler ve teknolojik yazilimlar gibi
cesitli 0geleri de sarmalayan bir kavrama doniistiigiinden s6z eder. Manovich, bu
sekilde tiretilen her ¢calisma kendisini belirli 6zelliklerini tasidig1 6zden tamamen farkli
bir meta-ortam olarak ifade eder (Manovich, 2007: 9-10). Bu yeni meta- ortam daha
once bilinen ve uygulanan tiim kaynaklarin genis bir kiitiiphanesidir. Bu her disipline
acik olan kiitliphane belki de sonsuz iiretim olanaklar1 ve bigimlerini sunacak sekilde
sanatcilarin, yazilimcilarin beslenme kaynagi haline gelmistir. Her saniye, her yeni

projede daha da genislemeye devam etmektedir.

Hibrit devrim neden gerceklesti? Bu hibritlesmeye yol agan gelismeler
nelerdir? Gibi sorulara yanitlar arayan Manovich’in yaklagimi su sekildedir: Tiim bu
hibritlesme siirecinin nedenlerinden bahsederken kiiresellesme, markalasma,
genisleyen genglik pazari ve diinyay1 saran web kiiltiirinlin varligindan s6z eder. Tiim
bunlar mevcut gorsel ve isitsel igerikleri birbirine yakinlastirarak, her kiiltiiriin varlik
alanin1 genisletmistir (Manovich, 2007: 10). Bu hibrit ¢agda Misir hiyerogliflerini
Amerikal1 bir giysi lireticisinin koleksiyonunda gorebilmekteyiz. Orta Dogu ezgilerini
bir Rock sarkisinin igine gomebilmekteyiz. Uzak Dogu 6gretileri artik bir tablonun
icindedir. Budha biblolar1 diinyanin diger ucundaki metrolarin hediyelik esya
reyonunda satilabilmektedir. Yine de tiim bunlar, bugiin gordiigiimiiz hibrit tasarim
patlamasini agiklamakta tek basina yeterli degildir. Cagdas kiiresel tiiketim kiiltiirtiniin
stirekli yenilik getirmek zorunda oldugu bu gergegin bir diger yliziidiir. Bu kiiltiir,
tiiketimi ileriye gotliirmenin yollarini bulmak iizere insa edilmistir. Canli bir organizma
yasamak i¢in her zaman bir yol bulur soziinden hareketle, kiiresel tiiketim toplumlari
da deneyimledigi her igerigi, her kiiltiirel 6geyi kendi genisleme alanina katarak yeni
anlamlar tiretmek ister ki bu anlamlar {izerinden tiiketilmeye devam edebilsin.
Medyalar aras1 melezlesmenin yeni norm olmasina yazilim teknolojilerinin kullanim
alanlarinin ve yaygmligimin genislemesi de 6nemli bir katki saglamistir. 1990°1arin
ortasinda artik bireysel kullanima da acilan grafik tasarim ve diizenleme, animasyon
ve efekt programlariyla serbest bir bigimde ¢alisabilen tasarimcilar bes yil gibi bir siire
igerisinde modern gorsel kiiltiirii kokiinden degistirmeye baglamiglardir. Vektorel
cizimler i¢cin Adobe Illustrator, iic boyutlu modellemeler i¢in Wavefront, Alias, gorsel
efektler icin Adobe After Effects, fotograf ve sabit goriintii diizenlemeleri i¢in Adobe
Photoshop gibi yazilimlar yayginlagmaya baslamistir. Yazilim alanindaki bu gelisimi

hizlandiran en 6nemli etkenlerden biri de piyasaya siiriilen her bir programin bir 6nceki



stirimiinden ya da muadili olan bagka programlardan daha biiyiik yenilikler yapma

vizyonu ya da zorunlulugu olmustur.

Bir 6rnek olarak Unreal Engine isimli oyun motorunun gelisim siirecine
bakmakta oyunlastirma ve gorsellestirme siireglerini anlamak agisindan bir fayda
vardir. Unreal Engine, Amerika Birlesik Devletleri merkezli Epic Games tarafindan
ilk resmi stirimi 1998 yilinda piyasaya stiriilen bir oyun motorudur. Oyun motorlari
en genel tabirle video oyunlari gelistirmek icin tasarlanmis bilgisayar yazilimlaridir.
Baslangicta sirketin kendi birinci sahis nisanci oyunlarinin tasarlanmasinda kullanilan
program daha sonralar1 gesitli gelistirmelerle diger oyun gelistiricilerin lisanslama
yoluyla (Program kurulumu iicretsiz, yalnizca program araciligiyla bir oyun tasarlayip
satigsa sundugunuz takdirde belirli bir pay vermek kosuluyla) yararlanabilecegi genel
bir kullanim alant bulmustur. Giiniimiizde Unreal Engine; bagimsiz oyun
gelistiricilerinden, diinyanin en biiylik oyun stiidyolarina kadar en ¢ok kullanilan oyun
gelistirme yazilimlarindan biridir. Unreal Engine’in tarihsel gelisim siireci soyle

Ozetlenebilir;

1991 — Yazilimer Tim Sweeney; ZZT isimli macera ve bulmaca tiiriinde bir
oyunun gelistirilmesi siirecinde Unreal Engine’in temelleri sayilabilecek bir
programlama yaklasimint benimsemistir. ZZT kendi donemine gore bile ilkel
sayilabilecek grafiklere sahip bir oyundur ve igeriksel olarak bir devrim sunmasa da

daha sonra ¢ok biiyiik bir seye doniisecek yazilimin ilk adimlaridir.

Hame Woxrid #1: Town
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Gorsel 1: ZZT (1991) oyun i¢i bir ekran goriintiisii. Kaynak: Potomac Computer
Systems, 1991.

10



1995 - Tim Sweeney ekibine birka¢ yazilimci ve tasarimci daha alarak ZZT
oyununu gelistirdigi oyun motorunu daha da gelistirmek i¢in ¢aligmalara baglamistir.

1996 yilinda ise motorun kaynak kodlarinin yiizde doksanini yazmay1 bitirmistir.

1998 — Daha sonra Unreal Engine oyun motoruna da ismini verecek olan;
Unreal isimli birinci sahis nisanci tliriindeki oyun piyasaya siiriilmiistiir. Oyun Unreal

Engine programiyla tasarlanan ilk oyundur.
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Gorsel 2: Unreal Engine ilk editdr siiriimiiniin kullanici arayiizii. Kaynak: Digital

Extremes ve Epic Games.

Gorsel 3: Unreal (1998) Oyun ig¢i bir ekran goriintiisii. Kaynak: Digital Extremes ve
Epic Games, 1998.
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2001- Unreal Engine 2 piyasaya siiriilmiistiir. Ilk siiriime gére yaklasik yiiz kat
daha ayrmtili 151k ve golge destegi, oyun i¢i sinematikleri diizenlemek i¢in bir
sinematik diizenleme araci, pargacik sistemleri (bunlar pargaciklara ayrilma, siiziilme,
patlama vb. olarak ifade edilebilir), oyundaki karakterlere giydirilebilen ve daha

gercekei hareketlere izin veren iskelet sistemleri gibi yenilikleri barindirmaktadir.

Gorsel 4: Unreal Engine 2 ile gelistirilmis Killing Floor (2005) oyunundan oyun-igi
bir gdriiniim. Kaynak: Epic Games, 2005.

2006 — Unreal Engine 3 ile gelistirilmis ilk oyun Gears of War (2006) piyasaya
stiriilmiistiir. Bu siirim ile birlikte yikilabilir ortamlar, kalabalik simiilasyonlari,
gercek zamanl bir aydinlatma modiili, gergekei viicut dinamikleri gibi giincellemeler

yazilima dahil edilmistir.

Gorsel 5: Gears of War (2006) oyun i¢i ekran goriintiisii. Microsoft Game Studios.
2006.
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2015- Unreal Engine 4 piyasaya siiriilmiistiir. ilk ii¢ siiriimdeki 6zelliklerin
teknik olarak gelistirilmesinin yaninda Blueprint ismi verilen ve geleneksel anlamda
kod yazmadan kodlama yapmaya yarayan gorsel komut dosyasi olusturma sistemi
getirildi. Ayrica sanal gerceklik uygulamalariyla tam optimizasyon saglanmuistir.
Unreal Engine 4 ile iyice gelistirilen sinematik diizenleme araclart filmlerde de
kullanilmaya baslanmistir. Buna ilk ve biiyiik 6rneklerden biri Rogue One: A Star
Wars Story (2016) filmidir. Filmin gorsel efekt diizenlenmesinde Unreal Engine 4

kullanilmustir.
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Gorsel 6: Unreal Engine 5 Blueprint araytizii. Epic Games, 2023

Gorsel 7: Mass Effect Legendary Edition Oyun i¢i gorsel. Electronic Arts, 2021.

2022 — Unreal Engine 5 piyasaya siiriilmiistiir. Program Lumen ve Nanite
isimli yeni Ozellikleri ile 6n plana ¢ikmaktadir. Lumen teknolojisi, gelistiricilerin

belirli bir sahne i¢in bir 151k tasarimi ihtiyacini ortadan kaldirmakta, bunun yerine 11k
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yansimalarin1 ve golgeleri aninda hesaplayarak 1sik kaynaklarinin gercek zamanl
davranigina izin vermekte olan bir teknolojidir. Nanite teknolojisi ise yliksek
¢Oziinlirlikli fotografik kaynagin programa aktarilmasina olanak veren yapisiyla,
gercek mekanlarda ¢ekilmis fotograflarin oyun grafiklerine doniistiiriilmesini

saglamaktadir.

Gorsel 8: Lumen in the Land of Nanite ismiyle yayinlanan Unreal Engine 5

demosundan bir magara gorseli. Epic Games, 2020.

Gorsel 9: Lumen in the Land of Nanite ismiyle yayinlanan Unreal Engine 5

demosundan bir dig mekan gorseli. Epic Games, 2020.

"Lumen in the Land of Nanite" Unreal Engine 5 demosundaki magara sistemi,
elle detaylandirilmak yerine Nanite motoruna aktarilan gergek diinya fotograflari

kullanilarak olusturulmustur. Unreal Engine programinin tarihsel gelisim siirecine
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bakildiginda programin temelinin atildig1 yildan giiniimiize kadar gegen yirmi bes
yilda gelinen nokta ortadadir. Program iireticilerinin bu gelisim ve gilincelleme vizyonu
sayesinde bilgisayar destekli gorsel medya diizenlemelerinin hem ekolojisi
genislemistir hem de bu ekolojiler zamanla birbirleriyle uyumlu olarak ¢alisabilecek

yeni teknolojilerle desteklenerek sistematik bir hibritlesme donemi baglamustir.

90’larin ikinci yarisindan itibaren bir arada uyumlu bir sekilde calisabilen
cesitli programlar1 kullanarak vektdrel bir ¢izime hareket kazandirip ayni1 zamanda bir
baska video pargasi ile bu ¢izimi birlestirecek imkana sahip olunmustur. Bu imkanlarin
icinde en aciklayici olan 6rnek alan derinligidir. Alan derinligi; bir goriintiide net
olarak goriilebilen alanin 6n plan ile arka plan arasinda kalan mesafesini ifade eden bir
fotografcilik terimidir (Bordwell ve Thompson, 2017: G-2). Gergekte oldugu gibi
gbziimiiz her seyi net géormez. Dikkat alanimizdan ¢ikan noktalar bulaniklasarak bir
nesneye ya da konuya odaklanmamiz saglanir. Bu terim fotograf ve sinema alaninda
en 6nemli terimlerden birisidir. Cilinkii bu sekilde hareketli goriintii imajlar1 gercekei

bir goriiniim elde ederler.

Tipkt Ronesans’ta oldugu gibi cagdas yazilimci ve sanatcgilar fotograf
evreninde lensler yardimiyla yapilabilen bu optik beceriyi dijital alanda simiile etmeyi
basarmislardir. Boylece dijitalize edilmis alanlarda da gergek¢i canli sahneler
yaratabilmelerinin 6nii agilmistir. Bilgisayar ortaminda iretilen goriintiiler foto-
gercekeilik bazinda gelismeye baslamistir. Bu optik etkinin simiile edilebilmesi
beraberinde bu etkinin istenildigi 6l¢lide manipiile edilmesi anlamina gelmektedir.
Gergekte oldugu gibi artik nesnelerin birbirlerine olan uzakligi, hizi, lensin diyafram
degeri gibi Ol¢iitler hesaba katilmaksizin tamamen sanal olarak kontrol edilebilen ve
yaratici glice teslim edilmis optik bir parametre ortaya ¢ikmigtir. Tipki ressamin tuval
ve fircasi gibi bu parametre dijital evrende iiretilerek artik sanat¢inin elinde sonsuz

kullanima uygun bir ara¢ olmustur.

Sonug olarak artik medya, kendi fiziki evreninden ¢ikarilmis ve siirekli kontrol
edilebilen bir algoritmaya doniismiistiir. Manovich, 1990'larin sonundan bu yana,
hareketli goriintiilerin yeni melez gorsel dilinin, kiiresel gorsel kiiltiire egemen
oldugunu ve hemen hemen her medyanin artik melez oldugunu ifade etmektedir. Buna
reklamlar, miizik videolar1, televizyon icerikleri, mobil medya ve bugiin diinya

capinda medya profesyonelleri, sirketler, bireysel tasarimcilar, sanatgilar ve 6grenciler
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tarafindan yapilan tiretimleri de dahil eder. Manovich, oran vermekten de ¢ekinmez ve
2007 yilindaki makalesinde medyalarin melezlik oranini yiizde 80 olarak ifade eder
(Manovich, 2007: 4). Aradan gecen 18 yil distiniildiigiinde artik bu oranin daha da

fazla olacagi konusunda siiphe kalmamaktadir.

Medyalarin melezlesme Oykiisii her seyin her an olabilecegi ve her seyin
yeniden sekillenebilecegi bir melez diinyanin kapilarini aralamaktadir. Bu yeniden
sekillendirme yalnizca renk, boyut ve buna benzer niteliklerin degistirilmesinin ¢ok

daha 6tesinde, anlamsal olarak da 6zgiin melezlesmeler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.2. MEDYALARARASI MELEZLESMENIN KURAMSAL DURAGI:
IYILESTIRME KURAMI

Medyalarin melezlesmesi ile ilgili sdylemlerin kuramsallastigi noktada Jay
David Bolter ve Richard Grusin’in 2000 yilinda yayimnladiklart Remediation:
Understanding New Media isimli kitaplar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Remediation,
yeniden sagligma kavusturma anlaminda gelen Latince remederi kelimesinden
tiretilmistir. Tiirkge’ye iyilestirme olarak c¢evrilmistir. Bolter ve Grusin; 6zellikle
McLuhan’in (1994: 8) “herhangi bir ortamin iceriginin her zaman baska bir ortam
olacag1” soziinden hareketle medyalarin birbirleriyle olan etkilesimlerini dijital caga
uyarlamiglardir. Iyilestirme, en genel tabiriyle bir medyanin kendisinden onceki
medyalardan 06diing Ozellikler alarak, bunlar1 kendi 6ziinii bozmayacak sekilde
bilinyesine katmasini, onunla eksiklerini kapatacak ol¢iide islevsellesmesini ifade
etmektedir. Bu durumda eski medya tamamen silinmez; aksine yeni medya eskisine

bagimli kalir (Bolter ve Grusin, 2000: 47).

Bolter ve Grusin (2000) dijital gorsel medyalarin daha 1yi anlasilabilmesi i¢in
medya tarihi boyunca neredeyse ortak bir davranis olarak tiim medyalarin kendilerini
diger medyalarin yenilenmis ve gelistirilmis versiyonlart olarak sunma egiliminde
olmalarini 6n plana ¢ikarir. Onlara gore dijital gorsel medya en iyi, birbirleri aralarinda
rekabet etme ve birbirlerini gdzden gecirme yollarinin kesfiyle anlasilabilir (Bolter ve
Grusin, 2000: 15). Bu rekabetin ekonomik, sosyal ve estetik yonleri vardir. Medyalar
birbirlerini iyilestirirken; giliniin sonunda nihai amaglar1 bu rekabet alanlarinda bir
adim 6ne ¢ikmaktir. Ornegin; televizyon ve internetin birbirleri arasindaki iyilestirme

siirecleri, diinya pazarlarina televizyonun mu yoksa internetin mi hakim olacagin
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belirlemeye yonelik ekonomik bir miicadeledir (Bolter ve Grusin, 2000: 48). Filmler
ve video oyunlar arasindaki estetik rekabet; ekonomik boyutunun yaninda filmlerin
mi yoksa video oyunlarinin mi daha otantik hikayeler anlatabilecegi iizerinedir.
Fotografin ortaya ¢iktig1 donemde {ist sinifa m1 yoksa orta sinifa mi ait olacagi ile ilgili
sosyal sebepler tartisilmistir. Bu rekabet iliskisini; McLuhan’in medyalarin
melezlesmelerinin bir i¢ savas olduklar1 iddiasinda da gorebilmekteyiz. Bu yaklagim
bizi; medyalarin birbirleriyle ve birbirlerine ragmen diye adlandirabilecegimiz bir
iliskiyi siirekli siirdiirme egiliminde olduklarina gotiiriir. Bolter ve Grusin; medyalar
arasindaki hiyerarsi ile ilgili olarak sunlar1 soylemistir. ‘... Yeni medya hakkinda yeni
olan sey, eski medyay1 yeniden sekillendirme yollarindan ve eski medyanin yeni
medyanin zorluklarina cevap vermek i¢in kendisini yeniden sekillendirme yollarindan
gelir’ (Bolter ve Grusin, 2000: 15). Bir diger deyisle bu yeniden sekillendirme, bir
ortamin kendinden oncekileri ve diger c¢agdas medyay1 nasil bigimlendirdigini

anlamanin anahtaridir.

fyilestirme siirecinin galisma prensibinin aciklanmasinda iyilestirmenin ikili
mantigr karsimiza c¢ikmaktadir. lyilestirmenin ikili mantiginm ilki aracisiziik
(immediacy) olarak ifade edilir. Aracisizlik; medyalarin gercege ve otantik olana en
yakin sekilde konumlanma arzusudur. Burada amag; medyanin kendisinden dolayli
olan tiim unsurlarin ¢ikarilarak, medyanin herhangi bir araci unsur olmadan, salt bir
gercekligin icinde algilanmasidir. Ornegin; bir ugus simiilasyonu oyunu, tiim kabin
tasarimi ve tus dizilimiyle kullaniciya ‘gercege yakin’ bir deneyim saglar ya da
saglamak i¢in ugrasir. Simiilasyonun bagina gegen kisi gorsel ve isitsel tiim 6gelerin
gercege en yakin sekilde temsil edilmesiyle kendisini aracisiz bir ortamda bulur. Bu
nedenle aracisizlik; ortamin kendisinin ortadan kaybolmasi ve bizim temsil edilen
seyin huzurunda birakilmamiz anlamina gelir. Bolter ve Grusin gorsel temsillerin bir
baglamdan digerine bu sayede aktarilabildigini ileri siirmektedir (Bolter ve Grusin,

2000: 11).

Aracisizlik, yaniltici bir sekilde Oyleymis gibi dursa da aslinda giinlimiiz
medyalarinin ya da dijital cagm {iriinii degildir. Cok daha eski tarihsel siirecte
sanatcilar tarafindan medyalardaki bu araci izleri silmek i¢in yogun bir ¢aba verildigi
goriilmektedir. Bolter ve Grusin bunu; on yedinci ylizyll ressamlarindan Pieter
Saenredam'in tablolarini, yirminci yiizyill fotograf sanatgist Edward Weston'in

fotograflarini ve giiniimiiz sanal gergeklik iiretimlerini 6rnek vererek ortaya koyar. Bu
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tiriinlerin hepsi birgok yonden farkli olsa da esasinda hepsi, ortamin varligini
gormezden gelerek veya inkar ederek dolaysizliga ulasma girisimleridir. Bu
sanatcilarin tiretimleri; izleyiciyi baktiklari nesnelerle ayni ortama koymaya caligirlar.
Bir Ortagag ressaminin aracisizlik araglari olarak; dogrusal perspektif ve gercekei
aydinlatma kullanimi, dijital ¢agda yerini ii¢ boyutlu gorsel tasarimecilarinin dogrusal
perspektifi, golgeleri ve aydinlatmay1 bilgisayar araciligiyla matematiklestirmesine
birakmistir. Dijital {iretim yapan sanat¢inin gergeklik hissine ulagsma cabasi, dijital
sanatciy1 bir ressamdan ve hatta bir fotografcidan daha iyisini yapmak i¢in harekete

geciren en 6nemli gligtiir (Bolter ve Grusin, 2000: 11).

Iyilestirmenin ikili mantigim tamamlayan bir diger kavram hiperaracilik
(hypermediated) olarak ifade edilmektedir. Hiperaracilik, en temelinde medyalarin
birbirleriyle i¢ ice girerek gercegi ve duygusal deneyimi ¢ogaltma araci olarak ifade
edilebilir. Bu yaklasim bize yiizyillar boyunca medyalarin cesitlenmesi olarak geri
donmiistiir. Eski bir el yazmasinin anlatimin akisini bozma tehlikesine ragmen cesitli
cizimlerle, gorsel sanat 6geleriyle bezenmesi de bir gazetenin sayfalarinda fotograflara
yer vermesi de internetin gerek video gerek yazi gerekse sesten olusan yapist da bu
yaklagimin bir sonucudur. Aracisizlikta oldugu gibi hiperaraciligin kdkenleri
Ronesans’a kadar gotiiriilebilir. Avrupa’daki katedral kiiltiirii buna bir Ornektir.
Katedraller kabartma heykelleri ve yazitlariyla fiziksel olarak gelismis bir hiperaracili
mekandir. Bolter ve Grusin ornek olarak Hollandali Orta Cag ressami Arnt Van
Kalker’in Paris miizesinde sergilenen Isa min Carmiga Gerilmesi temali oyma bir
temsilden bahsetmektedir. Bu temsildeki dolap kapaklarinin hem icinde hem de
disinda boyali perspektif sahneler bulunmaktadir. Dolabin kapaklar: agildiginda ise ti¢
boyutlu bir Isa’nin Cilesi sahnesi ortaya ¢ikmaktadir. Bu sekilde eser, gercek iigiincii
boyut ile perspektifsel temsilin bu etkilesimi sayesinde, eski heykel gelenegini yeni

perspektifsel temsil gelenegine baglar (Bolter ve Grusin, 2000: 35).

Bolter ve Grusin, gilinlimiizdeki bilgisayar teknolojilerinde de buradakine
benzer bir hiperaracilik mantiginin calistigin1 ortaya koymaktadir. Bilgisayarlarin
acilabilir coklu pencerelerini ve masaiistii simgelerini diisiindiiglimiizde, ger¢ekten de
bilgisayardaki bu iki boyutlu grafiklerle etkilesime girdigimizde, onlara tikladigimizda
tic boyutlu ve farkli medyalar1 biinyesinde barindiran dijital bir diinyaya acildiklarini
gorebilmekteyiz. Bu noktada dijital bir diinya olarak adlandirabilecegimiz internet

evrenine bir bakis atmak mantikl1 olacaktir. Internet belki de insanlik kiiltiiriindeki en
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hiperaracili ortamdir. Birbirleriyle ¢esitli dijital baglanti yollariyla i¢ ice gegmis medya
orlintiilerinin icinde onlara tiklayarak, siirlikleyerek, bazilarini kapatip bazilarim
acarak ilerleriz. Bu ilerlemede ortam siirekli degismektedir. Kimi zaman bir goriintii,
kimi zaman bir ses, kimi zaman ise yazi ile karsilasiriz. Bolter ve Grusin’e gore
ozellikle pencereli sisteme sahip uygulamalar bir ortami digeriyle degistirerek
kullaniciyr ¢oklu temsil sorunuyla karsi karsiya birakir ve onu bir ortamin neden
digerinden daha uygun bir temsil sunabilecegini diisiinmeye zorlar. Bunu yaparken de

tyilestirme eylemi devreye sokulmus olur (Bolter ve Grusin, 2000: 44).

Iyilestirme, aracisizhk ve hiperaracilik arasindaki iliskinin ¢iktisidir.
Aracisizlik ve hiperaracilik birbirleriyle ortak calisan iki iyilestirici kavramdir. Bu iki
kavram bir araya gelerek gercekligin temsilinde duygusal ve otantik bir deneyim
olustururlar. Bu deneyim izleyicinin duygusal tepkisiyle tanimlanir ve tamamlanir.
Aninda ve dolayisiyla otantik bir duygusal tepkiyi ifade etmektedir. Buna gore
Iyilestirme Kurami; medyanin kendi gercekliini tanimlamak igin aracilik ve
hiperaracilik kavramlariyla kendisini yeniden bi¢imlendirdigi bir ilerleme ve aktarim
bicimidir. Bu iki kavram aym seyi farkli yollardan yapan paradoksal bir iligki
icerisindedir. Ortak amaglar1 temsilin sinirlarimi asmak ve gergek olana ulasma
arzusudur. Aracisizlik bunu, aracilik unsurlarini reddederek yapmaktayken,

hiperaracilik ise bir deneyim doygunlugu yakalamak i¢in araci unsurlar1 artirarak

yapar.

Bolter ve Grusin bu durumu, 2000’lerin basinda bir furyaya dontisen elektronik
ansiklopedileri 6rnek vererek agiklamaktadir. Ornegin; bir sayfay1 elektronik bir
ortamda gérmek ile yiiz ylize gérme deneyimi arasinda biiylik bir farklilik vardir.
Bilgisayar ortam1 her zaman bu gorme siirecine miidahale eder ve varligini bir sekilde
hissettirir. Okuyucunun bir sayfaya yakinlagsmasi, bir diigmeye basmasi ya da sayfay1
tutup kaydirmasi medyanin seffafligina ve aracisizlik hissine olumsuz etki eden bir
durum olsa da yine de asil amag, aracisizlik hissinin saglanmasidir. Bu yilizden de yeni
olan eskiye gore gerekcelendirilip, eski ortamin karakterine sadik olmak istemektedir.
Elektronik bir ansiklopedi, temsil ettigi eski ansiklopedi gelenegini siirdiirmek icin
konularini alfabetik olarak siralamaktadir. Bu da yeni mecranin eski olanmi1 ortadan
kaldirmak istemedigini ve bir noktada ona bagl kaldiginin ifadesidir. Ciinkii

elektronik ansiklopedi saticilari alicilarina, satin aldiklar1 seyin yalmizca bir
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ansiklopedi degil ansiklopedinin gelistirilmis ve iyilestirilmis hali oldugu konusunda

bir farkindalik yagatmak isterler (Bolter ve Grusin, 2000: 46-47).

Iyilestirme’nin temelde yanit aradig1 tek bir soru vardir. Bu da hangi medya
bi¢iminin izleyiciye gercek olanin daha iyi bir temsilini sunabilecegidir. Herhangi bir
medya ger¢ek ve otantik bir deneyime yaklastiginda bu 6zelliklerin bir digerine
aktarilma siireci de baslamaktadir. Bu ilerleme bicimi ve aktarim siireci, dijital
teknolojilerin gelismesiyle oldukc¢a giiclenmistir. Bolter ve Grusin, bilgisayar
araciligiyla tiretilen gorseller ¢aginda bu aracisizlik arzusunun nasil tatmin edildigini
anlamak icin daha eski medya araglarina bakmamiz gerektigini ifade etmektedir.
Resim, fotograf, film ve televizyonun dogrusal perspektif, silme ve otomatiklik adi

verilen tekniklerin etkilesimi ile aracisizlasirlar (Bolter ve Grusin, 2000: 24).

Perspektif, Latince perspektiva kelimesinden tiiretilmistir ve ‘icinden gormek’
anlamma gelmektedir. Ozellikle resimde, diinyay1 gérme bigimimize teknik olarak
benzedigi icin uzayr matematiklestiren yapis1 sayesinde Onemli bir aracisizlik
saglamaktadir. Dogrusal perspektif, ¢izilen nesneleri bulunduklari konuma gore kiigiik
ya da biiyiik olarak algilamamiza olanak saglayan optik bir hilenin izdiisiimiidiir. Bu
sekilde resmi alimlayan 6znenin mekana tek bir noktadan, sanki bir pencereden,
bakarmis gibi bakmasi saglanmaktadir. Buradaki pencere benzetmesi 6nemlidir. Orta
Cag ressamlarindan Leon Battista Alberti’nin 1435 yilinda resim ve perspektif iizerine
yazdigt De Pictura adli eserinde resim yapma siirecini ifade ederken tuvalin
cercevesini agik bir pencere olarak gordiigiinii ifade etmektedir (Friedberg, 2009: 1).
Bu ifade daha sonra bircok hareketli goriinti medya kuramcist i¢in Alberti’nin
Penceresi olarak literatiire gegmistir. Tuvali bir pencere olarak gérmek esasinda iki
boyutlu bir zeminde {ii¢ boyutluluk hissi yaratmanin temeli olarak sayilabilir.
Televizyonda, sinemada ve bilgisayar teknolojilerinde siirekli anlam kazanmis pencere
metaforu seyircinin 6niinde uzanan bir sahne sunar, onu sinirlandirir ve ii¢ boyutluluk
hissi verir. Boylece aracisizlik arzusuna uygun bir deneyim ortaya koyar (Friedberg,

2009: 2).

Resimde dogrusal perspektif 6nemli bir aracisizlik etkeni olarak goriilse de
silme olarak adlandirilan bagka bir islemle tamamlanmasi gerekmektedir. Silme
aracisizlik ifadesini, sanatcinin perspektif aracilifiyla yakaladigir seffafligi firga

darbeleriyle kaybettigi anda bulur. Buna gore resimdeki firca izleri sanat¢inin
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varliginin bir kanit1 ve aracisizlik hissinin zedeleyicisi olarak silinmesi gereken
unsurlara doniisiirler. Aslinda buradaki silme islemi yalnizca fir¢a darbelerinin degil
sanat¢inin kendisinin de siirecten silinmesi seklinde ¢alisir. Hatta ironik olarak sanatc1
kendi izlerini eserden ne kadar silerse o kadar basarili sayilmaktadir. Aracisizligin
temin edilmesindeki iiclincii strateji otomatiklestirmedir. Bu otomatiklik kdkenlerini
camera obscura’ya kadar gotiirebilmekteyiz. Fotografin icadiyla beraber mekanik
siireclerin de isin i¢ine dahil olmasiyla artik dogay1 kendi gozlerimizle gordiigiimiiz
Olctlide yeniden iiretebilir hale gelmis olduk. Bu durum sanat¢inin kendisini gizlemesi
olarak ifade ettigimiz silme aracina da uygun bir sekilde c¢alismaktadir. Fotograf,
sanat¢iy1 ¢ektigi nesne ile izleyici arasindan ¢ekip almaktadir ve bu durum aracisizligi
da en {ist seviyeye tasimaktadir. Fotografin getirdigi mekanik ¢ogaltma sistemleri tek
bir tus ile 15181 objektiften iceri aktarip kimyasal bir siiregten gegirerek gercekligin

aninda ve otomatik bir liretimini sunmustur (Bolter ve Grusin, 2000: 25-26).

Bolter ve Grusin (2000), medya araglarinin aracisizliga ulagsma arzusunu
tatmin etme yolundaki en biiylik adimin ise yukarida ifade edilen ii¢ aracisizlagtirma
teknigini tek bir sekilde biinyesimde toplayabilen bilgisayar ile iiretilen grafikler
araciligiyla atildigini savunmaktadir. Bu adimi atarken kendisinden 6dnceki medyalarin
istte de ifade ettigimiz aracisizlik araclarmi 6diing alarak gelistirdigini ve daha 6nce
hi¢ olmadig kadar biiytik bir aracisizlik tatminine yol agtiklarini ifade etmektedirler.
Dijital grafiklerin, hareketli goriintiiniin teorik kokenlerinde yer alan Alberti’nin
penceresini genislettikleri bir gergektir. Perspektif kurallarina uygun goriintiileri
matematiksel bir kusursuzlukla iiretirler. Dijital grafik diizenleme yazilimlar1 insan
eliyle iiretildikleri halde yazilan belirli yerlesik kodlar araciligiyla insan miidahalesi
olmadan da her seferinde ayn1 sekilde ¢alisabilmektedir. Bu da aracisizligin sanat¢iy1
silme asamasint karsilamaktadir. Programin yaraticilari, her defasinda farkli
hesaplamalar1 ayn1 yollardan yapabilecek yazilim dokunuslariyla kendi izlerini silip,
programa Ozerk bir yap1 kazandirirlar. Bilgisayar temelli grafik iiretim siireci,
bilgisayarin icerisinde bulunan islemci pargalariyla saniyenin onda birleriyle 6l¢iilecek
elektronik bilgi aligverisiyle devasa bir otomatiklik saglamaktadir. Bu da izleyicinin
goriintiiyle aninda etkilesime girebilecegi, ona temas edebilecegi bir ortam yaratir.
Fotograf; insan 6znesini mercek, deklansor ve filmin mekanigi ve kimyasi araciligiyla

silerken bilgisayar kokenli dijital grafikler ise bir bilgisayar programinda somutlasan
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perspektif ve goélgelendirme matematigi araciligityla 6zneyi yazilimsal olarak siler

(Bolter ve Grusin, 2000: 28).

Bolter ve Grusin’e gore -lstte de belirtildigi gibi- bir yaraticinin ya da
programcinin kendini silmesi aracisizlik tesvik ediliyorsa ayni sekilde izleyicinin
goriintiiye daha yakindan dahil edilmesi de aracisizligi artirmaktadir (Bolter ve Grusin,
2000: 23-24). Izleyicinin goriintiiye daha yakindan dahil olmasi fikri bizi video
oyunlarina ve sanal ger¢eklik uygulamalarina gétiirmektedir. Resim ve fotograf sabit
bir gorilintiiyii tek bir pencereden sunarak biz de aracisizlik hissi uyandirtyorsa, video
oyunlar1 ve sanal gerceklik ise bize bu pencereden igeri atlama ve o diinyada hareket
etme Ozglirliigii vermektedir. Boylece yalnizca uzaktan bakan bir izleyici olmak yerine
o diinyanin ¢esitli unsurlarin1 kullanmak bizim igin o diinyanin unsurlarint daha

mevcut hale getirecektir.

Bolter ve Grusin’in bu ¢ikarimlarina ek olarak giintimiizde dijital teknolojilerin
geligsmesiyle birlikte hem filmlerde hem de video oyunlarinda gercege ¢ok yakin grafik
unsurlari kullanilarak aracisizlik hissi en aza indirgenmektedir. 90’11 yillardan itibaren
video oyunlarinin sinematik bir tavir alarak basarmaya ¢alistig1 aracisizlik hissi, dijital
gorsel tasarim programlarinin ve oyun motorlarinin gelismesiyle birlikte artik daha

basarilabilir hale gelmistir. Hiperaracilik ise internet sayesinde artik her yerdedir.

1.2.1. [lyilestirme Kurami Kapsaminda Sinema ve Video Oyunlar iliskisi

Video oyunlarinin tarih sahnesine ¢iktiklari ilk donem 1950’11 yillarin sonu,
1960’1 yillarin basina tekabiil etmektedir. Bu donem ayni zamanda bilgisayar
teknolojilerinin de gittikce gelistigi, ayn1 zamanda 1930’lu ve 1940’1 yillarda
temelleri atilan bircok bilgisayar teknolojisinin meyvelerinin toplandigi donemdir.
Sinemanin ve video oyunlarimin medya tiirleri olarak daha yakin bir iliski igine
girecegi donem i¢in video oyunlarinin tasarim ve iiretim siireclerinin giiclendigi 80’li
ve 90’11 yillar1 beklememiz gerekse de bu 6ncii donemler icerisinde de bazi1 baglantilar
bulabilmek miimkiindiir. Bunlardan birisi 1930’1u yillardan baslayarak Ikinci Diinya
Savasi’na kadar bilgisayar bilimi ile ilgilenen Alman miihendis Konrad Zuse’nin
caligmalarinda goriilmektedir. Konrad Zuse Berlin’de tamamen kendi imkanlariyla bir

bilgisayar liretmek i¢in yaptig1 caligmalarla bilinmektedir. Z1 isimli bu bilgisayarin
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getirdigi yeniliklerden birisi de delikli kartlarla program kontroliine izin veren
yapistydi. Bu, kendisinin modern bilgisayarin mucidi olarak goriilmesine yol agan bir
teknolojik gelistirmeydi ¢iinkii bu sayede bilgisayarlar programlanabilir hale
gelmislerdi. Iste bu delikli kart teknolojisi igin Zuse, 35 mm’lik film makaralarindan
kullanmist1. Daha 6nce 151811 ¢esitli kimyasal ve mekanik siireclerden gegerek {izerine
goriintii olarak yazildig: film pelikiilleri bu sayede serbest¢e programlanabilen modern
bir bilgisayara dogru giden yolun temellerinde kendisine yer bulmustur (Manovich,

1995: 2).

Bu, sinemanin ve bilgisayar teknolojilerinin —dolayl1 olarak video oyunlarinin-
ilk iyilestirme Orneklerinden biridir. Aracisizlik; film pelikiiliiniin iizerindeki
goriintliniin silinerek, bir dizi bilgisayar komutuna doniismesiyle yani araci unsurlarin
medyanin kendisinden silinmesiyle; hiperaracilik ise film makarasinin bir destekleyici
unsur olarak bilgisayar komutlarini diizenleyen yapisinda ortaya ¢ikmistir. Buna gore
eski ya da yeni tiim video oyunlarinin bilgisayar ve yazilim temelli ¢aligma pratiklerine
sahip olduklarin1 géz oniine alindiginda, sinema ve video oyunlarinin iyilestirme
iligkilerinin modern bilgisayarin ortaya ¢ikti§i donemden beri var oldugu
goriilmektedir. Ozetle Zuse, 35 mm film pelikiiliinii kullanarak bilgisayari iyilestirmis,
bilgisayar teknolojilerinin gelisimi video oyunlarim1 gelistirmis ve nihayetinde video
oyunlariin sinemay1, sinemanin da video oyunlarini iyilestirdigi bir donem ortaya

cikmistir.

1960 ve 1970’11 yillara gelindiginde sanat ve teknolojinin hi¢ olmadig1 kadar
birbirine yakinlastigi bir doneme girilmistir. Teknolojinin yalnizca devletlerin ve
askeri uygulama alanlarindan ¢ikarilip genis kitlelere yayilma egilimi gosterdigi bu
donemde var olan teknolojik deney ruhu; yeni medya kavraminin yeni yeni ortaya
¢iktig1 bu erken donem i¢in 6nemli bir zemin olusturmustur. Olusan bu zeminin
eglence endiistrisindeki iki 6nemli karsilig1 video oyunlar1 ve sinemadir. Video oyunu
yaraticilar1 bir yandan teknolojik geligsmeleri estetik goriisleriyle harmanlayarak
oyunlara yansitirken, diger yandan da bir gozleri hep sinemada olmustur. Video
oyunlar1 ve sinema iligkisi tarihsel bir akista incelendiginde bunun ilk 6rneklerinden
biri; video oyunlari i¢in daha ¢ok erken bir donem olan 1962 yilinda piyasaya siiriilen
ve video oyunlari tarihinde 6nemli bir yere sahip olan Spacewar isimli oyunun ortaya
¢ikis siirecidir. Oyunun tasarimcisi Steven Russell, oyunu tasarlarken o donemde bazi

bilim kurgu yazarlarinin yaninda Godzilla filmlerinden de etkilendigini ifade etmistir.
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Russell, Godzilla filmlerinden etkilenmesine sebep olarak, filmlerin yaraticis1 olan
Japon Toho Film Stiidyolarinin ytiksek kaliteli karakter model ¢alismalarini, patlama
ve benzeri gorsel efektleri onemseyen ama filmin anlati ve olay orgiisii gibi daha

> Doénemin

karmasik yapilardan kaginan yapisini begendiginden bahsetmektedir.
minimal grafikli, miitevazi video oyunlar1 teknolojisi goz oniine alindiginda Russell’in
Godzilla filmlerinin hikdye anlatimimi ikinci plana koyan, basit ama etkili gorsel

yapisindan etkilenmesini daha iyi anlayabiliriz.

Video oyunlar1 ve sinema arasindaki erken donem kdpriilerinden en
onemlilerinden biri de Star Wars serisiyle taninan George Lucas’in 1982 yilinda kendi
film sirketinin yan bir kurulusu olarak kurdugu Lucas Film Games isimli oyun
gelistirme sirketidir. Sirketin film ayag1 Star Wars ve Indiana Jones gibi goriillmemis
basarilar kazanan yapimlarla géz oniindeyken diger taraftan da sinematik yonleri
kuvvetli video oyunlar1 gelistirmislerdir. Star Wars ve Indiana Jones filmlerinin video
oyunu uyarlamalarinin yaninda, iMUSE isimli etkilesimli sinematik miizik sistemi
onemli bir noktada durmaktadir. Sistem ile birlikte oyundaki aksiyonla eszamanl
calisan ve oyundaki sahnelere uygun olarak bir temadan digerine gegen bu sistem,
erken donem oyunlari i¢in miizikal bir sinematikligin yakalanmasina onciiliik etmistir.
Bunun yaninda 1950 yillarinin B sinifi korku filmlerinden esinlenerek gelistirdikleri
Zombies Ate My Neighbors (1993) ve Ghoul Patrol (1994) isimli oyunlar da tiir

sinemasinin video oyunlarindaki 6nemli erken donem karsiliklarindandir.

Amerika Birlesik Devletleri’nde video oyunu pazar1 Atari’nin kurulmasindan
yalnizca on sene sonrasinda bes milyar dolara ulagmist: (Wolf, 2008: 103). Bu durumu
sinema ile kiyasladigimizda sinemanin icadindan otuz yil sonra bile hala siyah beyaz
ve sessiz oldugunu gormekteyiz. Video oyunlarinin ticari anlamda yaptig1 bazi kritik
atilimlarin, teknolojinin ve dogdugu zaman diliminin sinemaya oranla tiiketimi tesvik
eden yapisi sayesinde hem pazar paylarin1 hem de yayilma siireclerini hizlandirdigini
sOyleyebiliriz. Bunlardan en onemlisi Atari sirketinin kurucusu Nolan Bushnell’in
video oyunlar1 kabinlerine ekledigi bozuk para bolmeleridir. Bu bélmeler sayesinde
video oyunlar1 kafe, bar ve benzeri isletmelerde kendisine buldugu yeri daha ticari bir

sekilde ve ¢esitli turnuvalara, bahislere, organizasyonlara ev sahipligi yapabilecek bir

5 https://www.masswerk.at/spacewar/SpacewarOrigin.html
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noktaya tagimistir. Bu durumu sinemanin yayginlasma siirecinde ortaya ¢ikan ve
ozellikle kafe ve tiyatrolarda kullanilan bozuk para ile calisan Mutoskoplar ve
Kinetoskoplar’in durumuna benzetebiliriz. Para ile ¢alisan ve kisiye 6zel bir eglence
saglayan bu girisimler video oyunlarinin ve sinemanin benzer sekilde oniinii agmistir.
1970’ler ve 1980’ler boyunca islem giicii ve bellek kapasitelerini artirarak gelisen
bilgisayar teknolojileri ve sonrasinda ortaya ¢ikan CD-ROM ve DVD-ROM gibi
gelismeler video oyunlarimi gittikge daha detayli ve kaliteli grafiklere sahip hale
getirmistir. Filmler, sinema salonlarinin ardindan DVD ve CD-ROM teknolojilerinin
gelismesiyle tipki televizyon gibi evlere tasindigi sirada, video oyunlart oyun
konsollar1 ve kasetler araciligiyla yayinlanmaya devam etmistir. Daha sonra CD-ROM
ve DVD teknolojileri ile sinema ile benzer donemlerde tanisan video oyunlari bu
sisteme gecmistir. Bu sistem sahip oldugu yiiksek depolama ve veri isleme hacimleri
nedeniyle video oyunlarinin daha giiclii bir gorsel ve sinematik deger edinmesini

saglamigtir.

Video oyunlariin baslangigta iki boyutlu ve kisith gorsel dinamikleri, CD-
ROM ve diger donanimsal bilgisayar teknolojilerinin gittikge gelismesiyle video
oyunlarma daha giiglii gorsel bir gramerin kapilarim1 agmustir. Ozellikle filmlerin
DVD’nin gelmesiyle kendi medya evrenini genislettigini gormekteyiz. DVD’nin
icinde filmin kendisi haricinde kamera arkasi sahneleri, ekstra boliimleri, silinmis
sahneler, filmin miizikleri ve yonetmenin film {izerine yorumlar1 gibi eklentilerle
varlik alani genislemistir. Ayrica filmin baslatilmasindan 6nce sunulan DVD meniisii
ile izleyici sinirh diizeyde de olsa etkilesimli bir yapiya kavusturulmustur. Artik
izleyici DVD’yi1 actiginda menii araciligiyla iistte bahsedilen segenekler arasinda
secimler yapabildigi ve hatta filmin etiketlenmis boliimleri arasinda rahatlikla

gezebildigi bir 6zgiirliige ulasmigtir.

DVD’lerden sonra ana akim yaym platformu olarak internetin geldigini
gormekteyiz. Internetin yaygm bir kullanima kavusmasiyla beraber bu dijital
platformlarin video oyunlar1 ve film yayimciliginin amiral gemisi olmustur. Tarihsel
olarak video oyunlarinin internet iizerinde yaymm yapan bir platformdan
yaymlanmasinin filmlere gore daha erken bir doneme denk geldigini goérmekteyiz.
Gilinlimiizde diinyanin en biiylik oyun indirme, oynama ve oyuncu platformu olan
Steam ilk kez 2003 yilinda yayimn hayatina baglamistir. Giiniimiiziin en biiytlik dijital

film ve dizi izleme platformu olan Netflix bir sirket olarak 1997 yilinda kurulmasina
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ragmen, Subat 2007’ye kadar yalnizca DVD satim ve kiralama hizmeti vermistir.
Subat 2007°de giiniimiizdeki internet yayinciligi modelini benimseyen firmanin su an
hali hazirda 232,5 milyon abonesi bulunmaktadir. Steam ise toplam 120,5 milyon
oyuncusuyla beraber 8 Ocak 2023 tarihinde platform iizerinden ayni anda oyun

oynayan Kkisi sayis1 bir rekor kirarak 10 milyon 82 bin kisi olmustur.°

Internet teknolojisinin sundugu dijital platformlarin, filmlere ve video
oyunlarina hiperaracilik agisindan da 6nemli katkilar saglayan yanlar1 bulunmaktadir.
Bir filmin dijital bir platform lizerinden yaymlanmasi, o zamana kadar izleyiciye DVD
ile sunulan etkilesimli yapiy1 giiclendirmistir. Bu sayede filmin, interneti de i¢ine alan
ve dijital algoritmalar kullanan yapisiyla, kullanicinin internetin kendisine benzeyen
ve bilgisayar yazilimlarla giiclendirilmis, aninda yanit verebilen heterojen bir
medyalar Oriintiisii i¢ine sokulmustur. Video oyunlar1 da sinemaya benzer sekilde
internet ile tanigtiktan sonra ¢evrimic¢i oyunculuk, ¢evrimici topluluklar ile medyalar
aras1 Oriintiilerini artirmistir. Tiim bu gelismeler ve gittikge artan pazar paylar
sayesinde video oyunlarinin sinema ile olan iliskileri de kuvvetlenmeye baglamstir.
Gorselligin gelismesiyle karakterler, mekanlar ve bunlara bagli olarak giiclenen hikaye
anlaticih@ unsurlar1 da video oyunlarinin yelpazesine katilmigtir. Ozellikle 1990’1
yillarda ti¢ boyutlu grafiklerin de video oyunlarina eklemlenmesiyle video oyunlart hi¢
olmadig1 kadar sinemanin alanina kaymaya baslamistir. Onceleri filmlerin video
oyunlarina uyarlanmalari s6z konusuyken 1993 yilinda Super Mario Bros. filmiyle ilk
kez bir video oyununu temel alan bir sinema filmi de goriiciiye ¢ikmistir. Medyalar
aras1 uyarlamalarin, uyarlamanin oldugu her iki medya alanin birbirleriyle daha giiglii
bir etkilesime soktugu ve bir nevi kendi varliklarini karsilikli kabule dayanan yapiy1
ortaya koydugundan Super Mario Bros. ile birlikte video oyunlari, tamamen kendi
varligindan ¢ikan bir igerigi sinema alanina tagiyarak biiyiik bir esik atlamistir. Asilan
bu esik biiyiik bir kilometre tasi olarak video oyunlari tarih¢esinde yerini almistir.
Bakis acimiz1 giinlimiize tasidigimizda artik bir¢ok video oyunu temelli anlat1 ve
igerigin sinema filmleri olarak uyarlandigini ve basarilar elde ettigini gérebilmekteyiz.

Ironik bir sekilde 2023 yilinda, ilk Super Mario filminden otuz y1l sonra vizyona giren

6https://www.guinnessworldrecords.com/world-records/106007-most-simultaneous-users-
onsteam#:~:text=The%20most%20concurrent%20players%20on.portable%20Steam%20Deck)%20fo
1%20Christmas.
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aynt isimli film, tiim zamanlarin en ¢ok gise hasilati elde etmis video oyunu uyarlamasi

olarak karsimizda durmaktadir.’

Bolter ve Grusin’e (2000: 87) gore bir teknolojinin goreceli yasi, medyalar
arasindaki iligkiyi anlama agisindan kesinlikle nemli bir faktordiir. Buna gore sinema,
video oyunlarindan yaklasik yiiz yi1l daha eski bir medya tiirii olmasiyla, video
oyunlarinin sahiplenmek isteyecegi gorsel ve anlatisal teknikler repertuari
sunmaktadir. Video oyunlar tarafindan kullanilan bu repertuar, estetik degerinin yani
sira oyuncunun girdigi oyun evrenini kendisi i¢in daha tamidik kilmaya da
yaramaktadir. Oyuncular, yiizyili agkin bir stiredir gérsel medyanin bagat alan1 olan
sinemanin temsil mekaniklerine ve kurgusal yapilarina asina olduklarindan, oyun
aracilifiyla verilen bu sinematik kodlar yardimiyla deneyimlerini daha rahat
anlamlandirmaktadirlar (King ve Krzywinska, 2002: 4). Ayrica video oyunu
arastirmacist Michael Nitsche, video oyunlarinin bu sinematik gorsel ve isitsel
tarafinin aracili bir alan yaratma baglaminda da kullanmildigim1 dile getirmistir.
Nitsche’ye gore oyuncu gorsel ve isitsel bir sunumla karsi1 karsiya kalir ve kendisine
saglanan bilgilerden kurgusal bir diinya hayal etmektedir. Oyuncular, bu kurgusal
diinyaya dayanarak oyun alanini etkileyecek eylemlere karar vermektedirler (Nitsche,

2008: 16).

Video oyunlart ilk dénemlerinde iki boyutlu bir gorsel yapiya sahiptir. Bu iki
boyutluluk yalnizca gorsel alanda degil anlat1 alaninda da bir iki boyutluluk kisitlamasi
getirmektedir. O donemlerde Atari oyunlarinda oyuncular daha ¢ok arayiiziin
kendisiyle ilgilenmek zorundadirlar. Bu durumda eger bir aracisizliktan s6z edeceksek
bu yalnizca ortamin kendisinin oyuncu tarafindan tiim unsurlariyla kabul edilmesiyle
saglanmaktadir. Sonrasinda ii¢ boyutlu grafiklerin oyun diinyasina dahil olmasiyla
daha gii¢lii bir aracisizlik hissi ortaya ¢cikmistir. Ug boyutluluk basta gérsellik olmak
tizere, karakter ve hikaye iizerinde de c¢esitli genisletmelerin yapilmasina olanak
saglamistir. Video oyunu gelistiricileri li¢ boyutlulukla birlikte dogrusal perspektif ve
Birinci Sahis Nisanc1i Bakis Agist (FPS) basta olmak iizere aracisizlik hissini
kuvvetlendirecek adimlar atarak video oyunlarini sinematik bir dile yaklastirmislardir.

Bu, video oyunlarinin yani sira sinema ve televizyonu da iyilestiren bir gelismedir.

7 https://variety.com/2023/film/box-office/super-mario-bros-movie-surpasses-frozen-second-biggest-
animated-film-1235632448/
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Bu noktada video oyunlarinin gelisim yayinin, sinema ile daha yakin bir iliski
kurma yolunda ilk once televizyondan gectigini sdyleyebiliriz. Video oyunlarinin
televizyon tinitelerine baglanip evlere girmesiyle televizyon ekranlarinin video
oyunlar1 tarafindan ele gecirilmesi, video oyunlar1 i¢in en belirgin hiperaracilik
donemini temsil etmektedir. Televizyon yapist geregi sinemaya gore daha fazla
hiperaracilik unsurlar1 barindirmaktadir. Geleneksel televizyonun kullanicilar
kanallar1 degistirme, ses diizeyini yiikseltip alcaltma gibi eylemler haricinde
televizyonda kisith bir etkilesim alan1 bulmuslardir. Video oyunlarmin televizyon
setlerinde kullanilmaya baglanmasiyla izleyiciler oyun kontrol gubuklari ile daha giiclii

bir etkilesim yapisina kavugmuslardir (Bolter ve Grusin, 2000: 93).

Etkilesimin ve dijital grafiklerin gelismesiyle hem aracisizlik hissi hem de
hiperaracili unsurlar birbirlerine paralel olarak giiclenmistir. Bu noktada Bolter ve
Grusin (2000: 97), Myst oyunu lizerinden bu unsurlari 6rneklendirirler. 1993 tarihli
Myst oyunu yalnizca video oyunu ve sinemay1 degil kitabi ve resmi de iyilestiren
yapistyla iyilestirme kurami i¢in 6nemli bir noktada durmaktadir. Myst oyunu, bir baba
ile iki oglunun merkezinde yer aldig1 bir gizemin ¢oziilmesi lizerine kurgulanmaistir.
Gizem, macera ve bulmaca tiirlerini iceren bu oyundaki karakterler, igerisinde
sikigtiklart Myst isimli kurgusal bir kitap adasinin kayip sayfalarini bularak kitabin
evreninden kurtulmaya c¢alisirlar. Yazarlar, oyuncularin oyunun basarisizlikla
sonuglandig1 sonlarindan birine ulastiklarinda, kitabin i¢inde sonsuza kadar sikismak
anlamina gelecegi kurgusundan yola ¢ikarak oyunun alegorik bir alt metni oldugunu
ileri slirmektedir. Buna gore dijital gorsellik ¢aginda oyundaki bagarisizligi halinde
oyuncu, bagina gelebilecek en kotii sona sahip olacaktir. Bu da gorsellikler caginda bir
kitabin i¢ine hapsolmak anlamina gelmektedir. Yazarlara goére oyun, kitabin 21.
yiizyilda ki en biiyiik rakibi olarak goriilebilecek sinemay1 onaylayan ve kitaba gore
daha aracis1z yonlere sahip sinemay1 kendince bigimlendiren bir yapiya sahiptir. Bolter
ve Grusin’e gore (2000: 97) Myst oyunu Ozellikle rontgenci dedektiflik hikayeleri
igeren polisiyle filmlerden oldukca etkilenmistir. Hatta Myst’i Vertigo ve Chinatown
gibi bir konuma oturtarak oyundan interaktif bir dedektif filmi olarak

bahsetmektedirler.

Oyun ayrica kamera kullanimiyla da film standartlarini iyilestirmektedir.
Oyunda kullanilan ve Birinci Sahis Nisanci Bakis A¢is1 (FPS) olarak gecen, karakterin

gbziinden oyunu deneyimledigimiz kamera kullanimi, oyunun yayinlandigi tarihlerde
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sinemada c¢ok yaygin olarak kullanilmamaktadir. Glinlimiizde video oyunlarinin
sinema tzerindeki etkisiyle kullanimimin yayginlastigi goriilmektedir. Bolter ve
Grusin, bu kamera kullanimiyla oyuncunun oyundaki karakterin konumunda yer
almasi, Orta Cag resim sanatinda sanat¢inin kendi izlerini resimden silerek aracisizliga
ulagsma ¢abasina benzemektedir. Ayn1 zamanda bilgisayar programcisinin yazdigi
kodlar1 programin goriinmez arka planlarinda calisan bir yapi ile kendi izlerinden
tamamen yalitarak dizayn etmeleri gibi goriilmektedir. Bu oOrneklerden hareketle
’...programciyl/yaratictyr goriintiiden uzaklastirarak dolaysizlik tesvik ediliyorsa,
izleyiciyi goriintilye daha yakindan dahil ederek de tesvik edilebilir’” (Bolter ve
Grusin, 2000: 28).

Izleyicinin goriintiiye daha yakindan dahil edilmesi Myst oyununun sinemay1
tyilestirdigi noktalardan birisidir. Oyun, oyuncuyu kendi evreninde bir katilimc1 haline
getirir. Burada sinemadaki kara film ve dedektif hikayelerinde gizemi ¢6zmeye ¢alisan
dedektif artik oyuncudur. Bu noktada Myst, filmi yargiladigimiz standardi yeniden
tanimlayarak anlatiy1 gelistirmeye caligsmaktadir. Pek ¢ok iyilestirme 6rneginde, yeni
ortam, izleyiciyi yeni bir standardi kabul etmeye ikna etmeye ¢aligmalidir, ¢linkii daha
eski ortam, kendi gelenekleri tarafindan degerlendirildiginde kaginilmaz olarak

istiindiir (Bolter ve Grusin, 2000: 97).

Son olarak Star Trek Borg: The Interactive Movie’yi inceleyen yazarlar, bir
video oyunu olarak yaymlanmasina ragmen; ger¢ek oyuncu ve mekanlarda cekilen
goriintiilerin, dogrusal olmayan anlat1 unsurlarin1 kullanarak, oyuncunun sec¢imleriyle
bicimlenen hikayesiyle oyuncuyu bir filmin i¢ine diismiis gibi hissettirmeye ¢alistigini
vurgulamiglardir. Cesitli video oyunu unsurlarim1 kullanmasina ragmen (nesnelerle
etkilesim, oyunda ilerleyebilmek i¢in ¢oziilen bulmacalar) tiim bu aracili isaretlerini
bir filmin i¢ine diismiis gibi tasarlanan yapisiyla aracisizlik hissine ulagmak i¢in
kullandigin1 6ne siirmiislerdir. Bu sekilde interaktif bir film ismiyle yayimnlanan ve
geleneksel sinematik kodlar1 kullanan bir video oyunu olarak Star Trek Borg, sinema
ile video oyunlarinin melezlestigi nokta icin onemli bir 6rnek olarak karsimizda
durmaktadir. Bir video oyunu olarak yayinlanan ama ismi interaktif film olan Star Trek
Borg’un yapmaya ¢alistig1 sey sinemanin yiizyildir var ettigi izleyici bellegini 6diing
almaya calismasidir. Bir video oyunu estetigiyle tasarlanmasina ragmen, sinemanin

video oyunlarma gore tek ve en biiyiikk ac¢igini, izleyicinin oyuncuya/katilimciya
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doniistiigiinii ve kendisini deneyimleyene de pasif bir izleyiciden ziyade aktif bir
katilimc1 olacagini vaat ederek sinematik dnbellegi 6diing almasi ve sinemay1 video

oyunu estetigi ile iyilestirmesidir (Bolter ve Grusin, 2000: 98-99).

Video oyunlarinin sinematik onbellegi kullanarak kendisini ve sinemay1
tyilestirmesi gibi sinema da video oyunlariyla ortak beslenme alani olan dijital
grafikleri kullanarak geleneksellikten siyrilmaya ¢alismakta ve kendisini yeni medya
alanina tagimaktadir. Geleneksel bir filmin aracisizlik unsurlari, filmi ¢eken ekibin ya
da set ortaminin higbir sekilde gosterilmemesi, aks kuralina uygunluk, hareket ve
zamansal devamliligin saglanmasi lizerine kuruludur ve filmi ger¢ek yasamdan
kopararak gercegi bozacak kurgusal unsurlarin gizlenmesine olanak tanimaktadir.
Ozellikle son otuz yildir gittikge artan bir sekilde dijital grafiklerin filmlerde
kullanilmastyla Hollywood sinemasinda gergekligin yeniden yaratilmasi yoOniinde
yalnizca kameraya giivenilmedigi ve yliksek biitceli filmlerde gorsel efektlerin Unreal
Engine gibi oyun motorlar1 araciligiyla yaratilmasi ile sinemanin hiperaracili bir

doneme girdigi vurgulanmaktadir.

Ozetle; teknolojik gelismelerin de etkisiyle her iki medya tiirii arasindaki
melezlesme baslangigta yiizyillik bir gorsel isitsel gelenege sahip olan sinemanin
onciliiglinde baslamistir. Sinemadan video oyunlarina, video oyunlarindan da
sinemaya anlat1 yapisi, bi¢im ve estetik olarak karsilikl bir etkilesim ve aktarim siireci
gerceklesmistir. Bu karsilikli aktarim ve iyilestirme siirecleri, her iki medya tiiriiniin
sahip oldugu ¢ ayr1 temel iyilestirme alanimnin estetik Ozelliklerini igine alan
kategorilerde ele alinabilir. Mekénsal, zamansal ve anlatisal alanlar olarak

adlandiracagimiz bu kategoriler asagida daha detayli olarak tartisilacaktir.

1.2.2. Video Oyunlari ve Sinema Tarafindan Paylasilan Ug Iyilestirme Alaninin

Incelenmesi

Sinema ile video oyunlar1 arasindaki kuramsal kesisim noktalarindan biri, her
iki medyanin da ortak olarak paylastigi uzamsal, zamansal ve anlatisal yapilarin
¢oziimlenmesidir. Video oyunlar1 ve sinema; ortak olarak, karakterlerin icerisinde
hareket ettigi bir mekana, olaylarin gectigi bir zamansal akisa ve bu unsurlarin bir

araya gelerek olusturdugu anlat1 biitiinliigline sahiptir. Bu ii¢ alanin incelenmesi; her
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iki medya tiirliniin benzedikleri ve farklilastiklar1 noktalarin ortaya koyulabilmesi
acisindan elzemdir. Bir film sahnesi yazarken; mekanin i¢ mi dig m1, zamanin gece mi
glindiiz mii oldugu belirtilerek baslanir. Mekan ve zaman bu baglamda anlatinin
olusturulmasi i¢in temel iki kavramdir. Bu boliimde mekani, zamani ve anlatiy1 video
oyunlar1 ve sinema agisindan ele alip, ortaya koyduklar1 bigimsel unsurlar1 belirlemek

amaclanmaktadir.

1.2.2.1. Mekanin Sunumu Baglaminda Video Oyunlari ve Sinema Iliskisi

Video oyunlari, mekan kullanimi ve sahne mekaninin iiretilmesi agisindan
sinematik unsurlar1 benimsese de iiretilen mekanlarda serbest bir dolasima izin
vermesi ve mekanlar ilizerinde bir etkilesim saglamasi agisindan 6nemli 6l¢iide
kendine has bir mekansal anlayisa sahiptir. Video oyunlari ekran dis1 alanin kullanimi
acisindan sinemadan teknik ve estetik acidan {i¢ temel farklilik gdstermektedir.
Sinemada ekran dis1 alan sinemanin dogasi geregi hep vardir. Bir film seti
kuruldugunda estetik bir deger giidiilerek ister kullanilsin ya da kullanilmasin bdyle
bir alan dogal bir zorunluluk olarak mevcuttur. Video oyunlarinda ise ekran dis1 alanin
yalmizca ima edilse bile programlanmaya ve tasarlanmaya ihtiyaci vardir. Ikinci olarak
video oyunlarinda ekran dis1 alan, sinemadan farkli olarak cesitli bilgisayar
teknolojileri kullanilarak yeni yollarla sekillendirilebilir ve yapilandirilabilir. Son
olarak video oyunlarmin etkilesimli dogast gbéz Oniinde bulunduruldugunda,
oyuncunun eylemleri ile hangi alanlarin ekranda ya da ekran disinda goriinecegi
belirlenebilir. Film kameras1 bu alani fiziksel olarak gdéstermese bile, ekran dis1 alan

arastirilabilir ve oyuncu tarafindan kesfedilebilir (Wolf, 2002: 52).

Mark J.P Wolf (2002) The Medium of the Video Game adli kitabinda video
oyunlarinin tarihsel siire¢leri boyunca 11 farkli sahne mekani kullanimi belirlemistir.
Bunlardan altis1 sinema ile dogrudan iliskilendirilebilir. Bu altt mekaninin sinemadaki

karsiliklar1 agsagida ornekler ile incelenecektir.

1.2.2.1.1. Tek ekran mekani

Ik video oyunlarmin neredeyse hepsi, oyun ekranini oyuncunun hareket
edebildigi tek bir ekran ile sinirlandirmisti. Oyuncu ekranin belirledigi olgiilerde

hareket edebiliyor, ekran dis1 alan1 ortaya ¢ikarmak i¢in herhangi bir kaydirma iglemi

31



yapilamiyordu. Bunlara 6rnek olarak Space Invaders (1978), PONG (1972) ve
Breakout (1976) verilebilir. Oyunun tiim aksiyonu tek bir ekranda verildiginden bu
oyunlar sinematografik acidan Lumiére ve M¢liés'in ilk donem filmleri ile
kiyaslanabilir. Lumiére ve Méliés'in filmlerinde aksiyona dogrultulan sabit bir kamera
ile bir tren, bir isci toplulugu ya da giindelik baska eylemler herhangi baska bir

mekanla iligkilendirilmeden sunuluyordu.

-_ - T = T
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Gorsel 10: Space Invaders (1978) oyunundan bir tek ekran mekani1 goriiniimii. Taito

Games, 1978.

Gorsel 11: Lumiere Kardeslerin Lumiere Fabrikasindan Cikan Isciler (1895) isimli

filminden bir tek mekan goriiniimii. Lumiére ve Lumiere, 1895.

Ayrica ilk video oyunlarinda ve ilk filmlerde, ekran dis1 alan aktif olarak
kullanilmasa da varligi hep ima edilmistir. Ornegin, Space Invaders oyununda
oyuncuya saldiran uzay gemileri ve onlarin mermileri eger oyuncuya isabet etmezlerse
ekran dis1 alanda gézden kayboluyordu. Lumiere kardeslerin Lumiere Fabrikast 'ndan

Cikan Isciler (1895) isimli filminde de benzer sekilde kameranin &niinden gegen
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insanlar ¢ergevenin digina ¢ikip gézden kayboluyorlardi. Elbette Lumiere Kardeslerin
ve birgok erken donem sinemacinin sabit ve tek bir ¢ercevelemeyi iceren sahnelemeler
yapmasinin sebepleri donemin imkanlar1 ¢ergevesinde anlasilabilir. Dénemin kamera
ve kayit cihazi teknolojilerinin fiziksel hantalligi ve bunlarin yarattigi tasinma
zorluklar1 bu ilk film kayitlarinin temel estetik 6zelliklerini belirlemistir. Benzer
sekilde video oyunlarindaki bu sabit ¢erceveleme yontemi de donemin teknolojik ve
teknik siirlandirmalariyla agiklanabilir. Grafiksel olarak vektorler ve piksellerden
baska elinde tasarim teknolojisi bulunmayan video oyunu iireticileri tipki sinemadaki
erken donem ireticileri gibi benzer bir estetik zorunluluk ile iirlinler ortaya
koymuslardir. Teknolojik ilerlemelerle beraber sinema ve video oyunlarinda ortak

mekansal tasarimlarin da ¢esitli gelismis varyasyonlara yelken agtigin1 gérmekteyiz.

1.2.2.1.2. Tek eksende kaydirma

Bu tarz bir mekan konumlandirmasinda goriintii yatay ya da dikey bir eksende
hareket etmektedir. Estetik olarak sinemadaki kaydirma ve takip ¢ekimlerini animsatsa
da teknik olarak bu tiir video oyunlarinda hareket eden kamera degil dogrudan
mekanin kendisidir. Bu mekan kullaniminin eski dénem ornekleri olarak; bir yaris
oyunu olan Road Fighter (1984) ve bir kayak yapma oyunu olan Skiing (1980)
verilebilir. Ekran dis1 alanin bilingli olarak 6n plana ¢ikarildigi bu kullanimda
oyuncunun becerileri ekran dist alan goriiniir oldugunda hizli bir karar verme siireci
ile test edilir. Sinemanin erken donemlerinden gilinlimiize kadar, hareket eden
karakterleri ve nesneleri ekranda goriiniir kilmak ve izleyicide beklenti yaratmak igin
kameranin tek bir eksende takip ve kaydirma hareketleri yaptigin1 goérebilmekteyiz.
Mekanda ya da mekanlar arasinda yatay ya da dikey kaydirma yoluyla izleyicide ya
da oyuncuda beklenti ve anlam yaratan bu kullanimin sinemada da 6nemli karsiliklari
vardir. Godard’in 1972 tarihli Hersey Yolunda filmi bdyle bir mekansal kullanima
sahiptir. Filmde bir fabrikada yasanan grev ve grevin insan iligkilerinde neden oldugu
politik ve sosyal sorunlar ele alinmaktadir. Filmde sahnelenen mekan ve izleyici
arasindaki duvar tamamen kaldirilmis ve bu sekilde fabrikanin tiim odalar1 ve
koridorlar1 kaydirma hareketiyle ayni anda gozler oniine serilmektedir. Bu tasarim
filmin Marksist egilimine katki saglayan fabrika ile iliskili hemen herkesin ayni

diizlemde ve ayni anda filme alindig1 bir bigime isaret etmektedir.
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Gorsel 12: Godard’in 1972 tarihli Hersey Yolunda filmi boyle bir mekansal kullanima
sahiptir. Sahnede kamera tipki video oyunlarinda oldugu gibi saga dogru yavasca

hareket eder.

Ustte erken dénem ornekleri verilen video oyunlarmin yaninda, daha giincel
orneklerde de bu mekansal tasarimin Orneklerini gorebilmekteyiz. 2019 yilinda
piyasaya siiriilen Katana Zero oyunu buna bir 6rnektir. Oyun iki boyutlu eski Atari
oyunlarinin mekénsal tasarimini miras olarak kendi biinyesine katmistir. Oyunda
birbirlerinden merdivenler ile ayrilmis ¢esitli katlar ayn1 anda oyuncunun goriis
alanina sunulur. Bu sayede oyuncular lst katlarda kendilerini bekleyen diigmanlara
kars1 gesitli stratejiler gelistirebilirler ve oyundaki karakter ilerledikce mekéan bu tek
kaydirma ile daha da belirgin hale gelerek oyuncuda mekansal bir biitiinliik hissi

uyandirir.
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Gorsel 13: Katana Zero (2019) oyununda kamera tiim mekani tek seferde goriintiiler
ve oyuncu eylemlerini tiim mekandaki diismanlarin hareketlerine gore diizenler.

Askiisoft, 2019.

Bu ornekler daha ¢ok yatay kaydirma ile saglanan mekansal tasarim
ornekleridir. Bunun yaninda dikey eksende kaydirma yoluyla mekansal tasarimini
olusturan oyun ve filmlere de ornekler verilebilir. Yukarida da belirtildigi gibi bu
kaydirma hareketi dikey olarak tasarlanirsa Ozellikle oyunlarda oyuncunun
reflekslerini test eden ve ani bir sekilde oyuncunun karsisinda ¢ikan engelleri vurgular.
Bu engeller oyunun ilerleyisi ve oynanisi agisindan temel unsurlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Clinkii yatay kaydirma mekéani1 daha genis dlgcekte sunmakta ve ani bir
beklenti ya da refleks testi yaratmaktansa mekani ve gatigmay1 ayni genel diizlemde
sunarak bir serim gorevi gormektedir. Dikey mekansal kaydirma ornekleri eski Atari
oyunlarnda siklikla karstmiza ¢ikmaktadir. Ustte de belirtildigi gibi Road Fighter
(1984) ve Skiing (1980) oyunlart bu sekilde oyuncunun test edildigi tasarimlar

sunmaktadir.
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Gorsel 14: Skiing (1980) oyununda kayak yapan karakteri kontrol eden oyuncuyu
takip eden, dikey yonde kaydirma yapan kamera kullanimi sayesinde oyuncunun
carpmamasi gereken agaclar ya da tiimsekler hizli bir sekilde goriiniir olur.
Oyuncunun refleksi bu kamera kullanima ile test edilmektedir. Activision, Activision

Blizzard, 1980.
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Gorsel 15: Road Fighter (1984) oyununda dikey eksende kayan mekan kullanima.
Konami, 1984.

Tek eksende dikey kaydirmanin sinemadaki 6rnegi olarak ise 2007 tarihli
30 Giin Gece filmi verilebilir. Filmin ¢atismasin1 ve aksiyon diizeyini yukarilara
tirmandiran sahnelerinden biri; tiim ulasim ve iletisim yollar1 kapanan bir Alaska
kasabasinin vampir ve kurt adam benzeri yaratiklar tarafindan kusatildigi ve bu
kusatmanin gézlem asamasindan ¢ikip kanli bir katliama doniistiigii anda gozler dniine
serilir. Yonetmen bu katliami, kasaba meydaninin tepesinde ugan ve kesintisiz bir
sekilde dikey kaydirma yoluyla kasabanin iginde ilerleyen drone ile goriintiiler. Bu
sekilde mekanda tek yonlii dikey kaydirma ile bu sekilde tasarlanan bir video oyununa
benzer bir tasarim ile sahnede ilerleriz. Video oyunlarinda bu mekansal kullanimin
beklenti ve ani refleks anlar1 yaratmak i¢in kullanildigini belirtmistik. Benzer sekilde
bu sahnede de kamera tepede kaydikca yaratiklarin yaptigi katliamin boyutu daha da
belirginlesmeye baglar. Neredeyse her kose basinda ve sokak arasinda saldiriya
ugrayan insanlar vardir ve onlarin ¢aresizlikleri ve kusatilmisliklar1 bu dikey kaydirma

ile olduk¢a detayli bir sekilde gozler oniine serilir.
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Gorsel 16: 30 Giin Gece (2007) filminde kamera dikey eksende kayarak kasabanin

meydanini gezer ve yasanan vahsete izleyiciyi tanik eder. Columbia Pictures, 2007.

1.2.2.1.3. Bitisik mekanlarin teker teker goriintiilenmesi

Sinemanin mekanlar arasinda tek bir ¢cekim ile degil kurgu yoluyla gegisler
yapmasina benzer sekilde buradaki mekan kullannominda oyuncu bir mekandaki
gorevlerini tamamladiktan sonra siradaki mekana gecis kesme yoluyla saglanir.
Mekanin bu kullanimi video oyunlarinda sinematik anlamda kurgunun geligini isaret
eden bir Ozellik olarak goriilebilir. Bundan once ele aldigimiz her iki mekén
kullaniminda da uzamlar arasinda herhangi bir kesme yontemi ile gecis saglanmazken
bu kullanimda tipki sinemada oldugu gibi mekanlar arasinda kesmeler ile bir iliski
kurulur. Karakterin hareketine gore bitisik mekanlar teker teker goriintiilenirken,
hareket ve yon devamliligi da tipki sinemada oldugu gibi korunmaya caligilir. Bu
sayede oyuncu oyun evreninde i¢inde bulundugu cografyay1 ve uzami daha detayl bir
sekilde ve tipki gercek hayatta oldugu sekliyle mekan degistirmemize benzer sekilde
deneyimler. Bu sekilde tasarlanan sahne mekani iist {liste bindirilmeden birinden
digerine gecen bir stilin izlerini takip eder. Bu stilin sinemadaki kullanimlarindan birisi
1997 tarihli Cube filminde goriilmektedir. Filmde modiiler bir kiip seklinde
tasarlanmis mekanin i¢inde sikisan ve ¢ikis yolunu arayan karakterler girdikleri her
odada, farkli bir sabit kamera acisiyla goriintiilenirler. Boylece i¢inde olduklari gerilim
ve belirsizlik hissi, her giriste degisen kiip seklindeki bu odalarin sabit ve her bir oda
icin farkli kamera agilartyla 6n plana ¢ikartilir. Buradaki sabit ve odadan odaya
degisken kamera agilarinin kullanimi hareketli bir mekan gecisinden daha gerilimlidir
¢linkil oyuncu yeni mekana gecene kadar, gececegi mekan ile ilgili herhangi bir bilgi

sahibi degildir.

37



Gorsel 1 Gorsel 2 Gorsel 3

Gorsel 17: Cube (1997) filminde karakterler girdigi her mekanda sabit kamera

acilariyla karsilanir. Trimark Pictures, Cineplex Odeon Films, 1997.

Bu mekan kullantmimin video oyunlarindaki karsiligi i¢in Resident Evil 2
Remake (2019) oyunu verilebilir. Oyunda zombi viriisii salgininda hayatta kalmaya
calisan bir grup 6zel kuvvet askerinin hikdyesini deneyimleriz. Cube (1997) filmine
benzer sekilde Raccoon City isimli salgindan sonra tehlikenin kol gezdigi sehirde
hayatta kalmaya calisan oyuncu, girdigi her yeni mekanda sabit ve birbirinden farkl
kamera agilariyla karsilagir. Girilen mekanin genigligine ve tehlike duruma gore
kamera agis1 da genisler ya da daralir, egiklesir, alt ac1 ya da {ist a¢1 olur. Cevreden
toplanmasi gereken ekipmanlar yogunluktaysa kamera agis1 mekanin her yerini
gosterecek sekilde genisler. Benzer sekilde bir asansordeyken de yalnizca karakterin
tepesine konumlanan dik bir kamera agisiyla mekan deneyimlenir. Bu sekilde her bir
mekanin kendine has tehlikeleri, toplanmasi gereken ekipmanlar ve atmosferi

vurgulanmis olur.
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Gorsel 18: Resident Evil 2 Remake (2019), Leon karakterinin girdigi her yeni
mekanda degisen kamera agisi, mekanin deneyimlenmesini de gergin hale

getirmektedir. Capcom, 2019.

1.2.2.1.4. Bagimsiz hareket eden diizlem katmanlar1 (¢coklu kayan arka planlar)

Bu kullanimda mekan, iist liste binen bagimsiz ve hareketli ¢oklu katmanlardan
olusur. On ve arka olmak iizere iki katman mevcuttur. On katman oyun karakterinin
hareketi i¢in varken, arka katman 6n katmana gore daha yavag bir hareketle akmakta
ve bu da bir alan derinligi etkisi yaratmaktadir. Bu stildeki oyunlara 6rnek olarak
Cadillac and Dinasour (1993), Street of Rage (1991) ve Double Dragon (1986) gibi
arcade oyunlar1 verilebilir. Buradaki kullanimda gercek bir ii¢ boyutluluktan s6z
edilememektedir. Katmanlarin kullanim1 gergekten {i¢c boyutlu olmadan {i¢ boyutlu bir
etki yaratir; her katman hala diiz iki boyutlu bir diizlemdir. Sinemada mekanin bu tiir
bir kullanimi farkli goriintiilerin ayr1 katmanlar olarak iist iiste bindirildigi bir bigim
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu kullanimin ilk 6rnekleri Georges Melies’in illiizyon
ile sinemay1 birlestirdigi filmlerinde goriilmektedir. Melies kameranin mercegini
kaplayan folyo benzeri gesitli filtreler ve ¢ift pozlama yontemiyle gerceklestirilen bu
cekimlerle iki ayr1 katman bir araya getirilerek cesitli gorsel efekt denemeleri
denemistir. Katmanlar, {i¢ boyutlu animasyon ve efekt programlarinin g¢alisma
mantiginda da bulunmaktadir. Bu programlar kullanilarak olusturulan filmlerde ana

katman yerlestirildikten sonra goriintliyli zenginlestirici farkli katmanlarin
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eklenmesiyle video oyunlarinin bu mekan kullanimina benzer mekan tasarimlar

gerceklestirilebilmektedir.

Gorsel 19: G.Melies’in The Man with the Rubber Head (1901) filminden arka plana

sonradan eklenen goriintiiniin yarattig1 6n ve arka mekan. Star Film, 1901.

Gorsel 20: Cadillac and Dinasour (1991) oyunundan arka plan ve 6n planin mekéansal

olarak ayrildig: bir gortiniim. Capcom, 1991.

1.2.2.1.5. Ekranda aym anda goriintiilenen birden cok bitisik olmayan alan

(Boliinmiis Ekran)

Sinemada boliinmiis ekran kullanimi izleyiciye her seyi goren tanrisal bakis ve
her seyi bilen konumlandirma yetisi kazandirir. Ayrica boliinmiis ekran siklikla bir
gerilim unsuru olarak kullamilmaktadir. Ornegin, Brain De Palma’nin Sisters (1972)
filminde bir apartman dairesinde bir cinayet islenir. Cinayete tanik olan bir bagka
dairedeki karakter ve cinayet mahallindeki katil arasinda olusan gerilim, boliinmiis

ekran araciligiyla es zamanli bir gerilim unsuru olarak kullanilir.

Video oyunlarinda da benzer sekilde boliinmiis ekran ile birden fazla bakis
acist vurgulanir. Bu ekran kullanimi genellikle ¢ok oyunculu oyunlarda her oyuncu

ekranda kendisine ayrilan bdliimden oyunu takip edebilsin diye kullanilir. Boliinmiis
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ekran kullanimi, oyuncularin birbirlerinin ekranlarmi gorerek cesitli stratejiler

gelistirmesine olanak saglar.

Gorsel 21: Sisters (1972) filminden boliinmiis ekranla ayni1 anda gosterilen iki farkli

mekan ornegi. American International Pictures, 1972.

Gorsel 22: Mario Kart (2020) oyununda iki oyuncunun boliinmiis ekran goriiniimii.

Nintendo, 2020.

1.2.2.1.6. Etkilesimli ii¢ boyutlu ortam

Glinlimiizde herhangi bir ii¢ boyutlu oyun; nesneleri, karakterleri ve mekanlar1
sunus bicimi agisindan klasik bir sinema filminin mekéansal emsalini biiylik oranda
takip etmektedir. Baglangicta 32-bit ve 64-bit video oyun sistemlerinin gelismesiyle,
sonrasinda li¢ boyutlu oyunlarin piyasaya stiriilmesiyle birlikte video oyunlari1 sinema
ile benzer bir sekilde, iki boyutlu bir diizlemde {i¢ boyut etkisi yaratacak uzamsal
degerleri kazanmaya baslamistir. Daha 6nce de belirttigimiz gibi alan derinligi ve
dogrusal perspektifin video oyunlarinda kullanilmasini saglayan bilgisayar ve
animasyon tekniklerinin gelismesiyle birlikte mekanin oyuncu tarafindan algilanma

sekli sinema ile benzer bir noktaya oturmustur.
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Gergekgi bir derinlik algisindan bahsetmek z ekseninden bahsetmek demektir.
Z ekseni, goriintiiniin digina, izleyiciye ve perspektif ¢izgilerinin bulustugu goriintii
icindeki kaybolma noktasina dogru yonelen hareket eksenidir. Z ekseni boyunca
hareket eden nesneler, boyutlarindaki degisim nedeniyle derinlik yaratirlar. Nesneler
izleyiciye dogru hareket ettiklerinde biiyiir, izleyiciden uzaklastik¢a kiigiiliirler.
Teknik olarak z eksenin yoniindeki bir hareketin gercekei bir derinlik algisi yaratmasi
icin x (genislik) ve y (yiikseklik) eksenlerinin yiiksek coziintirliiklerde olmasi
gerekmektedir. Sinemada kullanilan 35 mm film formati sayesinde bu etki oldukca
etkili bir sonu¢ vermektedir. Video oyunlarimin ilk dénemlerinde grafikler diisiik
¢ozlintirliiklii ve pikseller halinde oldugundan diizgiin bir z ekseni hareketi yakalamak

olduke¢a zor olmustur.

Teknolojik gelismelerin ve bilgisayarlarin hesaplama ve bellek giigleri arttik¢a
z ekseni yoniindeki hareketler de grafiklerin gelismesiyle paralel olarak gelismis ve
giinlimiizde neredeyse gercek goriintiilerin seviyesine gelerek video oyunlari ve
sinemanin estetik ve teknik yeterlilik agisindan yakinlagsmasi saglanmistir. Bu sayede
tic boyutlu oyunlar ile filmler arasinda karakterlerin mekanin i¢inde hareket etmesi ile
ilgili paralellik, Ti¢ boyutlu mekanin her iki medya icin de ortak bir kullanim alan

sagladigin1 gostermektedir.

1.2.2.2. Zamanin Sunumu Baglaminda Video Oyunlari ve Sinema liskisi

Insanoglunun iizerinde kontrol sahibi olamadig1 yegane alanlardan birisi de
zamandir. Zaman birgok farkli kiiltiirde ve anlayista karsimiza farkli anlamlara
biiriinerek ¢ikmaktadir. Belki de bu ¢esitliligin esas sebebi zaman {izerinde bir kontrole
sahip olmamamizdan kaynaklanmaktadir. Ancak sanal evrenlerde de olsa zamani
kontrol altina almanin bir yolu 6niimiizde agik¢a uzanmaktadir. Oyunlar buna olanak
saglamaktadir. Oyun evreninde bir¢ok parametrede oldugu gibi zaman iizerinde de bir
kontrole sahibizdir. Zamani ileri geri sarariz, gerekirse onu durdurur, yavaslatir,
hizlandiririz hatta onu kaydedebiliriz. Film de diger medya tiirleri igerisinde zaman ile
iligkisi agisindan en belirgin temsilleri ortaya koyan medya tiirlerinden birisidir. Bir
film zamanda ileri ve geri sigrayabilir, kronolojik siray1 degistirebilir hatta filmdeki

karakterlere gére 6znel bir zaman algisi yaratabilir.
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Bir film zamanin kullanimi agisindan ii¢ farkli sekilde ele alinabilir (Yaffe,
2003: 116). Bunlardan ilki anakroni olarak adlandirilir ve olaylarin temsil edilen
olaylardan farkli bir zamansal diizlemde meydana gelmesi anlamina gelir. En bilinen
anakronik zaman kullanimlar1 geriye dontsler (flashback) ve ileriye dogru
sigramalardir (flashforward). Ikinci olarak elipsisler (ii¢ nokta) gelir. Elipsis, filmin
anlatrya hizmet etmeyen zamansal kisimlarinin ¢ikarilmasi anlamima gelmektedir.
Elipsis, hikayeyi ilerletmek ve izleyicide bosluklar1 doldurmak ig¢in katilim
saglamalar1 gibi daha estetik ve 6zel amaglarla da kullanilabilmektedir. Ornegin, 2001:
A Space Odyssey tilminde agilis sekansindaki maymunlardan birinin kemik parcasini
havaya firlatmas1 ve havada donen kemik pargasinin ani bir kesmeyle bir uzay
mekigine gorsel agidan benzerlik yaratarak gecmesi gibi binlerce yillik zamansal bir
atlayisa imkan saglamaktadir. Elipsis sayesinde filmler kendilerine 6zgii zamansal bir
yaptya sahip olabilirler. Ustte de bahsedildigi gibi filmin 6zel bir estetige sahip olmasi
icin de kullanilabilirler. Buna 6rnek olarak ise Nolan’in; filmlerin alisilagelmis
kronolojik sirasini tersten kurguladigi Memento (2000) filmi verilebilir. Filmde
kronolojik sira farkli bir estetik kaygi giidiilerek bir yapboz parcast gibi
olusturulmustur. Son olarak yavas ve hizli ¢ekimler de zamanin temsili agisindan
onemli sinematik kullanimlardir. Filmdeki olayin ve karakterin i¢inde bulundugu

durumun 6zelliklerine bagli olarak zaman yavaslayabilir ve bazen de hizlanabilir.

Filmlerde izleyicinin ekran baginda gegirecegi zamanin belirlenmesi 6nemli bir
durumdur. Hangi goriintiiniin ne kadar stire ekranda kalacagi, izleyicinin bir sahneye
ya da diyaloga ne kadar siire maruz kalacag: filmin yonetmeninin 6nemli tercihleri
arasinda yer almaktadir. Bununla beraber goriintiilerin siralamasi da zamansal bir
dizilisi tetikler. Birbirleriyle iliskili bigcimde belli bir sirayla art arda gelen goriintiiler
de bir zamansal yap1 ortaya ¢ikarirlar. Evrenin en temel mantig1 olan neden sonug
iliskisi burada devreye girmektedir. Bir eylemi goriiriiz ve ardindan bu eylemin
sonuclarini igceren zamansal bolim gelmek zorundadir. Filmin yonetmeni eylemlerin
siireleri ile beraber mantiksiz olacak tiim zamansal dizilimlerden kaginmak
zorundadir. Tipki gercek hayatta oldugu gibi bir eylem kendinden 6nceki eylemleri
acikca ortaya koymasa da en azindan sezdirir. Bir karakter 6nce bardaktaki suyu iger
ardindan bos bardagi masaya birakir. Tersi filmi zedeleyen bir unsurdur. Bu nispeten
kiigiik eylemler icin gecerlidir. Daha biiyiik 6lgekte yonetmen zamansal siralamay1

degistirebilme 6zglirliigiine sahiptir ancak bu durumda bile izleyici bunun kurgusal bir
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oyun oldugunun farkinda olarak yasanan olaylar1 gdsterilme sirasina gore izlese de
bunlarin olus siralarin1 kafasinda gercek hayata uygun sekilde canlandirir. Bylece
film, zamanin mantiksal akisina her zaman uymak zorunda olan ama yine de bu akis1
istedigi bir sirada diizenleyebilme 6zgiirliigiine sahip olan bir medya olarak karsimiza

cikmaktadir.

Oyunlarda ise sinemadan farkli bir zamansal béliinme ile karsilagiriz. Jesper
Juul, Introduction to Game Time isimli makalesinde bu boliinmeyi oyun zamani (play
time) ve olay zamani (event time) olarak ele almaktadir (Juul, 2004). Oyun zamani
oyuncunun oyunu oynamak i¢in harcadigi zamanin Olglsiidiir. Olay Zamani ise
oyuncunun oyun diinyasinda ge¢irdigi zamani belirtmektedir. Filmlerde bu zaman her
zaman 1:1 oranindadir ¢ilinkii bir filmin siiresi diinya iizerindeki herkes i¢in aynidir.
Bu zamansal ikilik oyunlara has bir zamansal manipiilasyonu da beraberinde
getirmektedir. Sim City, Medieval Total War gibi oyunlarda bir gokdelenin ya da bir
kalenin insa siiresi saniyeler icerisinde gerceklesmektedir. Oyuncu, kendi oyun
deneyimine katki vermeyecegine karar verdigi oyun zamanini tek tusla yillarca ileri
alabilmektedir. Oyun kendi dinamikleri ¢ger¢evesinde zamansal bir kirilmaya olanak
saglayarak oyun zamani ve olay zamani arasinda bir uyum yakalamak icin
ugragsmaktadir. Boylece oyuncunun oyun basinda ge¢irdigi zaman ile oyun evreninde
gecen zaman birbirlerini kontrol altina alarak saniyeler icerisinde aylarin, yillarin hatta
astrlarin gegebilecegi 6zgiin bir zamansal yapiy1 oyunlarda gorebilmekteyiz. Bu her
iki zamanin dengelenmesi her zaman 1:1°e bir oraninda gerceklesmez. Bazen oyun
zamani ara sahnelerle (cutscenes) kesintiye ugrar. Bu ara sahneler ekrandayken oyun
oynama islevi sona erer ve oyuncu bir izleyiciye doniislir hatta ¢ogu ara sahne,
kendisini oyunun goriintii formatindan ayirarak alttan ve Ustten kas olarak bilinen
siyah bosluklar ile sunulur. Bu taktik izlenen ara sahnenin bir sinema sahnesi hissi
vermesi ve etkilesimin arttk sona erdigini oyuncuya hissetirmek agisindan
diistiniilmiistiir. Boylece ara sahnelerde olay zamanm1 devam ederken oyun zamani

kesintili bir sekilde onu takip eder.

Oyunlarda oyun ve olay zamanini kesintiye ugratan bir diger sey oyunun
yiiklenme ekranlaridir. Eski oyunlarda cogunlukla teknolojik siirlamalardan
kaynaklanan ve oyunun bazi seviyelerinde ekranin donarak ‘loading’ (yiikleniyor)

yazisi ile durduruldugunu gérmekteyiz. Bu ekranlarda oyuncu higbir sey yapamaz,
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etkilesim sona erer ve oyunun diger seviyeleri yiiklenene kadar beklemek zorundadir.
Ancak giiniimiizde bilgisayar tarafindan bilginin islenme siiresi ve kapasitesi
arttigindan dolay1 bu ekranlarda bariz bir azalma goriilmektedir. Hatta bu ekranin
c¢itkmamasi ve oyun zamanini kesintiye ugratmamasi bir¢ok oyun igin bir arti yon
olarak goriilmektedir. Yine de yiikleme ekranlarinin kullanimi tam anlamiyla son
bulmamuistir. Bu ekranlar var olsa da gliniimiiz oyunlarinda daha ¢ok bilgi ve eger varsa
anlat1 ile ilgili daha c¢ok noktaya temas etmesi agisindan bilgi parcaciklariyla
doldurulmustur. Bunlar bazen oyun ile ilgili egitici tus kombinasyonlarini, diisman
ataklarindan korunma yollarin1 ya da 6grenilen yeni bir 6zelligin kullanilmasini igeren
gorseller ile desteklenerek tamamen o6li bir zamanin yaratilmasini engelleyerek,

oyuncuyu oyun i¢inde tutmaya yonelik olmuslardir.

Oyunlarin filmlerden ayrilan zaman kullanimlarindan birisi de zamanin
kaydedilebilmesidir. Oyuncu daha 6nce yaptig1 eylemleri, kazandig1 kazanimlari ve
oyunda ilerledigi seviyeyi kaydedebilmektedir. Boylece oyunlar cogu zaman oyunun
kaydedildigi kiiclik kayit parcalarinin birlesimiyle bitirilir. Onlarca ya da yiizlerce
farkli kayit pargalar1 bir biitiinii olusturur ve oyuncu kaldigi yerden devam ederek

zamanin akigini kendi lehine gevirerek zamansal bir avantaja sahip olur.

Mark J.P Wolf (2002), oyunlarda ekrandaki goriintiiniin hareketliligi ya da
duraganliginin oyuncunun tercihine bagli olmasi ve bunlarin iizerine oyunlarda
etkilesim potansiyelinin bulunmasiyla zaman, filmlere gore daha aktif sekilde
deneyimlenir. Bir oyuncu higbir sey yapmasa bile bilgisayar arka planda girdileri
kontrol etmeye devam eder. Hatta oyuncu oyunda hi¢bir sekilde hareket etmeyip sabit
durdugunda, ya karakter bir animasyon dongiisline girer -bir hareket yapar, yazi tura
atar ya da karakterine uyumlu bir eyleme girisir- ya da karakterin basima olumsuz
anlamda bir sey gelir. Bir nevi hareketsizligi oyun tarafindan cezalandirilmis olur.

Oyunlar hareketi cogu zaman 6n planda bulundururlar.

Filmde ise hareket; oyunlarin aksine kamera ve g¢ekilen 6zne ya da nesne
hareket ettiginde gergeklesir. Karakter hareketi ve arka plan hareketi oyunlarda 6n
plandadir ve her ikisi de video oyunlarinda hizi belirleyen o6zelliklerdir. Oyun
zorlastik¢a bu hizlarin ikisi de artar. Bu hizlar ile oyuncunun oyunu oynama hizi
arasinda bir gerilim yasanmasi -6zellikle zamana dayali oyunlar i¢in- oyunun oyuncu

ile olan iligkisi ile ilgilidir. Eger oyuncu yeteri kadar hizli degilse oyundaki karakter

45



olebilir. Oyunun o6nceden belirlenmis olay temposu, animasyon klipleri, oyundaki
diismanlarin davraniglari, oyuncunun verdigi kararlar gibi faktdrler oyunun zamansal
deneyimini belirler. Oyuncunun oyunun zamansal hizina karsi1 verdigi tepkinin
yeterliligi ve yetersizligi; oyunun kolay ya da zor olarak deneyimlenmesine kadar etki
eden 6nemli bir siirectir. Bu siire¢ filmlerde diisiinme olarak kendisini gosterir. Bir
filmde arkamiza yaslandigimizda ekrandaki karakterlerin sorunlar1 hakkinda diisiinme
bosluguna sahipken oyunlarda diistinmenin yerine oyundaki sorunlara karsi bir
tepki/eylem ortaya koyulmasi gerekir. Ustelik bu eylemler zamansal bir baski
mekanizmasi altinda ortaya c¢ikmaktadir. Oyun diinyas: iistte de bahsedildigi gibi
zamani istedigi dlciide ve hizda kullanabilme becerisini oyuncusuna sunarken; kendisi
de oyunun dinamiklerine ve diinyasina uygun bir zamansal baski mekanizmasina
sahiptir. Oyunlarda saatler ya kronometre gibi yukar: ya da kum saati gibi asagiya
dogru akarlar. Her ikisinde de zamana karsi bir yaris vardir. Sinemada da zaman
baskisinin da belirli bashi gostergeleri vardir. Bunlar saatler, saatli bombalar, batan

giines, sayaglar vb. araciliiyla ifade edilirler.

Oyunlar dongiisel veya tekrarlanan zaman olarak adlandirilan zamansal
kaliplart siklikla kullanirlar. Bu tekrarlanan eylemler oyuncunun oyunda ilerlemesi
icin gerekli olan tecriibe ve beceri esiginin artirilmasi amaciyla kullanilmaktadir.
Basarisizliga ugrayarak, oyunun o noktasinda tekrar tekrar deneyerek oyunda
ilerlemek neredeyse her oyunda karsilasilan bir o6zelliktir. Bu dongiisel zamani
geleneksel bir filmde anlat:1 diizeyinde gérebilmekteyiz. Ornek olarak ise Groundhog
Day (1993) ve Edge of Tomorrow (2014) filmleri verilebilir. Bu filmlerde zaman
dongiisel bir tekrar esliginde islenir ve filmdeki karakterler tipki oyunlarda oldugu gibi
aynmi eylemleri tekrar tekrar yasayarak filmdeki amacglar1 agisindan ilerleme

kaydederler.

Anlat1 lizerine calismalar1 bulunan edebiyat kuramcisi1 Gerard Genette bir
anlatidaki zamansal iligkileri ii¢ kategoride toplamistir. Bunlar; sira (order), siire
(duration) ve siklik (frequency) olarak ifade edilirler (Genette, akt. Wei, Bizzocchi ve
Calvert, 2010). Sira; anlatidaki kronolojik siralamadir. Olaylarin gerceklesme
siralamasidir. Bu siralamada olaylarin ger¢eklesme siralamasi bir yapbozun pargalari
gibi degisebilir. Tek gereklilik bir araya geldiklerinde neden sonug iligkilerini

tamamlayabilecek diizen anlayisina sahip olmalaridir. Geleneksel anlat1 bu diizenin en

46



temel halini vurgular. Olaylar giris, gelisme ve sonu¢ olarak bdliimlenmistir ve
birbirlerini takip ederler. Dogrusal zamansal diizenin digina ¢ikilan durumlar; zamanda
ileriye gidisleri (flashforward) ve geri doniisleri (flashback) kapsar. Her iki medya
tiirlinde de zamansal bir sigrama araci olarak kullanilirlar. Zamansal sira ya da diizen
ya dogrusaldir ya da ileriye ve geriye gidislerin kullanildigi dogrusal olmayan bir
diizende gergeklesir. Zamanin dogrusal kullanimi; dogrusal hikayelere sebep
oldugundan oyuncunun etkilesimini sinirlayan bir yap1 olarak goriilmektedir. Buna
karsilik oyuncu iizerinde duygusal etki agisindan hala daha en etkili ara¢ olarak
goriilmektedir. Bu duygusal etki, oyuncunun oyun {izerindeki etkilesiminin azalmasi
gibi bir kayba sebep olsa da oyuncu iizerindeki etkisi acisindan hala énemli bir yerde

durmaktadir.

Siire; anlatidaki olaylarin gerceklesme siiresini ifade eder. Ornegin; North by
Northwest filmini ele aldigimizda filmin hikaye siiresi birkag yil, olay orgiisii siiresi
dort giin ve ekran siiresi ise 136 dakikadir. Bu siireler hikaye siiresinden ekran siiresine
gelinceye kadar eksiltiye ugrar. Filmin hikaye siiresi yillart kapsasa da bizim ekranda
gordiiklerimiz bunun 136 dakikaya sigdirilmis halidir. Video oyunlarinda bu zamansal
catallasma hikaye/olay siiresinin yaninda oyun siiresini de kapsar. Oyun siiresi,
oyunun karsisinda etkilesimli bir sekilde gegirilen siireyi temsil ettiginde bir filme gore
¢ok daha uzun bir deneyim sunmaktadir. Ortalama bir filmin uzunlugu iki saat
civarindayken bir oyunun uzunlugu ortalama olarak 30 ile 40 saat arasindadir. Bu da
oyunlarin daha ¢ok kontrol altinda tutulmasi gereken siireye sahip olduklari anlamina

gelir.

Frekans ya da siklik ise bir olay1 ne siklikla gordiiglimiiz ve duydugumuzla
ilgilidir. Genellikle bir olay, olay orgiisiinde bir kez sunulur. Nadir de olsa tersi
kullanimlar da vardir. Bunun nedeni seyirciye Onemli bir noktanin hatirlatilmak
istenmesidir. Hitchcock’un sinema ile ilgili kliselesmis c¢ikarimini aklimiza
getirmemiz bu noktada yararli olabilir. Hitchcock; ekranda gdziiken bir nesnenin
biiyiikliigiiniin, o nesnenin hikayede kapladigi yerin biiyilikliigii ile dogru orantili
oldugunu sdylemistir. Buna benzer bir mantikla; tekrar tekrar gordiigiimiiz bir goriintii
ya da isittigimiz bir diyalog da tekrar sayis1 kadar Snemlidir. Ornegin; Ameros Perros
(2000) filminde bir trafik kazasi {i¢ kez, li¢ farkli karakterin bakis acisiyla gosterilir.

Bu ii¢ karakterin hayatlarinin kesisme noktasi oldugu i¢in bu 6nemli an tekrarlanarak
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hikayedeki giicii arttirilir. Oyunlarda frekans (siklik) ise sinemadakine benzer
ozellikleri kapsamakla birlikte kendine has baska stillere de sahiptir. Ciinkii tekrar
mekanizmasi bir oyunun en temel mekaniklerinden biri olarak gorev gérmektedir.
Oyuncu basarisiz oldugu bir seviyeden tekrar baglayabilir ve bu tekrarlar sayesinde

oyunda ustalagir.

1.2.2.3. Anlati Baglaminda Video Oyunlari ve Sinema iliskisi

Izleyici ister bir film ister bir video oyunu olsun anlat1 s6z konusu oldugunda
her zaman katilimcidir. Kendisine verilen ipuglarin1 alir ve onlar1 bazi beklentiler
1s1ginda yeniden anlamlandirir. Bu ipuglart karakterleri, c¢atismayi, temayi, olay
orgiistinii igerir. Film kuramcist David Borwell anlati i¢in; “Hikayeyle olan iliskimiz,
degisim ve istikrar, neden ve sonug, zaman ve mekan oOriintiisiinii anlamamiza baglidir.
Rastgele olaylar dizisini bir hikaye olarak adlandirmak zordur... Bir adam doniip
duruyor, uyuyamiyor. Bir ayna kirilir. Bir telefon calar. Bunu bir anlati olarak
kavramakta giicliik ¢ekeriz ¢iinkii olaylarin nedensellik, zaman ya da mekanla nasil

baglantili oldugunu belirleyemeyiz” (Bordwell ve Thompson, 2020: 73).

Buradan yola ¢ikarak anlatinin bir yapiya sahip olmasinin onun i¢in hayati bir
sey oldugunu anlayabiliriz. Bu yapilar sayesinde anlatilar anlam kazanirlar. Dramatik
yap1 sayesinde sekillenen anlam ve anlamlandirma iliskisi anlatiyr kurar. Bu yapi
yiizyillardir bizimledir. Insanlik tarihi boyunca birgok kez kullanilmis ve ise yararligi
her seferinde test edilmistir. Sinemada klasik anlati olarak gecen anlati bigimi
temellerini tragedyadan almaktadir. Klasik anlatida hikdyeye konu olan karakterle
izleyicinin 6zdeslesmesi ¢cok dnemli bir boyuttur. Tiim klasik anlatilar 6zdeslesmeyi
birincil siraya koymaktadir ¢linkii 6zdeslesme sayesinde kahraman ile izleyici arasinda
duygusal bir bag olusur ve anlati izleyicisini ¢epecevre sararak onu kendi evrenine
ceker. Boylece izleyici anlatinin daha derinlerine niifuz ederek olaylar1 kendi bagindan
gecmis gibi hisseder. Yasanan dramatik olaylara daha igsel tepkiler vererek onlar
anlamlandirir. Bu noktada tiim bunlari merkezine koyan ve anlati alaninda klasik
(geleneksel) anlat1 olarak gecen anlat1 yapisina géz gezdirmek yerinde olacaktir ¢linkii
giiniimiizde kitlelere hitap eden bir¢ok film ve video oyununda baskin olarak

kullanilan anlat1 yapis1 bu yapidir.
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Klasik anlati, temelde ii¢ perdeli bir yapiya sahiptir. Bunlar en yaygin
kullanimla serim, diigiim ve ¢o6ziim olarak adlandirilir (Field, 2013: 257). Serim
boliimiinde hikayenin gectigi zaman, mekan ve hikdyeye konu olacak ana ve yan
karakterler tanitilir. Anlatinin bu kisminda kahramanin hayatinda bir denge ve
duraganlik s6z konusudur. Cok ge¢meden bu denge durumu bozulur ve kahraman
kendisini dengesiz bir durumun i¢inde bulur. Dengesizlikten dogan ¢atismalar bas
gosterir ve kahramanin amaci durumu yeniden dengelemek lizere sekil almaya baslar.
Buradan ikinci perde olan diigiime gecilir. Diigiim, isminden de belli olacagi gibi
diigimlenen bir¢ok sorunun, gerilimin ve ¢atismanin ortaya konuldugu ve kahramanin
bunlarla bas ederken gdsterildigi kisimdir. Burada kahraman siklikla cesitli testlerden
ve miicadelelerden gecer. Tiim bunlarin istesinden gelerek ilerler ve kendisini
hikdyenin doruk noktasinda (Climax) bulur. Burada kahraman ya galip gelir ya da
karsit gliclere yenik diiserek bir ¢cokiis yasar. Doruktan sonra gelen kisim ise ¢dziim
olarak adlandirilir. Artik hikéye doruk noktasindan yavas yavas azalan bir egriyle sona
erme asamasina gecer. Doruk noktasinin ¢oziimiinii iceren bu kistm ayni zamanda
katharsis ad1 verilen bir arinmanin da yasandig1 kisimdir. Katharsis, izleyicide ahlaki
acidan arinma ve i¢ rahatlama sagladigina inanilan duygusal tepkinin adidir. Eger
hikdye kahramanin kazandigi bir sekilde sona ererse izleyici silire¢ boyunca
0zdeslestigi kahraman ile benzer sekilde bir rahatlama ve arinma siirecine erisir. Tam
tersi bir durumun yani kahramanin kaybettigi durumun klasik anlatilarda pek
goriilmemesinin sebebi de tam olarak budur. Ciinkii dengelerin hala daha
esitlenmemesi ve bozuk oldugu durumda izleyici de kendi anlam arayisinda bir darbe
almis gibi hissederek anlatidan kopar. Bu sekilde 6zetlenebilecek klasik anlat1 yapisini
daha detayli ve cesitli sekillerde formiilize eden birgok yaklasim sunulmustur.
Bunlardan en bilineni ve 6zellikle Holywood sinemasi tarafindan yillardir kullanilan

Syd Field’in Paradigmasidir.

49



Baslangig Orta Son
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Dénum Noktasi I Dénim Noktasa II

Gorsel 23: Syd Field’in paradigmasi, Senaryo: Senaryo Yaziminin Temelleri (Field,

2013, s.35) Alfa Yayinlari, 2013.

Syd Field’in Paradigmasi incelendiginde, klasik anlati kullanan biitiin filmlerin
bu paradigmay1 neredeyse dakikasi dakikasina izledigi goriiliir. Burada 6zellikle
istlinde durulmasi gereken noktalar doniim noktalar1 olarak adlandirilan kisimlardir.
Birinci perdede kurulan hikaye diinyasi birinci doniim noktasiyla ikinci perdeye
taginir. Bu doniim noktalar1 6zellikle tetikleyici/atesleyici bir olayin (Doniim Noktasi
1-2) meydana gelmesini vurgular. Yukarida da belirttigimiz gibi hikaye bu tetikleyici
olaylar ile denge durumunu yitirerek kahramana pesinden kogmasi gereken bir amag
verir. Alt{ist olan durum ikinci perde boyunca siirdiiriilmelidir. Ikinci perde, genellikle
stire olarak bir ve ti¢lincii perdeleri kapsayacak kadar uzundur. Birinci perdede ortaya
konulan ¢atisma ve gerilimlerin daha da karmasiklastig1 ve ileriye tasindig1 boliimdiir.
Ikinci perde ikinci bir déniim noktast ile iigiincii perdeye gecer. Ardindan iigiincii perde
doruk noktasina ulasir ve yasanan katharsisin ardindan hikayenin duygusal etkisi

azalarak sona erer (Field, 2013: 36-42).

Filmlerin bu anlati semasin1 yillardan beri kullandig1 bilinen bir gergektir.
Hemen her yil iiretilen bir¢ok film bu tarz anlati semalar ile tasarlanir ve hayata
gecirilir. Gozlimiizii kapatip aklimiza gelen ilk klasik filmi diisiindiigimiizde bu
paradigma ile uyumlu oldugunu fark edebiliriz. Bu yiizden bu konuyla ilgili bir film
ornegi incelemek yerine video oyunlarinin sinema ile 6zdeslestirilen bu yapilari nasil
odiing aldigina ve kendi 6zellikleri icerisinde nasil yeniden yorumladiklarina bakmak
daha faydali olacaktir. Aristoteles¢i kanonik hikaye yapisini ilk kullanan video oyunu
1981 yilinda piyasaya siiriillen Donkey Kong oyunudur. Oyunda prensesi kagiran
Donkey Kong’un pesine diisen tesisat¢t Mario’nun miicadelesini goriiriiz. Mario’nun

gorevi prensesi kurtarmaktir. Mario’nun dolayistyla oyuncunun basarili ilerlemesiyle
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finalde prenses kurtulur ve hikaye boylece sona erer. Donkey Kong video oyunlari i¢in
anlatisal bir milattir. Sonrasinda teknolojik gelismeler ve bu gelismelerin sonucu
olarak oyunlarin ii¢ boyutlu temsil becerileri arttikga hikayeler ve karakterler de
cesitlenerek anlati yapilarina yaslanan ve bodylece sinema ile daha ¢ok ortak alan

paylasan bi¢imlere evrilmislerdir.

Birgok otorite tarafindan basarili® bir oyun olarak kabul edilen ve hikaye yapisi
ve karakterleriyle olduk¢a sinematik bir deneyim sunan God of War (2005) oyununu

anlat1 yapis1 baglaminda incelendiginde hikaye yapisi su sekilde 6zetlenebilir.

1.2.2.3.1. Kahramanin tamtildig1 kurulum kism (Birinci Perde)

Burada kahramanimiz Kratos ile tanisiriz. Kratos, Sparta'nin giiglii bir
savascisidir ve Ares'in hizmetinde olan bir Savas Tanrisi'dir. Kratos'un gegmiste biiytik
hatalar yaptig1 ve Ares'in etkisi altinda bir¢ok masum insani 6ldiirdiigii anlatilir.
Oyunun acilis sahnesinde Kratos Ares'e hizmet ederken ailesini kendi elleriyle
oldiirmesiyle i¢ine diistiigii biiyiik psikolojik yikim gosterilir. Kratos bu vicdan
azabina dayanamayarak intihar eder. Burada karakterin arka plani ile ilgili bu bilgi
sayesinde Kratos’un i¢ ve dis catismalarin1 6grenmis oluruz. Kendisini bir masa gibi
kullanan Ares’ten intikam alma istegini fark ederiz. Kratos Athena’dan Ares’i yok
etme gorevini ve destegini almadan once ¢esitli diigmanlarla ve Ares’in saldirdig:
Atina’yr miidafa ederken oyunun ilk iki saatlik kismi oynanmis olur. Bu agidan

bakildiginda oyunun ilk iki saati birinci perde (serim) kismin1 olusturur.

Olimpos 'un tanrilar: beni terk etti.

Gorsel 24: God of War (2005) yukaridaki gorselle agilir. Kratos bir ugurumun

kenarinda gegmisin pigsmanliklarini dile getirir. Santa Monica Studios, 2005.

8 Birgok dnemli oyun sitesindeki puanlar1 90 {izeridir. IGN 98, Gamespot 93, Metacritic 94
https://www.ign.com/games/god-of-war-2005
https://www.metacritic.com/game/god-of-war-2005/
https://www.gamespot.com/reviews/god-of-war-review/1900-6120758/
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1.2.2.3.2. Hikéayeyi baslatan olay (Birinci Doniim Noktasi)

Intihar eden Kratos, Athena’nin yardimiyla dliimden kurtulur ve basia gelen
tiim bu miisibetlerin savas tanris1 Ares’in plani oldugunu 6grenir. Ares, Kratos’u daha
1yi bir savag¢l yapmak icin kendi iilkesi ve ailesi de dahil olmak iizere dniine ¢ikan
herkesi 6ldiirme i¢giidiisiinii ve 6fkesini ona yerlestirmistir. Boylece Kratos 6fkesini
yonlendirecegi diismani bulur ve bundan sonraki tek motivasyonu Athena’nin

yardimlariyla savas tanrisi Ares’i tahtindan indirip intikamini almaktir.

Sadece tanrilar tarafindan egitilmis
bir 6liimli Ares 'e kars: koyabilir.

Gorsel 25: Kratos, Athena’nin yardimiyla Ares’e savas agar. Santa Monica Studios,

2005.

1.2.2.3.3. Kahramann tepkisi (Ikinci Perde Birinci Kisim)

Ikinci perde anlatimin yarisia tekabiil ettifinden bu perde genellikle iki
pargaya ayrilir. Ikinci perdenin ilk kismi karakterin dissal engellerle ugrastigi, neyin
pesinde oldugunu tam olarak ¢ézmeye calistig1 kisimdir. Bu kisimda Kratos basina
gelen facialarin sebeplerinin farkina varmis bir sekilde intikamini almak i¢in tehlikeli
bir yolculuga ¢ikar. Esasinda oyunun biiyiik bir kismi bu motivasyon tarafindan
belirlenir ve oyuncunun hikayenin temellerini 6grenip Kratos’u tehlikeli evrenlerde
kontrol etmesi ve ¢esitli diigmanlarla savagmasi i¢in gereken motivasyon agiga

cikarilmistir.
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Gorsel 26: Kratos kendisini Ares ile ayni giice ulastiracak Pandora’nin kutusu ile ilgili
ilk bilgileri hikayenin bu kisminda alir ve kutuyu bulmak i¢in maceralara atilir. Santa

Monica Studios, 2005.

1.2.2.3.4. Kahramanmn ilerleme girisimi (ikinci Perde Ikinci Kisim)

Kararin1 veren Kratos artik dniine hangi diisman ve engel ¢ikarsa ¢iksin alt
etmeye kararlidir. Bas diisman1 Ares’i alt etmek icin Pandora’nmin Kutusu'nu
bulmalidir ama bu hicbir 6liimliiniin Ustesinden gelemeyecegi kadar imkansiz bir
gorevdir. Kratos, kutuyu bulmak i¢in oyunun en tehlikeli evrenlerine atilir. Bu kisim
oyunun yaklasik dokuz saat siiren oynanisinin biiyiik bir cogunlugunu olusturur. Ikinci
perdenin ikinci kismima denk diisen bu kisimda cesitli giigler elde eden Kratos,
kendisini engellemeye calisan bir¢ok diisman ile karsilasir ve bu giiglerle onlar1 alt
eder. Artik daha kararl ve bilgili bir karakteri vardir. Bu kisimda hikaye daha yogun

ve duygusal hale gelir.

‘Bitmek bilmeyen deniz yolculuklarinda bir limandan
digerine seyahat edip tanrilara hizmet ediyor.
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Gorsel 27: Kratos agik denizlerde, ¢ollerde, ormanlarda yolculuguna devam eder.
Miittefikler ve rakipler elde eder. Nihai savasina kadar giiclendigi boliim burasidir.

Santa Monica Studios, 2005.

1.2.2.3.5. Kahramanin hedefine ulasmasi ya da ulasamamasi (Uciincii Perde)

Tim zorlu miicadelelerden ve yolculuktan sonra Kratos; Pandora’nin
Kutusu’nu ele gegirir ve Savas Tanris1 Ares ile yiizlesir. Bu savastan galip ¢ikarak hem
intikamin1 alir hem de ge¢misiyle ilgili yasadigi tiim vicdani zorluklart asmis olur.
Kratos yolculugunun sonunda hedefine ulagsmistir. Coziilme olarak ifade edilen bu

kisimda catisma ¢oziime kavusturulmustur.
1.2.2.3.6. Sonuca Kars1 Tepkiler
Hikayenin son kismini temsil eden bu kisimda ¢éziime kavusan catismanin

ardindan kahramanin ve evrenin diizen gelmis hali ile karsilagiriz. Oyunda bu durum

Kratos’un tiim tehlikeleri goze alip ailesini kurtarmasini ve Ares’in Oliimiiniin

ardindan yeni savas tanrist olmasini kapsamaktadir.

Gorsel 28: Kratos, Pandora’nin Kutusu’nu agtiktan sonra tanrisal giigler elde eder ve

Ares’1 6lduriir. Santa Monica Studios, 2005.
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Gorsel 29: Yeni savas tanris1 Kratos tahtinda otururken bir goriiniim. Santa Monica

Studios, 2005.

Buraya kadar ele alinanlar filmlerin ve video oyunlarinin paylastigi anlati
yapisinin en geleneksel halidir. Bir hikaye anlatmay1 temel alan neredeyse tiim filmler
ve video oyunlarinda bu yapilart gérmek ve birbirlerine uyarlamak miimkiindiir.
Ancak video oyunlarinin etkilesimli yapisi géz oniine alindiginda bu anlat1 yapilarini
asan bazi 6zel durumlarin da mevcut oldugunu gérmekteyiz. Oncelikle bir video oyunu
filmlerden farkli olarak oynanis (gameplay) dedigimiz bir bagka katmana daha
sahiptir. Oynanig, oyuncunun oyunu oynarken gerceklestirdigi etkilesimlerin toplami1
olarak ifade edilmektedir. Oyuncunun oyun diinyasiyla nasil etkilesime girebildigi ve
oyun diinyasinin oyuncunun yaptigi se¢imlere nasil tepki verdigidir. Buna gore bir
oyunun oynanisi, oyunun icerdigi etkilesimin derecesi ve dogasidir (Rouse III, 2001:
xviii). Bu katman her oyuncunun oyun deneyiminin farkliligini simgeler. Bu da oyunu
oynayan biitlin oyuncularin oyun stilinin, Onceliklerinin, oyun i¢indeki karakter
gelistirmelerinin 6zetle hikayeyi deneyimleme bi¢iminin birbirinden farkli oldugu
anlamina gelmektedir. Kimisi yalnizca ana gorevlere odaklanip oyunu daha yiizeysel
bir bigimde deneyimlerken kimisi oyundaki tiim gizli kdseleri, oyunun sundugu ve
karakter gelisimi ve anlatiya hizmet edecek tiim detaylar1 géz Oniine alarak

oynamaktadir. Ayrica bir video oyununu oynayan oyuncularin oyunun mekanigine’

9 Oyun mekanigi, oyun durumu ile etkilesim i¢in tasarlanmis faktorler, oyuncuya oyun igerisinde
saglanan ¢esitli eylemler, davranig ve kontrol mekanizmalaridir.
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yatkinlig1 ya da bu mekanigi kullanma bi¢imi de dogrudan anlat1 lizerinde olmasa da
anlatt aracilifiyla ortaya ¢ikarilmasi hedeflenen duygularin derinligini etkileme
potansiyeline sahiptir. Anlat1 her ne kadar sabit olsa da oynanis eksenli bir anlati
yaklasiminda ana karakter ile kurulan bagdan, oyunun deneyimlenme siiresine, oyun
icindeki yapay zekalarin becerilerinden, oyunun etkilesim kapasitesine kadar olan tiim
stiregcler oyuncunun anlatiya ne kadar yaklagabildigi, onun i¢ine ne kadar girebildigi
gibi 6nemli durumlan tetikler. Bir oyunun oynanisi; oyunun mekanigi ile anlati
arasindaki kopriidiir. Bu koprii etkilesim iizerinden kurulur ve bu etkilesim ne kadar
¢ok boyutlu olursa- yani oyuncu oynanis araciligiyla oyunun icine ne kadar sizmay1
basarirsa- oyunun anlatis1 da bir deneyim olarak o kadar zenginlesecektir. Ozetle; bir
filmin oynanig katmaninda yoksun olmasi anlatiy sabitlestirirken, oynanisin isin igine
girmesiyle oyunlardaki anlati kavrami da -herkes i¢in ayn1 hikdye anlatiliyor olsa da-

cok boyutlulasir ve derinlesir.

Saymour Chatman’e (2008: 48-49) gore bir anlatinin yapisal unsurlarinin
belirlenmesinde iki temel kavram karsimiza c¢ikmaktadir. Bunlar Cekirdekler
(Kernels) ve Uydulardir (Satellites). Cekirdekler, anlatinin ana olaylarini veya doniim
noktalarini temsil eder. Bu olaylar, anlatinin ilerlemesi ve gelismesi icin kritik 6neme
sahiptir. Bir ¢ekirdek olay ¢ikarildiginda veya degistirildiginde, anlatinin biitlinliigi
ve anlami biiylik 6l¢iide degisir. Cekirdek olaylar, anlatinin temel ¢atisini olusturur ve
hikayenin ana temasini destekler. Video oyunlarinda bu kavram ana gorevleri temsil
eder. God of War (2005) oyununu ele almaya devam edersek, oyunda Kratos’un
pesinden kostugu intikamin ve gii¢ hirsinin yansimasi olan olaylarin, 6rnegin; savas
tanris1 Ares’in Kratos’un hayatin1 kurtarmasi sonucunda onu kendi kisisel ¢ikarlari
i¢cin kullanmas1 ve kendi ailesini 6ldiirtmesi gibi hikayeyi ilerleten temel olaylar bu
kategoriye girmektedir. Bu olaylarin anlatidan c¢ikarilmasit demek anlatinin
kaybolmasina yol agar. Uydular ise anlatinin ana olaylarina bagli olan, ancak anlatinin
temel anlamin1 veya akisini degistirmeyen ikincil olaylardir. Bu olaylar, karakterlerin
gelisimini desteklemek, atmosfer yaratmak veya ana olaylarin detaylandirilmasinm
saglamak gibi islevlere sahiptir. Bir uydu olay1 ¢ikarildiginda, anlatinin genel yapisi
ve anlami genellikle ¢ok fazla etkilenmez. God of War (2005) oyununda kahramanimiz
Kratos’u kontrol eden oyuncunun hikayeyi ilerleten ana noktalara gelene kadarki
ilerlemesi uydular olarak degerlendirilebilir. Oyun evreninde oyuncunun aldig

giliclendirmeler, ilerlemek icin diismanlar1 alt etme yontemleri, yan karakterlerin -
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ornegin Kayip Ruhlar Coliinde gezinen Chronos- belirmesi gibi seyler hikdyenin

cekirdeklerine ulasmak i¢in gereken uydu basamaklaridir.

Bir video oyununda neyin ana gorev neyin ise yan gorev yani neyin ¢ekirdek
neyin de uydu oldugunu belirlemenin Quests (Gérevier) kavramiyla yakindan bir
iliskisi vardir. Quests; oyun ile anlati arasindaki kopriidiir. Quest Latince kdkeni
itibariyle "aramak" anlamina gelen questare kelimesinden gelmektedir. Bu tanim,
degerli bir sey icin hedef odakli bir arayisa isaret etmektedir (Howard, 2022: 4).
Quest kavrami video oyunlarinin dayandigi en temel ilerleme mantiklarindan birisidir.
Anlati, eylem ve anlami igerisinde barindirir ve yalnizca video oyunlarinda degil son

dénemde sinemanin da biinyesine dahil ettigi bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

1.2.3. 1917 Filmi Ornegi Uzerinden Video Oyunlarindan Sinemaya Anlatisal

Aktarim

Tim teknik ve estetik kavramlarin basariyla bir araya getirildigi en etkili
orneklerinden biri 2019 yilinda gosterime giren ve 10 dalda Oscar adayligi olup
bunlarin iiclinii kazanan /977 filmidir. Film, gorsel olarak kesintisiz bir sekilde bir
video oyunu kamera acis1 olan Ugiincii Sahis Nisanc1'® bakisini kullanir. 7917 filmi
anlat1 bakimindan da bir video oyununa olduk¢a benzemektedir. Filmin yonetmeni
Sam Mendes bu paralelligi bir réportajinda dile getirmistir. Mendes; ¢ocuklarinin
oynadig1 Red Dead Redemption isimli video oyununu gordiigiinii ve oyunun kamera
acilar1 ve oynanis ve anlati bazinda oyuncu ve oyundaki karakter arasinda kurdugu

duygusal bagdan etkilendigini sdylemistir.!!

Gergekten de film klasik bir savas filminin odaklandig1 sey olan savasin
kendisi yerine savasin igerisinde yer alan karakterlerin duygusal ve fiziksel
yolculuguna daha ¢ok odaklanmis durumdadir. Bu yolculuk quests benzeri bir arayisi
da temsil eder. Filmde William Schofield ve Tom Blake isimli iki askerin Almanlarin
sahte geri cekilisi sonucunda onlara saldiracak olan tiimeni uyarma goérevi almasini ve

bu gorev igin ¢iktiklar1 yolculugu goriiriiz. Bu gorevde basarisiz olunursa saldirtya

10 Ugiincii sahis nisanci, degisik sekillerde oyuncu karakterini gdsteren 3 boyutlu bilgisayar ve video
oyunu tiiridiir, Birinci Sahis Nisanc tiirtindeki oyunlarda oyuncu karakterinin géziinden goriiliir ancak
bu tiglincii sahis niganci tiiriindeki oyunlarda genellikle oyuncu karakterinin arkasindan oyun goriiliir.

11 https://www.latimes.com/entertainment-arts/story/2020-02-11/oscars-1917-parasite-video-games-
movies
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gececek olan binlerce askerin canina mal olacak bir bozgun yasanacaktir ayrica
saldiriya gegecek tiimenin icerisinde Blake’in agabeyi de vardir. Boylece yolculuk ve
gorevin oldukca hayati oldugu ortaya konulmus olur. iki siradan askerin omuzlarina
yuklenen bu 6nemli gorev ile film baslar ve yol boyunca ¢esitli zorluklar asan
Schofield ve Blake’in etrafinda kesintisiz olarak dolasarak bu arayis1 deneyimleriz.
Film tipk1 bir video oyununda oldugu gibi kahramanlarimizin bir gorev almastyla

baglar.

Emirleriniz Ecoust kasabasinin
2 km guney dogusundaki...

...Croisilles Ormani'nda
2. Tabur'a ulasmak.

Gorsel 30 (iistteki) ve Gorsel 31 (alttaki): Schofield ve Blake’in komutanlarindan

gorevlerini aldiklar1 sahneden goriiniimler. Universal Pictures, 2019.

Sonrasinda tipki bir video oyununda oldugu gibi kahramanlarimiza yol
boyunca gerekli olacak teghizatlar ve ekipmanlar verilir. Video oyunlarinda bu durum
kritik bir savasin ya da zor bir bolgeden gegisin hemen Oncesinde oyuncuya verilen
daha fazla silah ve ekipman ile benzerlik gosterir. Kahramanlarimiz erzak, harita,
fener, el bombas1 alarak goreve baslarlar. Erzak yolculugun uzunluguna, harita
taktiksel ve cevresel sartlarin karmasikligina, fener ileride girilecek dehlizlere ve
siginaklara, el bombasi ise ¢etin ¢arpigsmalara birer gonderme ve onlar1 ¢agristirma

nesneleridir.
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Erzaklarinizi alin beyler,

‘ J

Harita, fener, el bombas| ve
birkag atistirmalik

Gorsel 32 (iistteki) ve Gorsel 33 (alttaki) : Video oyunlarinda oyuncuya hayatta
kalmalar1 i¢in verilen can kiti, yon bulmak i¢in harita ve el feneri gibi nesnelerden

filmin karakterlerine de verilir. Universal Pictures, 2019.

Kahramanlarimiz gorevi ve ekipmanlari aldiktan sonra ilerlemeye baslar.
Siperleri terk edip tehlikeye atilmadan énce video oyunlarinda NPC'? (Non-Player
Character) olarak adlandirilan yardimer bir karaktere benzeyen Tegmen Leslie ile
karsilasirlar. Bu karakter siperlerin ¢ikisini tutan bir tegmendir ve oldukca karamsar
ve savagin sertligini gozler Oniine seren bir tavir ile kahramanlarimiza 6nemli bilgiler
verir. Video oyunlarinda NPC karakterlerin de boyle islevleri vardir. Oyuncu
tarafindan kontrol edilemeyen, hikayenin geneline fazla bir etkisi olmayan ancak

oyuncuya gereksinim duyacaklari nesneleri ve bilgileri veren karakterlerdir.

12 NPC ya da oyuncu olmayan karakter, bir video oyununda oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen
karakter anlamina gelir. NPC genel olarak rol yapma oyunlarinda kontrol edemediginiz fakat etkilesime
girebildiginiz karakterler i¢in kullanilir.
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« General Erinmore'dan mesaj getirdik.

Gorsel 34: Tegmen Leslie, video oyunlarinda oyunculara bilgi vermek ya da yardim
etmek gibi faydalar saglayan NPC karakterleriyle benzerlikler gosterir. Universal
Pictures, 2019.

Tegmen gitmeleri gereken yolu detayli olarak tarif eder. Diismanin
taktiklerinden, tuzaklarindan bahseder ve kahramanlarimizi bir nevi 6liime ugurlayan
bir yaklasim ile onlara ileride ihtiya¢ duyacaklari bir nesne verir. Bu bir isaret fisegidir.
Envanterlerine isaret fiseginin de girmesiyle kahramanlarimiz yolculuk i¢in hazirdir.
Gerekli bilgileri, ekipmanlari, tehlikelerin cesitliliklerini ve gdrevin sorumlulugunu
alarak yolculuga baslarlar. Bu kisim filmin ilk on bes dakikalik kismina tekabiil eder
ve li¢ perdeli anlat1 yapisinda bahsettigimiz giris kismidir. Kahramanin/kahramanlarin
tanitildig1 kisim ve hikayeyi baglatan olay ortaya koyulmustur. Geriye arayis/yolculuk
stireci ile bu siirecin getirecegi catismalar, miicadeleler, celiskiler ve zor kararlarin

belirecegi kisim olan ikinci perde kalmigtir.
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e
- En yakin gecgis nerede efendim?
- Dikenlimiz harap. Ama sozde bir vol var.

Mucize eseri gecmeyi basarirsaniz
isaret fisegi atin.

Gorsel 35 (iistteki) ve Gorsel 36 (Alttaki) : Tegmen Leslie gidilecek yolu ve

yapilacak seyleri birer alt gorev gibi karakterlere sdyler. Universal Pictures, 2019.

Filmin ikinci perdesi video oyunu estetiginin 6zellikle gorsel acidan ortaya
koyuldugu yerdir. Kahramanlarimiz Ugiincii Sahis Nisanc1 kamera agismin takibiyle,
tipki bir video oyununda oldugu gibi kesintisiz bir ¢ekim ile diigman cephesinin
kalbine dogru ilerlerler. Burada kahramanlarin goriis alan1 6nemli bir unsurdur. Filmde
neredeyse kusursuz bir tasarimla kahramanlarimiz ilerlerken kamera bizlere onlarin
gorilis alanina benzer goriiniisler sunar. Egildiklerinde kamera da egilir, kafalarini
kaldirip ufka dogru baktiklarinda kamera da aynisini yapar. Bu kamera kullanimi1 video
oyunlarinda karakter bazli kamera kullanimi ile esdegerdir. Oyunlarda kamera da bu
sekilde hareket eder. Sanki goriinmez bir bag ile karakter ile senkronludur ve en
coskulu aksiyonlarda bile karakterin goriis alanin1 ve mekanda bulundugu konumu
oyuncuya sunmak iizere konumlanir. Bu sekilde oyuncu karaktere ve ¢evresine esit
derecede hakim olarak oynar, aksi halde goriis agis1 bozulacak ve saldiriya gecen
diismanlart ve mekanin kullanabilecegi avantajlarini gézden kacirmasi biiyiik bir
olasiliktir. Video oyunlarinda ve sinemada goriilen bu benzer gorsel gramer
kullanimlar1 galigmamizin izlenebilir video oyunlar1 boliimlerinde daha ayrintili olarak

tartisilacaktir.
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Gorsel 37 (Ustteki) - Gorsel 38 (Ortadaki) — Gorsel 39 (Alttaki) : Schofield ve
Blake diisman hattina dogru video oyunu estetigiyle ilerlerler. Universal Pictures,

2019.

Schofield ve Blake diisman cephe hattinin iglerine kadar ilerler ve daha yeni
terk edilmis bir diisman siginagi bulurlar. Burada yolculuga baslarken onlara verilen
ekipmanlar1 kullanmaya baglarlar. Siginaga girerken feneri kullanirlar, tuzaklanmig
patlayicilarla dolu siginagi gectiklerinde -ki patlama olur ve siginak yikilir,
kahramanlarimiz son anda kurtulurlar- ise tegmen tarafindan kendilerine verilen isaret

fisegini kullanirlar.
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Gorsel 40 (iistteki) ve Gorsel 41 (alttaki) : Filmin basinda verilen nesneleri

kullanmaya baslarlar. Bu durum video oyunlarinda da boyle islemektedir. Girilecek
bir catisma ya da miicadele Oncesinde oyuncuya bu sekilde kullanisli nesneler

verilmektedir. Universal Pictures, 2019.

Burada karsilastiklart zorluklar (sigmagin ¢okmesi, dikenli tellerle ellerinin
kesilmesi, tuzaklanmig patlayicilar) anlati yapisinin ikinci perdede kahramanlar1 daha
da zor durumlarin igerisine diigiirerek arayisi karmasiklastiran yapi ile uyum
gostermektedir. 1917 filmini video oyunlara yaklastiran bir diger 6zellik, filmin
anlat1 yapisinin video oyunlarindakine benzer sekilde sekanslara ayrilmasidir. Bir
video oyununda ara sahne olarak adlandirilan ve oynanig boliimlerinin hemen ardindan
gelen kisa animasyon sahneleri vardir. Bu sahneler, aksiyondan ¢ikmis oyunculara
dinlenme siiresi tanirken hikayeyi ilerleten bilgileri de iletirler. Tipki oyunlardaki
eylem-bilgilendirme mantig1 gibi /9/7 filminde de bdyle bir oynanis-ara-sahne-

oynanig-ara sahne formiilii uygulanmistir. Filmin oyunlardaki oynanis kisimlarina
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denk gelen ve aksiyonun yasandigi kisimlarinin hemen ardindan kahramanlarimiz
Schofield ve Blake’in vardiklar1 giivenli noktalarda dinlenmeleri, bu noktalarda diger
askerlerden savasin gidisat1 ve gorevlerinin durumu ile ilgili bilgiler almalari, video
oyunlarinin anlat1 yapisi ile paralellik gdstermektedir. Filmde terkedilmis diisman
siperlerini gegmelerinin ardindan bir siire genis ve savastan daha az etkilenmis kirlarda
yiridiiklerini goriiriiz. Bu ylriiyiisiin ardinda ki sahnelerde diisen bir ucaktan
kagmalar1 ve ug¢agin pilotu ile doviise girmeleri, ardindan gidis yollarini hizlandiracak
ve onlarla ayni yonde giden baska bir asker grubuna rastlamalar1 yasanir. Bu durumlar
hem izleyiciye dinlenme siiresi tanir hem de bu sahnelerde hikayeyi ilerleten bilgiler

ediniriz.

Ikinci perdenin ortalarinda Blake bir diisman pilotu tarafindan &ldiiriiliir. Bu
Syd Field’1n paradigmasindaki birinci doniim noktasina denk gelmektedir. Filmin bu
kisminda gorevin verildigi askerlerden birinin 6liimii ile Schofield goérevi tek basina
stirdirmek zorunda kalir. Blake’in 6liimiiniin hemen ardindan gorev i¢in gitmesi
gereken yere dogru giden bir baska askeri birlikle karsilasan Schofield -oynanig
boliimiinden sonra gelen ara sahnelerde oldugu gibi- askerlere katilir ve zamandan
tasarruf eder. Burada kendisine yardim eden askeri grubun bagindaki komutan da yine
bir NPC gibi kahramanimiza yardim ederek, oynanmayan karakter gorevini yerine
getirmis olur. Schofield’1 aralarina alirlar ve gidecegi yere kendi askeri konvoylariyla
ulastirirlar. 79717 filminde nesneler, tipki video oyunlarinda oldugu gibi oldukca
onemlidir. Blake 6lmeden Once Schofield’a annesine yazdigi mektubu verir ve
Schofield bir alt gorev daha edinmis ve diger yandan envanterine tagimasi gereken bir

nesne dahil etmistir.
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Gorsel 42: Blake son arzusu olarak annesine ulastirmak {izere Schofield’a yazdigi

mektubu verir. Universal Pictures, 2019.

Kahramanin ilerleme girisimi asamasi, Schofield’in artik tek basina
sirdiirdiigii gorevinde terkedilmis ve savas ylizlinden yikilmis bir sehirde girdigi
catisma ile doruga ulasir. Kendisi de yara alan Schofield yine de diisman askerini

oldiiriir. Gece oldugunda yeniden yola ¢ikar.

' - Yeni hattami gidiyorsunuz?
Y - Gitmeye calisiyoruz.

Gorsel 43: Schofield arkadasi Blake oldiikten sonra karsilastigi baska bir askeri
birligin komutani tarafindan gorevi i¢in gitmek istedigi yere aragla gotiiriliir.

Universal Pictures, 2019.

Schofield’in gece yolculugu boyunca film aksiyon ve dinlenme sahnelerini ard
arda dizer, kendisine yardim eden baska karakterlerle tekrar karsilasir, bu sefer
yarasint saran bir kadin karakterdir. Schofield terkedilmis sehri gecer ve
gorevlendirildigi lizere saldiriya kalkan askerlerin komutanini bulur ancak ilk dalga
saldiris1 ¢oktan yapilmaktadir. Schofield zor da olsa komutana gorevlendirme
mektubunu ulastirir ve en azindan ikinci dalga saldirisint onler. Ardindan ulastigi
boliikte Blake’in agabeyini bulur ve o6len kardesinin degerli esyalarini ona verir.
Boylece Schofield arayisim1 ve goérevini tamamlamis olarak bir agacin arkasina
yaslanir. Cebinden ailesinin kendisine verdigi kartpostali ¢ikararak bakar, kartpostalda
‘bize geri don’ yazmaktadir. Schofield zorluklar ile gegen yolculugu sonunda
kartpostaldaki gibi evine geri donecektir. 1917 filmi anlat1 ve gorsel gramer agisindan
kullandig1 video oyunlar1 unsurlari ile her iki medya tiiriiniin birbirlerine yaklastigi

alan acisindan 6nemli bir 6rnek olarak sinema tarihindeki yerini almistir.
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Gorsel 44: Schofield, yikik sehrin icerisinde diismanla yakin temasa girerek ilerler.

Universal Pictures, 2019.

Gorsel 45: Schofield sehre vardiginda yikilmis bir sehir manzarasiyla karsilasir.

Universal Pictures, 2019.

Ozetle; sinemaya ve video oyunlarina dair uzamsal, zamansal ve anlatisal
diizeyde yapilan karsilastirmalar, bu iki mecranin anlati kurma bigimlerinde birgok
ortak yon barmdirdigint gostermektedir. Her iki medya da bir diinya insa eder, bu
diinyada olaylarin meydana geldigi bir zaman akis1 kurar ve izleyici ya da oyuncuyu

belirli bir anlat1 yolculuguna dahil eder.
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A "Bize geri don."

Gorsel 46: Schofield ailesinin verdigi kartpostala bakar ve macerasin1 tamamladigin

£

anlariz. Universal Pictures, 2019.

Bu temel yapilarin benzesmesi, sinema ile video oyunlarmin anlatisal
potansiyellerinin belirli acilardan Ortiistiiglinii  gostermektedir. Ancak tiim bu
ortakliklara ragmen, bu iki medya tiiriinii birbirinden ayiran belirleyici bir fark
bulunmaktadir: Bu etkilesimdir. Etkilesim, izleyici/oyuncunun anlati {izerindeki
kontroliinii ve karar alma yetisini dogrudan belirleyen bir unsur olarak, 6zellikle video
oyunlarinda merkezi bir rol listlenirken, geleneksel sinemada biiyiik dl¢lide sinirlt ya
da tamamen pasif kalmaktadir. Bu baglamda, etkilesim kavrami, sinema ile video
oyunlar1 arasindaki ayrim ¢izgisini ¢geken ve oynanabilir film gibi melez formatlarin
olusumunu miimkiin kilan bir kavram olarak karsimiza ¢ikar. Sonraki boliimde, s6z
konusu etkilesim yapisinin tarihsel siireci, estetik ve anlatisal baglamlarda nasil
kullanildig1 oynanabilir filmlere dogru giden yolda nasil anlam kazandiklar

degerlendirilecektir.
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2.BOLUM
OYNANABILIR FILMLER

2.1. OYNANABILIR FiLM EVRENINE GIiRiS: VIDEO OYUNLARI VE
SINEMANIN FARKLILASTIGI NOKTA; ETKILESIiM

I¢inde bulundugumuz yiizyilin ana kavramlarindan birisinin insan ve makine
etkilesimi iizerine olacagimi varsaymak yerinde bir tahmin olacaktir. Bilgisayar
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte eski diinyadan arta kalan ne varsa kullanicisiyla
gittikce daha cok etkilesime giren bir yapiya biriinmiistiir. Cep telefonlari, okul
tahtalari, televizyonlar, kitaplar ve saatler bunlara 6rnek olarak verilebilir. Hatta akilli
evler ve akilli arabalar da literetlirdeki yerlerini almislardir. Bunlarin hemen hepsi
akilli on ifadesiyle 6n plana c¢ikmaktadir. Buradaki akilli olma durumu, internet
bagiyla kullanicinin girdilerine uygun c¢iktilar1 verebilen bir makine etkilesimine sahip
olmalar1 ve etkilesim alanlarini genisletebilmeleri anlamina gelmektedir. Ayrica akill
cihazlar sanal bilgisayar ortamina dayali aktif ¢ok fonksiyonlu cihazlar olarak

tanimlanmaktadirlar (Poslad, 2009: 34).

Etkilesim geri bildirim iizerinden bir diyalogun kapisini aralamaktadir. Aktif
katilm ile zenginlesen kullanici deneyimi daha belirgin hale gelir. Bir arabayi
stiriiliirken izlemek ile onu siirmek arasindaki farka benzer sekilde etkilesim, eylemi
bir kullanic1 deneyimine ¢evirir. Gorsel sanatlar i¢inde izleme deneyimi en ¢ok sinema
ile iligkilendirilmistir. Sinema izleyicisi, anlatiy1 alimlayan ve yorumlayan bir 6zne
olarak konumlandirilir. Sinemanin gii¢lii bir anlati araci oldugu diisiiniildiigiinde
etkilesim ile kuracagi bagin yaratacagi yeni potansiyel anlati olanaklarin1 daha fazla
diistinmek i¢in de dogru bir donemdeyiz. Elbette sinema ile etkilesimin yan yana
gelmesi yeni bir sey degildir. Sinema ve etkilesimin bir film baglaminda kesistigi ilk
an 1967 yilina kadar geri gidebilecegimiz bir tarihceyi ortaya koyar. Bu film Radiz
Cincera tarafindan yonetilen, Cekya menseli Kinoautomat isimli filmdir. Yaklasik bir
saat uzunlugunda olan bu film; birka¢ noktada durdurulur ve izleyicilerden bir sonraki

sahne icin segimler yapilmasi istenir. Izleyicilere verilen oylama makineleri
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aracilifiyla se¢imler yapilir ve gosterilecek bir sonraki sahne bu oylamanin sonucunda

belirlenir (Koenitz, 2015: 13-14).

Aradan gecen 67 yil ve bu siiregte ortaya ¢ikan ve gittikce daha belirgin hale
gelen video oyunu ¢ilginligi sinema i¢in tam bir agik biifedir. Bu biifeden bir seyler
almadan Once sinemanin sordugu soru su olmustur; bir video oyununun diger
medyalarin sahip olmadig1r temel 6zelligi nedir? Cevap; etkilesimdir. Etkilesim
tizerinde hala tartisilan ve bir¢ok farkli arastirmaciya gore farkli tanimlamalart olan
bir kavramdir. Yine de biz olabilecek en yaygin ve ortak bir tanim ile onu ifade etmeye
calisarak, ¢esitli kuramcilarin goriislerine yer verelim. Etkilesim 6zilinde bir cihaz ile
kullanict arasinda iki yonlii bilgi akisina izin veren, kullanicinin girdisine yanit veren
sistem olarak tanimlanmaktadir. Yeni iletisim teknolojileri baglaminda ise etkilesim;
iletisim siirecine katilmis teknik diizenlemeler yardimiyla, alicinin verici olabilmesi ve

mesaj lizerindeki kontroliinii artirabilmesi olarak da tanimlanir (Bostan, 2022: 28).

Eric Zimmerman’in etkilesim taniminda ise anlati ile etkilesimin kurdugu baga
yapilan bir vurgu vardir. Zimmerman’a goére (2004: 158) tiim anlati bigimleri
etkilesimlidir. Ornegin; okunan bir kitap bize etkilesimli bir deneyim sunar. Kitab1
tutmak, sayfalarmi g¢evirmek, metne duygusal ve psikolojik olarak kendimizi
kaptirmak ve dil araciligiyla metin ile girilen biligsel iliski de bir etkilesimdir. Yine de
Zimmerman bazi1 anlatilarin etkilesimli oldugunu bazilarmin ise olmadigini
sOylemenin 6nemli bir noktaya vurgu yaptigina dikkat ¢ekmektedir. Ona gore tiim
anlatilar etkilesimli olabilir ama farkli sekillerde etkilesimli olabilmektedir.
Zimmerman her ne kadar etkilesim kavraminin neredeyse her medya tiiriine
uygulanabilecegini one siirse de dogrusal olarak okunan geleneksel bir kitap ile sizi
sayfalar arasinda se¢imler yaparak kendi maceranizi olugturmaya iten se¢imli kitaplar
arasindaki ayrimin 6nemine deginir ve etkilesim kavraminin 6ziiniin buradaki ayrimda
yattigin1 belirtir. Buradaki karmasiklifa ¢6ziim olarak ise etkilesimi tek basina
diistinmek yerine onu anlat1 deneyimi ile ele almanin gerekliligini sunar. Bu baglamda
dort farkli etkilesim tiirii tanimlar. Bunlar biligsel etkilesim, islevsel etkilesim, a¢ik
interaktivite ve meta etkilesim’dir. Ag¢ik interaktivite medyalar baglaminda aklimiza
gelen en genel ve bilindik etkilesim kullanimindir. Bir hipermetin baglantilarina
tiklamak, bir hikdyede secimler yapmak ve interaktif deneyime yonlendiren diger

prosediirler de buna dahildir (Zimmerman, 2004: 158).
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Zimmerman buradaki dort kategoriyi birbirinden tamamen farkli olarak degil,
medya deneyimlerinde degisen oranlarda ortaya g¢ikan, birbirleriyle oOrtiisen dort
katilim ¢esidi olarak ele alir. Cesitli interaktif deneyimler bunlarin bir kismin1 ya da
bazilarim1 tamamen icine alir. Yine de Zimmerman; Ozellikle acik interaktivite
tizerinde durmaktadir. Yukarida 6rnek olarak verilen dogrusal kitap ile se¢imli kitap
arasindaki ayrim da burada yatmaktadir. Burada se¢imler ve anlati izerinde beliren bir

kullanici eylemliligi mevcuttur. Bu da etkilesimin 6ziinii olusturmaktadir.

Video oyunlari ve interaktif anlati alaninda ¢aligsan bir bagska uzman olan Chris
Crawford (2013: 28) ise ister bir insanla isterse bir bilgisayarla olsun etkilesimi bir
sohbete benzetmektedir. Iyi bir sohbette dnemli olan ii¢ unsur; dinleme, diisiinme ve
konusmadir. Crawford bu 6rnegi verirken bilgisayarlarin bildigimiz anlamda dinleme,
diistinme ve konusma 6zellikleri sahip olmadigini belirtir ancak ona gore bir bilgisayar
dinlemez lakin farenin ve klavyenin girdilerini dinleyerek ¢iktilar sunar. Bir bilgisayar
konusmaz ancak ekrandaki ¢iktilar1 goriintiilerken benzer bir mekanizma kullanir ve
son olarak bir bilgisayar diisinmez ama verileri isler ve onlar1 hesaplayabilir
(Crawford, 2013: 28). Bu tanim ile etkilesimin yukarida Eric Zimmerman’in dnerdigi
‘bir kitab1 elinize alip okumakla, bir filme duygusal olarak dahil olmanin da bir
etkilesim tiirii oldugu’ fikrini reddetmektedir. Film ya da kitap tlizerinden kurulan
zihinsel temelli bir etkilesimin tek tarafliligini vurgulayarak, bu sohbette konusmay1
yapanin film oldugunu dinleyicinin ise seyircilere atifta bulunarak etkilesime

girmediklerini bir tepki verdiklerini dile getirir (Crawford, 2013: 29).

Video oyunlar1 alaninda calisan bir¢ok arastirmaci genellikle etkilesimin
dogasini anlamaya ve oyuncularin etkilesim {izerinden oyunlarla kurdugu iliskileri
incelemeye yonelmistir. Burada nihai olarak gidilebilecek temel ayrim etkilesimin
kendisinin ludik! bir sistem olarak m1 yoksa bir anlat sistemi olarak m1 kendisine yer
buldugudur. Bu tartisma esasinda video oyunlarinin akademik ¢evrelerde tartisilmaya
baglandig1 ilk andan beri arastirmacilart tarihsel olarak iki farkli kampa ayiran
(Narratology ve Ludology tartismast) dnemli bir akademik gerilimdir. Bir sistem
olarak etkilesim; kurallar1 sabit, daha mekanik ve kullanighlik ile ilgili bir ¢cergevede

ele almirken, anlatinin 6n planda oldugu bir etkilesim tasarimi Etkilegimli Dijital

1 Ludik: Oyunla iligkili olan, oyun 6zellikleri tastyan ya da oyun gibi isleyen. Genellikle kurallara
dayali, oyuncuya belirli eylemler sunan ve hedefe ulagsmay1 amaglayan yapilar i¢in kullanilir.
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Anlati kavramu ile iliskilidir. Her iki kampin 6nemli savunuculart olmustur. Sonraki
boliimde ludik bir sistem olarak etkilesim c¢aligsmalariyla bilinen Espen Aaerseth’in
Ergodik kavramiyla, etkilesimi anlatt merkezli bir yaklasimla ele alarak, yeni
medyanin sundugu anlati olanaklarimi vurgulayan Janet Murray’in Hamlet on
Holodeck isimli kitabindaki etkilesim yaklagimlarini ele alacagiz. Bdylece her iki

goriisiin 15181nda etkilesim kavramini ele almig olacagiz.

2.1.1. Etkilesimin Cift Yiizii: Anlatiya Kars1 Ergodik

Video oyunlari alaninda c¢alisan birgok arastirmaci genellikle etkilesimin
dogasin1 anlamaya ve oyuncularin etkilesim ilizerinden oyunlarla kurdugu iliskileri
incelemeye yonelmistir. Clinkii etkilesimin ¢ift tarafli dogasi alimlayicinin
yorumlarina ihtiyag ve istek duyan bir yapidadir. Espen Aerseth (1997) bu yapiyi,
Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature kitabinda ergodik edebiyat olarak
ortaya koyar. Ergodik, Yunanca ergon (¢alisma) ve hodos (yol) kelimelerinden
tiiretilmistir ve okuyucunun eserin tamamlanmasi i¢in gosterdigi fiziksel ve zihinsel
caba olarak ifade edilir (Aarseth, 1997: 1-2). Ergodik metinlerde anlatinin akisinda
sapilabilecek farkl1 yollar yazar tarafindan belirlenir. ilerlenebilecek farkli yollar olsa
da yine de yazar tarafindan sinirlandirilmis bir yap1 karsimiza ¢ikmaktadir. Aaerseth’e
gore (1997: 9) ergodik metinlerin izleri, yalnizca siber uzayda degil, Antik Misir’a
kadar stiriilebilmektedir. Aaerseth, Antik Misir tapinaklarindaki duvar yazilarini ve
kabartmalarini birbirine bagl yapilar1 ve tapinagin sembolik mimari diizenine uygun
bir sekilde dini metnin dogrusal olmayan bir sekilde diizenlenmesini bunun i¢in 6rnek

olarak verir.

Espen Aaerseth’in ele aldig1 Siber-metin (Cybertext) ve Hiper-metin
(Hypertext) kavramlar1 da ergodiklik cercevesini belirlemek i¢in 6nemli bir ayrim
saglamaktadir.  Siber-metin ile Hiper-metin’i aywran en temel oOzellik;
okuyucunun/izleyicinin metnin kendisine ne derecede miidahil olabildigi, onun
anlamim ne dlgiide belirleyebildigi ile dl¢iiliir. Ornegin; baglantilar ile donatilmis bir
internet sitesi ya da bir elektronik roman (her ikisi de hiper-metin olarak kabul edilir)
belirli dlgiide etkilesime izin vermektedir. Okuyucu, dogrusal olmayan bir sekilde
baglantilar arasinda gezebilmekte ve kendisine dayatilan bir akisa tabii olmamaktadir.

Akist degistirmek istediginde bunu yapabilmekten yalnizca bir baglant1 kadar uzaktir.
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Hiper-metnin dogrusal olmayan (non-linear) kavramiyla iliskisi oldukca belirleyicidir.
Metnin (Aaerseth, video oyunlarint da bir metin olarak gormektedir) bu dogrusal
olmama durumunu bes Olglit lizerinden ele alir. Bunlar sirasiyla; catallanma,
baglanti/atlama, permiitasyon (dizilim), hesaplama ve poligenesis (¢ok kokenlilik)

olarak ele alinmaktadir (Aarseth, 1994: 80).

Bu olgiitleri video oyunlarmin etkilesimli yapisina gore inceledigimizde,
Aarseth’e gore (1997: 80) ¢atallanma; bir metnin birden fazla olas1 yola ayrilmasidir.
Video oyunlarinda bu durum, oyuncu secimleri ile dogrudan baglantilidir. Oyuncu
yaptig1 se¢imler ile hikdyenin ¢atallanmasina ve farkli yollara ayrilmasina olanak tanir.
Ornegin; Detroit: Become Human (2018) ve Mass Effect (2007) gibi oyunlarda
oyuncunun se¢imleri oyunun gidisatina yon verir. Her bir secim farkli bir olay
Orgiistinii ve durumu tetikler. Bu oyunu oynayan her bir oyuncu i¢in oyun deneyiminin
ayni sekilde olmamasini saglar. Ayrica Bandersnatch (2018) gibi yapimlarda da
secimlerle ortaya koyulan dallanan hikaye yapist bu baglamda degerlendirilebilir. Bir
diger hiper-metin 0zelligi olan baglanti/atlama ise oyunlarda yine dogrusal olmayan
bir yapiy1 tetikleyerek, oyuncuya baglantilar araciligiyla gezinme Ozgirliigi verir.
Serbest kesfe olanak saglayan bu yap1 Legend of Zelda ya da The Witcher gibi agik
diinya tabanli oyunlarda oyuncunun ilerleme yolunu kendisinin belirledigi ve herhangi
bir siirlandirmaya tabii olmadigr bir etkilesim yapisini temsil eder. Dogrusal bir
sirranin  izlenmedigi bu oyunlarda farkli hikdye parcalar1 sirasiz olarak,
kullanicinin/oyuncunun se¢imlerine gore sekillenir. Yol ayrimlarinda yapilan se¢imler
yine o se¢cimin neden-sonug iligkileri g6z 6niine alinarak bir sonraki igerige oyuncuyu

yonlendirir (Aarseth, 1997: 80).

Benzer sekilde permiitasyon (dizilim) da dogrusal olmayan siralamanin yine
dogrusal olmayan bir etkilesim mantigiyla deneyimlenebilmesi anlamina gelir ancak
temel farki, mevcut icerikler farkli siralarda kesfedilse de oyuncunun secimleri bir
sonraki icerigi yonlendirmez. YouTube Ornegi burada yararli olacaktir. Tipki
YouTube’un Onerilen videolar1 arasinda gezinirken herhangi bir kisitlama olmadan,
istenilen icerige gecis yapilabilmesi gibi, kullanici/oyuncu ayni igerigin se¢im ile
belirlenmis olanina degil de tamamen farkli bir igerige gecis yapabilir. Sam Barlow’un
Her Story (2015) adl1 oyunu permiitasyon i¢in bir 6rnek olusturur. Oyunda oyuncular,

bir polis miifettiginin bilgisayarindan bir siiphelinin sorgu videolarini izleyerek gercegi
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ac1ga ¢ikarmaya calisir. Izlenen kamera kayitlari rastgele erisime olanak tanir ve bu
video klipler anahtar kelimelerin oyundaki bilgisayar arayiiziine girilmesi ile
bulunabilir. Baglantilarin yonlendirdigi bir anlatidan ziyade oyuncunun kesfinin 6n

planda tutuldugu bir etkilesim yontemi belirleyicidir (Aarseth, 1997: 80).

Bir diger hiper-metin 6zelligi hesaplama’dir. Buradaki hesaplama bir sistem
tarafindan iiretilen metni ifade etmektedir. Bir bilgisayar sisteminin algoritma
araciligiyla dinamik olarak olusturdugu metin bu baglamda degerlendirilir. Kullanici
girdilerine agiktir. Onceden belirlenmislik yerine kullanici/oyuncu girdileri dogrudan
oyunun nasil gelisecegini etkiler, boylece hikayenin her oynanista ve oyuncudan
oyuncuya degismesi saglanir. Ornek olarak Left 4 Dead oyunundaki "AI Director"
mekanizmasi verilebilir. Bu algoritmik mekanizma oyuncunun performansina gore
diisman yerlesimini, ¢esitli saglik ve cephane noktalarin1 dinamik olarak degistirir.
Oyunun zorluk moduna gore, diismanlarin yogunlugunu ve hangi bolgelerde ne kadar
araliklarla hangi 6zel diisman tiirleriyle saldirilacagir gibi 6zellikleri oyuncularin
oyundaki beceri ve seviye istatistiklerine uygun olarak dinamik olarak belirler.
Boylece onceden belirlenmis kat1 bir sistem yerine, her oyuncuya gore sekillenen
algoritmik bir siire¢ islemektedir. Poligenesis (¢cok kékenlilik) 6zelligi ise tek bir
baslangi¢ noktas1 ve tek bir dogrusal ilerleyis yerine, birden fazla baslangi¢ veya
ilerleme yolu sunan hipermetinleri ifade etmektedir. Kullanici/oyuncu; metne farklh
noktalardan girebilir veya farkli sonuclara ulasabilir. Burada oyuncu oyuna farkl
karakter siniflarindan birisini segerek baslayabilir. The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)
oyunu buna bir 6rnek teskil etmektedir. Oyuncu elf, ciice, ork, biiyiicli gibi siniflar
arasindan se¢im yapilir. Bu secim oyunun akisin1 ve baglangi¢ noktalarin1 ve finalini
sekillendirir. Ozetle; oyunun anlatis1 oyuncunun hangi karakter iizerinden ilerledigine

bagli olarak degisirek hiper-metinsel bir etkilesime doniisiir (Aarseth, 1997: 80).

Siber-metin ise hiper-metin kavramini daha genis bir perspektifte ele alir. Bu
perspektif daha ¢ok bilgisayar ve dijital alana ait bir kavram olarak karsimiza
cikmaktadir. Hali hazirda siber (cyber) kelimesi, bilgisayar ve bilgisayar aglar ile
ilgili, anlamia gelmektedir. Burada, okuyucu salt bir takip eden olmaktan ¢ikarak
metni yeniden sekillendirir, eylemsellige gecis yapar ve bdylece okuyucu metnin

anlamini yeniden iiretebilir. Aarseth (1997: 4), siber-metni su sekilde ifade etmektedir:
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*...Siber-metin okuyucusu giivende degildir ve bu nedenle onun bir okuyucu
olmadig1 sdylenebilir. Siber-metin okuyucusunu riske atar: Reddedilme riski. ..
Siber-metnin okurundan talep ettigi caba ve enerji, yorumlama riskini
miidahale riskine ytkseltir. Bir siber-metni tanimaya c¢alismak, basar1 ya da
basarisizlikla sonuglanabilecek bir kisisel dogaclama yatirimidir. Bir siber-
metindeki gerilimler, yalnizca yorumlayici i¢gorii icin degil, ayn1 zamanda
anlatisal kontrol i¢in de bir miicadeledir.”’

Siber-metin makine ile iligkili bir metindir ve Aaerseth tarafindan metinsel

makine olarak ifade edilen bu etkilesim asagidaki sema ile gosterilmistir.

operator

/
/

" taxt / machine \

verbal sign medium

Figure 1.1. The Textual Machine

Gorsel 47: Metinsel makine semas1 gorseli. Okuyucunun yalnizca metni okuyan degil,
ayni zamanda onu calistiran bir kullanic1 oldugu metin yapisidir. Burada metin, bir
anlamda bir makine gibi calisir ve kullanicinin eylemleri tarafindan belirlenir

(Aaerseth, 1997: 21).

Birbirleriyle etkilesim halinde olan operator (insan), ortam ve s0zlii isaret,
ortalarinda da metin bulunmaktadir. Bu tigii arasindaki iliski akiskan ve sinirlari net
olmayan bir etkilesim yaratir. Bir diger degisle diger ikisi olmadan bir digeri siber-
metin acisindan tanimlanamaz. Aaerseth, bir filmin projektor ve perde olmadan ise
yaramamas1 gibi metnin ortaya ¢ikmasi i¢in bir ortam, insan ve soOzli isaretler
kiimesinin varligma dikkat c¢eker. Video oyunlar1 acisindan bu semanin; oyuncu,
oyunun diinyast ve oyun icinde anlatimi sekillendiren unsurlar geklinde

yorumlanabilecegi ifade edilebilir (Aaerseth, 1997: 21).

Aarseth, video oyunlarin1 da birer siber-metin olarak ele almaktadir ancak
bazilan yiiksek siber-metinsel 6zellikler gosterirken bazilar1 gdstermemektedir. Bu
durum da bir oyunun, oyuncusuna oyun diinyasi ile ne dl¢iide etkilesime izin verdigi

ile Olgiilen bir parametre olarak ortaya konabilir (Aaerseth, 1997: 103-104). Bu
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etkilesimin anlatisal bir Slgiide gerceklestigi alan ise etkilesimli dijital anlaty’dir.
Dijital ortamda sunulan ve hikayeye aktif katilim1 miimkiin kilan bir anlat: tliriidiir ve
dogrusal anlatinin aksine ¢oklu sonlara, karar anlarina ve hikdye akisinin
degistirilmesine olanak saglar. Etkilesimli dijital anlati, sanatsal vizyonu teknolojiyle
birlestirir ve pasif izleyiciyi aktif bir yaraticiya doniistiiriir (Koenitz, Ferri, Haahr,

Sezen ve Sezen, 2015: 1).

Etkilesimli dijital anlati; birka¢ alt kategoriye sahiptir. Bu kategoriler
hipermetin kurgu, etkilegsimli kurgu, anlatisal video oyunlari, kendi macerani se¢
anlatisi, gorsel romanlar, sanal gerceklik anlatilar, alternatif gergeklik oyunlari,
immersif tiyatro ve FMV olarak kisaltilan Full Motion Video olarak siniflandirilabilir.
Bu kategorilerden her biri farkli oranlarda ve tiirlerde etkilesime izin veren bir yapiya
sahiptir. Ozellikle FMV (Full Motion Video) interaktif sinema ile anlat1 odakl1 video
oyunlarinin dogrudan bir kesisimini ifade etmesi agisindan, video oyunu ve sinema
arasindaki ince ¢izgiyi ortaya koymaktadir. Bu durum tezimiz i¢in 6nemli bir noktada
bulunmaktadir. Oynanabilir filmler kavramu ile iligkisi agisindan ilerleyen boliimlerde
tizerinde durulacak olan bu video oyunu tiirii ile sinema, gorece daha yeni ve deneysel
anlati olanaklarina kavusabilme potansiyeline daha da yaklagmaktadir. Ciinkii full
motion video, tam hareketli goriintli demektir ve yalmizca ismen bile sinemay1
cagristirir. Ayn1 zamanda bir video oyunu tiirli olmasindan dolay1 ger¢ek bir melez
yapinin tarifidir. Bu konuya derinlemesine deginmeden Once, alanin Onemli
kuramcilarindan Janet Murray’in etkilesimli anlat: i¢in dile getirdiklerine gbz atmak,

etkilesim, sinema ve oyunlar liggenin bakisimiz agisindan faydali olacaktir.

2.1.2. Janet Murray ve Holodeck Etkilesimi

Janet Murray, etkilesimli sistemlerin anlat1 potansiyellerini inceledigi Hamlet
on Holodeck kitabinda bilgisayar1 1890’larin film kamerasina benzetmektedir. Bunu
Lumiere kardeslerin ‘bir trenin gara girisi’ filmi ile sinemay1 icat ettigini diisiinme
egilimimize baglamaktadir. Aslinda olan ise kameranin icadinin bir nevi ticari
duyurusudur (Murray, 1998: 11). Sinemanin Ozellikle ilk otuz yilinda diger
yonetmenlerin kameraya ve dolayisiyla filme yaklagimlarindaki vizyoner
denemelerinin sinemay1 asil icat eden sey oldugunu vurgulamaktadir. Boylece bir

kayit cihazi teknolojisi; yakin plan ¢ekimler, odak degistirme, kurgu gibi gelismelerin
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katilimiyla bir anlati aracina doniismiistiir (Murray, 1998: 68). Sinemanin bir sanat
olarak varlig1 bu gelismelerin filmsel anlatiyr miimkiin kilmasiyla esas rayma oturmus
ve sinema bir sanat formuna doniismiistiir. Tipki kameranin icad1 gibi simdi elimizde
kiiresel aga baglanabilen, metin, ses ve hareketli goriintii isleyebilen yeni bir icat
olarak bilgisayarin oldugunu sdyleyerek; bilgisayarin potansiyel anlati olanaklarini,
yapist geregi etkilesimli bir medya olmasi iizerinden okumay1 6nermektedir. Cilinkii
Murray’e gore sinema tarihinden c¢ikarilabilecek en 6nemli ders, sinemanin
kendisinden 6nceki sanat formlarina gereginden fazla bagli kalmasidir. Bunu ilk
filmlerin sahne kurulumunun tiyatroyu, hikaye anlatiminda ise roman1 andiran yapilari
kullanmast ve bu yapilarin sinemanm genetigine niifus etmesi olarak

orneklendirmektedir (Murray, 1998: 85).

Murray (1998) bir medya formunun asil potansiyeline ancak kendine 6zgii
anlatim giiciinii kesfetmesiyle ulasabilecegini sdyleyerek; modern bilgisayarlarin ve
internetin heniiz kendi anlat1 bi¢cimlerini tam olarak yansitamadigini diisiinmektedir.
Yukarida da belirtildigi gibi kameranin icad1 tek basina sinemanin ortaya ¢ikmasi igin
yeterli degildir. Bunun; kamera ve kurgu deneyleriyle ger¢eklesmesine benzer sekilde
bilgisayar sistemlerinin {lizerinde calisilabilecek temel O6zelliklerini de dort farkl
kategoride ele almistir. Bunlar prosediirellik, katilimcilik, mekdnsallik ve
ansiklopedikliktir (Murray, 1998: 72) Bunlardan ilk ikisi dogrudan etkilesim ile
ilgilidir. Prosediirellik, bilgisayarin bir dizi kurali yerine getirme giiciidiir. Bilgisayar
statik bilgiden ziyade karmasik, olumsal davranisi somutlastirmak icin tasarlanmis bir
teknolojidir ve algoritmalarla ilgilidir. Prosediirel ortamlar etkilesimi tetikleyici
girdilere duyarhidirlar. Prosediirellik sayesinde bilgisayar evreninde kesin ve genel
davraniglarin kurallar1 belirlenebilir. Katilimcilik 1se bilgisayar sistemlerinin bir
kullanici mantigia uygun sekilde kodlamalar iizerinden dizayn edilmesidir. isminden
de anlagilacag1 gibi katilim iizerinden bilgisayar sistemleri kendilerini kullanicilara
acmaktadir. Mekdnsallik ise dijital ortamlarin gezilebilme 6zelligine bir atifta bulunur.
Ornegin; kitap ve film, mekan yalnizca s6zel ve gorsel bir sekilde betimleyebilirken
bir dijital ortam igerisinde hareket edebilecegimiz bir alan sunmaktadir. Dijital
ortamlarin bu 6zelligi sayesinde kiiresel bir ag lizerinden herkesin baglanabilecegi ve
icerisinde gezebilecegi siber uzay yaratilmistir (Murray, 1998: 79). Son olarak
Ansiklopediklik ise bilgisayarlarin su ana kadar icat edilmis en genis kaynak olmalarini

ve neredeyse sonsuz veri depolama kapasitelerini ifade etmektedir. Bu 0Ozellik
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sayesinde dijital alanda {iretim yapan bir sanat¢inin envanterinde kullanmak tizere tiim
bu bilgiler durmaktadir ve bdylece sanat¢i tarihte hi¢ olmadigi kadar zengin bir

malzeme havuzuna sahip olmaktadir (Murray, 1998: 82-83).

Hamlet on Holodeck (Sanal Gilivertedeki Hamlet) ismi de Janet Murray’in
etkilesimli anlatilara yaklagimiyla ilgili nemli seyler sdylemektedir. Holodeck; Star
Trek dizisindeki sanal gergeklik odasinin adidir. Dizideki karakterler bu odaya
girdiklerinde hologramlar ve yapay zeka programlar1 sayesinde gerceklige birebir
benzeyen, tamamen stiriikleyici bir ortam deneyimlerler. Murray, kitabin genelinde su
soruyu sorar: Eger Holodeck gibi bir teknolojiye sahip olsaydik, Hamlet gibi bir
anlatiy1 orada nasil deneyimlerdik? Kitabin  isminin  sec¢ilmesindeki  neden,
etkilesimli dijital anlatinin zirve noktasi ile geleneksel anlatinin zirve noktasinin bir
araya getirilmesidir. Boylece elde edilecek deneyim simdiye kadar olan en kapsamli
anlati ve etkilesim mecras1 olacaktir. Murray (1998) hali hazirda yapay zeka ve
bilgisayar bilimcilerinin bilgisayarin temsil olanaklarin1 genislettigini ifade
etmektedir. Glinlimiizde yapay zeka ve dijital ortamlarin fotorealistik temsil becerileri

diisiiniildigtinde Hamlet ve Holodeck birbirine daha da yaklasmis durumdadir.

Murray, insanlarin yiiksek teknolojiyle siislenmis, kuru anlatilardan ziyade
duygulara hitap eden dramatik anlarin peslerinde oldugunu séylemistir. Bu durumu da
1983 tarihli ve metin-tabanl bir bilim kurgu hikayesi olan Planetfall oyunu tizerinden
orneklendirir (Murray, 1998: 53-54). Oyun, gorsel olarak metinlerden baska higbir
temsil bi¢cimi olmasa da hikayesini oldukga etkili anlatmasiyla bilinmektedir. Oyunda
terk edilmis, 1ss1z bir gezegene inen oyuncu, buradan kagmanin yollarini aramaktadir.
Terk edilmis bir laboratuvarda, siz onu bulana kadar atil durumda kalmis bir robot olan
Floyd ortaya g¢ikar. Oyuncu cesitli yontemleri deneyerek bu robotu calistirmay:
basarir. Floyd un varlig1 bu 1ss1z ve tekinsiz gezegende oyuncunun tek arkadasi olarak
islev goriir. Oyunda ilerlerken Floyd’un varli§1 yer yer neseli sohbetlerle yer yer
oyuncuya yaptig1 yardimlarla oldukga eglenceli hale gelir. Cesitli maceralardan sonra
oyuncu kesinlikle girilmesi gereken radyasyon sizdiran bir oda ile karsilasir. Igeriden
alinmas1 gereken ve hikaye agisindan karakterin buradan kagabilmesini saglayacak bir
nesne vardir. Ayrica bu odada radyasyona maruz kalmis tehlikeli mutantlar
bulunmaktadir. Yolculuk boyunca oyuncuya eslik eden Floyd, cocuksu bir sadakat ile

bu odaya girmek i¢in goniillii olur ve degerli nesneyi kendi cani pahasina oyuncuya
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getirir. Floyd odadan ¢iktiginda ¢ok zarar gérmiistlir ve oyuncunun kollarinda 6liir.
Murray, Floyd olmadan bir siire daha devam eden oyunun, geri kalan kisimlarinda
oyuncuda yalnizlik ve keder hislerinin {ist seviyede goriildiigiinii dile getirmektedir.
Murray bizzat oyuncularin Floyd i¢in ‘Benim i¢in kendini feda etti.” dediklerini bir¢ok
kez duydugunu soyler. Hamlet benzeri dokunakli bir teatrel anin bu basit tasarimli
oyunda dahi kendisini gostermesine dikkat c¢ekerek, Floyd’un o6liimiiniin video
oyunlarinda etkileyici bir anlat1 sanatina giden yolda kiigiik bir kilometre tas1 oldugunu
ifade etmektedir (Murray, 1998: 65). Murray, oyunlarin dramatik gii¢lerini arttirmak
icin oyun tasarimcilarinin film tekniklerini de iyi bir sekilde kullanma arzusunda
olduklarini bircok kez dile getirir. Bilgisayarin kendi potansiyel anlati olanaklarini
kesfetmek icin prosediirellik ve katilimeilik {izerinden etkilesimli yapilar1 kullanmasi
gerektiginin One siirlilmesi; dijitallesen sinemayir da bu denkleme dahil etmek
anlamina gelmektedir. Sinema; dijitalleserek bilgisayar algoritmalarinin miidahalesine
uygun hale gelmistir. Boylece Murray’in ifade ettigi bilgisayarin kendine 6zgii anlatim
olanaklarindan sinemanin da yararlanabilecegi ortak bir teknik altyapidan soz
edebilmek miimkiindiir. Bu durum sinema ve video oyunlarinin da dahil oldugu bir
denklemi aciga c¢ikarir. Boylece yukarida sorulan; bir video oyununun diger
medyalarin sahip olmadig1 temel 6zelligi nedir sorusu, dijitallesen sinema i¢in bu
sorunun cevabi olan etkilesimin yaratabilecegi yeni anlati olanaklarinin ne oldugu
sorusuna evrilir. Oynanabilir filmler seklinde ifade edecegimiz bu kavrami; her iki

medyada da etkilesimin gelisme siirecine goz atarak ele almak faydali olacaktir.

2.1.3. Onemli Teknolojik Gelismeler Isiginda Etkilesimli Medyanin Kisa Bir

Tarihcesi

MIT de bilgisayar bilimleri alan1 profesorii Joseph Weizenbaum, 1966 yilinda
Eliza (1966) isimli bilgisayar programini kodlayarak etkilesimli medyanin en erken
orneklerinden birisine imza atmigstir. Eliza en temelinde Rogerian bir psikoterapist gibi
davranan, yazili komutlara ilgili yanitlar veren bir yapay zeka dil modeli deneyidir.
Eliza kendisi ile iletisim kuran kullanicilara psikoterapist Eliza kisiligi olarak tatmin
edici cevaplar verebilme becerisine sahiptir. Ornegin; bir kullanic1 Eliza’ya bugiin
mutsuzum dediginde, Eliza bunun nedenlerini sormakta ve aldigi cevaplara gore
konusmay siirdiirerek bir psikoterapist gibi cevaplar vermektedir. Eliza’nin verdigi

cevaplarin bagl oldugu kurallar (prosediirellik), dogal dil girdisine izin vermek
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(katilmeilik) ve senaryo/rol (terapi seansi/hasta) ozellikleri sayesinde programin
yaraticis1 Weizenbaum’un ilk basarili etkilesimli dijital anlati yazari olarak kabul

edilmesine neden olmustur (Koenitz, 2015: 11).

Eliza’nin ardindan Adventure (1976) isimli metin tabanli bir baska ufuk agict
oyun gelmistir. Metin komutlariyla oyuncunun yonlendirildigi ve nesneleri bulma ve
onlar1 birlestirme, diyaloglar ve mekanin kesfine dayanan bu oyun; anlatinin yaninda
bulmaca ve bulmacalarla zenginlestirilen baglamiyla etkilesimli anlati alaninin 6nemli
bir esigini temsil etmektedir. Oyunun tasarimcist American Infocom sirketinin bir
sonraki oyunu etkilesimli anlati ¢ercevesini daha da genisleten Zork (1977) oyunu
olmustur. Zork’un en dnemli 6zelligi biiyiilii nesnelerle oyuncularin girdigi karmasik
etkilesimlere izin vermesidir. Buradaki nesne etkilesimini 6rneklendirmek gerekirse;
ornegin oyunda bir gazete bulan oyuncu kendisine saldiran bir dev ile karsilastiginda
yazi komutuyla gazete ile deve saldir dediginde, oyun gazete ile deve saldirmak
aptalliktir diyerek oyuncuya bir sinirlama getirmis olur. Bu sinirlamay1 getiren oyun
tasarimcilar1 bunu tek tek eylemleri diisiinerek degil, oyundaki nesneleri islevlerine
gore kategorize ederek karsiliginda bir yanit verir. Boylece bulunan nesneler o
kategoriye uygun degerlendirilmek zorunda olan bir yapiy1 tetikleyerek oyuncuyu bu
yapiya uygun diisiinmeye zorlar. Bu da dinamik bir eylemsel evren yaratarak
oyuncuyu senaryolastirilmis bir etkilesimli anlati ile sarildigr hissini gii¢lendirir
(Koenitz, 2015: 12). Ilerleyen boliimlerde nesnelerle girilen etkilesimin; etkilesimli

anlati i¢in 6nemi detayli bir sekilde ele alinacaktir.

Her iki oyunun teknik arka planina goz atmak etkilesimli medyanin teknoloji
ile olan iliskisini gostermek agisindan 6nemlidir. Her iki oyun da MIT de tiretilen LISP
(List Processing Language) isimli bir kodlama dili kullanilmistir. Daha 6ncelerinde
bilgisayara girilecek kodlarin kagitlara ve kartlara yazilip bilgisayara yerlestirilmesi
ile yapilan ilkel bir kodlama sistemi varken, LISP dilinin getirilmesiyle kodlarin
bilgisayar tarafindan okunmas1 ve aninda geri yanit vermesi miimkiin hale gelmistir.
Bu sayede yazilan bir programin hatalar1 ve eksikleri aninda geri doniisler ile
saptanmistir. Sonug olarak da program ve programeci arasinda daha etkilesimli bir yap1

ortaya ¢ikmistir (Murray, 1998: 95).

Etkilesimli medyanin 6nemli tarihsel doniim noktalarindan bir digeri de CD ve

DVD teknolojileridir. 1980’lerden itibaren video i¢in dogrusal olmayan bir gdsterim
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ve dagitim sistemine olanak saglayan laserdiskler (CD) ortaya ¢ikmistir. Laserdiskler
dijital veriyi optik olarak saklayabilen; miizik, video ve her tiirlii dijital verinin
depolanarak kontrol edilebildigi bir potansiyeli ortaya koymustur. Bir¢ok video oyunu
ve sinema filmi CD’lerin i¢ginde yeni bir yasam alan1 bulmustur. 1990’1ara gelindiginde
ise CD yerini daha fazla depolama kapasitesi ve bir bilgisayar arayiizii gibi
kullanilabilen bir teknoloji olan DVD’ye birakmustir. Ozellikle filmler DVD ile
birlikte kamera arkasi, yapim siireci belgeselleri, bonus sahneler, yonetmen yorumu
ve alternatif sonlar gibi i¢eriklerin yayinlanabildigi bir alana kavusmus ve uzantilarini
daha da genisletmislerdir. Bu gelismelerin yaratti1 etkilerden biri de siradan bir
vatadandagin CD ve DVD teknolojisine sahip olmasiyla beraber, kendi oturma
odasinda bir film ile etkilesime girebildigi bir oyun alanma kavusmasidir. Ozellikle
filmlerin alternatif sonlarmin izlenebilmesi, bir filmin ¢esitli boliimlere ayrilarak
dogrusal olmayan bir sirayla izlenebilmesi ve hatta bunun bazi filmler tarafindan
sanatsal bir anlatim araci olarak kullanilabilmesi ile sinema perdesinin iki
boyutlulugundan bir ¢ikis s6z konusudur. CD ve DVD, kendilerinden 6nceki video
gosterim sistemlerine gore daha bireysel kullanima sahiptirler. Bu durum etkilesimin
ozellikle sinema ile ilgili olan iligkisinin ingasina da bireysel bir kimlik vermistir. Bir
film artik tek bir salonda iki boyutlu bir perdede kitlesel halde izlenen dogrusal bir
evrenden s1yrilmis ve her bir izleyicinin oturma odasina ulasan daha dogrusal olmayan
bir yapiya kavugsmustur. Burada CD ve DVD’nin yaratici birer ara eleman oldugunu
vurgulamak yerinde olacaktir ¢linkii asil sihir bilgisayar sistemlerinde ve bilgisayar
araylizlerindedir. Videonun dijitallesmesi olarak da okunabilecek bu durum kisaca;
1986 yilinda Sony’nin D1 isimli ilk dijital video kaydedici formatina ardindan Avid
firmasinin ilk dijital video isleme ve diizenleme sistemine (1989) oradan MPEG-1
(1993) ve MPEG-2 (1995) sikistirma formatlarina oradan da dijital videonun genis
capta diinyaya yayilmasini saglayan medya formati olan DVD (1996)’ lere uzanan bir

teknolojik gelisme Oriintiisiinii ortaya koymaktadir (Hales, 2015: 39).

Optik diskler ile birlikte bilgisayar ve videonun yaratici tasarimlar agisindan
yeni bir yasam alan1 olmasinin en belirgin 6rneklerinden biri 1990 yilinda disk olarak
piyasaya siiriilen Mad Dog MacCree isimli ilk canli aksiyon video oyunudur. Oyun
gercek oyuncularla ve gercek mekanlarda c¢ekilmis sahnelerden olusmaktadir ancak
ekranda mevcut olan nisangah ile optik bir tabanca yardimiyla izleyiciler/oyuncular

sahnedeki kotii adamlara ates edebilmekte, cesitli durumlar ile ilgili segimler
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yapabilmektedirler. Artik ekrandaki bir karaktere ates etmek piksellerden ya da
vektorlerden olusan hayali bir diigmana degil gercek bir insana ya da oyuncuya ates
etmek ve evinizin oturma odasindan bir film sahnesinin i¢ine dalabilmek, onunla iist
diizey bir etkilesime girebilmek anlamina gelmistir. Bir video oyunu ile sinemanin
erken ve yaratict melezlesmelerinden biri olan oyun, her iki medya tiirii arasindaki

gecirgenligi yliksek boyutlara ¢ikarmistir (Hales, 2015: 40).

DVD ile benzer tarihlerde yayginlasan ve etkilesimli medyalarin kapasitesini
ve dagitim giiclinii artiran bir baska etken, internetin bireysel kullanicilar agisindan da
yayginlasmas1 olmustur. Internetin video isleme ve barindirma kapasitesi arttik¢a
internet uzaymda dogrusal olmayan sorflerin yapilmasi da olanakli olmustur. Bu
durum YouTube’un 2005 yilinda faaliyete gegmesiyle drneklendirilebilir. internetin
emekleme doneminde bir web sayfasina video yiiklemek zahmetli ve dosya boyutu,
oynatim gibi acilardan oldukca sorunluydu. Zamanla internetin bilgi depolama
kapasitesi, bilgisayar teknolojisine bagli olarak arttik¢a videolarin, filmlerin ve cesitli
gorsel imajlarin depolanabilmesi ve internet tabanli olarak kontrol edilebilmeleri i¢in
gerekli sartlar saglanmis oldu. Daha giiclii internet daha ¢cok medya igerigi demek
oluyordu. Tiim bunlarin bir sonucu olarak YouTube gibi video barindirma siteleri
dogdugunda etkilesimli medya i¢in de yeni bir yasam alani meydana geldi.
Kurulduktan ¢ yil sonra 2008 yilinda YouTube; ek agiklamalar isimli yeni bir
ozelligini tanitti. Bu 0Ozellik sayesinde bir video bitmek lizereyken yiikleyicinin
yiiklemis oldugu bir baska YouTube videosuna ge¢is saglayabiliyordu. Bu sekilde
dogrusal olmayan bir YouTube anlatisindan s6z edebilmek miimkiindii ¢iinkii izlenen
videodaki olayin ya da durumun alternatif bir devami ya da ayni olay1 ya da durumu
farkli perspektiflerden izlemek gibi ¢esitli yaratici kullanimlara izin veren bir 6zellik
olarak kullanilabilmekteydi. Bu 6zellik akiciliktan uzak olsa da ve ister istemez
YouTube arayiiziiniin kesintilerine ugrasa da higbir teknik bilgi gerektirmeksizin bu
tarz bir dogrusal olmayan anlatinin tasarimina izin vermesi ve bunu ¢ok sayida
kullanicinin erisimine agmasi acisindan oOnemliydi. Giliniimiizde Web 3.0 ile
tanimlanan internet doneminin giicii ve yapay zekanin internete entegrasyonuyla;
yalnizca metin komutlariyla bile film sahneleri yaratmak, genis bant araliklari
sayesinde etkilesimli filmleri ve video oyunlarini gerek bireysel gerek de kitleler

halinde oynamak/izlemek imkani bulunmaktadir.
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Bir baska ve belki de en dnemli gelismelerden bir tanesi oyun motorlarinin
gelisimidir. Oyun motorlar1 sinema ve video oyunlari arasindaki boslugu doldurma
acisindan giiniimiizde belki de en 6nemli teknolojik alani temsil etmektedirler. Bir
video oyunu gelistirmek i¢in gereken en temel bilesen oyun motorudur. Oyun motoru
bir oyunun fiziksel diinyasinin, o diinyanin kurallarinin, yapay zeka islemlerinin
kisacas1 oyunun sanal diinyasinin sifirdan iiretildigi bir bilgisayar yazilimidir.> Oyun
motorlar1 baglangi¢ta oyunlardaki ara sahneleri iiretmek i¢in tasarlanmistir ancak daha
sonra ger¢ek zamanli render teknolojisinin ve bilgisayarin islem kapasitesinin siirekli
gelismesiyle birlikte kapsamli bir gorsel yaratim alanina doniismiistiir. Oyun motorlari
esasinda sanal bir prodiiksiyon alanidir. Sanal kameralar ile ¢alismaya, mekansal
yaratimlara, karakter tasarimlarina en 6nemlisi de sanal diinyada var olan her sey ile
etkilesime olanak tantyan bir yapidir. Glinlimiizde en ¢ok kabul géren oyun motorlari
Unity ve Unreal Engine isimli motorlaridir. Unity oyun motorunun i¢inde yer alan
Cinemachine isimli 6zellik bunlardan en giiclii 6zellikler saglayanlardan biridir.

Unity’nin kendi internet sitesinde Cinemachine su sekilde aktarilmaktadir:

“Cinemachine, sahne kompozisyonuna dayali olarak karmagik davranislari ve
en iyi ¢ekimleri kolayca olusturmak icin tasarlanmis kodsuz ve modiiler bir
kamera sistemidir. Ger¢cek zamanli olarak kamera hareketleri ayarlamaniza,
yinelemenize, denemeler yapmaniza ve olusturmaniza olanak tanir.””
Cinemachine ile birlikte sanal bir sinema kamerasi simiile edilmis her bir
moduliiyle beraber tasarimcilarin hizmetindedir. Ayrica Unity’nin kullanici ve sektor
profesyonellerinin iiretip herkese agik kaynak olarak sundugu Unity Asset Store’u
sayesinde hazir eklentilere ulasmak oldukca kolay olmaktadir. Unity Asset Store
internet sitesinde arama kismina ‘Cinema’ ya da ‘Cinematic’ yazildiginda binlerce
eklenti, filtre, VFX model ve seslerin kullanicilara sunuldugu goriilmektedir. Unity
forumlar1 ve Asset Store gibi yan internet siteleriyle topluluk aginin verdigi giiciin en
belirgin tasiyicilarindandir. Bu sayede etkilesimli medyanin giiniimiizdeki 6nemli yap1

taslarindan birini olusturmaktadir.

Unreal Engine ise sirasiyla Sequencer, Cinematic Camera, Lumen ve Nanite,
Virtual Production Tools gibi 6zellikleri sayesinde sinematik sekanslar tasarlamak igin

etkili bir oyun motorudur. Ozellikle Lumen ve Nanite teknolojileri sayesinde gercege

2 https://gameopedia.com/blogs/game-engines-all-you-need-to-know
3 https://unity.com/features/cinemachine
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oldukga yakin sinematik 1s1klandirmalar yaratilmasina olanak saglamaktadir. Ozellikle
giiniimiizde Sanal Prodiiksiyon (Virtual Production) ad1 altinda biiyiik film stiidyolar
tarafindan yaygin bir sekilde kullanilmaktadir. Eskiden stiidyoda dev bir yesil perdenin
oniinde ¢ekilen ve daha sonra yesil rengin kaldirilmasiyla arka plana istenilen sekilde
miidahale edilinebilen sistem yerine dev led ekranlarla yansitilan ve tamamen Unreal
Engine igerisinde iiretilmig goriintiileri kullanan yeni bir sisteme gecilmektedir.
Yalnizca arka plan ya da mekansal uygulamalar degil filmlerde kullanilan gorsel
efektler ve ¢esitli karakter modellemeleri de Unreal Engine igerisinde gercege oldukca

uygun sekilde yapilabilmektedir.

Tiim bu teknolojik doniim noktalar1 interaktif anlatinin sinema ile olan
iligkisinin daha da giriftlesmesini saglamistir. Bir sanat¢inin yapabildiklerinin kendi
sanat alaninin sinirliliklart dahilinde oldugunu goz 6niine almak her zaman 6nemlidir.
Ornegin, bir ressamin hareket ile olan iliskisi 151k ile olan iliskisine gére daha geri
plandadir. Bir heykel sanatgisi icin ii¢ boyutlu form renge gore daha da 6ne ¢ikar. Bu
oncelleme durumu sanat¢inin neyi, nasil anlatilacagini belirleyen bir yap1 tasidir.
Ayrica sanatgmin kullandigi materyalin smirliliklart da teknoloji ile yakindan
iliskilidir. Ozellikle sinemanin teknolojik bir aygit olmasi goéz oniine alindiginda
meydana gelen her bir teknolojik gelisme, sinemanin neyi nasil anlattigini ve
anlatabilecegini belirleyen bir yap1 tasi olarak goriilebilir. Bu baglamda, etkilesimin
sinemadaki rolli, yalnizca bir ara¢ olmaktan cikarak kendine 6zgii bir anlatinin

sekillenmesinde ve izleyicinin deneyiminde merkezi bir unsur haline gelmektedir.

2.1.4. Bir Sinema ve Video Oyunu Ortak Alt Tiirii Olarak Etkilesimli Film

Etkilesimli hikdye anlatimi sinemada interaktif filmler olarak karsimiza
cikmaktadir. Interaktif sinema, izleyicilerin anlati ile etkilesime girmesini saglayan,
yapilan se¢imlerle hikayenin akisini degistirmeyi miimkiin kilan bir anlat1 bi¢imidir.
Bu etkilesim en geleneksel haliyle diisliniildiigiinde segenekler arasinda secimler
yapmak ile ilgilidir. Ekranda beliren ¢esitli seceneklere tiklanir ve olay orgiisii bu
secime gore sekil alir. Ancak etkilesimin farkli uygulama noktalar1 da mevcuttur.
Bunlar arasinda film icerisindeki nesnelerle girilen etkilesim, hareket sensorleri veya
yapay zeka gibi farkl1 araclar yer alir. Interaktif filmin bir sinema alt tiirii oldugu kadar

bir video oyunu tiirii olarak da video oyunlar1 tarihinde yer aldigin1 gérmek de
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onemlidir. Interaktif film; 1980’lerin ortalarindan 1990’larin ortalarma kadar ortaya
¢ikan belirli bir oyun tiirliniin de adidir. Video oyunu olarak piyasaya siiriilen ilk
interaktif film Dragon’s Lair (1983) isimli, Onceden kaydedilmis animasyon
goriintiileri igeren ve ‘kendi ¢izgi filminin kahramani ol’ slogamiyla ¢ikis yapan
oyundur. Oyunda Prenses Daphne’yi kotii bir ejderhanin ininden kurtarmakla gorevli
bir orta cag sOvalyesinin hikayesi anlatilmaktadir. Oyunda iki tane etkilesimli buton
mekanizmasi1 bulunmaktadir. Bu mekanikler tamamen oyuncunun zamanlamasiyla
ilgidirler. Oyun, gorsel atmosferin kaotik ve karmasik yapisini oyun mekanigini
zorlagtirict bir unsur olarak kullanir. Ortaya ¢ikan bazi kriz anlarinda oyuncudan ani
ve reflekslere dayanan segimler yapmasini talep eder. Oyunda iki kontrol butonu
bulunmaktadir. Birincisi gidilecek yonii ya da bir saldiridan kacilacak yonii belirten
kiigiik bir iicgen seklindeki butondur, digeri ise kili¢c seklinde simgelestirilen eylem

butonudur, bu buton ile diigmanlar1 dogru zamanlamayla alt etmek miimkiindiir.

Gorsel 48: Dragon’s Lair’ de sart kilig simgesiyle beliren ve diismanlara vurus
yapilmasii saglayan eylem butonu, vurus zamaninda yapilmazsa karakter oliir.

Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft (1983).

Bu etkilesimli butonlar bir saniyeden de az bir siireligine ekranda belirirler ve
ekrandaki aksiyonun igerisinde gerilimli halde bulunan oyuncudan takip ve
zamanlama becerisi talep ederler. Oyuncu bu beceriyi gosteremezse oyundaki karakter

icinde bulundugu duruma gore ya bir tuzaga yakalanir ya da baska bir yaratigin avi
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olur. Boylece oyun sona erer. Oyunun 6nceden kaydedilmis animasyonlari bir oyun
grafigi olarak kullanmasi doneminin diger oyunlarina gore devrimsel bir niteliktedir.
Donemin diger oyunlar1 vektorel ve bilgisayar tabanli basit grafikleri kullanirken
Dragon’s Lair’in goze carpan tutarh stiliyle kaliteli animasyonu oyuncular i¢in

oldukea ilgi ¢ekici ve cezbediciydi.

Gorsel 49: Dragon’s Lair’de magaranin tuzaklarindan kurtulabilmek i¢in dogru
zamanda basilmas1 gereken yon tuslart. Zamanlama dogru yapilmazsa karakter tuzaga

yakalanir ve oliir. Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft, 1983.

Gorsel 50: Solda beliren sar1 iiggen seklindeki tusa dogru zamanda basilmalidir.

Digital Leisure, Cinematronics, ReadySoft, 1983.
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Oyun, doneminin diger oyunlarinin biit¢elerinin yaklasik on katidir (1.3
Milyon dolar) ancak elde ettigi hasilat da biitgesine oranla oldukc¢a yiiksek olmustur
(32 Milyon dolar). Dragon’s Lair oyun kabini olarak da bilinen genellikle ahsap bir
dolab1 andiran ve oyuncularin ayakta durarak belleri hizalarina gelen kiigiik bir
joystick ve birkag tusun gomiilii oldugu bir panel iizerinden jeton ile oynanmaktadir.
Yukarida belirtilen etkilesim mekaniklerinden olan yon belirlemesi igin kiiciik
joystick, eylem butonu i¢in de tuslar kullanilmaktadir. Sonraki yillarda oyun bilgisayar
ve Nintendo, Sega ve Atari oyun konsollar1 i¢in de ¢alistirilabilir hale getirilerek Oyun
Kumandasi (Gamepad) iizerinden oynanabilir hale getirilmistir. Oyunun tiiriin erken
bir 6rnegi olmasi, izleyicinin/oyuncunun yalnizca yonler ve tek bir eylem butonunu
kullanmasi gibi basit bir kontrol mekanigine izin verse de bu etkilesim kontrol sadeligi,
oyunun zamanlama ve refleksleri 6lgen gergin oynanisi ile kapatilmaya calisilmistir.
Yine de oyun, sinematik bir gorsel sunumu oyun mekanikleri ve kontrol tuslari ile
melezlestirmesi agisindan daha sonralar1 FMV (Full Motion Vide) olarak
adlandirilacak ve sinema ile video oyunlarinin sinematik gorsel sunum ve video oyunu

mekanikleri acisindan melezlestigi bir ara forma 6nciiliik edecektir.

Dragon’s Lair’in bu basarisi kendisinden sonra benzer tarzlarda bir¢ok oyunun
yapilmasina yol agmistir. Ancak bu oyunlar kisa siireli bir ilgiyi lizerlerine ¢ekse de
yeterli hasilat yapamamis, oyuncularin da ilgisi uzun soluklu olmamistir. Bu durumun
olusmasini Dragon’s Lair in yardimci editorii Telka S. Perry su sozlerle ifade etmistir
(Perron, 2008: 133):

“Gergek zamanli ti¢ boyutlu motorlar 1990'larin ortalarinda goriintii isleme
giicii agisindan gelistik¢ce ve cok daha gergek bir etkilesimli deneyim sundukga, filmsel
goriintiiniin  Uiretim maliyeti ve sekillendirilebilirlik eksikligi, smurlt oynanigla
birlestiginde hem tasarimcilar hem de oyuncular i¢in daha az ¢ekici hale geldi.”

Yine de Dragon’s Lair’den sonra gelen ve onceden kaydedilmis gergek
goriintiilerin oyun mekanikleriyle birlistigi FMV tiiriinde dikkat ¢eken ¢esitli 6rnekler
tiretilmistir. Bunlarin baslicalar1 Night Trap (1993), Voyeur (1994), The 7th Guest
(1995), Byzantine: Swrlar Labirenti (1997) oyunlandir.

2.2. FMV: ETKILESIMLI FiLM Mi ETKILESIMLI OYUN MU?
FMV TURU VE TURUN YETERSIZLIKLERI
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Bir video oyunu alt tiirli olarak FMV oyunlar1 video oyunlari tarihinde en kotii
sOhrete sahip tiirlerden birisidir. Bu kotli sohrette en biiyiik pay sahipleri diigiinsel
olarak oldukg¢a devrimsel durmalarmin yaninda ilk ortaya c¢iktiklari, 90’11 yillarin
ortalarindan 2000’lerin basina kadar olan siiregte teknolojik imkanlarin yetersizligi
yiiziinden tiretilen oyunlarin bir tiirlii istenen kalitede ve akicilikta olamamasidir. Bu
durum oyuncular1 oldukg¢a hizli bir sekilde bu oyunlara karsi 6nyargilar beslemesine
neden olmustur. Ciinkii bu tiir, oyuncularin zihinsel kategorilerinde ne bir tam film ne
de tam bir oyun olarak kabul goriir. Her iki medya tiiriiniin kesismesinden dogmustur.
FMV tiirlinlin temsil ettigi bu arada kalmislik durumu, istisnalar olsa da genellikle
yetersiz prodiiksiyon kalitesi ve kotii oyunculuklarla birlesince ortaya bir ara form
cikmistir. Bu oyun tiiriinde gercek insanlarin ve mekanlarin kullanildig1 sinematik
cekimlerle, video oyunu arayiizli bir arada kullanilmaktadir. FMV’nin agilimi Full
Motion Video (Tam Hareketli Video) olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Buradaki tam
hareketli video ile kastedilmek istenen Onceden kaydedilmis videolarin bir oyun

tasarimi unsuru olarak kullanilmasidir.

Gorsel 51: Phantasmagoria (1995) oyunundan gercek bir oyuncunun sanal bir
mekanda goziiktiigii bir gorlinim. Alttaki envanter kutusu, karakterin topladigi ve
kullanabildigi nesneleri gostermektedir. Sierra Entertainment, Kronos Digital

Entertainment, 1995.
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Yukaridaki gorsel Phantasmagoria isimli FMV oyunundan alinmustir.
Gorselde goriildiigii gibi gercek bir insanin arka plam silinmis video pargasi sanal
ortama aktarilmigtir. Asagidaki envanter panelinde oyuncunun daha once elde ettigi
cesitli esyalar goziikmektedir. Bu esyalar oyun ilerledikge oyuncunun kargisina
cikmakta ve bu panelde biriktirilmektedir. Oyuncu bu ekipmanlar1 biriktirir ve
gerektigi zaman kullanir. Karakter oyun i¢indeki nesnelerle fare yardimiyla etkilesime

girebilmektedir.

FMYV oyunlarinda sanal mekanin kullanilmadig1 durumlar da mevcuttur. Bazi
oyunlar ger¢ek mekanlarin video ve fotograf parcalarii da kullanabilmektedir.
Asagidaki gorsel Byzantine the Betrayal (1997) isimli oyundan alinmistir. Bu oyunda

oyuncunun kesfettigi mekanlar ger¢cek mekanlardir.
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Gorsel 52: Byzantine the Betrayal (1997) oyunundan gercek bir ¢alisma odasinin oyun

ici mekan olarak kullanilmasi. Discovery, Inc., 1997.

FMV tiirliniin erken c¢okiisiinde ayrica donemin {i¢ boyutlu grafik
teknolojilerinin gelisen yapisi ve oyun sektoriiniin bu alana olduk¢a fazla yatirim
yapmasiyla, bilgisayarda iiretilen bu grafiksel estetigin bir norm olarak kabul edilmesi
yatmaktadir. Sinemanin yaklasik yiiz yi1ldan beri siiregelen kamera araciligiyla gergek
insan ve mekanlarin kayda alinmas kiiltiirii, bu ti¢ boyutlu grafik temsilleri karsisinda
yeni bir sey vaad etmemektedir. Burada oyun sektoriiniin o donemdeki temel
diisiincesinin ortaya koyulmasi faydali olacaktir. Bilgisayar teknolojilerinin bilgi

isleme kapasitelerinin artmasit ve hareketli goriintiiye dayanan dijital varliklarin
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neredeyse sonsuz manipiilasyon olanaklar1 birlestiginde meydana gelecek olan gorsel
estetik devrimi 6zellikle o yillarda oldukga yenilik¢i ve biiyiik potansiyel barindan bir
alan olarak goriilmiistiir. Bu silirece gilinlimiizden bakildiginda hali hazirda gelinen
nokta bu diisiinceyi hakli ¢ikarmistir. Giinlimiizde 3 boyutlu grafikler foto-realistik bir
hal almistir. Bu alana yapilan yatirimlar giinlimiiz oyunlarinin ulagtigi gorsel seviyeler
g6z Oniine alindiginda karsiligini bulmustur ve bulmaktadir denebilir. Ancak FMV
tiirli sinema ve video oyunlarinin sinirlarinin bulaniklastigi en u¢ noktay1 temsil etmesi
acisindan hala 6nemi bir noktada durmaktadir. FMV oyunlari tarihi video oyunlar1 ve
sinema yakinlagsmas1 acisindan dikkate alinacak 6nemli ¢ikarimlar icermektedir. Bu
durum oyun arastirmacist Jamie Russell (2012: 169) tarafindan su ciimlelerle ifade
edilmistir:

“..Almnan dersler sertti ama interaktif hikdye anlatiminin evrimi agisindan

inanilmaz derecede degerliydi. Eger video oyunlariin evrimi Soguk Savas'in

uzay yaristyla karsilastirilsaydi, FMV bahtsiz kopekler ve yoriingeye firlatilan
sempanzeler olurdu. Daha sonra siiriikleyici 3D oyun motorlarinin gelisi ise

Neil Armstrong'un dev sigrayisi... Onlar (FMV) olmadan hicbir sey aym

olmazdi.”

FMV tiirii her ne kadar basarisiz bir deneme olarak video oyunlar1 tarihindeki
yerini alsa da onun glinlimiize kadar gelebilmis tasarimsal uzantilar1 yeni bir video
oyunu tlirlinii tanimlamak i¢in kullanilabilir. Bu, oynanabilir filmler olarak ifade
ettigimiz bir tiirdiir. FMV tiirliniin tarihgesindeki basarisizliklar, bu tiiriin
potansiyelinin hangi noktalarda sinifta kaldiginin ya da hangi 6zelliklerinin one
cikarak yeni potansiyeller vaad ettiginin agik bir disavurumudur. Bu agidan asagidaki
boliimde FMV’nin gelisim siireclerine géz atarak gilinlimiizdeki video oyunu, sinema
yakinlagmasinda ve oynanabilir filmlere giden yolda nasil bir temel olusturduklari

daha detayl incelenecektir.

2.2.1. Silikon Vadisi ve Hollywood’un Yakinlasmasi: Siliwood Ekseninde Kisa

Bir Fmv Tarihcesi

Silikon vadisi 70’11 yillarda Amerika’nin en parlak zihinlerinin teknolojik
inovasyon alanindaki bulusma noktasiydi. Bu zihinlerin bilgisayar alanindaki
caligmalari ile oyunlar arasinda bir baglant: bulmak her zaman miimkiindiir. Ornegin;
Apple’in kuruculart Steve Jobs ve Steve Wozniak kariyerlerinin baginda iinlii oyun

firmas1 Atari’de ¢alismalariyla bilinirler. Ayni sekilde Microsoft’un kurucusu Bill
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Gates de ayni zamanda bir oyun tasarimcistydi. Bilgisayar teknolojilerinin video
oyunlart ile paralel bir ilgi alant ve gelisim siireci gostermesi de bu ylizden
anlagilabilirdir. 1972 yilinda kurulan Atari’nin 1983’e kadar ki siirecte cagdasi
teknoloji ve inovasyon firmalarindan ayrilan en biiyiik 6zelligi neredeyse bakir bir alan
olan video oyunlar1 alaninda iirettigi eglenceli oyunlardir. Bu oyunlar bir oyuncu
toplulugunu yavas yavas olusturan ve diinyaya bir video oyunu sektoriinii kazandiran
temel yapitaglaridir. Ancak Atari ile birlikte 10 yil siiren bu altin ¢ag, 1983 yilina
gelindiginde ¢esitli nedenlerden dolay1 bir ¢okiis yasamistir. Bu krizde bir¢ok video
oyunu tretici firmasi batmisg, birgok oyun da basarisiz satis rakamlari yliziinden rafa
kaldirilmistir. Bu siire¢ video oyunlari agisindan en karanlik donemi temsil etmektedir.
Bu krizden dolay1 neredeyse herkes video oyunlarinin bir saman alevi oldugundan ve
cok gecmeden soniip gittiginden bahseder olmustur. Bu krizden yaklasik iki sene sonra
Japon oyun firmasi Nintendo’nun ABD pazarina Super Mario Bros. gibi devrimsel
oyunlarla girmesiyle sektor yeniden canlanmistir. Sirketin pazara girisinden yaklagik
bes yillik bir zaman zarfinda pazarin milyarlarca dolarlik payini ve yaklasik iki milyon
oyunculuk bir havuzunu elinde tutan bir teknoloji devine doniismiistiir (Russell, 2012:
78).

Atari, sektorde Japonlarin bu hegomonyasimi kirmak ve bir alternatif
olusturmak i¢in Nintendo’nun 8-bitlik piksellerden olusan basit gorselligine karsi
gercek videolarmm oyunlarin igine entegre edilmesi planini bulmustu. Boylece
Nintendo’nun oynamis olarak oldukca estetik ve yenilik¢i oyunlarina grafiksel
yetersizlikleri tizerinden bir savas acilacakti. Bu amagla, filmlerden ayirt edilemeyecek
video oyunlart i¢in ilk atilim NEMO isimli proje olarak ortaya ¢iktt. NEMO projesi
Atari’nin kurucularindan Nolan Bushnell’in fikriydi. Nintendo oyunlar basit hikaye
kurulumlari haricinde hikdyeden yoksundu. Bushnell, NEMO projesi ile sinematik bir

anlatry1 oynanabilir kilmak istedigini bircok kez dile getirmisti (Russell, 2012: 92-93).

NEMO konsolu dénemin diger oyunlar1 gibi ROM Kkartuslar1 yerine VHS
kasetler ile calistyordu. NEMO oyun igerisinde se¢imler yapilmasina uygun bir
tasarima sahipti. Oyuncunun se¢imine gore kasetin farkli boliimlerine gidilebiliyordu.
Bu da gercek video kullaniminin yani sira etkilesim agisindan da dogrusal olmayan bir
hikayeyi anlatmay1 miimkiin hale getiriyordu. NEMO i¢in yapilan ilk film-oyun 1992
tarihli Night Trap’ti. Hikaye bir grup gencin hafta sonu eglencelerinin vampirlerin

baskiniyla korkung bir hal almasi ele aliyordu. Ayni zamanda bu evi izleyen ve
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vampirleri avlamak icin bekleyen bir giivenlik ekibi de s6z konusuydu. Oyuncunun
gorevi -sanki bu giivenlik ekibinden biriymis gibi- evin ig¢indeki giivenlik
kameralarindan olan biteni izleyip gerekli noktalarda miidahele etmekti. Oyuncu
gilivenlik kameralar1 arasinda gecisler yaparak hikdyenin ayn1 zamanda farkli yerlerde
gerceklesen kisimlarina dahil olabiliyordu. Oyunda bulunan sekiz odada da cesitli
tuzak mekanizmalar1 mevcuttu. Genglere zarar vermek isteyen vampirler bu tuzaklarin
oyuncu tarafindan dogru zamanda aktif edilmesiyle alt edilebilmekteydi (Russell,

2012: 84-85).

Oyuncu tamamen vampirleri alt etmeye odaklandiginda ana hikdyenin ¢esitli
unsurlarini -evin siirekli degisen giivenlik sisteminin giris kodu gibi- kagirmaktadir.
Ayrica vampirlere dogru zamanda miidahele edilmezse genglerden biri 6liince oyun
sona ermektedir. Night Trap etkilesime getirdigi farkli yaklagimlar ve ayn1 zamanda
hem izleme hem de oynanisa miidahele etme becerileri sayesinde énemli bir atilim
olarak oyun tarithindeki yerini almistir. Oyunun canli aksiyon sahneleri bir film setinde
cekilmigtir. Diyaloglar ve ¢ekim oOlgekleri tamamen bir sinema yaklasimiyla kayit
altina alinmistir. Bir filmin tiim teknik 6zelliklerine sahiptir. Geleneksel bir filmden
ayrilan en 6nemli kismi1 bu goriintiilerin daha sonra dogrusal olarak dizilmesinden
ziyade video oyunu mekanikleriyle harmanlanarak izleyiciyi bir oyuncuya
dontistiirmesidir. Night Trap’i bir film olarak ele aldigimizda karsimizda B sinifi bir
film varken etkilesimin isin i¢ine girmesiyle Siliwood* akimimin o zamana kadar ki en
etkili projesi olmustur. Night Trap sayesinde oyun yapimcilari sinema diinyasina giris
yapmis ve oyuncular, set tasarimlari, devamlilik, ¢ekim oOlgekleri gibi konularla
ilgilenmeye basglamiglardir. Yazar Jamie Russell (Russell, 2012: 100)’a gore
(refermetin tabanli oyunlar nasil edebiyat ve bilgisayar arasindaki siiri
bulaniklastiriyorsa, Night Trap’te filmler ve oyunlar arasindaki sinir i¢in ayni seyi

yapiyordu.

4 Siliwood: Silikon Vadisi ve Hollywood Isbirliklerini tanimlayan bir birlestirilmis ifade.
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Gorsel 53: Night Trap (1992) oyununda gergek insanlarin rol aldigi bir sahne. SEGA
CD, 1992.

Night Trap her ne kadar 6nemli bir atilim olsa da gergek video pargalarini bir
oyun igerisine entegre etmenin bazi dezavantajlarini ortaya cikarmisti. Grafiksel
olarak gercek goriintiiler kullanmak nasil bir devrimse, ayni sekilde bu goriintiileri
kullanmanin bedeli etkilesim kaybiydi. Onceden kayit altina almmis bu video
parcalar1, Ozellikle karakterler lizerinde oyuncunun higbir kontrol giicline imkan
vermiyordu. Oyuncularin diger iki boyutlu oyunlardan alistig1 ileri, geri, yukar: agagi
hareket etme gibi oyuncuyu fiziksel temsil etme mekanikleri eksikti. Yalnizca size hali
hazirda sunulan video parcalar1 {izerinde olduk¢a kisithh bir etkilesimden
bahsedilebilmekteydi. Bu haliyle iyi goriinen ama kotii oynanan bir oyun kategorisine
girmekteydi. Bu da nihayetinde onu bir oyun olarak ele alacaksak onu kotii bir oyun
deneyimi yapan seydi. Ortaya ¢ikan tiim bu olumsuzluklara ragmen FMV tiirliniin
diger oyunlarda olmayan oldukc¢a giiclii bir etkisinden so6z edilebilmekteydi.
Videolarda gergek insanlar rol aldig1 i¢in yliz mimikleri ve duygular agiga ¢ikaran
ifadeleri higbir video oyununda olmayacak kadar gergek¢i ve etkiliydi. FMV oyunlari
bu noktada dolaysizlig1 ¢cok iyi yansitmaktaydi. Aktorlerin yasanan durumlara tepkileri
higbir grafikle manipiile edilmeden oldugu gibi oyuncuya ulagsmaktaydi. FMV bdylece

tipki yaslandig1 sinema gibi dordiincii duvari yikabilmekteydi.

Tim artilar1 ve eksileri goz 6niine alindiginda Night Trap vaad ettigi devrimsel
atilim1 yapamamistt ve 1 milyon dolar1 bulan biitgesi yapimcilar i¢in devamlilik

acisindan biiyiik bir soru isareti olusturmaktaydi. Bunun yaninda vizyon konusunda da
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cesitli anlagsmazliklar yasaniyordu. Hollywood’da sdzlerinin ge¢mesine alisan
yonetmenler, oyun programcilari ile ortak bir ifade dili bulmakta zorlaniyorlardi. Yine
de NEMO tasarimcilari sektdrdeki aramalarini siirdiirmiis, Stanley Kubrick, Spielberg
ve George Miller gibi yonetmenlere ulasarak yeni is birlikleri amaglamislardir.
Kubrick proje ile oldukea ilgilense de detayci auteur yaklasimi projenin dallanan
hikdye anlatis1 ile karsilasinca ugrasilacak malzemenin c¢oklugu karsisinda proje
citkmaza girmistir. Yeni mecra auteur’ bir ydnetmenin miikemmelliyetciligine
uygunluk acisindan olduk¢a dezavantajli durdugu da bodylece anlasilmistir. Tim
bunlara ek olarak oyunda kullanilan video parcalari da B-sinifi, diisiik biitgeli film
kalitesindeydi. Bu goriintiiler bir de oyunun igine entegre edilince daha da diisiik
¢oziiniirliikle estetik agidan iyi durmamaktaydilar. Rol alan oyuncularin da birgogunun
diistik profilli oyuncular olmasi gérsellik ve oyunculuk agisindan FMV’lerin en biiyiik

dezavantajlarindan biriydi.

NEMO projesi Night Trap (1986), Sewer Shark (1987), Citizen X (1988) gibi
toplamda yedi oyun yayinladi ancak daha sonra istenen ilginin olusmamasiyla sona
erdirildi. Ancak 90’11 yillarin ortalarinda bu 6li dogmus proje Sony’nin ve sonrasinda
SEGA’nin tekrar ilgisini ¢ekti ve bu firmalar kaderine terk edilen Night Trap ve Sewer
Shark oyunlar tekrar yaymlandi ancak bu sefer oyunlar VHS kasetler ile degil
zamanin yeni teknolojisi olan CD-ROM araciligiyla oynanabiliyordu. Depolama ve
veri isleme kapasitesi VHS kasetlere gore daha fazla olan bu teknoloji ve dev
firmalarin projenin arkasinda durmasiyla FMV’ler yeniden canlandi. Bu oyunlar satisa
ciktiklar: gece 1,5 milyon adet satarak biiyiik potansiyellerini tekrardan ortaya koymus
oldular. Boylece FMV ana akim bir tlir olmasa da verimli olabilecegini kanitlamis
oldu. Once rafa kaldirilan sonrasinda ise Sony ve SEGA sayesinde tekrar giindeme
gelen NEMO projesi ve FMV’ler oyun diinyasindaki ikinci baharini bir siire daha
yasamaya devam etti. Bu sefer de 1993 yilinda Philips ve Sony’nin birlikte iirettigi ve
CD-i adin1 verdikleri multimedya cihaz ile etkilesimli medyalar i¢in yeni bir konsol
dogmus oldu. Philips CD-1 (Compact Disc Interactive) igerisinde miizik, film gibi
cesitli medyalarin oynatilabildigi ve aym1 zamanda video oyunu da oynanabilen bir
teknoloji sunuyordu. Konsol 1993 yilinda Voyeur isimli bir video oyunu ile birlikte

piyasaya siiriildii. Voyeur da dnceki FMV oyunlar1 gibi sinema ile iliskilendirilmis bir

5 Basitce kendine ait bir tarzi ve anlatis1 olan yonetmenlerin anildigi sinema kavrami
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tasarima sahipti. Alfred Hitchcock’un Rear Window filminden ilham alan yapist ile bir
rontgencinin gozetledigi binalarda meydana gelen gizemli olaylarin arastiriimasini
konu aliyordu. Gozetlenen evdeki dinleme cihazi ve ekstra yerlestirilmis casus
kameralarla dogrusal olmayan bir sekilde anlati deneyimlenebilmekteydi. Voyeur,

FMV tiirliniin iyi anilan drneklerinden biri oldu.

®REC

Gorsel 54: Voyeur (1993) oyunu gercek goriintiiler ve dijital grafiklerin bir karigimin

sunmaktadir. G6z simgesine tiklandildiginda odanin igerisi gozetlenebilmektedir.

Philips Interactive (CD-1), 1993.

Gorsel 55: Voyeur (1993) oyunundan gercek oyuncularin sanal mekanda yer aldigi bir

goriiniim. Philips Interactive (CD-1), 1993.
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FMV tiiriiniin karsisina ¢ikan olumsuz durumlardan 6nemli olanlarindan biri
de heniiz yeni yeni var olan video oyunu hedef kitlesinin sinema ile iliskin tarafinin
heniiz oturmamasiydi. Sinemanin ylizyillik seyirci kitlesi FMV oyunlarinin ¢ok
uzagindaydi. Bu yiizden de tiirtin kendi hedef kitlesini bulmasi i¢in bu izleme ve oyun
kiiltiirintin algilarda daha ¢ok oturmasi gerekmekteydi. Gliniimiizde bu kiiltiir daha
saglam temellere oturmus, video oyunlar1 kendisini bir¢ok alanda kanitlamis ve her
tiirden hedef kitlenin ilgisini {izerinde toplamistir. Artik oyuncular kendilerine
sunulanlar1 daha uygun kaliplar iizerinden yorumlama becerisine sahiptir
denebilmektedir. Video oyunlarinin gelisim siirecini tamamlamasi ve daha yerlesik bir

kiiltiir haline gelmesi bunda etkili olmustur.

FMV tiirii, ticari olarak ¢ogunlukla basarisiz olsa da video oyunlarinin yalnizca
ates edip diismanlar1 6ldirmek ve bunu tekrar tekrar yapmak olmadigini, daha
yetiskin, daha gozlemci ve etkilesimli olabilecegini de gdstermistir. Ayrica FMV’lerin
varlig1, oyun diinyasinda gittikce yerlesik bir norm haline gelecek olan 3 boyutlu
grafiklerin daha da gelistirilmesi i¢in bir ivme faktorii olmustur. Gergek insanlarin ve
mekanlarin oldugu FMV tiirlinlin oyuncuda duygusal agidan daha giiclii etkiler
birakmasi, 3 boyutlu grafiklerin daha gercekc¢i yapilmasi yoniinde olumlu bir ittirici
faktor olmustur. Bu durumu bir yazar ve oyun tasarimcisi olan Greg Roach soyle ifade

3

etmistir. “’...FMV'nin gercekeiligi olmasaydi, eskiden oyun grafigi olarak gecen
pikselli karmasayla daha memnun olabilirdik. FMV, gercek zamanli 3D'nin

nihayetinde ¢6zdiigli sorunu tanimladi’’ (Russell, 2012: 127).

Burada ifade edilen sorun; daha dolaysiz ve gercege daya yakin grafiklerin
gelistirilip oyunlarin olabilecegi kadar gergek goriinmeleri yoniindeki diislince olarak
ifade edilebilir. lyilestirme kuramindan yola gikarak; FMV nin gergekliginin 3 boyutlu
grafiklere dayanan oyunlarinin gercek¢i olma iddiasinin bir pekistireci oldugu goz
oniine alinmalidir. FMV’ler 3 boyutlu video oyunlariin gergeklige yakinlasmasini
gerceklestirmeleri i¢in bir model saglayarak, grafiklere dayanan video oyunlarinm
tyilestirmistir. FMV ve 3D grafiklerin terazinin iki tarafini temsil ettikleri bu dengenin
3D grafikler lehine agir basmasini Janet Murray’in dijital ortamin temel yapisal
ozellikleri olarak siraladigi dort 6zellik agisindan okumak faydali olacaktir. Bu

ozellikler her iki oyun bi¢giminde (3D grafikler ve FMV) farkli sekilde ¢alismaktadir.
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Dijital Ortamin Temel
Ozellikleri

FMYV (Full Motion Video)
Oyunlari

3D Grafiklere Sahip Oyunlar

Islemsellik (Procedurality)

FMV’ler 6nceden ¢ekilmis
videolar ile olusturuldugu
icin sabit bir igerik sunar.
Oyun motoru yalnizca
videolar arasinda gegis
yapabilir ama video i¢indeki

unsurlar degistirilemez.

3D grafikler, oyun motoru
tarafindan gergek zamanli
olarak olusturulur ve fizik,
yapay zeka gibi sistemlerle
yonetilir. Oyuncunun
diinyayla olan etkilesimi
dinamik olarak

degistirilebilir.

Katilimeilik (Participation)

FMV’lerde oyuncu,
genellikle sahneler arasinda
secim yaparak ilerler.
Miidahale ve etkilesim

seviyesi sinirlidir.

3D oyunlar, oyuncuya
dogrudan manipiilasyon
imkani sunar. Oyuncular
nesneleri hareket ettirebilir,
ortami degistirebilir ve
sistemler arasi etkilesim

kurabilir.

Gezinilebilirlik (Spatial

Navigation)

FMYV oyunlarinda sahneler
belirli bir sirayla ilerler,
oyuncu belirlenmis yollar
disinda bir 6zgiirliige sahip
degildir. Diinya,
kesfedilebilir degil,
izlenebilir yapidadir. En
fazla sahnelerin hangi sirayla

deneyimlenecegi secilebilir.

3D oyunlar genellikle agik
diinyalar sunar. Oyuncular
serbestge dolasabilir, farkl
bolgeleri kesfedebilir ve
mekansal olarak oyun

diinyasinda hareket edebilir.

Coklu Modlar (Encyclopedic
Nature)

FMYV oyunlari kayitl: video
igeriklerinden olustugu icin
bliyiik veri igerir ancak bu
veriler esnek degildir ve

farklr sekillerde kullanilmaz.

3D grafikler daha fazla veri
iiretebilir ve anlik olarak
yeni icerikler olusturabilir.
Ornegin, prosediirel igerik

tiretimiyle, oyun diinyast
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Dijital ansiklopedik veri ne | siirekli degisebilir ve dijital
kadar biiyiik olursa olsun ansiklopedik veriler bu
yalnizca videonun izin degisikliklere adapte
verdigi Ol¢lide bu repertuara | edilebilir.

eklenebilir.

Tablo 1: FMV ve 3D Grafiklerin Janet Murray’in Dijital Ortamin Yapisal Ozellikleri

Acisindan Karsilagtirmasi

Tablonun da gosterdigi gibi aslinda olan sey; 3D grafiklerin bir oyun trendi
olmasindan ¢ok, dijital bir anlati yaratiminda ortamin yapisal &zelliklerine olan
uyumlulugu ve bu sayede oyuncuya daha ¢ok 6zgiirliik ve esneklik sunmasidir. Daha
az fotogercekei olsa da oyuncuya vaad ettigi daldirma hissi daha kuvvetliydi. Daldirma
(Immersion); Janet Murray’in bir tanimidir ve beyinlerimizin bize heyecan verici bir
anlatiyr gergekmis gibi kabul ettirerek, etrafimizdaki gercek diinyadan kendini
soyutlayabilme becerisini ifade eder (Murray, 1998: 121). Bilgisayar grafikleri
gezilebilir alanlar yaratarak bu hissi gercek kilabilecek bir konum saglayabilirler.
Geleneksel anlatidaki 6zdeslesme kavramina yakin olsa da onu bir iist basamaga
c¢ikarabilme giicline sahiptirler. Bir filmdeki karakterin diinyasina ancak zihinsel bir
katilimla girilebilirken, oyunlarda bize bigilen rolleri dogrudan deneyimleyebiliriz.
Murray bunu, 6zenle simiile edilmis bir yere tasinma deneyimi olarak ifade eder
(Murray, 1998: 122). 3 boyutlu grafiklerin diinyasinda kontrol ettigimiz karakterlerle,
bu diinyada dolasabilme ve onu kesfedebilme o6zglirliigiimiiz, asirlik bir fantezinin
gerceklestirilebilmesine olanak tanir. Tim algimiz baska bir gerceklik tarafindan
bdylece kusatilir. 3 boyutlu oyunlarin daldirma becerisinin FMV’lere gore fazlaligi;

aralarindaki estetik farklardan ¢ok zihinsel bir baskinliga isaret eder.

FMV tasarimcist Tom Zito “’Sanirim bir kitleyle farkli bir sekilde etkilesim
kurabilirseniz bunun bir degeri olacag fikrini anladilar. Ancak biz de dahil olmak
tizere hi¢ kimse bunu maliyet etkin bir sekilde yapmanin ya da ger¢ekten bir izleyici
kitlesi oldugunu kanitlamanin bir yolunu bulamamisti" (Russell, 2012: 110). Zito,
FMV’lerin ortaya ¢iktig1 donemdeki potansiyelini bir tiirlii gergeklestirememesini bu

sozlerle ifade etmistir. Aradan gecen yillar; video oyunu estetiginin ve teknolojinin
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ilerlemesiyle, kisa siireli bir saman alevi olarak goriilen ve 6ldiigii diisiiniilen
FMV’lerin 2010’1u yillarda giiglii bir sekilde geri donmesine olanak saglamistir. Oyun
tasarimcist Sam Barlow yukaridaki tabloda FMV’lerin yapamadigi seyleri gelisen
teknoloji ve FMV’lerin sinemadan dogru noktalar1 6diing almasiyla yapmaya calisarak

tiiri yeniden tanimlamistir.

2.2.2. FMV’lerin Yeniden Dirilisi: Sam Barlow EtKkisi

2015 yilinda oyun tasarimcist Sam Barlow, Her Story (2015) isimli oyununu
yayinladi. Oyun birgok oyun elestirmeni ve oyun inceleme sitesinden yiiksek puanlar
ald1. Steam’de 7,638 tekil oyuncunun incelemeleri sonucunda reytingleri Cok Olumlu
(5 lizerinden 4,5 puan) olarak degerlendirildi.® Diger 6nemli oyun inceleme sitesinden
aldig1 puanlar da su sekildedir. Metacritic; 50 elestirmenin incelemesine dayanarak
100 {izerinden 86 puan almistir.” IGN; oyun i¢in 8.5/10 puan vererek, "Her Story, eski
tarz Tam Hareketli Video kullanimini miikemmel bir sekilde degerlendiriyor”
yorumunda bulunmustur.® GameSpot; 8/10 puan vererek, "Her Story, benzersiz bir
anlatim sunuyor" degerlendirmesini yapmistir.® Goriildiigii gibi oyun, oyuncular ve
elestirmenler tarafindan begenilmis ve video goriintiileri i¢eren oyunlarin siire gelen
kotii sohretine ragmen bu tiirde olumlu bir dalgalanma yaratmayi basarmis ve
FMV’lerin modern imkan ve yaklasimlarla yeniden ele alinmast i¢in bir kilometre tasi
olmustur. Bunun yaninda kazandig1 prestijli 6diiller ve adayliklar da bulunmaktadir.
BAFTA Oyun Odiilleri (2016); En Iyi Yenilik, En Iyi Hikdye, En Iyi Performans
(oyuncu: Viva Seifert) kategorilerinin kazanan1 olmustur. The Game Awards (2015)
En Iyi Hikaye ve Independent Games Festival (2016); Seumas McNally Biiyiik Odiilii,

En Iyi Hikaye Anlatimi kategorilerinde ddiiller kazanmustir,'°

Her Story; 1994 yilinda islenmis ve ¢oziilemedigi i¢in istli kapatilmis bir
cinayet vakasimmi tekrar gilindemine alan bir dedektifin; cinayet siiphelisinin
kaydedilmis sorgulamalarint izlemesi iizerine insa edilmistir. Oyuncu dedektif

roliindedir ve sorgulari izledigi bir masaiistii bilgisayar arayiiziine sahiptir. LOGIC

6 https://store.steampowered.com/app/368370/Her_Story/

7 https://www.metacritic.com/game/her-story/

8 https://www.ign.com/articles/2015/06/30/her-story-review/

9 https://www.gamespot.com/reviews/her-story-review/1900-64 16176/
10 https://www.imdb.com/title/tt5438010/awards/
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ismi verilen bir veritabaninda 271 sorgu kayiti video dosyasi arasinda siipheli
tarafindan sdylenmis anahtar kelimeler arasinda arama yaparak siiphelinin
celigkilerini, yalanlarin1 yakalamaya calisir. Oyunda bilgisayar arayiizii ve siipheli
kadin haricinde hi¢bir dedektif ya da polis géziikmemektedir. Sorgulama kayitlarinda
da yalnizca siiphelinin goriilmeyen bir dedektife karst konusmalar1 géziikmektedir. Bu
durum oyuncuyu dogrudan olayin igine ¢eken bir gerilim unsuru olarak tasarlanmistir.
Goriintiileri izleyen oyuncu boylece gorebildigi bir karakter yerine o karakter yerine
kendisini koyarak siipheli ile arasindaki duruma odaklanir. Oyunda netlestirilmis bir
basar1 ya da basarisizlik durumu yoktur. Oyuncu, aragtirmalari sonucunda cinayetin
gercek failini anlayabilirse oyunu basarili sekilde tamamlamis sayilir. Yeterince kayit
izleyen oyuncu, yakaladigi ipuglar1 sonucunda kisisel bir karara varir. Bu noktada
oyun devreye girerek oyuncuya ‘Sence yeterince bilgiye ulastin m1?’ diye sorar. Eger
oyuncu evet derse oyun sona erer ve oyuncu Kkisisel bir ¢ikarima ulagsmis olarak
oyundan ayrilir. Hayir derse ise arastirmalarina devam edecektir. Oyunda tiim kayitlar
dikkatli bir sekilde izleyen ve tiim detaylara dikkat eden bir oyuncu; sorgulanan
Hannah isimli kadinin aslinda Eve isimli bir ikizi oldugunu ve cinayetin aslinda bu
kisi tarafindan islendigini 6grenir. Oyuncu, kayitlar1 izledik¢e pargali olarak ortaya
konulan bir gergegi kendi zihninde yapboz gibi diizenleyerek biitiin bir hikaye
olusturur. Bu agidan bakildiginda oyunda dogrusal bir anlatim yoktur. Daha ¢ok hiper-
metinsel bir yapiya sahiptir. Birbirlerine bagli ¢esitli videolar arasinda gezinen

oyuncu, buradan elde ettigi bilgilerle anlatiy1 kendi kafasinda yeniden sekillendirir.

Her Story; ¢cagdasi oldugu diger oyunlara kiyasla aksiyon ve siddet icermeyen
yapistyla oyuncunun i¢giidii ve sezgilerini devreye sokarak farkli bir yaklasimi
benimsemektedir. Oyuncunun konumlandirilmas: 90’11 yillarin FMV’lerine benzese
de gerek teknolojinin getirdigi etkilesimi genisleten imkanlar gerekse eski FMV’lere
gore aktorlerin daha iyi oyunculuklariyla, FMV’ler i¢in yeni bir tiirlin kapilarim
acmistir. Oyunun tasarimcist Sam Barlow eski FMV’lerin yukarida da degindigimiz
ve 3D grafiklere gore en biiyilik avantajlarindan biri oldugunu ifade ettigimiz, gercek
insanlarin gercek mimiklerinin canliligini ve etkileyiciligini; Her Story’de yenilik¢i
bir anlatim unsuru olarak kullanmistir. Siiphelinin tavirlari, ses tonu ve mimikleri her
an oyuncuya bilgi veren bir oyun mekanigine evriltilmistir. Cagimizin video

oyunlarinda artik ¢evre ve karakter modellemelerinin yaninda insan yiziiniin de
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oldukga gercekei olarak modellenebilmesine ragmen bundan daha ucuz ve dogal bir

yontemle oyuncuda duygusal tepkiler yaratabilmenin bir yolu Her Story’de mevcuttur.

Her Story’nin oyunculuk yonetimi anlaminda sinemadan esinlendigi agikca
sOylenebilir. 90’1arin FMV’lerinde oyunculuklar, tipki video oyunlarinin kendileri gibi
daha karikatiirize ve abartiliydi. Aktorler B sinifi bir filmin vaad edecegi bir melodram
stilini takip ediyorlardi. Sam Barlow yonetmenlik dokunuslarimi Her Story’ye
tagtyarak, oyuncu Viva Siefert’e daha ¢ok duygulari gizlemesi yoniinde telkinde
bulunmus gibidir. Burada sakinligi ve hem siliphe uyandiracak hem de uyandirmayacak
mimikleriyle oyuncuyu arada birakan, gercek¢i bir oyunculugun video oyunlarina
entegrasyonu sz konusudur. Yonetmen Robert Bresson’un oyunculuk gizlemektir
diisiincesi duygularin disa vurulmasindan ziyade bastirilmasini 6giitler. Her Story’de
de bu yaklasim takip edilerek oyunculuk yonetimi ve yaratilan durumun gergekligi,

oyunun anlatisina katki saglayan bir unsur olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu sekilde olusturulan duygusal katilimin oyuncu tizerindeki etkisi giicli
olmustur. Sam Barlow’un eski FMV’lerde yalnizca bir tasarim 6gesi olarak kullanilan
ucuz video prodiiksiyonu yaklasimindan ¢ikip; videonun neyi/neleri 1iyi
yapabilecegine odaklanan yaklasimi eski ve yeni arasindaki belirgin farklar1 ortaya
koymustur. Sam Barlow, FMV’leri el ¢cabukluguna dayanan, biiyiik oranda yalnizca
pasif bir hikaye takibine izin verilen, yer yer videolar izlenen yerlesik stilinden ¢ikartip
oynanabilirligi daha psikolojik ve sosyal katmanli bir noktaya ¢ekerek tiiriin yeniden
tanimlanmasina olanak tanimistir. Bu durumla ilgili olarak Sam Barlow sunlar
sOylemistir; "...Videonun gercekligi 1ile etkilesime girmenin daha samimi,
silahsizlandiric1 bir yani var. Video oyunlarinin ¢ogu fantastik ve 6zelken, bu giinliik
bir sey. Ekrandaki kurgusal karakterle empati kurmanin 6niinde hicbir engel yok.
Oyuncu, performansi; sanki karsisinda oturan bagka bir insanmis gibi okumakta 6zgiir.
Her Story i¢in Viva'nin performansina bakarken bir seyler hissetmeniz, bir parcanizin

bunun gercek oldugunu kabul etmesi 6nemliydi " (Cobbett, 2015).
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Gorsel 56: Her Story (2015) oyununda oyuncu sorgulanan siiphelinin videolarini

boyle bir monitdr goriiniimiinde izler. Sam Barlow, 2015.

Gorsel 57: Oyunda kullanilan bilgisayar arayliziiniin goriinlimii. Gergekei bir
bilgisayar masaiistii gibi tasarlanan bu ekran. Not defteri, miizik klasorii, geri doniisiim

kutusu gibi bilgisayar 6gelerini icermektedir. Sam Barlow, 2015.

Her Story’de oyuncu bir dedektifi canlandirsa da oynanabilirlik diger
dedektiflik hikdyelerinden daha geri plandadir. Oyunda bir bilgisayar arayiiziinden
sorgu videolar1 izlemek ve anahtar kelimelerle diger videolara ulasip bu videolardan
ipuclar1 yakalamak haricinde bagka bir oyun mekanigi bulunmamaktadir. Diger
dedektiflik oyunlar1 genellikle cinayet mahalinde dolasmak, ipuglarini fiziksel olarak
toplamak ve saklamak, diigmanlarla ya da siiphelilerle kagma kovalamaca ve takip
sahneleri yasamak gibi seyleri icerir. Ancak Her Story oyuncuyu bir bilgisayar arayiizii
ve bir siipheli arasinda tutarak oyunsal 6zelliklerini azaltsa da bir noktada oyuncuya
daha gercekei bir dedektiflik simiilasyonu sansi tanimaktadir. Yukarida da belirtildigi
gibi oyunda hig¢bir dedektif ya da polisin géziikmemesi bu konuda oyuncunun isini
kolaylagtirmaktadir. Béylece oyuncu kendisini gercek bir davanin iginde hissettigi

daha gercekei bir durum karsisinda bulur. Bu da oyunun, eski FMV’lerin aksine,

101



tasarimsal yaraticiliginin, yeri geldiginde oynanabilirlikten feragat etme pahasina daha
degerli bir unsur oldugunu kanitlamaktadir. Burada olan; bir davanin seyirini takip
etmekten c¢ok, sorgulanan kisinin hikdyesini ve kisiligini anlamaya ydnelik bir
miicadele sunan bir oyun tasarimidir. Bu da FMV’lerde videonun neyi iyi yapabildigi
tizerine diisiinen bir oyun tasarimcisinin aktoriin performansini ve oyunun arayiiziinii

odagina almasiyla meydana gelen bir tasarimdir.

Her Story’nin bu basarisindan sonra video oyunu sektorii FMV’lere bakis
acisint olumlu bir sekilde degistirmeye baslamistir. Her Story 6ldigi diisiiniilen bir
tirde hala daha yaratic1 islerin yapilabilecegini gostermesi agisindan 6nemli bir
noktada durmaktadir ve gittikce daha ¢ok bagimsiz stiidyo, videolarin oyunlara
entegresi i¢in ¢alismaktadir. The Bunker (2016), Late Shift (2017), The Shapeshifting
Detective (2018), Erica (2019), Not For Broadcast (2020) gibi FMV oyunlar1 Her
Story’nin yaklasimina benzeyen tasarimsal yaklagimlarla bir nevi tiiriin ikinci ¢agini

yasamasina sebep olmaktadirlar.

FMV oyunlarmin listelendigi ve FMV oyunlar i¢in bir otorite olarak kabul
edilen FMV World isimli kapsamli internet sitesinde oyunlarin kategorileri yillar
bazinda  1985-1994,  1995-1999, 2000-2014 ve  2015-2024  olarak
kategorilerindirilmistir. Giiniimiizii kapsayan modern donemin 2015 yili itibariyle
belirlenmesi Her Story’nin bu donemi baslatan oyun olmasi agisindan 6nemini gosterir
niteliktedir.!! Sadece ‘video izleyip se¢im yap’ formiiliiniin disina ¢ikip; anahtar
kelime arama, anlatiyr oyuncunun arastirmalariyla zihinsel olarak tamamlama ve
aktorlerin anlat1 agisindan daha 6zgiil olarak kullanilmasi gibi yenilikler ile Her Story
ve tasarimcist Sam Barlow, FMV’lerin potansiyelinin yeniden ortaya ¢ikarilmasinda
onemli bir esigi temsil etmektedir. Sam Barlow’un sonraki iki oyunu Telling Lies
(2019) ve Immortality (2022) de benzer sekilde gercek oyuncularin yer aldigi
videolarin oyun mekanikleriyle i¢ ice gecirilmesiyle olusturulmus oyunlardir. Telling
Lies (2019), Her Story’ye benzer sekilde bir arama motoru mekanigini kullanarak
oyuncuyu bir bilgisayar arayliziinde gizlice kaydedilmis webcam ve goriintiilii telefon
goriismelerini inceleyebilen bir konuma getirmektedir. Buradaki arayiiz, Her

Story’den daha geligmis bir tasarima sahiptir. Bu bilgisayar arayliizii gercek bir Mac

11 https://www.fmvworld.com/games4.html
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bilgisayar ile birebir uyusan ozellikler gosterir. Igerisinde Solitare kart oyunu, not

defteri, takvim, saat gibi unsurlari igermektedir.

Her Story’de bulunan ve oyuncunun kendisini hi¢bir gorsel ipucu olmadan
yerine koydugu hayali dedektif personasi yerine, Telling Lies’da oyuncu oyunu,
ylziinli hep golgelerin ardindan gordiigii bir kadin ajanin géziinden gérmektedir. Bu
ajan olarak kontrol edebildigimiz araylizde yaptigimiz aramalar ile bir FBI ajam
oldugunu 6grendigimiz David karakterinin; esi, cocugu ve partneri olan bir baska ajan

ile yaptig1 konugmalar1 inceleyebilmekteyiz.

Gorsel 58: Telling Lies (2019) oyununda kullanilan bilgisayar arayiizii, Her Story’ye

gore daha ¢ok etkilesim sunmaktadir. Annapurna Interactive, 2019.

Oyuncu, konugmalarda gegen anahtar kelimeler ile sistemde yaptigi diger
aramalarla hikayenin gizli unsurlarin1 agiga ¢ikarmaya calisir. Her Story’ye benzer
sekilde burada da oyundaki karakterlerin gizli konusmalarindaki detaylar1 yakalayarak
ve bunlar1 yer imleri olarak kaydederek karakterler arasindaki girift iliskiler iizerinden
anlatiin biitlinline ulasilmaya ¢alisilir. Telling Lies karakter zenginligi agisindan Her
Story’den daha cesitlidir. Oyunda dort farkli karakter ve bunlarin goriintiileri yer
almaktadir. Aktorler bazinda da sinema sektoriinde taninan Logan Marshall Green ve
Alexandra Shipp’in yer almasiyla oyunculuklar sinematik bir tondadir. Her Story’deki
sabit polis kamerasi yerine gizlice kaydedilen webcam ve telefon goriismeleri
acisindan daha ¢esitli gorsellikler sunmaktadir. Izlenen videolar ileri ve geri
sarilabilmektedir. Boylece oyuncunun videolar {izerinde daha fazla etkilesime sahip

oldugundan bahsedilebilir. Yine de oyun i¢in Her Story’nin getirdigi yeniliklerin bir
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devami ya da daha da cilalanmig halidir denilebilir. Olduk¢a benzer tasarimlar daha
1yi bir biitce ve daha kalabalik oyuncu kadrosu ile ortaya konulmustur. Sam Barlow’un
daha yakin tarihli Immortality (2022) oyunu ise bir¢ok a¢idan dnceki iki oyununa
benzer olsa da en onemli farki; hikayesini daha sinematografik unsurlara dayanarak
anlatmasi ve izleyicinin/oyuncunun nesnelerle daha karmasik etkilesime girmesine
olanak tanityan tasariminda yatmaktadir. Immortality, Sam Barlow’un diger iki
oyununa gore gorsel agidan bir film estetigine en ¢ok yaklastigi oyundur. Oyun hikaye
olarak kirk yillik bir zaman diliminde gegiyor ve hi¢ yayinlanmamis ii¢ filmde -
Ambrosio (1968), Minsky (1970) ve Two of Us (1999)- rol alan bir aktris olan Marissa

Marcel karakterini temel aliyor.

Gorsel 59: Telling Lies, tek bir oyuncunun goziiktigii Her Story’nin aksine farkli

sayida karaktere ve mekana sahiptir. Annapurna Interactive, 2019.

Marissa gizemli bir sekilde ortadan kaybolmustur ve gizem bu ii¢ filmin
makaralar1 arasinda bir yerlerde gizlidir. Oyuncunun amaci goriintiileri bir film editorti
personastyla izleyerek bir nevi kurgusal bir dedektiflikle bunu agiga ¢ikarmaktir. Bu
haliyle oyun, sinema ile olan iligkisini giriftlestiren bir yapiya sahiptir. Filmler
tamamlanmamis ve nihai halleriyle kurgulanmamis olduklarindan kamera arkalari
dahil her sey erisilebilir konumdadir. Zaten izlenilen sahneler yonetmenin sahneyi
baglatma komutlarindan kesme komutlarina ve oyuncularin sahnede c¢alismayan
detaylar hakkinda yonetmenden aldiklar1 geri doniitlere kadar tiim siireci igerir. Her
Story ve Telling Lies’ta bilgisayar arayiizii ile yapilan arastirmalar, burada bir kurgu
programi gibi dizayn edilmis arayiiz ile gerceklestirilir. Bunun yaninda sahnelerde

gbziiken insanlar ve nesneler tiklanabilir, etkilesime girilebilir bir yapidadir.
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Sinemadaki gorsel eslemeye!? (match cut) benzer sekilde bir nesnenin ya da insanin
tizerine tiklandiginda o nesnenin ya da insanin bulundugu ya da iligkili oldugu bir
goriintiiye dogrudan bir gec¢is yapilir. Boylece oyunun diegetik evreni hikayeyi
anlamlandiracak oOlgiide genisler. Buradaki match cut mekanizmasi semiyotik bir
mekanizma seklinde ¢alismaktadir. Gerek gorsel gerekse isaret ettikleri anlam olarak
aralarinda benzerlik bulunan nesneler ve insanlar arasinda bir nevi kurgusal bir
kesmeye karsilik gelecek sekilde sigramalar yapilabilmektedir. Bu oyun mekanigi
Eisenstein’in bi¢imci, gorsel ardisikliga dayali anlam yaratma kuraminin bir oyun
mekanigi olarak kullanilmasina benzemektedir. Buradaki temel fark bir editdr gibi
hangi nesneler ve insanlar arasinda anlamsal bir bagmnti yaratilacagi oyuncunun
secimlerine birakilmistir. Bir diger fark, goriintiilerin 6nceden dogrusal olarak
siralanmis  bir sekilde izleyicinin/oyuncunun Oniine gelmemesidir. Match-cut
mekanizmasini ne kadar dogru noktalarda kullanirsa o kadar yeni goriintiiye ulagsan
oyuncu; gizli bir katmanin altindaki hikayeyi ortaya c¢ikarmaya o Olgiide

yaklagmaktadir.

And, actlon

Gorsel 3

Gorsel 60: Gorsel 1 olarak belirtilen fotografta sag taraftaki pencerenin iizerine
goziiken gdz simgesine tiklandiginda goriintii Gorsel 2°de ki gibi pencereye yaklagir
ve ardindan Gorsel 3’te ki demir parmakli pencereden bir zindana geger. Bu sekilde
nesneler arasindaki benzerlikler, sahneler arasindaki kurgusal ve anlamsal gegisi

saglar. Half Mermaid, Netflix, 2022.

12 Match cut. Gorsel esleme. Iki ¢cekimin kompozisyonunun aksiyon veya konu ile eslestirildigi bir
¢ekimden digerine yapilan bir kesmedir.
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Gorlintliler arasindaki iliski bazen nesnelerin benzerligi iizerinden
saglanabildigi gibi bazen de birebir ayn1 nesnelerin farkli zamanlardaki durumlarina
gecerek saglanmaktadir. Sam Barlow; Her Story ve kismen Telling Lies’ta sabit bir
video kaydi, sorgu kamerasi, webcamler, telefon kameralar {izerinden bir gorsellik
sunmaktayken oOzellikle Immortality’de videoya sinematografik ogelerin dahil
edilmesiyle FMV oyunlarini filme daha da yaklastirmistir. Sam Barlow’un FMV tiirii
gibi modas1 gegtigine inanilan bir alanda yaptiklarinin 6ziinde; oyun mekaniklerinin
birer sinematik anlat1 unsuruna ¢evrilmesi yatmaktadir. Her Story ve Telling Lies’ta
kullanilan arama motoru gibi g¢alisan arayliziin, Immortality’de film parcalarinin
match-cutlarla kurgulanabilmesinin, oyuncularin konumlandirildiklar1 personalarin
eylemselliginin gosterdigi gibi yalmizca birer oyun mekanigi olarak islev
gorebilecekken yaratici bir tasarimla tiim bu mekanikler birer anlati unsuru haline

getirilmigtir.

Gorsel 61: Immortality’de gerek 1siklandirma gerekse ¢ekim oOlgekleri ve kamera
hareketleri film estetigine uygun bir sinematografik yaklasimla olusturulmustur. Half

Mermaid, Netflix, 2022.
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as she escapes her parent’s palace.

Gorsel 62: Immortality’den bir dramatik aydinlatma 6rnegi. Half Mermaid, Netflix,
2022.

Bu anlati unsurlarinin filmlere 6zgii gerilim ve gizem kodlariyla ele alinmast;
Sam Barlow’un her ii¢ oyununu da oynayan oyuncularin bir film evreninin hem
izleyicisi -oyundaki videolarin izlenmesi- hem de hareket Ozgiirliigii kazanan
oyunculara doniistiigiinii gérmekteyiz. Video ve video oyunlar gittikce i¢ ice girebilen
yapilara doniistiikkge bir filmin oynanabilir 06zellikler kazandigini daha c¢ok
gorebilecegiz. Bu acidan bakildiginda filmsel tasarimlara sahip goriintiilerin, video
oyunu mekanikleriyle donatilmasi filmlerin oynanabilecegi bir durum yaratmaktadir.
Gilinlimiizde video pargalarinin Unreal Engine ve Unity gibi oyun motorlarina
sorunsuz entegrasyonu saglanmistir. Bu oyun motorlar1 6nceden kaydedilmis dijital
video igeriklerini her bir pikseline kadar analiz edebilmekte ve manipiile edilmelerine
izin vermektedir. Bu durum {i¢ boyutlu grafiklere sahip oyunlar kadar olmasa da
yaratici tasarimlarla ve sinematik kodlarla harmanlanmis oyun mekaniklerinin agacagi
deneysel alanla, yeni bir tiirii var edebilecek kadar giiglii bir potansiyele sahiptir. Bir
sonraki boliimde oynanabilir filmlerin 6zelliklerinden ve oyun mekaniklerinin
sinematik unsurlarla kesisme potansiyellerinden bahsedilerek bu potansiyelin sinirlar

cizilecektir.
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2.3. OYUN MEKANIKLERIYLE BiR FiLMi OYNANABILIR YAPMAK:
OYNANABILIR FILMLER

Bir oyunu oynanabilir yapan sey, en temelinde insan eylemlerinin oyun
mekanikleri araciligiyla temsil edilmesidir. Oyun mekanikleri, belirli kurallar
dahilinde oyuncuya oyunun amagclarina ulagmalar1 i¢in sundugu araglardir. Bir oyun
evreninde yapabilecegimiz her tiirlii eylem, hareket oyun mekaniklerine baglidir.
Ornegin; bir karakterin yiiriimesi, ates etmesi, ziplamasi, kosmasi, egilmesi gibi
eylemler ¢esitli girdi cihazlarina atanan tuslarla (klavye, mouse, joystick, gamepad)
kontrol edilir. Gamepad olarak bilinen oyun kontrol cihazi Tiirk¢e oyun kiiltiiriinde
‘oyun kolu’ olarak bilinir. Buradaki kol ibaresi cihazin oyun ve oyuncu arasinda
calisan bir kol gibi islev gérmesine yapilan bir gondermedir. Oyun kolu ve insanin
gercek uzvu olan kol, el oyun mekanikleri araciligiyla bir noktada kesisir ve hareket
saglanir. Bu hareket oyunlardaki etkilesimin de temelidir. Oyun evreninde var

olabilmemiz oradaki hareket kabiliyetimizle dogrudan iligkilidir.

Oyun aragtirmacist Aki Jarvinen (2009), oyun mekaniklerinin belirli
yetenekler, biligsel, psikomotor ve sosyal beceriler gerektirmeleri anlaminda
oyuncularla dogrudan iligkili oldugunu belirtmistir. Oyun mekanikleri temsil ettigi
eyleme gore adlandirilir. Se¢cmek, aldatmak, takaslamak, kavga etmek gibi
isimlendirmeler; oyuncular i¢in daha az soyut hale getirilen metaforlar1 ifade eder
(Jarvinen, 2009: 38-39). Oyun mekanikleri (game mechanics); oyun durumu (game
states), oyun kurallar1 (game rules) ile siki bir iliski igerisindedir. Bu denklem su
sekilde agiklanabilir. Bir oyuncu i¢in oyun durumu (game states), oyunun belirli
durumlarda var olma bi¢imidir. Oyuncu su anda oyunun meniisiinde mi, oyunu
duraklattig1 bir anda m1, yoksa oyunu oynamakta mi1 gibi oyunun belirli bir durumdaki
halinin ifadesidir. Oyun, oyuncunun buna benzer durumlarina gére yanitlar verecektir.
Bir oyunun hangi durumda oyuncudan ne bekledigi ve bu beklentiye gore sagladigi
geri doniitleri ifade etmektedir. Oyunun devam edebilmesi i¢in bu gereklidir, yani
baska bir duruma ge¢me imkani olmalidir. Bu ¢esitli durumlar arasinda gecis durumu,
oyuncunun sisteme girdiler girmesini ve girdilerin sistemde ¢iktilara doniismesini
temellendirir (Jarvinen, 2009: 50). Oyunlar biiyiik oranda oyunun oynanma durumu
tizerine insa edildigi i¢in; oyun durumu oyuncu tarafindan oyunun oynandigi bir

zamana karsilik geliyorsa oyun kurallar1 devreye girer. Bu kurallar oyunda, hangi
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eylemlerin yapilabilecegini hangilerinin yapilamayacagini, bu eylemler sirasinda bir
zaman sinirlamasi olup olmadigini, hangi durumlarda oyuncunun caninin azalacaginin
ya da Oleceginin sinirlarinin ¢izilmesine denk gelir. Bu kurallar ¢ercevesi igerisinde
yapilabilecek eylemler ise oyun mekanikleri tarafindan gergeklestirilir. Oyuncu bu
kurallara uygun girdilerde bulunduk¢a oyun mekanikleri bunlar1 temsili eylemler
olarak oyuna aktarir. Oyuncu girdileri sistemin bu girdilere cevaplarini tetikler.
Ornegin; bir savas oyununda oyuncu kendisine degecek 10 mermi ile &lebiliyorsa, bu
bir nevi oyunda 10 kere mermi hasar1 almama kuralin1 ifade eder. Bu kurala gore
oyuncu, gerektigi zamanlarda kosarak, bekleyerek ya da siper alarak oyunun
kurallaria uygun sekilde davranislarda bulunur. Bu eylemler, oyuncu tarafindan aktif
edilen girdilerle, dogru zamanlarda X tusuna basmak, oyun mekaniklerini aktif ederek,

oyunun eylemselligini harekete gegirir.

Bu denklemin daha soyut ama oyunlarin bu yapisiyla iliskili iki 6gesi daha
bulunur. Bunlar amaglar ve tema olarak ifade edilir. Yukaridaki 6rnekteki gibi
oyuncunun 10 mermi ile 6lebildigi bir durumda, oyun oyuncudan oyunun ilerlemesi
icin 10 mermi yememe amaciyla hareket etmesini ima eder. Oyuncu, oyun
mekaniklerini bir ara¢ olarak kullanarak oyunun amaglarmi tesis eder. Ozetle
oyunlarbir ara¢ ve amag sisteminde ¢alisirlar. Tema ise oyunun mekaniklerinin, kural
sistemleri dahilinde maddi bir bi¢gim almasidir. Javi Tavrinen (2009: 79) tema i¢in su
ornegi vermektedir. Temas1 thanet gibi psikolojik bir unsur olan bir oyunun
karakterleri aracili@iyla sosyal etkilesimleri ve giiven ve giivensizlik duygularini oyun
mekanikleri aracilifiyla cesitli eylem bi¢imlerine doniistiirecegi goriilecektir. Bu
durumda oyun ihanet metaforunu temalastirmis olacaktir. Oyuncu oyunda karsisina
cikan karakter ve olaylara kars1 eylemsel yaklagimlarini belirlerken diger yandan da
bu temay1 hayata gecirir. Kimi karakterlere giivenmez, kimisine giivenir. Sosyal
etkilesimlerini buna gore diizenler. Bu diizenlemelerde oyun mekaniklerini kullanarak
yeni anlamlar insa eder. Bu durum genellikle Rol Yapma Oyunlari’nda'® (RPG) en sik
karsiligin1 bulur. Bu oyunlar oyuncuyu hayali bir evrende hayali bir karakter

personasiyla Ozdeslestirip, ona gore davranmasmi temel aldiklar1 i¢in oyun

13 Rol yapma oyunu, oyuncularin kurgusal bir sahnede farkli karakterlerin rollerini stlendikleri
oyunlarin genel bir ailesidir. Oyuncular, belirli kurallar ¢cercevesinde olusturulan karakterleri yoneterek
bir hikdyenin parcasi olurlar.
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mekanikleri iizerinden temalagtirmanin en yogun oldugu tasarimlardir. Javi Tarvinen

(2009: 79) temalastirmay1 su 6rnek ilizerinden ifade etmektedir:

“Tasarimcilarin tema aracilifiyla iletmek istedikleri metaforik anlamlar

taninmal1 ve oyun sistemine ya da diger bir sekilde oyun sisteminden temaya

eslenmelidir. Mevcut bir temaya sahip oldugumuz Oriimcek Adam 6rneginde,
oyuncu roliinii ve dolayistyla sahip olduklari ve kontrol ettikleri bileseni

Oriimcek Adam'n ana karakteriyle, yani Peter Parker ile eslestirmek ve

Oriimcek Adam'in siiper kahraman yeteneklerini oyuncular i¢in oyun mekanigi

olarak saglamak pekala miimkiin olabilir.”

Tim bu bilgiler 1s18inda sinemanin, oyun mekaniklerinin sagladig
gozlemlenebilen eylemsellik haricinde video oyunlarmin sahip oldugu tim bu
tasarimsal araglara sahip oldugu disiliniilebilir. Birebir aymi islevleri
gerceklestirmeseler de sinemanin kendi kiiltiirlinde bunlara karsilik gelen noktalar
bulunmaktadir. Ornegin; oyun durumu (game states), oyuncunun anlik olarak
bulundugu konum ve oyunun bu konuma uygun bir pozisyon almasi (oyuncu su an su
boliimiin su noktasinda bilgisi), sinemada kahramanin anlatidaki mevcut konumu
olarak ifade edilebilir. Bir oyunda kontrol edilen karakter gibi olmasa da bilissel
diizeyde sinemadaki kahramanin i¢inde bulundugu anlik durum (iyi, kotii, kolay ya da
zorlu) anlati agisindan bize bir koordinat saglamaktadir. Ornegin; sinemadaki
kahraman bir hapishaneden kacis planlar1 yapiyorsa anlatinin ‘cikis yolu arama’
kismindadir. Bu durum girdiler ve ¢iktilar olarak sistematik bir yapiya sahip olmasa
da filmin kendi igerisinde kahramanin bir oyun durumuna benzer bir noktada
durdugunun gostergesidir. Benzer sekilde oyun kurallar1 (game rules) da sinemada
filmin belirledigi kurallara uygun hareket edilmesini dikte eder. Ornegin; filmi
anlayabilmek i¢in odak noktasinin hep perdede ya da ekranda olma gerekliligi vardir.
Filmin yeterince dogru bir noktadan ne ¢ok uzak ne de ¢ok yakin ne gériillemeyecek
kadar kiiciik ne de algilama sorunu yasatacak kadar biiyiik bir ylizeyde izlenmesi
gerekmektedir. Ayrica anlat1 diizeyinde de ¢esitli kurallar vardir. Cesitli film tiirlerinin
kendiliginden getirdigi kurallar (6rnegin, bir korku filmine has gorsel ve anlatisal
cergeveler) filmin igerisinde konumlanan kameranin sahne haricinde baska bir noktaya
odagmi kaydirmamasi gerekliligi, neden-sonug iliskisinin bozulmamasima yonelik

anlatisal kurallar olarak da farkli bir anlatisal kural katmanini ifade edebilir.

Oyun mekanikleri ise sinemada bire bir ayn1 anlama ve igleve denk gelmese de

bir filmin tasarimsal nitelikleri bir mekanik gibi calisabilmektedir. Bunlar daha ¢ok
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dramatik ve teknik araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ornegin; Groundhog Day
(1993) filminin tekrara dayanan tasarimi; belirli bir dongii mekanigini zihinsel bir
siire¢ olarak izleyiciye sunar. Bu tasarim; filmin anlatisinin temeline yerlesen bir
mekanik gibi davranir. Dongli kavramiyla ifade edilen bu tasarim, izleyicinin filmi
anlamlandirmasi ve yorumlamasinin temelini olusturmaktadir. Ayni sekilde yukarida
bahsedilen amaglar ve temalar da sinemaya yabanci kavramlar degildirler. Hatta bu
kavramlar video oyunlarindan daha ¢ok sinemaya aitmis gibi duran yerlesik
kavramlardir. Sinemanin anlatisal temeli olarak kahramanin bir amaca sahip olmasinin
iistinde her zaman durulmustur. Kahramanin amaci; ¢atismayi1 olusturan yegane
seydir. Sinema tarihi boyunca neredeyse her film kahramanin bir amag¢ pesinde
olmasini ve bu amaca ulagmak i¢in yasadig1 catismalar1 6n plana ¢ikarir. Tema da
benzer sekilde sinemadaki temel kavramlardan biridir. Filmlerin tema adi altinda
anlatti1 hikayenin 6zline yonelik bir duyarliligi mevcuttur. Filmler temalar1 sayesinde

izleyicide ¢esitli anlamlar ve diisiinceler olusturarak, diistinsel agidan genislerler.

Bu noktada Sam Barlow’a geri donecek olursak, onun FMV’leri daha prestijli
ve adindan soz ettiren bir noktaya tasimasinin ve FMV’lerden yola ¢ikarak neredeyse
yeni bir tiir tanimlamasinin ana nedenlerinden biri; oyun mekanikleri ve sinematik
sunumu basarili bir sekilde i¢ ice gecirmesidir. Bilindigi gibi sinemanin geleneksel
yontemlerinde eylemlilige ve etkilesime yer yoktur. Ancak giiniimiizde teknolojik
olarak gelinen -6zellikle oyun motorlarinin gelismesiyle- noktada bu durumun yeni bir
tiir hibritlesme i¢in yeterli imkéan1 sagladigi bilinmektedir. Oynanabilir filmler ya da
filmlerin oynanabilirligine giden tasarimsal siiregler, oyun mekaniklerinin iyi anlasilip
sinematik bir anlatinin merkezine yerlestirilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Onceden
kaydedilmis videolar; oynanabilir filmlerin, film kismina denk diigmektedir. Bu
video/film pargalari, geleneksel video oyunlarinin 3D grafiklerinin disinda sinematik
bir varlik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tasarimc1 ya da yonetmen bu video pargalarini
sinema estetigini goz Oniine alarak olusturabilir. Sinematografi, anlati, oyuncu
yonetimi, ses tasarimi gibi yerlesik konulardaki sinematik tasarimlarla video
parcalarin1 bir film deneyimine doniistiirme sansina sahiptir. Oynanabilir filmlerin,
oynanabilir kismi1 ise oyun mekanikleri aracilifiyla gerceklestirilebilir. Bu durumda
oyun mekaniginin merkeze alindig1 ve sinematik unsurlarin tizerine eklemlendigi bir

tasarim bize oynanabilir filmi vermektedir. Boylece elimizde olan sey; bir oyun
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mekanigine sahip dolayisiyla oynanabilir ayni zamanda Onceden kaydedilmis

video/film pargalariyla da sinematik bir hisse olanak saglayan yeni bir tiir olacaktir.

Tiim bunlardan hareketle; oynanabilir filmlerin, iki ana parcadan olustugu
goriilmektedir. Ilki sinematik 6gelere sahip video parcalar1 (Gergek oyuncular ve
mekanlar, sinematografi, sinematik 1siklandirma, mizansen yonetimi) ikincisi de oyun
mekanikleridir. Oyun mekanikleri bu video/film pargalarina; tematik olarak uyacak
oyun mekaniklerinden segilmelidir. Bu mekanikler; anlatinin  oyuncuyu
konumlandiracagi pozisyonu belirlemesi agisindan temel bir gorev goéreceginden
anlat1 icerigiyle biitliinlesmis bigimsel bir tercih olarak belirlenmelidir. Sinemanin
estetik araclari, oyunun yapisal 6geleriyle kaynasarak hem sinematik hem de interaktif
bir deneyim sunar. Boylece video parcalari sinematik doyumu (izleme) saglarken,

entegre edilen oyun mekanikleri anlatiy1 oyunlastirir (oynama).

Oynanabilir filmler; kavramsal ve deneyimsel olarak merkeze alinan oyun
mekaniklerinin belirlenmesinin ardindan bu mekanigi ¢evreleyen anlat1 katmanlarini
dikkatle 6rmek tizerine kuruludur. Bu iiretim bi¢imi, geleneksel sinema ve video
oyunlarinin tersine, anlatiyr bir hikayenin sonucu degil, dogrudan oyuncu
etkilesiminin sonucu olarak konumlandirir. Dolayisiyla oyuncunun sec¢imlerini de
hesaba katan bu tiir; dogrusal olmayan bir anlati olacaktir. Burada klasik hikaye
anlatim1 yerini, hikdyeye ulasma deneyimine birakir; bu da izleyicinin/oyuncunun
pasifligini ortadan kaldirarak yapinin kurgusal merkezine yerlesmesini saglar. Boylece
oyuncu bir yandan sinematik bir kesif yasarken diger yandan anlatinin mimari haline
gelir. Oyun mekanikleri ve anlati arasinda rastlantisal degil, yapisal bir birliktelik

kurulur.

Geleneksel etkilesimli filmler, yalnizca iki ya da daha fazla segenek arasinda
secimler yapilmasina olanak tanirken, oynanabilir filmler bunun yaninda sahnedeki
nesnelerle de etkilesime imkan tanir. Filmin diegetik evreninde bulunan ve
tasarimcinin etkilesime girilmesini istedigi tim nesneler yonlendirilebilir bir katman
olarak oyuncunun kontroliine verilir. Oynanabilir filmlerde bir kap1 oyuncu tarafindan
acilabilir, bir silah oyuncu tarafindan ateslenebilir, bir bulmaca dogrudan oyuncu
tarafindan ¢oziilebilir. Kisaca oyun mekaniklerinin izin verdigi tiim etkilesim
yontemleri, sinematik malzemenin anlatisina ve temasma uygun olacak sekilde

oynanabilir filmlerde kullanilabilir. Oynanabilir filmler a¢isindan bir temel
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olusturduklart i¢in oyun mekanikleri {izerinden yapilacak bir tasnifin ¢alismamiz
acisindan oldukga yararli olacag: diisiiniilmektedir. Bu mekaniklerin tasnifi, HACS
(Historical-Analytical Classification System /Tarihsel Analitik Karsilagtirmali Sistem)
sisteminde gegen bes etkilesim kategorisi FMV oyunlarma indirgenerek; Carl
Therrien, Cindy Poremba, Jean-Charles Ray tarafindan ortaya konulmustur ve 2020

yilinda yaymlamistir (Therrien, Poremba ve Ray, 2020).

2.3.1. HACS Analizi ile FMV Oyunlariin Temel Ozelliklerinin Belirlenmesi

HACS, video oyunlarinmi tarihsel ve yapisal bir ¢ergevede analiz etmeyi
amaglayan bir siiflandirma sistemidir. Esasinda herhangi bir oyun tiiriindeki tasarim
kaliplarii ¢ikarma metodolojisidir. Bu metodoloji sayesinde oyunlarda tekrar eden
kaliplar belirlenir ve tiirii olusturan, tanimlayici tasarim unsurlarinin sistematik olarak
siiflandirilmasi saglanir. Sistem, oyunlari yalnizca tiirlerine gore degil, ayn1 zamanda
tarthsel gelisimleri, teknolojik baglamlari ve oynanis big¢imleri {izerinden
degerlendirerek oyun tarihine analitik bir yaklagim sunmaktadir. HACS, video
oyunlarinin bi¢imsel 6zelliklerini; etkilesim big¢imleri, anlati yapilarin1 ve oyuncu
deneyimini merkeze alarak ¢oziimler. Bu sistem, oyunlarin yalnizca igeriksel degil,
ayn1 zamanda islevsel ve deneyimsel yonlerini de kapsar. HACS, geleneksel video
oyunlar1 a¢isindan daha fazla kategori i¢in yapisal bilgiler sunsa da FMV’ler 6zelinde
insan eylemliliginin; navigasyon, sosyal etkilesim, kaynak yonetimi, aktivasyon ve
bilgi toplama boyutlarinin bu tiir oyunlarda nasil modellendigini belirlemeye ve bu
boyutlarin arayiiz ve performans diizeyinde nasil entegre edildigine dair belirli bilgiler
saglamaya ¢aligmaktadir. Carl Therrien, Cindy Poremba ve Jean-Charles Ray, HACS
sistemini FMV oyunlar1 agisindan listeledikleri 90’dan fazla oyun {izerinden
yapmiglardir. Calismanin alanim1 daraltmak ve FMV’lerin karmasik dogalarin1 daha
anlasilabilir kilmak adina yalmizca insan eylemliligin etkilesim boyutlar1 iizerinde
durulan bu ¢alisma; genis HACS sisteminden farkli olarak, esas odagini, FMV’lerin
etkilesimsel farklarin1 ve 6zelliklerini ortaya koymak iizerine konumlandirmistir. Her
biri oyun mekanikleriyle de iligkili olan bu kategorilerin, calismamiz adina yaratici
tasarim ¢oziimlerini ortaya cikarmada yararli olabilecegi savunulmaktadir. HACS
analizleri FMV oyunlarinda bes adet tekrar eden mekanik bulmustur. Bunlar mekansal

navigasyon, sosyal etkilesim, kaynak ydnetimi, aktivasyon ve bilgi toplamadir. Bu
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mekanikler insan eylemliliginin FMV’lerdeki karsilig1 olarak HACS analizlerinde

incelenmistir (Therrien, Poremba ve Ray, 2020).

2.3.1.1. Mekan ile Etkilesim: Mekansal Navigasyon

Mekansal Navigasyon, oyuncunun oyun ortaminda yon bulma ve hareket etme
yetenegidir. Bu hareket ne denli kapsayici olursa Janet Murray’in (Murray, 1998: 98)
sOziinii ettigi daldirma etkisi o denli yliksek olacak ve oyuncu oyun diinyasi ile girdigi
etkilesim seviyesini yukartya tasityacaktir. FMV’lerde bu durum birka¢ yontemle
yapilabilmektedir. Bunlardan ilki mekanin sanal, karakterin gergek bir insan oldugu
durumdur ve Phantasmagoria (1995) isimli oyunda denenmistir. Oyunda yesil perde
oniinde hareketleri kaydedilmis bir aktoriin, arka plani silinmis goriintiisii sanal bir
mekana yerlestirilir ve oyuncu mouse hareketleriyle bu mekanda dolasabilir.
Kesfetmek istedigi noktaya tikladiginda karakter oraya yonelir ve oyun mekanin
kesfedilmesine uygun sinematik bir kamera agisina gecer. Bu kullanimda o6zellikle
Phantasmagoria oyunu 6zelinde yaratilan zitlik (ger¢ek karakter-sanal mekan) oyunun
gergin ve lrkiitiici atmosferini pekistirir. Oyunun bu mekanigi bir seyleri hem tanidik
hem de bir o kadar yabanci hale getirmektedir. Buradaki rahatsiz edicilik oyunun
temasina hizmet edecek sekilde tasarlanmistir. Bir nevi sanal bir mekadnda gezmenin
sanal karakterlere has bir 6zellik oldugu algisi yikilarak, oyun diinyasina hapsedilmis
gercek bir insanin yasadigi gerilim oyuncuya yasatilir (Therrien, Poremba ve Ray,

2020)

Mekansal Navigasyonun daha giincel bir kullanimi; Sam Barlow’un
Immortality (2022) oyununda da goriilmektedir. Burada mekansal kesif karakterin
hareketinden ziyade etkilesime girilebilir nesnelerin birbirine baglanmasinda agiga
cikar. Nesnelere ya da daha genel bir kullanimla mekana tiklanildiginda ilgili baska
bir nesne ya da mekan arasinda gecis saglanir. Boylece oyuncu aktif ve anlik sinematik
bir kurgu yapma bicimiyle mekanlar1 birbirine baglar. Mekansal navigasyonun bir
diger kullanimi ise segimler yapilarak mekanlar arasinda gezinmektedir. Ornegin; bir
karakter bir araba yolculugu sirasinda sag tarafinda beliren benzin istasyonuna girsin
mi ya da yoluna devam mu etsin gibi bir se¢im mekaniginde verecegi kararla hem
anlatisal hem de mekansal acidan bir degisikligi aktif edecektir. Benzer sekilde bir

evin hangi odasma girilecegi ile ilgili bir se¢cim de buna benzer bir mekansal
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navigasyon mekanigini aktif edecektir. Bandersnatch (2018) ya da Late Shift (2016)

etkilesimli filmlerde bu ve buna benzer mekanikleri bulabilmekteyiz.

Gorsel 63 (iistteki)- Gorsel 64 (ortadaki)- Gorsel 65 (alttaki): (Sirasiyla iistten alta)
Phantasmagoria’da mekansal kesif, ger¢ek bir aktoriin kontrolii iizerinden sanal

mekana tiklama yontemiyle yapilir. Sierra Entertainment, Activision, 1995.

2.3.1.2. Sosyal Etkilesim

Sosyal etkilesim 0Ozlinde; oyuncunun oyun evrenindeki cesitli diger
karakterlerle diyaloga girmesini ve bu sosyal iligkilerin yapilan se¢imler ya da
davraniglara uygun olarak degisebilmesini ifade etmektedir (Therrien, Poremba ve
Ray, 2020). Bu etkilesim bagka bir karakter ya da yapay zeka ile degil dogrudan
oyunun kendisiyle de olabilmektedir. Ornegin; bazi FMV’lerde bir odaya girildiginde
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ekranin altinda ¢ikan ve o oda hakkinda oyuncuya ¢esitli bilgiler veren bir mekanik de
sosyal etkilesim siifina girmektedir. Ciinkii bu yolla oyun ve oyuncu arasinda bilgi
akisina olanak taniyan bir etkilesim kurulur. Boyle tasarimlarda sanki oyun, oyuncuyla
onemli bir konu hakkinda konugsmaktadir. Yapilan kesifle ilgili bilgiler verilir ve oyun
kisa bir siireligine bir anlatict pozisyonuna doniiserek oyuncuya seslenir. Bu tarz bir
etkilesim yalnizca yazi yoluyla da yapilmayabilir. Oyundaki bagka bir karakter ile
konusmak ve cesitli segeneklerin yardimiyla bdyle bir karakteri ikna etmek,
kizdirmak, sakalasmak ya da is birligi yapmak gibi sosyal acidan karsiliklar1 olan

etkilesimlerde de bulunulabilir.

Okay. Let's get set,

Wh:“ls Fs 'l)' l'w"

Gorsel 66: Late Shift (2016) ve sosyal etkilesim secenekleri. CtrlMovie, Wales
Interactive, 2016.

Bir bagka ve ug sosyal etkilesim 6rnegi; Steven Soderberg’in Mosaic (2018)
adli dizisinde mevcuttur. Dizinin mobil uygulama versiyonunda dizideki karakterlerin
e-postalarin1  okuma, ses kayitlarin1 dinleme, karakterler arasinda gerceklesen
mesajlagsmalart takip etme gibi etkilesim boyutlar1 vardir. Dizinin ydnetmeni
Soderberg diziyi film yapimcilar1 ve program yazilimecilarinin ortak ¢alismalarinin bir
deneyi olarak ifade etmistir. Dizide kullanicilar hikdyeyi hangi karakterin goziinden

gormek isterlerse onun goziinden gorebilmektedirler. #

14 https://variety.com/2017/digital/news/hbo-steven-soderberghs-mosaic-interactive-storytelling-tv-
series-1202609978/
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(Soldan saga) Gorsel 67-68: Mosaic (2017) dizisinde karakterler ve olay oOrgisii

arasindaki baglantilarin gorsellestirilmesi. Oyunun mobil siirlimiinde etkin olan bir

uygulama penceresi. HBO ve Mosaic Mobil App, 2017.

Ayrica Her Story (2015)’de oldugu gibi bir oyuncunun mimiklerini okumak da
sosyal etkilesim mekanigi ile iliskilidir. Gergek hayatta oldugu gibi sosyal agidan
etkilesime girdigimiz birinin kargimizda olup bizimle konusmasi ve bu konusma
stirerken onun mimiklerine dikkat etmemiz gibi boyle bir kullanimda da oyun ve

oyuncu arasindaki sosyal iliski katman1 6nemli bir hal alir.

&= Hidekd Mura's guarters. Hidek was the ship's
tems Uperator and was an old-schoal hacker

who aamired the culture Trom che Quant Cyoerpunk Era

of the sarly 2020s. A Tolded primtout Sits on the desik
Nt O the compurer A Qold Nnecklace IS draped on one
cormer of .he COomputTar moaritor

Gorsel 69: Mission Critical (1995) oyununda metin aracilifiyla sosyal etkilesim

ornegi. Legend Entertainment, Piko Interactive, Ziggurat Games, 1995.
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2.3.1.3. Nesnelerle Etkilesim: Bilgi Toplama, Kaynak Yonetimi ve Cevresel
Aktivasyon

Bu ii¢ etkilesim yontemi birbirleriyle iliskilidir. Esasinda macera oyunlarina
ait olan bu tasarim, oyuncunun oyun hakkinda edindigi bilgiler 1s18inda ilerleyerek
cesitli nesneleri toplamasini, biriktirmesini ve yeri geldiginde bu nesneleri oyun
evreninde kullanabilmesi, aktif edebilmesi anlamina gelmektedir (Therrien, Poremba
ve Ray, 2020). Bu durum bir anahtar ve kap1 6rnegiyle ifade edilebilir. Bulunan bir
anahtar oyuncunun envanterine girer ve oyunun ilerleyebilmesi i¢in agilmasi gereken
kilitli bir kapida kullanilir. Boylece oyuncu kapi ve anahtarla ve dolayisiyla oyun
diinyasiyla etkilesime girerek kaynak yonetimini ¢evresel aktivasyona doniistiiriir.
Eski FMV oyunlarinda bu eylem i¢in fare tiklamalari tercih edilmistir. Oyuncu
buldugu anahtar1 (bilgi toplama) tiklayarak envanterine koyar, onu yaninda tasir
(Kaynak yonetimi) ve yine tiklama yoluyla kapiya takarak kapry1 agar. Giiniimiizde
arayliz ve girdi teknolojilerinin es zamanli gelisimiyle bu eylemsellik yalnizca fare ile
tiklamaktan ziyade daha dokunsal eylemlerle de yapilabilir durumdadir. Ornegin;
Playstation 5 i¢in gelistirilen DualSense 5 kontrol cihazi iizerindeki dokunmaktik
ylizey sayesinde oyuncularin dokunarak cesitli nesnelerle etkilesime girmesine olanak
saglamaktadir. Boylece ¢alan bir telefon ya da bir kapi, dokunmatik ytizde kaydirma
hareketi yapilarak agilabilmektedir.

Nesnelerle etkilesime girmek Erica (2019) isimli oyun/film’de basartyla
uygulanmistir. Erica, FMV’lerin dogasina uygun sekilde gercek insanlar ve mekanlar
igerir. Erica’da oyuncu anlatiy1r yonlendirecek se¢imlerin yaninda nesnelerle fare ya
da Kontrol cihazi araciligiyla etkilesime girebilmektedir. Bu oyuncunun oyunu/filmi
bilgisayarda m1 yoksa bir oyun konsolunda mi deneyimledigine gore degiskenlik
gosterir. Nesnelerle etkilesime olanak veren bu oyun mekanigi; kahramanimiz
Erica’nin diinyasina dahil olmamizi ve onun zihnindeki anlam ve ¢6ziim arayan
karmasikliga miidahele edebilmemizi saglar. Bu oyun mekanigi, tematik agidan da
aciklanabilir durumdadir. Erica, bir gizemin tam ortasindadir ve yabancilastigi ¢cevresi
oyuncu araciliftyla katman katman desifre edilir. Karanlik bir oda, oyuncu tarafindan
acilan gaz lambasiyla aydinlanir. Kapiy1 ¢alan gizemli bir misafiri igeri alip almamak
yalnizca bir se¢im ekrani butonundan ziyade kapi kilidini kapatmak ya da agmak gibi

daha eylemsel bir noktada karsilik bulur. Erica’nin ¢ocuklugunda kaybettigi annesinin
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bir fotografini segmesini isteyen baba, se¢imden sonra (oyuncu seger) o fotografin
hikayesini anlatir ve Erica’nin kayip annesiyle ilgili bir anis1 oyuncunun se¢imine gore
Erica ile ayn1 anda oyuncuya ulagir. Bu durum karakter ile bag kurmamiz agisindan
duygusal bir etmen olarak tasarlanmis ve fotograflar arasinda se¢im yapmamiza

olanak tantyan oyun mekanigi ile eylemsellestirilmistir.

Gorsel 70-71-72: (Sirasiyla yukaridan asagiya) Erica (2019) oyunundaki
tiim bu nesneler (gaz lambasinin gaz kolu, kapi kilidi, fotograflar) etkilesime girilebilir

yapidadir. Oyuncu kapryr kilitlemek, fotograf se¢mek ya da gaz lambasini

119



kismak/agmak i¢in mouse ile ya da DualSense 5’in dokunmatik yiizeyiyle uygun
yonde kaydirmalar yaparlar. Flavourworks, Sony Interactive Entertainment,

Flavourworks Limited, 2019.

Gorsel 1 Gorsel 2

Gorsel 73: Erica’da (2019) bugulu bir aynaya bakan karakter kendi yiiziinii géremez
ve oyuncu mouse ya da DualSense5 yardimiyla camdaki buguyu silip karakterin
yliziinii ortaya ¢ikarabilir. Flavourworks, Sony Interactive Entertainment,

Flavourworks Limited, 2019.

Tiim bu etkilesim yontemleri ve kategorileri tasarimsal kararlara bagli olarak
i¢ ice gecebilen yapilardir. Akilda tutulmasi gereken en dnemli sey bu etkilesim
kaliplarinin FMV’lerde tekrar eden tasarim kaliplar1 oldugudur. FMV’ler; anlati ve
oyun diinyast ile ilgili bilgilerin ve nesnelerin toplandigi, bu bilgi ve nesnelerin birer
kaynak olarak yonetilebildigi, bu bilgi ve nesnelerin aktivasyon aracilifiyla aktif
edilebildigi, anlat1 ve oyun diinyasi icerisinde sosyal etkilesime izin verilen, mekansal
navigasyon aracilifiyla da mekén gezinmesine olanak taniyan yapilardir (Therrien,
Poremba ve Ray, 2020). Buradaki her bir kategori tasarimsal amaclar1 gz oniine
almarak degisik yorumlamalara izin vermektedir. Ornegin; bilgi toplama ve sosyal
etkilesim yalnizca oyundaki bir metni okuma ya da bir karakter ile konusabilme
aracilifiyla olabilirken; Her Story (2015) orneginde oldugu gibi bir aktoriin
mimiklerini okuma {izerinden de bilgi ve sosyal etkilesim gerceklesebilir. Benzer
sekilde kaynak yonetimi bir nesneyi muhafaza etmek iizerine olabilecegi gibi tasarim
onceliklerine gore zamanla yarismak ve zamani bir kaynak olarak etkin kullanmak

tizerine de insa edilebilir.
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Tiim bunlarin haricinde yalnizca FMV’lerde degil diger her tiirli video
oyununda var olan oyun mekaniklerinin de oynanabilir filmler i¢in uyarlanabilecegini

gbz oniine almak gerekir. Ornegin; Quick Time Event'

olarak bilinen ve kisith bir
siirede dogru zamanda dogru tuslara basma olarak ifade edilen mekanigin -zamaninda
basilmazsa karakter can kaybeder ya da dogrudan o6liir. Uygun bir tasarimla filmsel
medyanin i¢ine aktarilmasiyla kahramanin tehlike yasadigi durumlarin kisa siireli
sahnelerle izleyici/oyuncu tarafindan kontrol edilebilmesi saglanabilir. Button
Mashing olarak bilinen ve bir diisman1 6ldiirmek ya da kendini korumak i¢in ¢ok hizli
bir sekilde ard arda belirli bir tusa basma mekanigi gibi mekanikler ya da Mortal
Kombat ya da Street Fighter gibi doviis oyunlarinda mevcut olan ve combo ya da
fatality olarak adlandirilan ve cesitli tuslara hizli bir sekilde bir kombinasyon
(Ornegin; lleri tusu, Kare, Ucgen) olusturacak sekilde basmak gibi mekanikler filmsel
medyalara entegre edilebilir. DualShock 4 ya da DualSense 5 gibi yeni nesil kontrol
cihazlart araciligiyla (igindeki hassas ivmedlger ve titresim algiliyacilar1 sayesinde)
oyuncunun kontrol cihazini asagi, yukari, saga sola hareket ettirmesiyle oyuna bir girdi
sunabilir. Ornegin; karsilasilan tehlikeli bir durum esnasinda oyuncunun kontrol
cihazinmi olabildigince sabit tutmasi istenebilir. Eger cihaz bir hareket ya da titresim
algilarsa oyuncu kaybedebilir. Buna benzer kullanimlar Until Dawn (2015) ve The
Dark Pictures Anthology gibi sinematik unsurlar igeren video oyunlarinda

goriilmektedir.

FMV’lerin bir iist basamagi olarak adlandirilabilecek bu yeni tiir, video oyunlar1 ve
sinemanin melezlestigi noktanin yeni estetiklerinin belirlendigi deneysel bir alan
olarak karsimizda durmaktadir. Sam Barlow’un FMV’lerden 6ziimsedigi ve
iretimleriyle yapilabilirligini kanitladigi bu yeni alan, geleneksel sinemanin
gecemedigi duvar olan etkilesim duvarindan geg¢mesine ve video oyunlarinin ates
etme, saklanma, yeniden ates etme dongiisiine saplanmadan -oyunlarin neredeyse
yerlesik hale gelen siddet i¢eren yapilari- var olabilecegi yeni bir hibrit alana olanak
tanimaktadir. 80’lerin ve 90’larin FMV’lerinin estetik tasarim yoksunlugu ve videoyu
yalnizca bir arag¢ olarak goren yaklasimi olmadan; teknolojinin olanak tanidigi sinirsiz
mirasa yaslanarak ilerlenebilecek bir hibrit oyun-film patikasi yeni yiiriiyiiciilerini

beklemektedir.

15 Quick time event ya da kisaltmasiyla QTE, video oyunlarinda uygulanan ve oyuncuyu ekranda beliren
secenekler arasinda hizlica se¢im yapmaya zorlayan baglama duyarli oynanig yontemi.
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3.BOLUM
IZLENEBILIR VIDEO OYUNLARI

3.1. IZLENEBILIiR VIDEO OYUNLARINA GIiRIiS$

Oynanabilir filmler, sinemanin video oyunlarindan 6diing aldigi etkilesim
olgusuyla ortaya ¢ikan melez yapilar olarak dikkat ¢ekerken, bu yonelim, karsilikli bir
etkilesim siirecinin yalnizca bir yoniini temsil etmektedir. Zira bu siire¢, yalnizca
sinemanin oyunlastirilmastyla siirli kalmamis, ayn1 zamanda video oyunlarinin da
sinemadan bicimsel ve anlatimsal unsurlar devralmasiyla ¢ift yonlii bir aligverise
doniligmiistiir. Bu aligverisin en belirgin ¢iktilarindan biri ise, sinematik gramerin ve
estetigin oyun diinyasmna entegre edilmesiyle ortaya ¢ikan izlenebilir video
oyunlaridir. izlenebilir video oyunlari, sinemanin gorsel gramerinin kullanilmasiyla;
oyunlarin salt oynanmaktan ote, izlencelik birer deneyim haline gelmesini ifade
etmektedir. Video oyunlarmin izlencelik yonii olan izlenebilir video oyunlar1 bu
calismada, ara sahne iizerinden izlenebilen video oyunlari ve canli izlenebilir video
oyunlar: olarak iki kategoriye ayrilmaktadir. Bunlardan ilki, oyunlarda dnceden
kaydedilen ya da anlik olarak islenen (render) oyun i¢i ara sahne goriintiilerinden
olusmaktayken; ikincisi dzellikle e-spor! organizasyonlarmdaki rekabetgi maglarin
canli yayin araciligiyla izleyiciye sunulmasini icermektedir. izlenebilir video oyunlari,
oyuncuya yalmzca etkilesimli bir deneyim sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda
izleyiciyi sinema benzeri bir gorsel atmosferle bulusturan yapilarin ortak adidir.
Sinematik gdrsel gramerler sayesinde oyunlar, izleyiciyle giiclii bir duygusal ve estetik

bag kurarlar.

Video oyunlar1 yalnizca oynamak ile ilgili degil izlemek ile de ilgili
deneyimlerdir. Ara sahneler ilizerinden izlenebilen video oyunlari, oyunlarin igerisine
gomiilli cutscene (ara sahne) veya cinematic olarak adlandirilan ve oyunla ilgili bilgi
verme, hikdyeyi ilerletme, 6diil veya ipucu 6zellikleri tasiyan film/video parcalariyla

yapilir. izlenebilir video oyunlari, oyun tarihi boyunca sinematik ogeleri kendi

1 Espor veya kisaltilmamis haliyle elektronik spor, organize video oyunu yarigmalarina verilen isim.
Oyunlar, genellikle profesyonel oyuncular arasinda profesyonel organizasyonlar ile diizenlendiginde bu
ismi alir.
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biinyesinde temsil etme arzusunun bir yansimasidir. Bu arzu giliniimiiziin yiiksek
detayl1 grafik kalitesi ile zirve noktalarindan birine ulagmistir. 90’11 ve 2000°1i yillarin
yetersiz grafik kaliteleri yerine artik ulasilan 4k karakter ve ¢evre modellemeleri bu
izleme deneyiminin simirlarin1  genisletmistir. Video oyunlart gercek goriintii
kalitelerine yakin seviyelere yaklastik¢a, tasarlanan ara sahneler de gittikge daha
sinematik bir hal almistir. Video oyunlarmin izlenebilir olmalar1 iki baglik altinda
islenecektir. Bunlardan ilki ara sahnelerin sinematik 6geleri nasil kullandig1 ve bu ara
sahnelerin oyun haricinde kesilip, birlestirilmesiyle Game Movie ad1 altinda YouTube
gibi platformlara yiiklenmesi ile ilgilidir. Ortaya ¢ikan uzun metrajl film siirelerine
ulasan -hatta siire olarak oldukca gecen- video/film pargalar1 oyunun evrenine dayali
bir film deneyiminin kapisini aralar. Bir digeri ise canli olarak izlenebilen video
oyunlaridir. Bu 6ziinde, izleme deneyimi olarak rekabet¢i video oyunlarinin e-spor

aktivitelerinin canli olarak kurgulanmasi, yayinlanmasi ve izleyicilere sunulmasidir.

Her biri izleme deneyiminin g¢esitli yonlerine vurgu yapan -sinema ve
televizyon- bu izleme durumlarindan ilki olan ara sahneler {izerinden izlenebilir video
oyunlar1 asagida mizansen unsurlar1 bagliklart halinde ele alinacaktir. Ara sahnelere
dayal1 izlenebilir video oyunlarinin gorsel grameri, sinemada sahneyi ve anlatiy1 kuran

mizansen 15181nda hem sinema hem de video oyunu perspektiflerinden ele alinacaktir.

3.2. SINEMATIK MIiZANSENIN KAPSAYICI TANIMI VE OYUN ARA
SAHNELERINDE KULLANILAN 5 UNSURU

Ara sahne, oyuncunun bir gozlemci veya izleyici statiisiinde karsilastigi,
onceden olusturulmus gorsel ve isitsel sekanslardir. Oyunun gectigi ortamin
tanitilmasi, arka plan hikayesinin olusturulmasi gibi islevleri yerine getirirler ve
oyunlar ve sinema arasindaki en belirgin baglantilardir. Genellikle sinema ile benzer
araclara sahiptirler. Oyuncuya yonlendirme saglamak i¢in genis, orta ve yakin

cekimlerin bir kombinasyonunu kullanirlar (King ve Krzywinska, 2002: 12).

Sinemanin yerlesik gorsel-isitsel tasarim ipuglar1 ve anlati semalari, bir bagka
gorsel-igitsel anlatt mecrasi olan video oyunlar tarafindan sinematik bir his verme
stratejisiyle siklikla kullanilmaktadir. Daha 6nce de ifade edildigi gibi video oyunlari,

sinemanin neredeyse yliz yillik gorsel-isitsel izlenme deneyiminden ve sanatsal
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dokularindan bir seyleri devsirmeyi her zaman kendi lehine saymistir. Video
oyunlarinin ara sahneler lizerinden bir filme yakinlasma cabalari; sinemadaki
sahneleme tekniklerinin de video oyunlarinda siklikla kullanilmasina yol agmistir.
Sinemada sahneleme tekniklerini mizansen teriminde karsiliginm1 bulur. Kokeni
Fransizca’da ki “’mise en scene’’ terimine dayanir ve Tirkcesi ‘sahneye koyma’
anlamina gelmektedir. Mizansenin amaci, sahne unsurlarin izleyicinin dikkatini
yonlendirecek sekilde diizenlenmesidir. Video oyunlarinda da durum bdyledir. Unlii
sinema kuramcisi David Bordwell (2020: 113), mizanseni kamera araciligiyla insa
edilen mekan olarak tanimlamaktadir. Mekan1 dolayisiyla sahneyi insa eden seyler ise;

dekor, 151k, kostiim ve makyaj, sahneleme ve performanstir.

Andre Bazin ise mizanseni ger¢ekci film anlayisinin merkezinde goérmektedir.
Diinyay1 oldugu gibi yakalayarak izleyiciye sunmak esas hedeftir. Bazin’e gore derin
odaklama (deep focus) ve plan-sekans; izleyicinin film diinyasina daha fazla
katilmasina olanak tanidigindan bunlari mizansenin temel 6geleri olarak agiklar. Bazin
derin odaklamanin izleyiciyi goriintii ile olan iliskisinde ger¢cege oranla daha yakin bir
iliskiye soktugundan bahsetmistir. izleyici sahnenin tiim alanin1 gorebilecek
oldugundan, herhangi bir yonlendirmeye maruz kalmayacagi i¢in zihinsel olarak daha
aktif olacaktir. Bu aktiflik sahne igerisinde segme 6zgiirliigiinii ona verecektir, boylece
yorumlama konusunda da ozgiir olacaktir. Benzer sekilde plan-sekans’ta zamani
kesintiye ugratmadan dogal akisa imkan tanidigindan Bazin i¢in hayati goriilmiistiir.
Kesmelerden olabildigince kacinmak kurgu araciligiyla yaratilan yapay zaman
akisindan da kaginmak anlamma gelecektir. Boylece izleyici gerceklige yaklasir

(Bazin akt. Monaco, 2022: 386-387).

Sinema kuramcis1 John Gibbs ise David Bordwell’1n mizansen taniminin eksik
oldugunu ve 6zellikle, cerceveleme, kamera hareketi ya da kameranin konumuna atifta
bulunulmamasini elestirerek, sahne tasarimlarinin kamera hareketlerine ya da
cerceveleme tercihlerine uygun olarak yapildigi gercegini 6ne ¢ikarir. Gibbs bir film
setinin Once aydmlatilip sonra kameranin konumunun ya da c¢ergevenin
ayarlanmayacagini aksine kamera hareketi ve konumunun belirlenip sahnenin sonra
aydinlatildigin1 hatirlatarak mizansene kamera boyutunun da eklenmesi gerektigini
ifade etmektedir (Gibbs, 2012: 54). Tiim bu agiklamalardan sonra uygunalanabilir ve

kapsayic1 bir mizansen taniminda asagidaki unsurlarin yer almasi gerektigine
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ulasilmaktadir. Asagida bu amagla siralanan bes adet mizansen unsuru ele alinacaktir.
Bunlardan ilk dordii, yukarida da belirtildigi gibi Bordwell’in, sonuncusu ise Gibbs’in
mizansen tanimindan listelenmistir. Bu unsurlarin video oyunlarinda nasil
kullanildiklari, sinema ile olan iligkileri ve filmlerin izlenebilirliklerine olan katkilar1

sonraki bolumde ele alinacaktir.

1 Setting (Set insas1), Dekor ve Aksesuarlar (Props)

2 Isiklandirma/Aydinlatma

3.  Kostiim ve Makyaj

4 Sahneleme (Staging) ve Oyuncu Performanlari

5 Sinematografik o6geler (Cerceveleme, Kamera Hareketleri ve Kamera

Konumu)
3.2.1. Ara Sahnelerde Sinematik Mizansen Unsurlarinin Kullanimlari

3.2.1.1. Setting (Set insas1/Ortam), Dekor ve Aksesuarlar (Props)

Hem filmlerde hem de video oyunlarinda mekan temel bir unsurdur. Sinemada
zaman ve mekan sahneleri olusturan ana Ogelerdir. Bir filmin mekansal diizeyde
nerede gegecegl, diinyasinin nasil bir yer olacagi gibi sorular hem karakterler hem
hikadye hem de gorsel anlati agisindan hayati bir noktada durmaktadir. Mekanin bu
kurulusunun hiyerarsik siralamasi setting (set insasi/ortam), dekor ve aksesuar olarak
siralanabilir. Burada setting ile ifade edilen filmin diinyasidir. Bu diinya var olan bir
diinya iizerine insa edilebilecegi gibi, donem filmlerinde oldugu gibi sonradan da insa
edilebilir. Film bir stiidyoda ya da ger¢ek dis mekanlarda g¢ekilebilir ya da bir stiidyo
dis mekanmis gibi tasarlanabilir. Her ne durumda olursa olsun gergek mekanlarin
dogrudan olduklar1 gibi ¢ekilmedigi tlim durumlarda bir set insasi s6z konusudur. Bu
set ingast bir filmin sahnelenmesinin ilk basamagidir. Ardindan bu diinyayi/seti
olusturan mekansal yapilar birer dekor olarak karsimiza ¢ikar. Dekorlar bir sehrin ya
da sokagin igerisindeki gercek nesneler ya da yapilar olabilecegi gibi, yapay olarak da
insa edilip film diinyasina yerlestirilebilir. Ardindan daha detay 6l¢ekte bu diinyaya ait
aksesuarlar bulunur. Aksesuarlar da film diinyas1 i¢in 6énemli olabilmektedirler. Bir
151n kilic1 ya da bir yiiziik ya da bir silah birer aksesuardir ve film diinyasi ile ilgili ¢ok

sey soylerler (Bordwell ve Thompson, 2020: 115).
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Setting yani filmin gectigi ortam ya da set; genellikle filmin agilisinda kurucu
cekim (establishing shot) ile gosterilir. Kurucu ¢ekim, filmin mekansal ve varsa tarihi
baglamin1 saglamak agisindan Onemlidir (Bordwell ve Thompson, 2020: 225).
Ornegin; Blade Runner (1982) filminde gelecegin Los Angeles’1 alev piiskiirten
binalar, sonsuz 151k tarlas1 seklindeki distopik hali ve dev hologramlarla filmin kaotik
ve siberpunk atmosferini kurar. Burada yiiksek binalar ayn1 zamanda bir dekor islevi
goriir. Sehrin mekansal yapisini filmin atmosferine baglarlar. Benzer sekilde Citizen
Kane (1941) filmi de acilisinda Kane’in yasadigi Xanadu Malikanesi’nin sisler
icerisindeki devasa goriintiisiiyle agilir. Kane’in ihtisamli yalnizligin1 ve hikayenin
gizemini goézler Oniine serer. Benzer sekilde bir dekor olarak yiiksek bir tepeye
konumlandiran ve oldukca ulasilamaz gdziiken bu malikane, filmde Kane’in mekansal
bir temsili gibidir. Video oyunlar1 ara sahneleri de benzer gorsel grameri takip eder.
Asagidaki gorsel Bloodborne (2015) oyunundan alinan bir ag¢ilis sahnesidir. Yharnam
isimli lanetli sehirin dolunay altindaki karanlik siliieti oyunun yaratmak istedigi
atmosferi tek bir gorselle 6zetler niteliktedir. Dekor olarak kullanilan gotik mimarinin

sivri ¢atilart sehrin korkunglugunu gézler dniine serer.

Gorsel 74: Blade Runner Los Angeles gelecekten goriiniim. Warner Bros.1982.

Gorsel 75: Citizen Kane, Xanadu Malikanesi’nin filmin basindaki genel goriiniimii.

RKO Radio Pictures, 1941.
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Gorsel 76: Yharnam sehrinin oyunun (Bloodborne) basindaki genel goriiniimii.

FromSoftware, 2015.

Dekorun i¢ mekandaki kullanimi da sinema ve video oyunlarinda benzer
amaclar tasir. Her ikisi de yaratilan diinyayr ve anlatiy1 besleyen Ogeler olarak
caligirlar. Sinemadaki yapim tasarimcist ve sanat yOnetmeni uzmanlifi, video
oyunlarinda yerini ¢evre sanat¢isit ve seviye tasarimeisi uzmanlhigina birakir. Cevre
sanat¢ist oyun diinyasinin nasil goriineceginden sorumludur ve onu yaratir. Bu
varliklarin oynanabilir ¢evre olarak sunulmasi da seviye tasarimcisinin elinen gikar.
Cevre sanatcisindan aldigi tiim oyun i¢i varliklart oyuncunun etkilesime girilebilir
uygun noktalarina yerlestirir. Yapim tasarimcist ve sanat yonetmeni arasindaki
tasarimc1 ve bu tasarimi sahada uygulayan kisi benzeri bir iliski ¢evre sanatgisi ve

seviye tasarimcisi arasinda da vardir.

Gorsel 77: Cyberpunk 2077 (2020) oyununda kendi kolunu tamir eden bir android ve
oyunun, diisiik yasam kosullar1 - yiiksek teknoloji temasini yansitan bir i¢ mekan
tasarimi. Kirli duvarlara, duvardan gegen borulara ragmen yukaridaki neon 1siklarinin

yarattig1 distopik atmosfer dikkat cekmektedir. CD Projekt RED, CD Projekt, 2020.
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Gorsel 78: Inception (2010); bu sahnede uzak dogu motifleriyle olusturulmus i¢
mekan dekoru sahneye uygun kiiltiirel bir referans saglarken, masanin yiizleri yansitan
yapis1 ger¢egin yansiticisi olan bir riiya evrenini isaret ediyor. Warner Bros. Pictures,

2010.

Aksesuarlar da anlatida ve sahne tasariminda 6nemli anlamlar ortaya koyan
mizansen unsurlaridir. Sinemada ve video oyunlarinda siklikla kullanilmaktadirlar.
Karakterin i¢ diinyasini, mekanin ruhunu ya da tematik bir motifi goriiniir kilmak igin
kullanilan bu nesneler, ¢ogu zaman diyaloga gerek kalmadan ¢ok sey anlatabilir.
Mizansenin bir unsuru olarak aksesuar (props) kullanimi, gorsel anlatinin giiciinii
pekistirirken, izleyicinin ya da oyuncunun dikkatini yonlendirir, atmosferi belirler ve
anlatisal bir sembolizm kurar (Bordwell ve Thompson, 2020: 118-119). Ozellikle
video oyunlarinda nesneler ile etkilesime girilebilmesi bu tarz aksesuar nesnelerini
farkli bir boyuta tasir. Bir filmde aksesuar bir film karakteri tarafindan kullanilmakta
ve yalnizca o diinya igerisinde bir anlam ifade etmekteyken; bir video oyununda
herhangi bir nesne olarak goriilebilecek bir nesnenin bile oyunun ilerlemesi i¢in biiyiik
onemi vardir. Ozetle sinemada oldugu gibi aksesuarlarm hikdye i¢in c¢ok biiyiik
anlamlar1 olmasina gerek yoktur ancak genellikle sinemada oldugu gibi kullanilirlar

ve yakin plan (close-up) ¢ekimlerle vurgulanirlar (Bordwell ve Thompson, 2020: 113).
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Gorsel 79: Yiiziiklerin Efendisi filminde Glig Yiizigii’'nlin yakin plan bir gériiniimii.

New Line Cinema (ABD), Warner Bros. 2001.

Yiiziiklerin Efendisi (2001) filminde Gii¢ Yiizigli sinema tarihindeki en ikonik
aksesuarlardan biridir. Yiiziglin kendi kimligi ve iradesi vardir. Sahibine ¢esitli giicler
bahseder ancak karsiliginda onu zihinsel olarak ele gecirir ve iradesini yok etmeye
calisir. Tasarim olarak {lizerindeki yazilar haricinde basit bir yiiziikken, film ilerledikce
neredeyse kendi basina bir karaktere biiriiniir. Yiiziik ortaya ¢iktiginda ya da her
kadraja girdiginde filmin atmosferi degisir. Yavaslatilmis ¢ekimler, gergin miizikler
ve ¢oken karanlik ile yliziiglin temsil ettigi kotiiciil gii¢ agiga ¢ikartilir. Onu tasimakla
gorevlendirilen Frodo ile yliziik arasinda bir aksesuarin ¢ok Otesinde derin bir bag
olusur.

Benzer sekilde God of War serisinin ana kahraman1 Kratos’un tasidigi ve seri
ile 6zdeslesen Blades of Chaos bigaklart da oyun diinyasinin ikonik aksesuarlarindan
birisidir. Kratos’un viicuduna kizdirilmis zincirlerle baglanan bu bicakla, Kratos’ un
eski hayatini, isledigi giinahlari, 6fkesini ve Tanrilara olan kdleligini temsil eder.
Kullanildiginda kirmiziya donen rengi intikam ve 6fke ile iligkilendirilebilir ¢iinkii bu
bicaklar savas tanrisi Ares tarafindan Kratos’a ruhunu satmasi karsiliginda kollarina
kazinacak sekilde hediye edilmistir. Bigaklar oyunda iki diizeyde islev géormektedir.
Mekanik islev olarak bicaklarin doviis sistemine estetik bir etkisi vardir. Zincirleri
sayesinde uzaga etki edebilen yapis1 ve Kratos’un bir uzvu gibi kontrol edilebilmesi
acisindan yakin doviisleri gili¢lendirir. Duygusal islevi ise karakterin i¢sel catismasini
yansitmasini  yansitan  zincirlenmis ama Kratos’u  gliglendiren yapisiyla

iliskilendirilebilir.
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Gorsel 1

Gorsel 80: Blades of Chaos’un Kratos’un kollarina zincirlenmesi, oyun boyunca
viicudunun bir pargasi olarak yaninda kalacak bir aksesuar olarak seride yer almistir.

Santa Monica Studios, 2005.

3.2.1.2. Isiklandirma/Aydinlatma

Sinematik aydinlatmanin en temel kullanimlarindan biri, vurgular ve golgeler
olusturarak nesneleri sekillendirmektir. Burada vurgu (highlight), gii¢ olarak daha sert
olan 15181 ve dolayisiyla aydiligr betimlerken, gdlge ise vurgunun aksinde kalan
karanlik alanlar1 temsil eder. Olusan bu zithik, kimi zaman karakterleri agiga
c¢ikarirken, kimi zaman da filmin genel atmosferi 6n plana alinarak kullanilir. Isigin ve
151ks1zligin en temel iki hali olan aydmlik ve karanligin kontrol edilmesi sinema
tarthinin gorsel tarafinin koklerini olusturmaktadir. Bunun yaninda sinematik 1s1k
kullantminin dort ana unsuru vardir ve bu unsurlar 151k kaynaginin kullanim  stilini
belirleyici 6zelliklere sahiptir. Bunlar 15181n kalitesi, yonii, kaynagi ve rengi olarak

karsimiza ¢ikmaktadir (Bordwell ve Thompson, 2020: 125).

Aydmlatma kalitesi, 15181n yogunlu anlamina gelmektedir. Bu yogunlugun
Olclitii 15181n sert mi yoksa yumusak mi1 oldugu ile ilgilidir. Sert 151k (hard light) giigli
ve yogun bir 15181n; keskin golgeler yarattigi durumu ifade ederken, yumusak 1s1k (soft
light) ise ylizeylerdeki daha dengeli bir dagilimi ifade etmektedir. Her ikisinin de
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yarattig1 duygusal ve atmosferik etki farklidir. Sert 151k daha carpici ve keskin bir
duygusal etki yaratirken; yumusak 1sik daha atmosferik ve dramatik bir etki
yaratmaktadir. Isigin yonii de yine sinematik aydinlatmanin temel faktorlerinden
biridir. Is1gin gelis yoniiniin insan ve nesne yiizeyleri lizerinde yarattig1 gorsel etkinin
farklilagtig1 noktalar; 151k kaynaginin yoni ile ilgilidir. Bir sahnede 1s1k; sahnenin
dramatik anlamina uygun olarak, yukaridan, asagidan; 6nden, arkadan ve yanlardan
gelebilecek sekilde konumlandirilabilir. Her bir konumlandirma farkli bir duygusal
etkiyi a¢iga c¢ikarir. Onden aydilatilan bir sahne kisiyi ya da nesneyi, gdlgelerden
arinmis oldugu gibi gosterme egilimindeyken; arkadan aydinlatma ise kisiyi ya da
nesneyi siliiet olarak gosterir ve bilinmezlik hissi yaratir. Asagidan aydinlatma;
genellikle gerilim ve korku tiirlerinde tercih edilen bir aydinlatma bi¢imidir. Isi8in
asagidan insan yiiziine vurmasi, ylizdeki tiim ifadeyi ve bigcimi bozan bir etki
yaratmaktadir. Ustten aydinlatma; genellikle gergekei bir etki yaratmak icin (giinesin
yukarida olmasi, odadaki ahize, lamba ya da florasanlarin tavanda olmasi tepeden
gelen 15181 gercekei goziikkmesine sebep olur) kullanilirken; yandan gelen 1siklar
kenar aydinlatmasi olarka tanimlanir ve kisiyi mekandaki arka plandan ayirici bir

etkiye sahiptir (Bordwell ve Thompson, 2020: 126-127).

Isigin kaynagi ise bir ortamdaki dogal 151k kaynaklari gbz oniline alinarak
sonradan eklenen 151k kaynaklarinin, bunlara uygun konumlandirilmasiyla ve 151k
sanki o kaynaktan geliyormus gibi bir uyum yaratilarak kullanilmasi1 durumudur.
Ornegin; sahnenin genel plan ¢cekimlerinde bir sokak lambasi goziikiiyorsa daha yakin
cekimlerde - sokak lambasinin fiziksel olarak goriilmedigi yakinliklarda- sokak
lambasina gorece daha giiclii ama yine de onun etkisine yakin bir etki veren harici 151k
kaynaklarinin kullanilmast durumu buna Ornek olarak verilebilir. Buradaki
manipiilasyon; anahtar (key light) ve dolgu 1siklar (fill light) ile kontrol edilir. Anahtar
151k, ana 151k kaynagidir ve digerlerine gore en yogun ve giicliidiir. Dolgu 151k ise
anahtar 15181n olusturacagi golgeleri yumusatmak ya da tamamen silmek i¢in kullanilir

(Bordwell ve Thompson, 2020: 127).

Video oyunlar1 ara sahnelerine en benzeyen tiirlerden biri de animasyon
filmleridir. Pixar gibi sirketlerin caligmalar1 ile bilgisayar destekli bu tiir, kendi
sinematografi ve aydinlatma bi¢imini zamanla olusturmustur. Sharon Callahan bir

dijital animasyon sahnesinde aydinlatmanin bes amacini sdyle tanimlamigtir:
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1. Izleyicinin goziinii yonlendirmek

2. Derinlik yaratmak

3. Giiniin ve mevsimin zamanini aktarmak

4. Ruh halini, atmosferi ve dramay1 gelistirmek
5

. Karakterin kisiligini ve durumunu ortaya ¢ikarmak (akt. Niedenthal, 2005: 2-3).

Aydinlatmanin bu amaglar1 sinema ile birebir 6rtlismektedir. Bir filmde de tiim
bu maddeler gecerli amaglar1 tanimlar ancak video oyunlarinda aslinda bilinen
anlamda hi¢ 151k yoktur. Tiim 151k kaynaklar1 ve 15181n kendisi dijital verilerdir. Bu
yoniiyle Lev Manovich’in Language of New Media kitabinda gegen; “Bilgisayar
caginin gorsel kiiltiirii; goriinliste sinematografik, malzeme kalitesinde dijital ve
mantikta matematikseldir” (Manovich, 2002: 165) ciimlesinde oldugu gibi
matematiksel bir veriden ibarettir. Video oyunlarinda aydinlatma 15181n dijital bir
varlik olarak simiile edilmis halini kullanir. Bu simiile edilmis aydinlatma, Simon
Niedenthal’in video oyunlarinda aydinlatmay1 temel alan kitabinda s6yle ge¢mektedir
’...dijital bir aydinlatma simiilasyonu, 1s18in hesaplama yoluyla temsilidir ve nihai
¢ikt1 olarak dnceden hesaplanmis bir goriintiiye ya da oyunlarda oldugu gibi, sentetik
sahnede mevcut olan aydinlatma ve yiizey bilgilerini dikkate alan 151k algoritmalarina
gore, 15181n belirli etkilerinin isleme motoru tarafindan gergek zamanli olarak

hesaplandig1 bir ortama sahiptir (Niedenthal, 2007: 38).

Burada gecen dijital bir veri olarak 1s1k/aydinlatma degeri bizi ara sahnelerin
iki farkli kullanimina gotiirmektedir. Bunlardan ilki Pre-rendered Cutscenes (6nceden
islenmis ara sahneler), digeri de In-Game Cutscenes (oyun-i¢i ara sahneler) ya da Real
Time Cutscenes (ger¢ek zamanl ara sahne) olarak gegmektedir. Onceden islenmis ara
sahneler, oyunun ve oyun motorunun diginda iiretilmis, oyunun i¢ine sonradan dahil
edilmis goriintlilerdir. Oyun sirasinda video dosyast olarak oynatilirlar. Oyun
tasarimcilari tarafindan oyunun uygun noktalarina gémiiliirler ve oyuncu bu noktaya
geldiginde bir video olarak devreye girerler. Bu halleriyle bir animasyon film
parcasindan ya da bir video pargasindan farklar1 yoktur. Gergek zamanli ara sahneler
ise dogrudan oyunun/oyun motorunun igerisinde {iretilirler. Bu durum oyun ile
biitiinlesik bir yapiya sahip olduklarin1 gostermektedir. Ornegin; oyundaki bir
karakterin kiyafet ve dis goriinlis 6zellikleri, oyunun o noktasina kadar aldig1 yaralar

ya da fiziksel herhangi bir degisiklik bu ara sahnelere yansitilabilmektedir. Boylece
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oyuncu karakterin kendi kontroliinde ilerlerken yasadigi tim degisim ve gelisimleri
gercek zamanli olarak oyunun igerisinde de gorebilmektedir. Gliniimiizde en ¢ok tercih

edilen ara sahne tiirtidiir (Klevjer, 2023: 380).

Grafik teknolojilerinin gercek zamanli hesaplamaya daha cok olanak
saglamasiyla, oyun-i¢i ara sahneler, 6zellikle biiyiik biitceli oyunlarda artik yerlesik
bir yapiya doniismiistiir. Ozellikle 15131n ve diger tiim grafik araclarinin gercek zamanli
olarak iglenebilmesi, bununla beraber gelen bazi teknolojik gelismeler ile yakindan
iliskilidir. Bunlar; Global Illumination (GI), Ray Tracing (Isin Izleme), Physically
Based Rendering (Fizik Tabanli Renderlama), Volumetric Lighting ve Fog (Hacimsel
Isik ve Sis) gibi dijital aydinlatma teknikleridir. Bu teknikler, 15181in dokulardan
gercekei sekilde geri yansimasi, gergek golgeler, ylizeylerin 1sikla etkilesiminin fizik
kurallarina dayanmasi, havadaki pargaciklarin (toz, sis, duman, yagmur) hacimsel
efektler yaratmasi gibi gergek hissini arttiran islevlere sahiptir. Video oyunlarindaki
aydinlatmanin gercege oldukca yakin sonuglar vermesinin bu fotorealistik ¢abalarla

dogrusal bir iligkisi vardir (Epic Games, 2021)

Tiim bu aydinlatma bi¢imleri ve stilleri birbirleriyle filmin atmosferine uygun
sekilde gerek bir arada gerekse yalnizca bir tanesi secilip digerleri sahneden ¢ikarilarak
kullanilabilmektedir. Sinemadaki aydinlatma yontemleri; 15181n kalitesine, yoniine ve
kaynagima wuygun diisen c¢esitli kombinasyonlarin yaratict unsurlar olarak
yorumlanmasina her zaman aciktir. Bazen yonetmenler tarafindan alisilagelmis
kullanimlarinin disinda da kullanilmaktadirlar. Bu yiizden temel teknik boyutlarinin
haricinde filmin ya da sahnenin dramatik gereksinimlerine uygun islevleri yerine
getirmeleri sinemadaki aydinlatma yaklasimlarinin ana diisiincesidir. Video oyunlari
da ara sahnelerini olustururken 15181n dramatik islevlerinden siklikla yararlanmaktadir.
Asagida verilen video oyunu ornekleriyle; aydinlatmanin sinema ile video oyunlarini

yakinlastirdigi noktalarin ortaya konmasi amaglanmistir.
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3.2.1.2.1. Hard Light

Gorsel 81: Callisto Protocol (2022) oyununda sert 15181n karakterin duygu durumunu

vurgulayan bir 6rnek goriiniimii. Krafton, 2022.

Callisto Protocol (2022); gezegenler arasi bir kargo ucagi pilotu olan
karakterin, uzay aracinin diistiigii gezegende karsilastigi mutasyona ugramis canlilar
arasinda hayatta kalma miicadelesini konu almaktadir. Oyunun ara sahnelerinden bir
goriiniim olan bu gorselde, karakterin yiiziiniin sol tarafina vuran sert 151k ve 15181n
iyice belirgin hale getirdigi yiiziindeki terler, icinde bulundugu korkun¢ durumu daha
da dramatik hale getirmistir. Aydinlatmanin bes amac1 tizerinden degerlendirildiginde;
Sert 151k karakterin yliziiniin sol tarafina vurmaktadir. Bu 151k sayesinde gozlerimiz
dogrudan karakterin yiiziine, 6zellikle de ofkeyle agilmis gozlerine yonelmektedir.
Karakterin gozlerindeki ve yiiziindeki tedirginlik ve kararlilik duygusu aydinlatma ile
vurgulanmaktadir. Karakterin yiiziine vuran 1s1k ve arka plandaki kirmizi bokeh
1siklart derinlik hissini giiglendirmistir. Gorseldeki mavi ve soguk tonlar ve arka
plandaki ledler, yapay 151k kaynaklarinin hakim oldugu bir mekén1 ve gece atmosferini
ortaya koymaktadir. Bu da oyunun genellikle gectigi uzay gemisinin zamansiz ve
kapali atmosferine uygun bir duygusal etki saglamaktadir. Karakterin yliziine vuran
sert 151k ve yukarida bahsedilen duygusal atmosfer karakterin tehlikede oldugunu ilk
bakista hissettiren bir tasarimi ortaya koymaktadir. Son olarak 1s1k sadece fiziksel yiiz
hatlarim1 degil, karakterin psikolojik durumunu da agiga ¢ikartan bir yapidadir.

Karakterin sert ve savase1 yapisi 15181n da etkisiyle agikca goriilmektedir.
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3.2.1.2.2. Soft Light

Gorsel 82: Resident Evil 4 Remake (2023), Capcom, 2023.

Resident Evil 4, 2005 yilinda piyasaya siiriilen bir hayatta kalma korku
oyunudur. Oyunun giincel grafiklerle yeniden yapilmis hali ise 2023 yilinda piyasaya
stiriilmiistiir. Oyunda gizemli bir tarikatin (Los Illuminados) kagirdig1 Ashley adinda,
Amerikan bagkaninin kizi olan karakteri bulmakla gorevlendirilen bir 6zel ajan olan
Leon S. Kennedy ile bir maceraya ¢ikariz. Yukaridaki sahnede Leon ve Ashley gizemli
tarikat liyeleri tarafindan cevrilir. Karakterler tehlikededir. Buradaki aydinlatma soft
151k kaynaklar ile saglanmistir. Dogrudan degil mekandan seken 1siklar karakterleri
belirgin ama yumusak bir sekilde aydinlatmaktadir. Arka planin flu, karanlik ve sisli
yapistyla 6n plandaki karakterlere gore geri planda kalmasiyla bakis dogrudan 6ndeki
karakterlere yonelir. izleyicinin gozii soldan saga okumaya daha alisik oldugu igin
soldaki Leon’un sert ifadesi, sagindaki Ashley’in bezgin ama yine de umutlu ifadesi
ile dengelenmektedir. Aydinlatma aracilifiyla arka plandaki mumlar ve los sari
atmosfer gece yarist oldugu bilgisini izleyiciye saglamaktadir. Aydinlatmanin
yumusak havasi ve yiiz ifadeleri karakterler arasindaki bagi, koruma ve giiven hissini

aciga cikartmaktadir.
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3.2.1.2.3. Onden Isik (Front Light)
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Gorsel 83: Uncharted 4: A Thief’s End (2016), Sony Computer Entertainment, 2016.

Uncharted 4: A Thief’s End oyunundaki bu sahne, oyundaki rakip karakterlerin
yiizlestigi bir gerilim iizerine kuruludur. Sahnenin ortasinda goriilen Rafe Adler isimli
diisman karakter yanindaki parali askerler ile beraber bir ugurumun Oniinde
sikigtirdiklart oyunun ana karakteri Nathan Drake’i ve Nathan’in kardesi Samuel’i
sorgularlar. Ardindan sahnenin tansiyonu Rafe’in; Samuel’in kardesine yalan
sOyledigini ifsa etmesiyle doruga ulasir. Sahnenin bu tamamen aydinlik yapisi,
dramatik anlamu ile 6rtiigmektedir. Bu sahne yalanlarin ifsa edildigi, ger¢eklerin ortaya
¢iktig1 bir sahne oldugu i¢in tiim karakterler aydinliktadir. Yiizleri, mimikleri ve beden
dilleri ile tamamen belirgindirler. Sahnedeki 15181n, turuncu ve sar1 arasinda uzun
golgeler olusturan yapist giinesin batmak iizere oldugunu gostermektedir. Sahnenin
gegmesi icin tasarlanan zaman dilimi de bu yoniiyle anlamli bir cagrisim
yaratmaktadir. Giinesin batmadan onceki son 1siklari, sahnedeki karakterlerin
yasayacag zihinsel aydinlanma ve sonrasinda giinesin batisiyla gelecek olan karanlik

ya da her seyin sonunun gelecegi hissini oyuncuya/izleyiciye vermektedir.

3.2.1.2.4. Arkadan Isik (Back Lighting)
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Gorsel 84: Alan Wake 2 (2023), Epic Games, 2023.

Alan Wake oyunu; yazdigr gerilim romanlartyla taninan ayni isimli yazarin,
gecirdigi bir kaza sonrasinda hafizasini kaybetmesini ve yazdigi romandaki olaylarin
gercek olmaya baslamasini konu alan bir korku, gerilim oyunudur. Oyun, gercek ve
kurmaca arasindaki sinir1 kaldirarak bir yazarin kendi yarattigi korku atmosferine
hapsolmasini islemektedir. Yukaridaki gorseldeki ara sahnede, sag tarafta (Gorsel 2)
ellerini basimin arasina almis Alan Wake ve karsisinda da yazarin romanlarinin
baskahramani Alex Casey (Gorsel 1) goziikkmektedir. Bu sahnede korkung olaylar
yasayan Alan Wake’in kendi yarattigi roman karakteriyle ylizlesmesi ve mental olarak
yasadig1 ¢okiisiin zirveye ulastigi bir ana tanik olunmaktadir. Sahnenin dramatik
baglami agisindan aydinlatmanin her iki karakteri de karanlikta kalmis gosterdigi goze
carpmaktadir. Arka plandaki kirmiziya yakin sicak tonlu 1sik ile yaratilan zitlik,
karakterler iizerinde giiclii bir siliiet etkisi yaratmaktadir. Soldaki karakterin biiyiik
oranda siliiette kalan goriiniimii 6zellikle alinda ve ¢enenin alt kisminda olusan hafif
parlak alanlarla, sagdaki Alan Wake’e gore daha secilebilir durumdadir. Bu durum
Alex Casey karakterinin kurmaca ve gergek arasinda gidip gelen gergekiistii durumuna
paralel bir tasarimdir. Cogunlukla karanlikta kalsa da az da olsa yiiz hatlarn
goriilebilmektedir. Arka plandaki 15181n rengi ve yogunlugundan dolayi, sahne giiniin

hicbir saatiyle tam olarak uyusmayan gercekiistii bir atmosfer yaratmaktadir.

3.2.1.2.5. Yandan Gelen Isik (Side Lighting)
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Gorsel 85: Last of Us Part I: Remake (2022), Sony Computer Entertainment, 2022.

Last of Us Part 1: Remake (2022) oyunu bir mantar salgin ile yok olmus
diinyada hayatta kalan bir grup insanin hikayesine odaklanmaktadir. Kiyamet sonrasi
diinyada kisith kaynaklar ve salgindan etkilenen, zombi benzeri yaratiklara doniisen
insanlarin varligi, hayatta kalmayi gittikce zorlastirmaktadir. Oyunun bu ara
sahnesinde; disaridan gelen giin 15181n1n, pencerelere cakilmis tahtalardan siiziilerek
iceriye parcali diisiisli, aydinlik ve karanlik dokular yaratarak gii¢lii bir dramatik
atmosfer yaratmaktadir. Isigin bu pargali diisiisii mekana ve karakterlere hacim
kazandirmaktadir. Yandan gelen 15181n etkisiyle mekandaki toz pargaciklari; mekanin
terkedilmisligini belirginlestirmektedir. Disaridan gelen giin 15181 her ne kadar aydinlik
bir sabah1 hatirlatsa da karakterlerin silahlari, mekanin terkedilmisligi ve pencerelere

cakilmis tahtalar duygusal zitlik yaratilmasina katki saglamaktadir.

3.2.1.2.6. Ustten aydinlatma

Gorsel 86: God of War Ragnarok (2022), Santa Monica Studios, 2022.
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God of War Ragnarok (2022) oyununda kendi gencligi ile karsilasan Kratos’un onunla
yaptig1 konusma ve bunun araciligryla kendi i¢ ¢atismalart ile yiizlesmesi bu sahnenin
dramatik yapisinin temelini olusturmaktadir. Tepeden gelen 151k dogrudan geng
Kratos’un iizerine vurmaktadir. Dogrudan tam iistiine vurmasi 1s18a ilahi bir his ve
yargilayacilik katmaktadir. Yaslhh Kratos karanlikta kalmaktadir. Gegen zaman
igerisinde durulan ve gegmisin 1zdiraplarindan kurtulmaya ¢alisan yaslhlik ile gengligin
umarsizligl ve atesi arasindaki gorsel catisma tepeden gelen 1s1k ile kurulmustur.
Izleyicinin bakis1 151k ile geng Kratos’un iizerine yonlendirilmistir. Bu sahnedeki esas
odak figiir odur. Isigin dogal bir kaynaktan gelmedigi 6zellikle hissettirilmis gibidir.
Geng Kratos’un oturdugu tahtin arkasindaki karanlik ve 15181in sanki tiyatral bir spot
15181 gibi yonlendirilmesi, mekan1 gercek dis1 bir alan olarak konumlandirmaktadir.
Aydinlik ve karanlik noktalarin dagilimi, mekani yasli Kratos un zihninin derinlikleri
gibi hissettirmektedir. Bu sahnedeki aydinlatma tasarimi ile tepeden gelen 1s181n ilahi,

yargilayici, yiizlestirici ve belirginlestirici 6zelliklerinden yararlanilmistir.

3.2.1.2.7. Asagidan Yukariya Isik (Under Light)

Gorsel 87: Visage (2020), SadSquare Studio, 2020.

Visage (2020) oyunu gizemli bir evde gecen ve evin eski sahiplerinin
hayaletlerinin oyuncuyu 6ldiirmeye ¢alistig1 bir psikolojik gerilim oyunudur. Oyunda
oyuncu ¢esitli paranormal olaylara maruz kalir ve yer yer bulmacalar1 ¢ozerek yer yer
de savasarak hayatta kalmaya ¢alisir. Oyunun genellikle karanlik ve klostrofobik bir

atmosferi vardir. Oyuncunun el feneriyle bodrum katinda, tavan aralarinda, dar
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koridorlarda ilerledigi oyunda ani korkutma unsurlar1 fazlaca mevcuttur. Yukaridaki
gorselde de boyle bir anda oyuncunun karsisina ¢ikan bir hayalet el fenerinin etkisiyle

asagidan aydinlatilmis ve donuk yiizii daha da korkung hale gelmistir.

3.2.1.3. Kostiim ve Makyaj

Video oyunlarinda kostiimiin karsilig1 3 boyutlu model ve texture (doku) olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. 3 boyutlu modelleme programlarinda iiretilen kostiimler
karakterlerin iizerine giydirilirler. Bu modellemeler kiyafetin kalinlig1, rengi, kumagin
tiiri gibi bir¢ok sayida degiskene sahip olarak iiretilmektedirler. Texture ise bu
modellemelerin dokularidir. Texture kalitesi ne kadar artarsa kiyafetler de o kadar
gercekei goriiniir. Yeni nesil oyunlarda bir de Cloth Physics (Kiyafet Fizigi) bulunur.
Bu ozellik sayesinde kirisikliklar, islanmalar, yirtilmalar gercek zamanli olarak

kiyafetlere yansimaktadir (Epic Games, 2025).

Makyaj da benzer sekilde yiiz dokular: (texture), subsurface scattering (yiizey
altr  sa¢ilimi) ve dynamic shader effects (dinamik golgelendirici efektleri)
teknolojileriyle karakterlere uygulanir. Modellenen yiiz dokular1 karakter iskeletine
giydirildikten sonra subsurface scattering teknolojisiyle 15181n karakterin yliziinde
yarattig1 degisimlerin, deri altina kadar niifus etmesiyle gercekei bir goriinlim elde
edilmektedir. Dynamic shader effects ise ylizdeki ter, kan ya da morluklarin gergek
zamanl olarak karaktere entegre eder. Sinemada makydzler karakterin yaslandigini,
yaralandigii ya da kirlendigini gdstermek i¢in ¢ekim aralarinda fiziksel olarak bu
uygulamalar1 yaparken video oyunlarinda giiniimiiz teknolojileriyle birlikte gercek

zamanli olarak bu etkiler karakter tizerinde simiile edilebilir (Epic Games, 2025).

Gorsel 88: Last of Us Part II’de bir karakterin yagmurdan 1slanan kiyafeti, Sony

Interactive Entertainment, 2020.
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Gorsel 89: Metal Gear Solid Delta Snake Eater oyununun tanitim demosundan

karakterin yaralanma animasyonu. Konami, 2025.

3.2.1.4. Sahneleme (Staging) ve Oyuncu Performanslari

Sahneleme bir araya getirilen ¢esitli mizansen unsurlarinin (dekor ve 1s1k)
icerisinde yOnetmenin oyuncular1 yonetmesi temeline dayanmaktadir. Oyuncularin
birbirleriyle ve mekanla etkilesim igerisinde olduklari; belirli mesafelerde, yonlerde
ve konumlandirmalarda durduklari ve hareket ettikleri dinamik bir siirectir. Y0netmen,
oyunculari sahnedeki anlama uygun sekilde yonlendirirken, kamera da bu sahnelemeyi
kayit altina almak icin bu siirecin bir paydasi olmaktadir. Geleneksel film; gergek
oyuncular1 gergek mekanlar igerisinde kayit altina almaya egilimliyken; giiniimiizde
teknolojik imkanlar bu smirlandirmalart kaldirmis ve Virtual Production (Sanal
Prodiiksiyon) adi altinda yeni sahneleme teknikleri geligmistir. Sanal Prodiiksiyon;
bilgisayar destekli yapim ve gorsellestirme yontemlerini ifade etmektedir (Kadner,

2019: 3).

Sanal prodiiksiyonda gerek oyuncularin gerekse oyuncu hari¢ figiirlerin
yonetilmesini saglayan cesitli araglar mevcuttur. Bunlar oyun motorunun internet
sitesinde Previs, Pitchvis, Techvis, Stuntvis, Postvis, Simulcam olmak iizere alti
kategoride sunulmustur (Unreal Engine, 2025). Bunlardan ilki Previs, geleneksel
sinemadaki Storyboard ya da kamera plan ¢izelgeleri ile karsilastirilabilir. Previs,
sahnelerin {i¢ boyutlu 6n gorsellestirilmesi gorevini gérmektedir. Senaryonun gorsel
acidan ekranda nasil duracagini saptamak ve ¢esitli denemeler yapmak icin bir 6n
calisma planidir. Techvis ise, kamera ekipmanlari, vingler, lensler gibi teknik
detaylarin simiilasyonunu yapmaktadir. Sahne i¢in hangi ¢ekim tekniklerinin miimkiin

oldugu dijital olarak test edilmis olur. Geleneksel sinemadaki kamera testleri ve
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provalari ya da genel olarak sinema tiretim kiiltiirlinde Recce olarak ifade edilen ¢ekim
oncesi mekan kesfini ve tasarlanan kamera hareketlerinin mekana uygunlugunun
denenmesini kapsayan silire¢ bu sekilde gerceklestirilmis olur. Bir sonraki
gorsellestirme araci ise Stuntvis’tir. Stuntvis, geleneksel sinemadaki dubldr provalarini
ve aksiyon kareografilerini simiile etmeye yaramaktadir. Bu sekilde fiziksel risk
icermeden, dijital karakterlerle karmagik hareketler prova edilebilmektedir. Simulcam
ise isminden de anlasilacagi iizere ger¢ek oyuncularin oldugu sahnelere dijital arka

planlar, yaratiklar, efektler ekleme 6zelligidir.

tdea / Written Pro-proauction

Treatment » Diswrinution

Gorsel 90: Unreal Engine’in internet sitesinde yer alan, what is virtual production?
Boliimiinde yaymlanmis bir gorsel. Gorselde geleneksel film yapim siiregleri
Ozetlenmektedir. Fikir bulma, tretman yazma, yapim Oncesi asama, yapim asamasi,
yapim sonrasi asama ve yayinlama olarak kategorilendirilmistir. Bu kategoriler

dogrusla bir sekilde birbirlerini takip etmektedir. Kaynak: Unreal Engine

Gorsel 91: Unreal Engine’in internet sitesinde yer alan, what is virtual production?
boliimiinde yaymlanmis bir gorsel. Sanal prodiiksiyonun birbiriyle etkilesimli ve

geriye dondiiriilebilir yapim modeli goziikkmektedir. Kaynak: Unreal Engine.

Sanal prodiiksiyon Oncesi yesil perde (green screen) ile gercek zamanh

olmayarak yapilan bu uygulamalar, sanal prodiiksiyon ile birlikte anlik olarak simiile
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edilebilmektedir. Anlik ya da onceden kaydedilmis oyuncu performanslari bu
yontemin bir uzantist olan performans yakalama (real-time capture) ile oyuncularin
beden ve yiiz mimikleri dijital degerler olarak kaydedebilmektedir. Bu veriler daha

sonra sanal karakterlere aktarilabilmektedir.?

Gorsel 92: God of War (2018) oyununun yapim asamasinda sanal prodiiksiyon setinde
oyuncularin performans yakalama teknoloji giysileriyle goriiniimii. Santa Monica

Studios, 2018.

Performans yakalama, video oyunlarinda oyunculuk ile en iligkili alandir. Bu
arac sayesinde eskiden tamamen animasyon ya da 3 boyutlu modellemeler ile
olusturulan sanal karakterler, yeni nesil oyunlarda gercek oyuncularin mimik ve
bedensel hareketleriyle bir araya getirilmistir. Bu durum video oyunlarinda daha
gercekei ve sinematik oyunculuga olanak saglamistir. God of War, The Last of Us, Red
Dead Redemption 2 gibi sinematik oyunlar bu teknolojiden oldukc¢a yararlanmaktadir.
Bu sayede sahnedeki dramatik ve duygusal unsurlar oyuncu/izleyici acisindan daha
tanidik ve etkileyici etkiler dogurmaktadir. Sinemada bir oyuncunun performansi onun
jest ve mimiklerinden, sesinden ve hareketlerinden olusmaktadir. Bir film
oyuncusunun performansi canlandirdig1 karaktere ve mizansene uygunluk agisindan
degerlendirildiginde. Bu uygunlugun ¢esitli tekniklerle sergilenmesi ve gercek hayata
ya da durumlara olabildigince yaklastirilmas: takdir goriirken; Sanal Prodiiksiyon
acisindan oyunculuk yeni bir yaklasima daha kavusmustur. Bu da sanal bir ortamda

hareket eden oyuncularin basarili sayilmasi i¢in gergeklikten ¢ok sanki oradaymais gibi,

2 https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
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sanki karsisinda olmayan bir nesne ya da karakter varmis gibi oyunculuk
sergilemesidir. Bu durum oyunculardan oyunculuk yeteneklerini sinemaya benzer ama

bir noktada tamamen farkl1 bir alg1 diizeyinde gerceklestirmesini talep etmektedir.

David Bordwell, sinemada oyunculugun gelisim siirecini incelerken 1920’lerin
Sovyet Sinemasi’nda tipaj ad1 verilen bir oyuncu se¢imi yonteminden bahsetmektedir.
Tipaj yaklagimi oyuncudan canlandirdigi karakterin ait oldugu sosyal sinifin tipik
temsilcilerinin 6zelliklerini gerek fiziksel gerekse tavirsal olarak tasimasi iizerine
kuruludur (Bordwell ve Thompson, 2020: 137). Bu yaklasima gore 6rnegin burjuva
sinifina ait biri sisman ve takim elbiseli, is¢i sinifina mensup biri daha zayif ve ¢okmiis
bir surata sahip olmalidir. Kliseleri ve genel kabulleri 6ncelleyen bu yaklasimin bir
benzeri video oyunlarindaki karakterleri canlandiran oyuncular igin gecerli
durmaktadir. Yukarida da o6rnekleri verilen giincel ve biiyiik biit¢eli video oyunlari bu
tiplestirmeyi genelde karakterin boy ve kilosu ile ya da ses tonu uygunlugu ile
saglamaktadir. Video oyunu oyunculugunda sinemada oldugu gibi dogrudan
oyuncunun kendisi gdziikmedigi i¢in oyundaki karakterin tipajina uygun ama yiiz
olarak karaktere neredeyse hi¢ benzemeyen oyuncular tercih edilmektedir. Bu durum
geleneksel oyunculuk becerilerinden ve gereksinimlerinden c¢ok canlandirdigi
karakterin genel tavrini en iyi yansitabilen oyuncunun daha iyi oyuncu sayildig: bir

anti-durumu olanakli kilmaktadir.

3.2.1.5. Sinematografik ogeler: Cerceveleme, Kamera Hareketleri ve Kamera

Konumu

Sinematografi, hareket ile yazi1 yazmak demektir ve 1sikla yazmak anlamina
gelen fotografe¢iliga biiyiik 6lciide baglidir (Bordwell ve Thompson, 2020: 159). Blain
Brown’a gore (Brown, 2014: 2) sinematografi basit bir goriin-tiileme iginden ¢ok daha
otesidir. Iletisimin soz ile anlatilamayacak hareket, diisiince ve duygusal ifade gibi
unsurlarin1 alip onlan gor-sel terimler haline getirme siirecidir. Sinematografi
igerisinde renk, kontrast, alan derinligi, ton, perspektif gibi bir¢ok unsur barindirsa da
sinematik gorsel grameri tanimlayan {i¢ biiylik alan vardir. Bunlar cergeveleme,
kamera hareketleri ve kameranin sahnedeki konumu olarak ii¢ baslik altinda ele
alinabilir. Bir sinema filminde kameranin sahneyi nasil ¢erceveledigi, neleri gerceve

icerisinde birakip neleri birakmayacagi, bu ¢ergeveleme icerisinde hareketi tercih edip
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etmeyecegi ve sahne icerisinde kameranin yukarida mi, goz hizasinda m1 yoksa
asagida m1 konumlanacagi bizlere temel ve degismez sinematografik ilkeleri saglar.
Bir yonetmen ne olursa olsun bu ii¢ ilke hakkinda ¢esitli kararlar alacaktir ve bu
kararlar filmin gorsel dilini en temel diizeyde belirleyecektir. Cer¢eveleme sinema
uzayinda sahnenin sinirlarinin ¢izildigi alandir. Bakilan noktay1 sabitleyerek, uzayda
belirli bir noktadan izlemenin 6niinii agar. Cerceve yaratmak yonetmenin bakis agisini
da ortaya koyacagindan dolay1 konumlanilan pozisyon olduk¢a 6nemlidir. Cer¢evenin
konumlandirilmas1 ¢esitli sekillerde yapilabilmektedir. Bunlar en temel diizeyde
kameranin acis1, ¢ekim Olgekleri ve kamera hareketleri Olgiitleriyle ifade edilebilirler.
Asagida video oyunlarinda bu {i¢ temel sinematografik 6genin nasil kullanildig: ele

alinmaktadir.

3.2.1.5.1. Kamera Acilan

Kamera agisi, goz hizasi, alt ac1 ve iist ag1 olmak lizere li¢ farkli sekilde
karsimiza g¢ikmaktadir. G6z hizasi, genellikle konusma planlarinda kullanilir ve
kameranin karakterlerin gozleri hizasinda konumlandirildig1 durumlari ifade eder. Bu
kullanimda olagan bir durum vurgulanmaktadir. Kameranin agisal olarak yiikselmesi
ve algalmasi sahneye ek anlamlar iireteceginden, bu ek anlam ve duygular1 yaratmak
istemedigimiz durumlarda kamera genellike g6z hizasindadir. Burada seyirci karakter
ile ayn1 diizlemde tutulur ve izleyici ile karakter arasinda ima edilen esitlik durumu
s0z konusudur. Buradan hareketle; kamera karakterle ne kadar g6z hizasinda bir iliski

kuruyorsa karakter ve izleyici arasindaki bag o kadar 6znellesiyor, tam tersi durumda

da nesnellesiyor diye diisiinmek yerinde olacaktir (Bordwell ve Thompson, 2020:

189).
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Gorsel 93: Hitman Trilogy (2022) oyunundan bir g6z hizasi ¢ekimi. IO Interactive,
2022.

Alt ag1 ise bir karakteri yiiceltmek, iistliin ve baskin gostermek i¢in bagvurulan
bir yontemdir. Bu durumda seyirci karakteri hem fiziksel olarak daha biiyiik ve abartili
gorecek hem de bulundugu konum dolayisiyla karakterin agirligt onu pasifize
hissettirecektir. Bunun aksi de miimkiindiir. Ornegin; devasa bir diisman ile ya da bir
dogal engel ile karsilasan karakter, alt acidan bu durumda gosterildiginde karakterin
ylceltilmesinden ¢ok karsilastig1 zorlugun da yiiceltildigi ve dolayli olarak karakterin
giic dengelerinde alehine bir durumun vurgulandig1 da olabilmektedir (Bordwell ve

Thompson, 2020: 189).

Gorsel 94: Batman’in alt agidan goriinlimii heybetini daha da artiriyor. Batman
Arkham City Remastered (2016). Rocksteady Studios ve Warner Bros. Interactive
Entertainment, 2016.

Gorsel 95: God of War 3 oyununda kamera kahramanimiz Kratos’u alt agidan gosterse

de esasinda karsisinda dikilen Herkiil vurgulanmistir. Santa Monica Studios, 2010.
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Ust ac1 ise alt aginin tersi sekilde kadrajdaki karakteri algaltmak, baskilamak
ve tehdit altinda gostermek i¢in kullanilir. Bunun yaninda iist aginin tanitici bir 6zelligi
de vardir. Mekan1 ve karakterlerin mekan igindeki iliskilerini oldukca iyi bir sekilde
aktarabilmektedir. Ayrica ¢ok yliksek bir konumlandirmada bulunan iist a¢1 ‘Tanrisal

Bakis Agist’ olarak adlandirilmaktadir (Brown, 2014: 64). Buradaki tanrisallik herseyi

gdren ve bu yiizden her seyi bilen bir bakisa yonlendirdigi i¢in kullanilmaktadir.

Gorsel 96: Wolfenstein: New Order oyununda mekani ve kisilerin birbirleriyle

iligkilerini gosteren bir {ist a1 kullanimi. Bethesda Softworks, 2014.

Gorsel 97: God of War 2’de Kronos’a ¢ocuklarini kurban veren Rhea’nin titan Kronos

karsisinda ¢aresizligini vurgulamak icin kullanilan bir iist ac1. Santa Monica Studios,

2007.

3.2.1.5.2. Cekim Olgekleri

147



Cekim 0lgekleri bir bagka dnemli sinematografik gramer yapitasidir. Ekranda
goriilen nesnelerin ve insanlarin ne biyiiklikte goriileceklerinin belirlendigi
cerceveleme yaklasimlaridir. Temelde genel ¢ekim, orta ¢ekim ve yakin ¢ekim olmak
tizere li¢ grupta ifade edilirler. Genel ¢ekim; sahnenin genel ve tanitici bir goriiniimiinii
isaret etmektedir. Ancak yine de goreceli bir yaklagimla ele alinabilmektedir. Konuyla
baglantili olarak bir genel ¢ekim genis bir kir manzarasi da olabilir. Bir karakterin
odas1 da olabilmektedir. Genel c¢ekim oOzellikle filmlerin acilislarinda siklikla
kullanilmaktadir. Bu ¢ekimlere kurucu ¢ekim de denir. Bu genel ¢ekim tiirii, mekani
ve filmin gectigi cografyay: izleyicilere tanitir, bir nevi hikayeyi kurar. Blain Brown;
cekimlerin cografyayr tanitan yanlarmin bir sahne icin ¢ok 6nemli oldugunu
vurgulayarak, bir sahnede 'mekanin nasil yayildigini' bilmenin seyirciye yonlerini
bulmalarinda yardimei oldugunu ve boylece dikkatlerinin filmden kopmamasina fayda

sagladigini dile getirmistir (Brown, 2014: 17).

Gorsel 98: Batman Arkham Asylum Remastered (2016), Arkham akil hastanesinin

genel goriiniimii ile mekanin kaotik ve gotik atmosferi yansitilmaktadir. Eidos

Interactive Warner Bros. Interactive Entertainment, 2016.

Orta Cekim, genel ¢cekime gore daha yakin bir ¢gekim Slgegini ifade eder. Bu
cekim Olgeginde artik sahnenin ya da mekanin genel ile olan iliskisinden ¢ok kisiler
ya da nesneler ile olan iliski 6n plana c¢ikartilir. Karakterlerin jest ve mimiklerini

gorebildigimiz en genis Ol¢ek olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Diyalog c¢ekimleri,
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karakterlerin belden yukarilari bu ¢ekim o6l¢eginin alanina girer (Bordwell ve

Thompson, 2020: 189).

Gorsel 99: Ghost of Tsushima (2020) oyunundan bir orta ¢ekim Slgegi 6rnegi. Sony

Interactive Entertainment, 2020.

Yakin ¢ekim ise bir insan yiiziinli ya da bir nesneyi olduk¢a yakindan
gordiigiimiiz bir ¢ekim Olcegidir. Bu 6lcek bir yiizii, bir ifadeyi ya da bir nesneyi

vurgulamak i¢in en iyi yontemlerden birisidir (Bordwell ve Thompson, 2020: 189).

Gorsel 100: The Order 1886 (2015) oyunundan bir yakin g¢ekim ornegi. Sony

Interactive Entertainment, 2015.
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3.2.1.5.3. Kamera Hareketleri

Cergevenin dolayisiyla kameranin hareket etmesi, sinemayr ve video
oyunlarini diger gorsel sanatlardan ayiran en temel ozelliklerden birisidir. Blain
Brown, sinematografinin temellerini ele aldig1 kitabinda kamera hareketleriyle ilgili
sunlar1 sdylemistir “Kameray1 hareket ettirmenin sonsuz cesitte yollar1 vardir ve
bunlarin hepsini siralamak imkansizdir. Genel bir kamera hareketleri dagarcigi ortaya
koymak icin hareket tiirlerinin birkag temel sinifina bakmakta yarar vardir. Kamera
hareketlerinin en ¢ok kullanilani pan ve tilt, elde ¢ekim dahil, hemen her tiirlii
yapilabilir” (Brown, 2014: 211). Benzer bir yaklasimla kamera hareketleri; pan, tilt,
dolly shot, crane shot, zoom hareketi ve kameranin elde kullanilmasi olarak alti

kategoride incelenecektir.

Pan

Pan, panoromik sozciigiiniin kisaltmasindan gelmektedir. Kameranin
konumunu degistirmeden yatay olarak saga ya da sola donmesidir. Karakterlerin takip
edilmesi, mekanin ¢evresel taranmasi, seyircinin dikkatinin yonlendirilmesi gibi ¢esitli

etkilere sahip bir kamera hareketidir (Bordwell ve Thompson, 2020: 194).

-

Gorsel 2 Gorsel 3

Gorsel 101: Call of Duty Modern Warfare 2 (2022); iki 6zel birlik askerinin gizli bir
operasyona bot ile gidisleri ve kameranin 6niinden ge¢ip karanligin i¢inde kaybolana

kadar kamera onlar1 pan ile takip eder. Activison, 2022.
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Tilt

Kameranin bir noktadan kendi ekseninde yukari kalkmasi ya da asagi
egilmesidir. Bir mekanin yiiksekligini belirtmek, sahneye bir gerilim unsuru olarak
yavasca yeni bir bilgi sokmak gibi kullanimlar1 vardir (Bordwell ve Thompson, 2020:
194).

Gorsel 1 Gorsel 2 Gorsel 3

Gorsel 102: Ghost of Tsushima (2020); oyunun agilisinda kamera (Gorsel 1)
gokyliziinden baglayarak, ordu bayraklarini kadraja alacak sekilde ttilt down yapmaya
baglar. Hareketin ortalarinda (Gorsel 2) oyunun gectigi yer olan Tsushima yazisi ve
ekrana giren atli bir samurayin gegisini goriiriiz. Kamera goz seviyesine geldiginde
ekrana bir bagka atli daha girer ve tilt down hareketi askerlerin ordugéha girigine

heybet kazandirmaktadir. Sony Interactive Entertainment, 2020.

Dolly Shot (Kaydirma Cekimi)

Dolly shot, bu ¢ekimde kamera bir karaktere ya da nesneye fiziksel olarak
hareket edecek sekilde ileri ya da geri olacak sekilde hareket ettirilir. Karakterleri takip
etmek ya da karakterlerden yaklasarak ya da uzaklasarak etkilerini vurgulamak ya da

azaltmak gibi amaglarla kullanilmaktadir (Bordwell ve Thompson, 2020: 195).
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Gorsel 1 Gorsel 2 Gorsel 3

Gorsel 103: Max Payne 3 (2012) oyununda camekan bir kapiya araba ile dalan
diisman cete tiyelerini gosteren kamera (Gorsel 1) hizli hizli geriye dogru kaydirilir
(Gorsel 2). Ardindan kamera hareketi; Max’in silahiyla bu arabaya nisan aldigini
gosteren bir plana kadar devam eder. Dinamik unsurlarin yogunlugunun (arabanin
kars1 acidan gelisi), arabanin geldigi yonii vurgulayan ve ekrana dogru kayan kamera
ile verildigi bu ¢ekimde, Max Payne karakterinin hareketin sonunda ekranda birden
belirmesi, kahramanin direnisini vurgulayan bir ¢ekim olmustur. Rockstar Games,

2012.

Crane shot (Vin¢ Cekimi)

Crane shot, kameranin bir ving ya da yiikselip algalabilen 6zel bir donanim
lizerine yerlestirilerek, dikey ve yatay diizlemlerde genis aralikta hareket ettirildigi bir
kamera hareketidir. Kamera yukar1 dogru ¢ikar ya da yiiksekten asagi siiziilerek iner.
Genellikle karakterin yalmizligin1 ya da kaderine terk edilisini gostermek i¢in siklikla

kullanilir (Bordwell ve Thompson, 2020: 195).

Gorsel 1 Gorsel 2 Gorsel 3
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Gorsel 104: Mortal Kombat 11 (2019) oyununun hikaye boliimiinde oyunun ana kotii
karakterlerinden biri olan Shinnok’u zincirlere baglanmis bir sekilde goriiriiz. Gorsel
1’de karaktere dogru yukaridan hizla yaklasan kamera, Gorsel 3’e gelindiginde
karakterin yiiziinii ¢er¢eveleyecek kadar yakinlagir. Genel bir goriiniimden karakterin
yiiziine kadar yapilan diisiis, kameranin fiziksel olarak asagi (ileri) dogru hareket

etmesiyle verilir. Warner Bros. Interactive Entertainment, 2019.

Zoom

Zoom hareketi, objektifin odak wuzakhig degistirilerek goriintiiniin
yakinlastirilmasi (zoom in) ya da uzaklastirilmasi (zoom out) hareketidir. Yavasca
iceriye ya da geriye dogru yapilan zoom; merak, gizem, karakterin i¢ diinyasina inis
ya da ¢ikis; hizli zoom in ya da zoom out; genellikle saskinlik, panik ya da aksiyon
sahnelerinde dramatik etki yaratmak i¢in; dogrudan zoom out ise karakterin yalnizligi,
caresizligi ya da bir olayin genel baglamini vurgulayabilir (Bordwell ve Thompson,

2020: 198).

Gorsel 2 Gorsel 3

Gorsel 105: Devil May Cry 5 (2019) oyununda; Gorsel 1°de ki seytani gii¢; Gorsel 2
ve Gorsel 3°de ki karakteri etkisi altina alirken, Gorsel 2’de ki karakterin Gorsel 3°de
ki karaktere ¢aresizce bakisi, hizli bir zoom out ile (Gorsel 2°den Gorsel 3’°¢e) dramatik

olarak vurgulanir. Capcom, 2019.
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Handheld (Elde Kullanim)

Elde kamera (handheld), kameranin bir operatdr tarafindan elde ya da omuzda
kullanilarak, belgesel estetigine benzer bir dolaysizlik hissi saglanan ¢ekimdir. Hafif
sarsintilar, titremeler ve dogal hareketler icerir. Genellikle dinamik, hizli gelisen ya da

duygusal sahnelerde tercih edilir (Bordwell ve Thompson, 2020: 199).

Gorsel 1

Gorsel 106: God of War (2018) oyununda ana kahraman Kratos un tiim macerasi tek
bir handheld kamera ile ¢ekilir. Oyun geleneksel anlamda hi¢ ara sahneye sahip
olmamasina ragmen, elde edilen bu kesintisiz tek plan hissi oyuncuyu oyunun icine

dahil eder. Santa Monica Studios, 2018.

Sinematografik 6geler video oyunlar1 ara sahnelerinde sanal kameralar
aracilifiyla gerceklestirilmektedir. Sanal kameralarin teknolojik olarak neredeyse
sinirsi1z hareket kabiliyetleri olsa da video oyunlarindaki kullanimlari sinemanin gorsel
miras1 tarafindan belirlenen bir kisitlama ve estetik se¢im c¢ergevesi olusturmaktadir.
Sinemanin binlerce kez denenmis ve c¢ogu yonden miikemmellestirilmis gorsel
grameri sayesinde; video oyunlar1 yalnizca oynanmaktan ¢ok, oyuncularin izleyicilik
aktivitelerine de seslenen bir yapiya biiriinmiistiir. Oyunlarin izlence iizerine yaptigi
her calisma ve deney, yerlesik bir sinema izleyiciligi gibi video oyunu izleyiciligini de
poplilerlestirmistir. Bunun en belirgin ¢iktilarindan beri 6zellikle YouTube {izerinden
yaymlanan ‘Game Movie’ baglikli videolardir. Game Movie; 06zellikle ara
sahnelerinde sinematik 6gelerin yogunlukta kullanildigi AAA olarak kategorilestirilen

bliyiik biitceli oyunlar iizerinden Ttretilirler. Last of Us, God of War, Read Dead
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Redemption, Grand Theft Auto gibi oyunlarin ara sahnelerinin kesilerek, bir film gibi
bir araya getirildigi videolar milyonlarca izlenme almaktadir. Game Movie
tiretimlerinin toplandigi 2,92 milyon aboneli, Gamer’s Little Playground isimli
YouTube kanali, zengin arsiviyle izlenenilir Video oyunlar1 acisindan &nemli bir
kaynak olusturmaktadir. Kanalin acilis sayfasinda belirtilen ‘Home of the Game
Movie. The Netflix for Gamers’ (Oyun Filmi’nin evi. Oyuncular i¢in Netflix)
ifadesiyle Netflixvari bir izlence arsivi sunma iddiasinin somutlastirildigi
goriilmektedir. Biiylik ¢ogunlugu Game Movie’lerden olusan 6,2 bin videoluk bu
arsiv, 2025 ortalar1 itibariyle toplamda 1,5 milyar izlenme rakamini geride

birakmustir.?

Tim bu veriler ve estetik yaklagimlar 1s1ginda giiniimiizde oyunlarin
oyunsalliklarinin yanina izleme deneyimini de yaratici yollarla katmak istedikleri ve

hibrit bir oyuncu-izleyici yapisi kurma yoriingesinde olduklar1 sdylenebilir.

3.2.2. Canh izlenebilir Video Oyunlari

Video oyunlarinin izlencelik yonli yalnizca ara sahnelerin filmsel
dizilimlerinden ibaret degildir. Ayrica izlenebilir Video Oyunlari’nin ikinci biiyiik
kategorisi, canli olarak yayinlanan e-spor organizasyonlaridir. Bu organizasyonlar
ozellikle League of Legends, Valorant, Counter Strike 2, Dota 2 gibi rekabetci
cevrimigi ¢ok oyunculu oyunlar araciliiyla gergeklestirilmektedir. Ornegin; League
of Legends 2024 Diinya Sampiyonasi 6,94 milyon anlik canli yayin izleyicisiyle bu

alanda bir diinya rekoruna sahiptir.*

Benzer sekilde Counter Strike 2 PGL Major Copenhagen 2024 turnuvasi da
ayn1 y1l; 1,85 milyonluk anlik izleyici sayisiyla kendi alaninda bir rekora imza atmustir.
Bu rekorlarin yakin tarihlerde kirilmast ve sayilarin giderek artmasi e-spor
organizasyonlar1 gibi temelinde video oyunlar1 olan etkinliklerin izlence olarak

gordiigii talebin biiyilikligiine dikkat ¢cekmektedir.

3 https://'www.Y ouTube.com/@glp.
4 https://esportsinsider.com/2024/1 1/league-of-legends-worlds-2024-viewership
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3.2.2.1.Canh izlenebilir Video Oyunlari: Counter Strike 2 Ornegi

E-spor oyunlart igerisinden 6zellikle Counter Strike 2 turnuvalari; izlenebilir
Video Oyunlar1 agisindan 6nemli izleyici deneyimi kaynaklaridir. Oyun, beser kisilik
Terorist ve Anti-Terorist takimlari arasinda iki dakika iizerinden, toplam 24 round
oynanmaktadir. Her takim 12 round Terorist, 12 round ise Anti-Terorist olarak
oynamakta ve 13’e ulasan takim mag1 kazanmaktadir. Oyunda Teréristler her round
haritada belirlenen yerlere (A site, B site) bomba kurmak zorundayken; Anti-
Terdristlerin gorevi bu bombay1 ya hi¢ kurdurmamak ya da kurulan bombay1 imha
etmektir. Oyunun bu rekabetci yapist onu bir izleme deneyimi agisindan da
zenginlestirmektedir. Cesitli teknik 6zelliklerle donatilmis canli yayinlarla izleyicide
magin atmosferi, gidigati, taktik savaslari, geri doniisleri (comeback) ve tiim heyecanli
anlariyla sinematik bir izlence yapisi uyandirilmaya c¢alisilmaktadir. Bu tekniklerden
ilki Observer (Gozlemci) sistemidir. Bu sisteme gore, Gozlemciler magin akisini takip
ederek en kritik anlar1 izleyiciye sunarlar. Televizyondaki canli yayin yonetmenligine
¢ok benzeyen bu yaklasimla oyundaki kritik ¢atismalar ve taktiksel miicadele cesitli

kamera agilariyla izleyiciyle bulusturulur.

Gorsel 107: Counter Strike 2 e-spor macinda rakip iki oyuncunun birbirlerini
gormedigi ancak izleyicinin her ikisinin bulundugu yeri gordiigii genel bir kamera

acist. Bu durum izleyici agisindan gerilimi artirmaktadir. Valve, 2023.
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Gorsel 108: Counter Strike 2 oyunundan bir genel plan ¢atisma goriiniimii. Valve,
2023.

- 1] wt

[ 127= 1=

Gorsel 109: Counter Strike 2 oyununda kontiirleri sar1 1sikla belli olan rakip takim

oyuncular1 ve onlarin gelmesini bekleyen bir oyuncu. Valve, 2023.

Yukaridaki Gorsel’deki sarik kontiir 1s1klar1, duvarlarin ve kapilarin arkasindan
goriilebildigi i¢cin X-ray olarak adlandirilir. X-ray 1siklarini oyun igerisinde oyuncular
gorememekte yalnizca macin izleyicileri gorebilmektedir. Boylece izleyici, her iki
takim oyuncularinin nerede oldugunu bilerek 6nceden bilgilendirilmis olur. Sinemada
Hitchcock’un meshur bomba teorisine benzeyen bir yaklasimla izleyici dnceden
bilgilendirilir. Bu bilgilendirme oyuncudan bir adim ilerisini gorebilen bir izleyici
yaratir ve bu da gerilim artirir. izleyicinin oyunculardan daha fazla bilgilendirilmesi
Counter Strike oyunu yayinlarinda bir gerilim unsuru olarak siklikla kullanilmaktadir.
Oyun; FPS oyunlarinin yerlesik kamera agisi olan Birinci Sahis Nisanct kamerasina
yani dogrudan oyuncunun goziinden oyunun goriildiigii kamera acisina sahipken;
Gozlemci oyunun akisina uygun olarak dig goriiniimlere de kesebilmektedir. Haritanin

kus bakisi goriiniimiinden, oyuncularin bedensel olarak goriilebildikleri agilardan,
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yasanan aksiyona uygun hareketli kamera kullanimindan, sabit a¢ilis sahnelerine kadar

sinematik izleme deneyimini artiran her gorsel 6geye yer verilmektedir.

Miizik kullanimi da ayrica bu sinematik kurgunun izlenebilir yoniinii
artirmaktadir. Magin dncesindeki bekleme anlar1 ve kritik molalarda ¢alan gerilim
miizikleri, ma¢ sonunda yenilgi ya da maglubiyeti vurgulayan arka plan miizikleri
izleme deneyimine sinematik bir tat katmaktadir. Magin hikayesi bu miiziklerin
destegiyle daha da belirginlestirilebilmektedir. Ornegin; geriye diisen bir takim mola
hakkini kullandiginda; bu molada yaptiklar taktiksel konugmanin arkasinda calan
gergin bir arka plan miizigi kaybetmekte olan takimin goriintiisiine dramatik ek bir
unsur katmaktadir. Bunun tersi olarak da dnde olan takim; motivasyonel miiziklerle

izleyici agisindan 6zdeslesebilecegi bir figiire donlismektedir.

Gorsel 110: Oyunda canli olarak degisitirilen kamera agilarina bir &rnek.
Ustteki gorselde karsidaki rakip oyuncunun attigi bomba merdivenlerden
sekerek gelmektedir ve kamera goriinimii oyuncunun goziindedir. Valve,

2023.
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Gorsel 111: Gorsel 110°da merdivenlerden gelen bomba oyuncunun yakininda
patladiginda canli yayin yonetmeni genis bir agtya gecer ve bombanin etkisi

gorsel olarak daha iyi verilmis olur. Valve, 2023.

Maglarin anlik olarak kurgulanmalar1 magin i¢indeki bazi kritik ¢catigmalarin
ya da olaylarin gozden kagirilabilmesine yol agsa da televizyon yayinciligina benzer
sekilde bu anlarin tekrarlari uygun zamansal bosluklarda izleyiciye farkli agilardan
sunulabilmektedir. Tekrarlarin disinda grafik olarak; oyuncu performanslari, takim
istatistikleri ve harita bilgileri ekranda siirekli olarak giincellenmektedir. Son olarak
Counter Strike 2’de bulunan ve oyuncunun silahlarint ve ekranda goziiken
eldivenlerini oyunun sagladigi standart goriinimden ¢ikarip oOzel tasarlanmig
gorsellere geviren kaplamalarin (skin) kullanimi oyunun izlencelik yoniinii olumlu
yonde etkilemektedir. Bu satilabilir ve satin alinabilir kaplamalarin piyasaya degeri
giiniimiizde 4,5 milyar dolarlik bir pazar hacmine sahiptir.’ Bu kaplamalar gorsel
tasarimcilar ve siradan kullanicilar i¢in tasarlanip oyuna eklenebilmektedir.
Nadirliklerine ve gorsel tasarim basarilarina gore degerleri artmaktadir. izleyiciye
sunulan oyun cergevesinde, goriinilir bir nesne olarak izlencenin niteligine katkisi

bulunmaktadir.

5 https://cs.money/blog/csmoney-news/how-cs2-skins-market-changed-in-march-2024-cs-money-
analytics/
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Gorsel 112: Counter Strike 2 oyununda silahlarin degistirilebilen gorsel

tasarim igeren kaplamalarinin goriiniimii. Valve, 2023.

Canl1 izlenebilir video oyunlari, oyun i¢i gorsellestirme ve bunun nasil sunuldugunun
bir birlesimidir. E-spor turnuvalarinin milyonlara ulasan izleyici sayilarina
erisebilmesinde, yayin rejisinin sinematik kurgusunun, gorsel anlati stratejilerinin ve
bunlarin ¢esitli tekniklerle sunumunun etkisi biiyiiktiir. Dolayisiyla, canli oyun
yayinlar1 incelenirken yalnizca oyunlarin yapisi degil, bu oyunlarin nasil izletildigi,
hangi anlarin 6n plana ¢ikarildigi ve izleyiciyle nasil bir bag kuruldugu da dikkate
alinmalidir. Bu durum, izlenebilir video oyunlar1 kavraminin medya, oyun ve izleyici

arasindaki etkilesimsel {iggeni daha da goriiniir kilmaktadir.
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4. BOLUM
UYGULAMALI OYNANABILIR FILM ORNEGI: XYZ

4.1. UYGULAMALI BiR OYNANABILIR FiLM DENEMESININ ANALIZIi:
XYZ

Bu boliimde, tez kapsaminda gelistirilen 6zgiin bir oynanabilir film 6rnegi olan
XYZ baslikli ¢aligma ele alinacaktir. Bu ¢alismanin temel yontemi sanat tabanli
arastirmadir. Sanat Tabanli Arastirma (Art Based Research), yaratici sanatlarin
ilkelerini arastirma siireclerine entegre eden disiplinlerarasit bir ydntemdir.
Otoetnografi gibi diislinlimsel bir yaklasim benimseyerek, arastirmacinin kendini
sanatsal imgelerle ifade etmesine olanak tanir. Ayni zamanda, katilimcilarin sanatsal
tiretimlerini veri toplama ve analiz siirecine dahil ederek, bu imgelerin derinlemesine
yorumlanmasini saglar. Bu yontem, insan deneyimlerini kesfetmek, anlamlandirmak,
temsil etmek ve sorgulamak i¢in sanatin ¢esitli bigimlerini ve ifade araglarini kullanir.
Sanat tabanli aragtirmalarda basvurulan baslica sanat formlari sunlardir: gorsel sanatlar
(fotograf, resim vb.), ses sanati, sinema, edebi sanat, performans sanat1 (tiyatro, dans
vb.) ve yeni medya uygulamalari. Arastirmada sanat yaklasimi, toplumsal
incelemelerde bir veya birden fazla asamada yaratici sanat siire¢lerine bagvuran bir
arastirma yontemidir. Bu yontemde, sanatgi-arastirmacilar yalnizca sanatsal tiretime
katilmakla kalmaz, ayn1 zamanda katilimcilar1 bu siiregte yonlendirerek aktif bir rol
iistlenirler. Dolayisiyla, arastirmalarinda sanatsal yontemleri tasarlayan ve uygulayan
sanat¢i-arastirmacilar, calismaya iceriden bir perspektifle yaklasirlar. Bu siiregte,
sanat¢i-arastirmacilar kendi sanatsal becerileri ve uzmanlik alanlari dogrultusunda

0zgln ifade bigimleri gelistirirler (Wang vd., 2017: 15-16).

Izlenebilir oyunlar ve oynanabilir filmler ile ilgili literatiir taramas1 yapilarak
ornek film ve oyunlar analiz edilmis, anlati, mekan, zaman tiglemesi iizerinden yapilari
tartisilmig ve estetik unsurlar da ortaya konulmustur. Ardindan da tiim bu biilgiler
1s1¢1nda arastirmaci/sanatc¢i olarak yeni bir film iiretilmistir. Filmin ad1 XYZ’dir. XYZ,
klasik sinema ile dijital oyun mekaniklerinin kesisiminde konumlanmakta, izleyiciye
sadece bir anlatiy1r izlemek yerine, onun bigimsel yonlerine miidahale etme ve

yonlendirme imkani sunmaktadir. Ayrica oyuncu/izleyici nesnelerle etkilesim
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kurabilmektedir. Bu durum etkilesimin sinirlarin1 genisleterek izleyicinin oyuncuya
dondstiirtiliip film evrenine yalnizca olay orgiisii acisindan degil ¢evresel acidan da
etki edebilmesine olanak saglamistir. Hem oyunlastirmanin teknik boyutu hem de
catallanan hikaye ile anlati diizeyinde oynanabilir film tiriiniin smirlarim ve

olanaklarini arastiran uygulamali bir deneme olarak karsimizda durmaktadir.
4.1.1. XYZ Konusu ve Uretim Siireci

XYZ, gercek mekan ve gercek oyuncularin yer aldigi, geleneksel sinema filmi
¢cekim ve anlati tekniklerine sadik kalan ancak igerisinde barindirdigi video oyunu
mekanikleri araciligiyla oynanabilir 6zellikler gdsteren bir filmdir. Filmin sinopsisi su

sekildedir:

Ufuk, giindelik isler yapan, dikis tutturamamis ve toplumdan izole bir gengtir.
Zamanimin c¢ogunu patronuyla arasmin iyi oldugu bir korku evinde insanlari
korkutarak gecirmektedir. Bir giin patronundan yeni bir is teklifi gelir. Garsonu
bicaklanan ve bu yiizden yeni garson arayan bir kafede giiniibirlik ¢alisacaktir. Kafenin
miisterileri arasinda mahalleden gelmis dort yakin arkadas vardir. Ufuk’tan pek
hoslanmazlar. Ufuk daha ilk is giiniinde yerine geldigi garson ile benzer bir duruma
dogru hizla siiriiklenirken, bir noktada her sey durur. Ufuk’un da planlar1 oldugunu

Ogreniriz. Kolay lokma olmayacaktir.

Sinopsiste gdze ¢arpan ¢atisma vurgusunda oldugu gibi, XYZ filmi, toplumun
alisildik normlarinin disinda kalan Ufuk karakteri ve mahalle temelli bir arkadas
grubunun ¢atigmasini konu almaktadir. Filmde bir¢ok noktada gegen ve ¢atismanin
cozlimleyicisi olarak gorev gorecek olan korku evi patronu karakterinin kisisel bir
takintis1 olan iskambil kartlar1 da benzer sekilde hikayenin sekillenmesinde 6nemli bir
pay sahibidir. Ufuk ve mahalli arkadas grubunun Ufuk ile siirtlisme yasayan karakteri
olan Enes, bu catigmay1 iskambil kartlar1 aracilifiyla ¢éziimlerken, izleyici belirli
noktalarda filmin kendisine (nesne etkilesimi) ve olay orgiisline (yapilan se¢imlerle
filmin hangi hikaye akisinin izlenecegine karar verme) etki edebilmektedir. Filmde
nesne etkilesimi karakterlerin ilerlemek i¢in agmalar1 gereken sifreli bir kapinin
sifresini izleyicinin girmesi ya da basilmasi gereken bir butona zamaninda yine izleyici
tarafindan basilmasi gibi uygulamalari igerir. Ayrica yine nesne etkilesimi olarak;

Ufuk ve Enes karakteri yasadiklar1 ¢atigmada kimin kazanacagini belirlemek i¢in yere
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acilan bes iskambil kartindan en yiiksegini se¢enin kazandigi bir oyun oynarlar.
Burada izleyici/oyuncu filmin agilisinda sectigi karakter i¢in bir kart seger. Bdylece
kazanan ya da kaybeden izleyici/oyuncu tarafindan belirlenir. XYZ filminin anlati
yapist ile oyun mekaniklerini kaynastiran yapisit bu sekilde 6zetlenebilir. Asagida
filmin yapim siireci ele alinarak oyunun teknik ve estetik tasarimlari detayli olarak

incelenecektir.

4.1.2. XYZ: Yapim Oncesi Siire¢

Sinemada yapim siireci yapim dncesi, yapim agamasi ve yapim sonrasi olacak
sekilde ii¢c asamaya ayrilir. XYZ Oynanabilir Filminin yapim siireci de bu sekilde
islemistir. ilk olarak oynanabilir film &zelliklerine uygunluk gosterecek, sinematik
gorsel ve anlatisal uyarlamaya uygun olacak bir fikir bulunmustur. Bu fikir hikdyenin

temasini ve ¢atigmasini iceren kompakt bir climle olarak ifade edilmistir.

““Dogustan kaybedenler karsilasirsa kazanan kim olur ya da bir kazanan olur
mu?’’ cimlesi XYZ filmi i¢in temel bir 6nerme ciimlesidir. Ciimle parcalarina
ayrilirsa; dogustan kaybedenler ¢atismayi siiriikleyen iki tarafi ifade etmektedir. Bu
taraflardan ilki, yeralti olarak tabir edilen ve toplumdan izole, yabancilasmis bir hayat
yasayan Ufuk karakteridir. Diger tarafta ise kenar mahalle olarak tabir edilen ve
merkezden fiziksel ve zihinsel olarak uzakta kalmis insanlardan olusan yapinin fertleri
olan bir arkadas grubu vardir. Ciimledeki karsilasirsa ifadesi ise aralarinda yasanacak
bir miicadeleyi ya da catismay1 isaret etmektedir. Bu karsilasmanin bir oyun (yiiksek
kart segme) tlizerinden kurgulanmasi da oyun mekaniklerinin filmde yer almasi i¢in
yapilan bir tasarim tercihi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Tipki tezimizin Etkilesim ve
FMV oyunlar1 boliimiinde iizerinde durdugumuz Sam Barlow’un Her Story (2015)
oyununu tasarlarken sordugu; videonun bir oyunun igerisinde neyi giizel ve dogru
yvapabilecegi sorusu gibi, XYZ ‘nin tasariminda da filmi oyunlastiracak hangi
mekanik, filmin hikdyesini de ileri tasiyacaktir sorusu sorulmustur. Bu soru
kapsaminda hem catigmay1 gorsellestirecek hem de oyunlastiracak mekanik, nesne
etkilesimi tlizerinden tasarlanarak, iskambil kart1 ¢cekme/se¢me olarak belirlenmistir.
Kart segmenin teknik boyutunun haricinde ayrica hikdyenin tematik ve anlatisal
ozelliklerine de katkida bulunan bir yapisinin olmasi bu karar1 pekistirmistir. iskambil

kartlarinin genellikle sans ve kader kavramlariyla iliskilendirilen yapisi, filmin
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kaybeden ve kazanan kimdir? Sorusunun belirsiz bir ¢ozlimleyicisi olarak islev
gorecek olmast onemli bir faktér olmustur. XYZ’nin temelinde yer alan bu
oyunlastirma unsuru, filmdeki karakterlerin de oyun kavramiyla iligkili olmasimin
belirlenmesi agisindan bir dayanak noktasi olusturmustur. Buna gore Ufuk karakteri,
insanlarin korku unsurlartyla ve sifrelerle dosenmis bir evden kagmasini konu alan
korku oyunu konseptinin bir uygulayicis1 olarak belirlenmistir. Ufuk bu oyunun
moderatorii ve bizzat maske giyerek insanlar fiziksel olarak korkutan bir ¢alisanidir.
Korku evi ¢atismanin zirve noktalarindan birini temsil eden bir mekan olarak filmde
onemli bir noktadadir. Korku evinin patronu olan karakter ise ortaya ¢ikan ¢atismanin
bir hakemi ve ¢oziimleyicisi roliindedir. Patronun iskambil kartlariyla iligkisi daha
filmin acilis sahnelerinde ortaya koyulmustur. Kartlarin patron ile olan iligkisi

hikayenin gidisatinda kartlarin belirleyici ve baskin roliiniin pekistiricisidir.

Catismanin diger unsuru olan mahalli karakterler (dort yakin arkadas) ise
benzer sekilde oyun ve oyun oynama kavramlariyla iliskilidirler. Kendi aralarinda
konusmalarindan duydugumuz ve filmin final sahnelerinden birinde goérdiigiimiiz
tizere, bu arkadaglar birer fabrika ¢alisanlaridirlar. Vardiyali, siki tempolu
calismalarinin arda kalan siirelerinde ise bir kagis alani olarak oyun oynamaktadirlar.
Bunu onlar ilk gordiigiimiiz sahnede arka planda i¢lerinden birinin ¢evrimigi bir kart
oyunu oynarken gérmemiz, sonrasinda tiim karakterlerin bir iddiaa iizerine bir baska
bilgisayar oyunu oynamaya karar verdikleri sahnelerden, sonrasinda gittikleri kafede
oynadiklar1 iskambil kartlarindan, ardindan gittikleri lunaparktan ve finalde gittikleri
korku evinden anlayabiliriz. Bu mahalli karakterler bos zamanlarini eglenmek, dertleri
unutmak ve belki de zihinlerini uyusturmak icin oyun oynayarak gecirdikleri ya da

gecirmek istedikleri film boyunca birgok tasarim ile gz 6niine getirilmektedir.

Catigmanin bir oyun olarak ortaya koyulmasi, izleyicinin de bu oyunda
belirleyici bir rol almasina olanak tanimaktadir. Oynanabilir filmlerin etkilesimli
yapist goz Oniine alindiginda, geleneksel sinemadakinin aksine aktif bir katilimci olan
izleyici final oyununun nihai se¢imini yapabilen bir konuma yiikseltilmektedir. Bu da
oynanabilir filmlerin izleyiciyi oyuncuya doniistiiren yapisin1 yansitmaktadir.
XYZ’nin senaryo caligmasinda dallanan hikdye anlattmina uygun tasarimlar da
bulunmaktadir. Ilk olarak bu catallanan yapmin izleyici secimleriyle hangi yollara

ayrilacagi belirlenmis ve A Storyline’t ve B Storyline’1 olarak ikiye ayrilmistir. A
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Storyline’t Ufuk karakterinin hikayesine, B Storyline’1 ise Enes ve arkadaslarimin
hikayesine odaklanmaktadir. Filmin agilisinda izleyiciye sorulan ve psikolojideki
kisilik testlerine benzer bir mantikla hazirlanan bes soru iizerinden se¢imler yaptirilir.
Bu sorular aslinda gizli bir karakter se¢im ekrani gibi ¢alismaktadir. Sorulara verilen
yanitlar, yalnizlig1 ve kaosu temsil eden Ufuk mu yoksa ekip ve grup olarak kendilerini
ifade etmeyi seven, arkadas grubunun mu hikayesi takip edilecektirin se¢ildigi bir

isleve sahiptir. Sorular sunlardir;

1. Kalabalik bir ortamda kendinizi nasil hissedersiniz?
a) Glivende ve rahat hissederim. ( B STORYLINE)
b) Yalniz olmayi tercih ederim. (A STORYLINE)

2. Bir odadasin ... Duvarda bir ayna var. Aynaya bakinca ne hissediyorsun?"
a) Kendimle yiizlesmek beni rahatlatiyor, kendimi tanidigimi hissediyorum. (A
STORYLINE)

b) Aynaya bakmak huzursuz edici, gormeyi tercih etmedigim seyler var. ( B
STORYLINE)

3. Karanlik bir sokakta yiiriiyorsun. Kafani ¢evirdiginde yaninda kim var?
a) Tekim, kimse yok (A STORYLINE)
b) Ben harig {i¢ kisi daha var. (B STORYLINE)

4. Kendinizi hangi ortamda daha cok kesfetmek istersiniz?
a) Fabrika gibi siki ¢aligsma diizenine sahip yerlerde. (B STORYLINE)

b) Gizemli, sira dis1 ortamlarda, mesela bir korku evinde. (A STORYLINE)

5. Asagidaki tablolardan birini odana asmak isteseydin hangisini secerdin?

B (A STORYLINE)
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(B STORYLINE)

Izleyicinin bu sorulara verdigi sorulardan en az ii¢ tanesi herhangi bir storyline
ile uyumluysa, (Ornegin, bes sorunun iigiine onu b storyline’mn gétiirecek cevap
verdiyse, hangi sikkin hangi storyline’a gétiirecegi siklarin yanina parantez igerisinde
yazilmistir.) izleyici o akisa yonlendirilmektedir. Bu tasarimda sorular ve segenekler
cesitli psikolojik durum ve kisilik analizini icerecek sekilde hazirlanmistir. Ik soruda
izleyicinin yalniz m1 yoksa grup halinde mi hareket etmeyi tercih ettiginin
sorgulanmasi, yalniz bir karakter olan Ufuk ile arkadaglariyla hareket eden Enes
arasmdaki gizli bir karakter se¢im mekanigi gibi ¢alismaktadir. ikinci soruda; kendini
sevmek, Ugiincii soruda yalnizlik ya da grup halinde olmanin yaninda korku ve
karanliga olan bakig, dordiincii soruda ¢alisma diizeni ve yatkin olunan alan ve son
soruda ise tiim bu duygu durumlarinin gorsellestirilmis hali olarak Edvard Munch’iin
Ciglik tablosu ile van Gogh’un Tutuklular Cemberi isimli tablosuna yer verilmistir.

[zleyici secimleri tamamladiginda dogrudan bir Storyline’a dahil olur ve film baslar.

Tiim bu tasarimlar 15181nda XYZ filminin senaryosu son haline getirilmistir.
Yukarida ifade edilen sosyo-ekonomik ve kiiltiirel 6zellikler gosteren karakterleri
yansitacak oyuncular oyunculuk egitimi almayan kisiler arasindan segilmistir.
Filmdeki oyuncular, senaryoda yansitilmak istenen catisan iki grubun gercek hayatta
dogrudan iiyeleri olarak sayilabilecek kisilerden olusmaktadir. Oyuncu se¢iminin bu
yonii filmin gerceklik hissini artiran bir unsur olarak diisiintilmiistiir. Filmin ¢ekimi
icin kullanilan ekipman, filmin belgeselvari gorsel diliyle uyumlu olarak omuzda
tasimaya uygun bir kamera olan Canon C100 ve cesitli ses ekipmanlarindan
olusmaktadir. Filmin ana mekanlari; korku evi ve kafedir. Her iki mekéan i¢in 6nceden

yapilan kesif gezileri ile belirlemeler yapilmis ve anlagilmistir.

4.1.3. XYZ: Yapim Siireci
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Filmin yapim siireci araliklarla olmak iizere toplam bes c¢ekim giiniinden
olugsmustur. Hikayede izleyici/oyuncunun secimlerine gore film iki farkli akis
oldugundan dolayi, her bir karakter i¢in ayr1 sahneler ¢ekilmistir. Sirasiyla mahalli
arkadas grubunun yasadigi ev, sokak, kafe, lunapark ve korku evinde c¢ekimler
gerceklestirilmistir. Ozellikle finaldeki ‘yiiksek kart cekme oyunu’ icin yerde kapali
duran her bir kartin acilmamis ve oyuncular tarafindan agilmig halleri tek tek
cekilmistir. Bu ¢ekim, filmin Yapim Sonrasi asamasinda, Unity oyun motorunda
yapilacak etkilesim entegrasyonu diisiiniilerek, izleyicinin segtigi karta uygun olarak
hazirda duran video parcasinin oynatima sokulmasi amaglanarak bu sekilde

gerceklestirilmistir.

4.1.4. XYZ: Yapim Sonrasi Siire¢

Tiim goriintiiler ¢ekildikten sonra goriintiiler sinema montaj kurallarina uygun
sekilde bir araya getirilmistir. Kurgudan sonra elimizde; A Storyline’inin tamamen
kurgulanmis hali, B Storyline’inin tamamen kurgulanmis hali, nesne etkilesimlerini
iceren video pargalarinin ayr1 video pargasi olarak hali (butona basma ve kilit agma
goriintiileri) ve finaldeki kart cekme oyununun, her bir kartin kapali ve tek tek agilmis
hallerinin ayr1 video parcalari olmak iizere birka¢ kategoride kurgulanmis malzeme
mevcut durumda olmustur. Bu video malzemeleri daha sonra Unity oyun motorunda
birlestirilmek ve etkilesimli halleri saglanmak iizere yazilimci ve Unity oyun motoru
kullanicist Emin Cihan Alper’e verilmistir. Ardindan video/film pargalar1 program
icerisined birlestirilmis ve Oynanabilir Film XYZ nihai biitiinliigline ulagmustir.
Stirecin sonunda, geleneksel sinemada kurgu islemi bittikten sonra yonetmenin ya da
yapimcinin dijital bir goriintii formatina sahip, tek parca bir video/film pargasina sahip
olmasina benzer sekilde; iiretilen bu Oynanabilir Film, bir exe' dosyas1 olarak bir araya
getirilmistir. XYZ’yi izlemek/oynamak icin bu exe dosyasina girilmeli ve Yeni Oyun
butonuna basilmalidir. Oyunun ana mentisiinde Yeni Oyun se¢enegi haricinde Ayarlar,
Krediler ve Bonus boliimleri de bulunmaktadir. Ayarlar seceneginden oyunun/filmin
ses ve goriintli ayarlarini yapabilirken; Krediler boliimiinde yapimda bulunan kisilerin
film kredisi seklinde isimleri bulunmaktadir. Son olarak Bonus béliimiinde silinmis

sahneler ve afigler yer almaktadir.

! Ingilizce: Executable ¢alistirilabilir dosya anlamina gelen bilgisayar programi uzantist
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Gorsel 113: XYZ’nin ana menii goriinimii. Bu meniiden yeni oyuna
baslanabilir, bonus kismindan silinmis sahnelere ve afiglere ulasilabilir,
krediler kismindan filmin kredileri goriilebilir ve ¢ikis butonu ile oyundan ¢ikis

yapilabilir.

Kalabalk bir ortamda kendinizi nasil hessedersiniz?

Gorsel 114: XYZ’nin agilisinda yer alan kisilik tespit sorularindan bir

gorunim.
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Gorsel 115: XYZ’de bulunan nesne etkilesimine Ornek olarak bir buton

gorseli. Yukaridaki kirmizi siire bari, oyuncunun belirlenen siirede butona

basmasi icin bir gerilim ve oynanis unsuru olarak bulunmaktadir.

Gorsel 116: XYZ’de bulunan nesne etkilesim oOrneklerinden bir Kkilit
goriiniimii. Kilidin sifresi oyuncu tarafindan dogru girildiginde kap1 agilir ve

sahne devam eder.

Gorsel 117: XYZ’de bulunan bir baska nesne etkilesimi olarak kart se¢im

sahnesi. Bu sahnede filmdeki karakter yerine oyuncu kartlara tiklayarak kart

secimini yapmaktadir.
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SILINMIS SAHNELER

AFISLER
did | &
XYz XYZ

Gorsel 118: XYZ’nin BONUS kisminda bulunan Silinmis Sahneler ve Afisler

sekmesi.

Yazan & Yaneten
Egemen Ozcan

Cast

Enes Aydofdv

Uit Can Yilelorvery
Baorgan Arslanbenzer
Badirhan Arslandanza’
Uk Sagar Can
Misepn Kartal

KNwgw
Egamen Oycan

fmearakeif Tasacon
Emir Chvan Alpor

Proye Danrgmany
GO Ozdamar Akarg sy

Kroat¥ Direkzdr
Kadlr Erkan SAYAR

Tegexklries

Oamvanguss Urdversitesd - Anadoly Oodversites’

Kolekmyonsu Kovky EW - Bider Cale

Muzafter Cagrr Kakrw
Beckay Kartal

Fathh Alper Dewiv
Plrvan

Gorsel 119: XYZ’ nin KREDILER kisminda bulunan ve proje ekibini gosteren

krediler sayfasindan bir goriiniim.

XYZ’nin oynanabilir bir film olarak hem nihai halinin tipk1 bir video oyunu
gibi exe dosyasina sahip olmasi da sinema ve video oyunu melezlesmesi agisindan
onemli bir teknik kanit olarak karsimizda durmaktadir. Boylece oynanabilir filmler
icerik haricinde teknik ve teknolojik anlamda en dis kabuk olarak video oyunu ile
icerikte ve gorsellikte sinema ile benzerliklere sahip melez bir alandir diye

diisiiniilebilinir. Ayrica XYZ son kullanicisi/oyuncusu/izleyicisiyle bulustugunda en
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bastaki kisilik testinden geg¢ip buradaki cevaplarina uygun olarak filmdeki
karakterlerden birinin hikayesine tanik olan bir oyun kurucsu, sonrasinda dogrudan
film icerisinde bulunan nesnelerle (iskambil kartlari, kapi, kilit ve buton) etkilesime
giren, finaldeki kart oyununda kazanan ya da kaybeden kart1 se¢en bir oyuncudur.
Etkilesimli kisimlar haricinde de bir izleyicidir. XYZ’nin nihai deneyimleyiciyi
koydugu tiim bu konumlar, oynanabilir film yapimcilarinin tasarimlarinda bu
konumlar1 dikkate almasi ve tasarimlarin1 bunlara gore olusturmalar1 gereksiniminin

altim1 ¢izmektedir.

4.1.5. Nihai Degerlendirme, Oneriler ve Eksiklikler

XYZ’in nihai deneyimleyicisi bu oynanabilir filmin sonuglarinin yalnizca
kazanmak ya da kaybetmekle ilgili olmadigini, hayatlarin1 hem izledikleri hem de
midahelede bulunduklar1 bu karakterlerin yazgisi ve toplum icindeki konumlari
tizerinden de bir diisiintise sevk edilmektedir. Sinema ve video oyunlarini birlestirirken
dikkate alinmasi gereken en kilit sorulardan biri, oyun mekaniklerinin, oyun
unsurlarinin, filme anlamsal ve anlatisal araglar olarak neler kattiginin bulunmasi ve
belirlenmesidir. (Bu konu, oynanabilir filmler, Sam Barlow’un modern FMV’lerinin
incelendigi boliimde ele alinmistir) Unity'nin prosediirel yapist bu anlatiyi tasiyan bir
ara¢ olarak kullanilmis, teknik secimler anlatinin alt metnine paralel sekilde
yapilandirilmistir. Enes’in oyunun sonucu ne olursa olsun ise gitmek zorunda olusu,
ancak finaldeki sahnede isgileri fabrikaya tasiyan otobiise binmekten son anda
vazgecisi, her ne kadar izleyici onun yerine kart segerek onun kaderini tayin etse de
hala daha son kararin ya da tercihin onda olmasi, oyundaki yeri sistemsel dongiiniin
kirilmazligma bir isaret olarak kodlansa da izleyicinin tanrisal miidahalesinin bile

onun kendi kararlar1 almasinin 6niline gegememesi gibi tasarimlarla belirlenmistir.

Ufuk’un kaderi ise izleyicinin sec¢imleriyle sekillenebilmektedir. Ufuk’un
kazandig1 senaryoda kalabalik bir caddede, 6nceden oldugu gibi ¢cekingen degil, taktigi
korku evi maskesiyle kimseden ¢ekinmeden gezmesi izleyicinin se¢iminin basarisiyla
ve bunun sonucunda Ufuk’un kendini oldugu gibi kabul etmesi ile dogrudan iligkilidir.
Ufuk’un kaybettigi senaryoda ise Ufuk korku evinde ¢alismay1 birakip, film boyunca
basina gelen tiim belalarin kaynagi olan kafeye garson olarak ise baslamaktadir. Onun

hayallerinden ve sevdigi isten vazgecip, sistemin carkina kendisini firlatmasi ise yalniz
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ve izole karakterinin, kendi i¢ diinyasindaki catigsmalar1 ¢6zemedigi siirece asla mutlu
olamacaginin bir kaniti, 6nermesi gibidir. Unity oyun motorunun sundugu modiiler
sistemler sayesinde XYZ filmi, klasik sinema ile dijital etkilesimin birlestigi bir yapiya
dontstiiriilmiistiir. Gerek video oynatim destegi gerek kullanici etkilesimini yoneten
sistemler gerekse rastgelelik ve secim temelli yapilarin kurulumu agisindan Unity,
oynanabilir film formundaki anlatilar i¢in uygun bir altyapi sunmustur. Yapilan
uygulamalar, yalnizca teknik diizlemde degil, ayn1 zamanda anlati mantig1 agisindan
da etkilesimli bir deneyim yaratmistir. Burada oyun yapimcilar1 ve sinemacilara
verilecek nihai tavsiye; oynanabilir filmler, anlatilmak istenilen hikdyenin temasina ve
onermelerine uygun olarak segilecek oyun mekaniklerinin tiim bu yapiya entegrasyonu
izerine oldugu i¢in, liretilecek olan projelerin temellenecegi oyunlastirma unsurlarinin

dikkatle belirlenmesi ve bu unsurlari anlatiya hizmet etmesinin saglanmasi olacaktir.

Bir oynanabilir film olarak XYZ gosterim acisindan da cesitli etkilesim
olasiliklar1 sunmaktadir. Oynanabilir bir film icin bireysel kullanici/oyuncular
haricinde geleneksel sinema salonlarinda kitlesel gosterimlerin yapilabilmesi de
miimkiindiir. Bu tarz bir gosterim i¢in yapilabilecek etkilesim tasarimlari ise su
sekildedir. Slido isimli mobil uygulama iizerinden bastilacak bir secim sorusu/anketi
hazirlayarak filmde anlatiyr yonlendiren sorularin kitlesel olarak cevaplanmasi
saglanir ve cogunlugun se¢imi oynanabilir filmde se¢im olarak uygulanir. Gsterim
salonuna girmeden Once girise asilacak bir QR kodu ile yine Slido isimli program
izerinden tiim seyirciler ayni se¢im sorusuna bir anket gibi katilabilirler. Eger filmde
bireysel olarak etkilesime girilebilecek bir unsur varsa, salondakilerin oturma numalar1
arasindan kura ile belirlenecek bir izleyici, ilgili kisimdaki etkilesim igin bir siireligie
oyuncu olabilir. Bu gosterim tasarimi XYZ filmi agisindan degerlendirildiginde,
acilista hikayenin hangi karakter agisindan gosterilecegi kisim seyircilerin bu bes
soruyu kitlesel olarak cevaplamalari neticisinde belirlenir. Filmin son kismindaki
yiiksek kagit cekme oyunu i¢in de seyirciler arasindan kura ile belirlenen bir izleyici
secilerek kart segme kisminin oyuncusu olur. Boylece kura ile sans faktoriiniin de dahil
edildigi kitlesel bir etkilesim saglanir. Oynanabilir filmlerin geleneksel film gosterim
standartlarini kitlesel oyun katilimi1 ve etkilesim agisindan iyilestirme potansiyeli, bu

tiriin onemli 6zelliklerinden birisidir.
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Son olarak XYZ, disiik prodiiksiyon kosullart altinda c¢ekilmis film
goriintiilerinin  ve yine benzer prodiiksiyon kosullar1 ile oyunlastirmasiyla
olusturulmus bir deney projesidir ve oynanabilir filmlerin potansiyellerini bu yilizden
belki de yeterince yansitmamaktadir. Ancak iiretim siirecinde iki farkli karmasik
disiplinin en ciddi alanlarin1 kullanima ve uygulamaya almaya ¢aligan bu tiiriin, tim
teknik ve estetik sorunlarin tistesinden gelebilmesi icin iyi yapilandirilmis bir biitge ve
prodiiksiyon kalitesine ihtiya¢ duydugu da kesindir. Boyle bir imkan, dogru yapim
vizyonu ile birlestiginde ortaya ¢ikacak olan oynanabilir film, hem en etkileyici film
izleme deneyimlerinden biri, hem de en eglenceli oyun oynama aktivitelerinden biri
olarak ayni anda tek bir medyada bulugabilir. Bu durumda tek bir medya araciligiyla,
hayatindaki en iyi filmi ve oyunu ayni anda deneyimlemis insanlara rastlamak

imkansiz olmayacaktir.
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SONUC ve ONERILER

Video oyunlar1 ve sinemanin kuramsal, teknik ve estetik yonleriyle
yakinlagsmalarinin ve birbirlerini iyilestirdikleri noktalarin incelendigi bu ¢alismada,
her iki medya tiirtiniin kendine has 6zelliklerini kullanarak meydana getirdikleri yeni
tiirlerin varlig1 ortaya koyulmustur. Oynanabilir filmler ve izlenebilir video oyunlari
olarak ifade ettigimiz bu tiirler, medyalarin melezlesmelerinin giliniimiizdeki 6nciil
orneklerindendir. Etkilesimin, sinematik gorsel gramerin, oyun mekaniklerinin ve
oyun motorlarinin birbirleriyle kuracagi baglarin yeni anlati olanaklarina imkan
tantyan yapilart incelenerek giincel ve eski Ornekleriyle sunulmustur. Baglangicta
video/film parcalarinin ve video oyun mekaniklerinin ortaklasa kullanildig1 ancak
cesitli olumsuz sebeplerden dolay1 kétii bir s6hrete sahip olan FMV tiirliniin de dogru
tasarim yaklagimlartyla modern oynanabilir filmlere doniistiiriilmesi; oyun tasarimcisi
Sam Barlow’un caligmalariyla 6rneklendirilmis ve bagimsiz iireticilere bu alanda

kullanabilecekleri yaratici fikirler vermesi a¢isindan incelenmistir.

Ayni zamanda ortaya koyulan XYZ isimli oynanabilir film ornegi ile
calismamiz uygulamali bir ¢iktiya sahip olmus ve alana uygulamali bir katkida
bulunulmustur. Film, geleneksel sinema teknikleriyle ¢ekilmis ancak Unity oyun
motoru araciligiyla ¢esitli etkilesimli yapilarla donatilmistir. Film boyunca izleyiciye
sorular sorularak olay orgilisii yonlendirilmekte, karakterler arasinda sec¢imler
yaptirilmakta ve sahne icerisindeki nesnelerle etkilesim kurulmasi saglanmaktadir. Bu
tasarim ile etkilesimli medya/film denilince akla gelen ve yalnizca se¢im yapmaktan
ibaret olan bir tiir degil, ayn1 zamanda anlatinin ve film diinyasinin i¢ine dahil olma ve
onu bi¢cimlendirme yetkinliginde bir melez tiirlin varlig1 gosterilmis, oyuncuyu
izleyiciye, izleyiciyi de oyuncuya doniistiirdiigli noktalar ortaya konulmustur. Ayrica
XYZ oynanabilir filminin gdsterim agisindan da izleyiciyle kurabilecegi cesitli
etkilesim olanaklarimin varligi tespit edilmistir. Buna gére XYZ’nin etkilesimli ve
oynanabilir yapisinin izleyiciden ¢ok bir oyuncuya ihtiya¢c duydugu goriilmiistiir. Bu
oyuncu bireysel bir kullanici olabilecegi gibi kitlesel gosterimlerde biitlin bir sinema
salonunun dahil olabilecegi bir etkinlige olanak saglamaktadir. Yapilan aragtirmalarda
Google Forms ya da Slide gibi uygulamalarla bir sinema salonunun kitlesel olarak
oynanabilir bir filmi izleyebilecegi/oynayabilecegi sonucuna ulasiimistir. Kitlesel bir

gosterim dncesinde salonun girisine asilacak bir QR kodu afisiyle seyircilerin Google
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Forms ya da Slide tlizerinden agilacak bir se¢cim/anket ekranina ulagmalar1 ve burada
yapacaklar1 secimler sayesinde seyircilerin se¢im gerektiren yerlerde ¢ogunlugun
karariyla anlatiya miidahale edebilecegi belirlenmistir. Oynanabilir filmin bireysel
etkilesim gerektiren yerlerinde, salonda yapilacak bir kura ¢ekimi ile rastgele bir
koltuktaki izleyicinin oyuncuya doniistiiriilebilecegi fikrine ulasilmistir. Ozellikle
kitlesel etkilesime izin veren yapisiyla filmlerin oynanabilirliginin gelenesel sinema

salonlarinin kitlesel izleme deneyimini iyilestirecegi diisiiniilmektedir.

Benzer sekilde, izlenebilir Video Oyunlar1 kavrami da bu ¢alismada ayrintili
olarak incelenmis ve The Last of Us, God of War gibi yiiksek biitcelere sahip
yapimlarin sinematografik anlati unsurlarini video oyunu deneyimine nasil entegre
ettigi ¢alisilmistir. Bu oyunlarda kullanilan kamera agilari, ¢ekim teknikleri, ara sahne
kullanimlar1 sinemasal deneyime yakinlasan bir oyun anlatisin1 ve gorselligini olanakli
kilmistir. Ayn1 zamanda, bu oyunlar YouTube gibi platformlarda ara sahnelerinin
birlestirilerek birer film gibi izlenmesiyle ortaya cikan ara sahneler araciligiyla
izlenebilir oyunlarin ve e-spor organizasyonlarinda canli izlenebilir oyunlar olarak
tespit edilmislerdir. Ara sahneler araciligiyla izlenebilir oyunlarin tasarimlarinda
sinematik sahne tasarimlarina dayanan mizansen yonetiminin kullanildigi
goriilmiistiir. Mizansenin set tasarimi, dekor, aydinlatma, oyuncu yonetimi ve
sinematografiyi igeren unsurlarinin video oyunlarinda kullanilarak
izleyicide/oyuncuda yarattig1 duygusal ve anlatisal yonlendirmelerin varliklar1 agikca

gosterilmistir.

Sonug olarak, sinema ile video oyunlar1 arasindaki etkilesim, sadece teknik bir
melezlesme degil, ayn1 zamanda yeni bir anlat1 diizeninin sinyallerini vermektedir. Bu
yeni diizenin Oniindeki en biiylik potansiyel, izleyiciyi aktif bir katilimciya
doniistiirecek ve anlatiy1 kisisellestirerek cogulcu bir deneyime tasiyacak sistemlerin
gelistirilmesidir. Gliniimlizde Sanal ve Artirllmis Gergeklik ve yapay zeka
teknolojilerinin gelisimi ve Kkitlesel kullanimlarinin ve yatirimlarin artmasiyla
geldikleri seviyeler dogru kanalize edilerek; her iki tiiriin melezlesme siirecinde daha
da etkin hale getirilebilir. Bu c¢alisma s6z konusu melezlesmenin belki de ilk
asamalarinda  oldugumuz  teknolojik ve sanatsal yetkinllk doneminde

gerceklestirilmistir. Yukarida bahsi gegen uygulama ve teknolojilerin de dahil
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edilmesiyle belki de elli yil igerisinde alisilageldik tiim geleneksel anlati ve sunum

yontemleri degisecek, medyalararasi melezligin daha iist diizey bir ¢cagina girilecektir.

Calismamizin arastirmacilara ve her iki medya tiirlinde iriinler veren

sanat¢ilara sunacagi ¢esitli Oneriler de asagida siralanmustir.

Endiistriyel Diizeyde Ortak Yapimlar: Sinema ve video oyunu endiistrilerinin ortak
prodiiksiyon ¢alismalar1 daha fazla desteklenmelidir. Bu sekilde meydana gelecek
melez Uretim ¢iktilart her iki medya alanmin estetik ve ekonomik boyutunu

tyilestirecektir.

Bagimsiz Sinemaci ve Oyun Gelistiricilerini Kapsayan Ortak Diisiince:
Oynanabilir filmlerin yaratict ve dogru oyun mekanikleriyle tasarlanmus iirtinleri igin
giiniimiiz igerik diinyasinda kendine ait bir yer edinme potansiyeli olduk¢a yiiksektir.
Bagimsiz bir sinemacinin Unreal Engine gibi iicretsiz sunulan oyun motorlari
araciligiyla diisiik biitgeli bir yapimi oynanabilir 6zelliklerle donatarak hem yeni hem
de otantik bir izleyici/oyuncu deneyimi yaratabilecegi Sam Barlow’un FMV tiiriinii

yeniden canlandirmasi 6rneginin de gdsterdigi gibi miimkiin bir olasiliktir.

Egitim Programlarinin Yeniden Yapilandirilmasi: Sinema ve dijital oyun egitimi
veren kurumlar, her iki alandaki Ogrencilerin melez tiirler {izerinden birlikte
calisabilecekleri yeni ders programlari tasarlamalidir. Bir sinema 6grencisi Unity veya
Unreal Engine kullanabilir hale gelirken, bir oyun tasarimcis1 da kuramsal anlat1 ve
sinematik gorsel gramer bilgisiyle donatilmalidir. Bu sekilde oynanabilir filmler ve
izlenebilir video oyunlart melez tiirlerinde yapilan tiretimler ve her iki disiplinin

gecirgenligi pozitif yonde artacaktir.
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https://www.youtube.com/watch?v=oCwN4Y9_WZs
https://www.youtube.com/watch?v=P56jE7RrcnQ
https://www.youtube.com/watch?v=IAbFt0l_OQs
https://www.youtube.com/watch?v=RX5JaezzRGA
https://www.youtube.com/watch?v=CT4YfTEHlHY

Gorsel 80: YouTube, How Kratos Got The Blades of Chaos Scene,
https://www.YouTube.com/watch?v=jzF0T65ks3 A ve t=309s, Santa Monica Studios,

Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 10 Mart 2025.

Gorsel 81: YouTube, Callisto Protocol Full Walkthrough,
https://www.YouTube.com/watch?v=Bx05iZL-Wg0 ve pp=0gcJCdgAo7VgN5tD,

Krafton, 2022. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 10 Mart
2025.

Gorsel 82: YouTube, Resident Evil 4 Remake (2023),
https://www.YouTube.com/watch?v=8SSzRDiiiEU, Capcom, 2023. Ekran Goriintiisii

yazar tarafindan alinmustir. Erisim Tarihi: 10 Mart 2025.

Gorsel 83: YouTube, Uncharted 4: A Thiefs End All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=_rOeDXkdDCQ ve t=22105s, Sony Computer

Entertainment, 2016. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 11

Mart 2025.

Gorsel84: YouTube, Alan Wake 2 full cutscene,
https://www.YouTube.com/watch?v=fuS7TmOGXTzk ve t=12424s, Epic Games,
2023. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 12 Mart 2025.

Gorsel 85: YouTube, THE LAST OF US REMAKE All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=-H319ys4Tb8 ve t=4341s, Sony Computer

Entertainment, 2022. Ekran Goriintlisii yazar tarafindan alinmistir. Erigsim Tarihi: 12

Mart2025.

Gorsel 86: YouTube, God of War Ragnarok (2022) full -cutscene,
https://www.YouTube.com/watch?v=IbN3wvcBH 0, Santa Monica Studios, 2022.

2022. Ekran Goriintlisli yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarthi: 12 Mart 2025.

Gorsel87: YouTube, Visage: All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=nmY7xcIK 40, SadSquare Studio, 2020. Ekran

Goriintiistit  yazar tarafindan  alimmistir.  Erisim  Tarthi: 18 Mart  2025.
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https://www.youtube.com/watch?v=jzF0T65ks3A&t=309s
https://www.youtube.com/watch?v=Bx05iZL-Wg0&pp=0gcJCdgAo7VqN5tD
https://www.youtube.com/watch?v=8SSzRDiiiEU
https://www.youtube.com/watch?v=_rOeDXkdDCQ&t=22105s
https://www.youtube.com/watch?v=fuS7mOGXTzk&t=12424s
https://www.youtube.com/watch?v=-H319ys4Tb8&t=4341s
https://www.youtube.com/watch?v=IbN3wvcBH_0
https://www.youtube.com/watch?v=nmY7xcIK_4o

Gorsel 88: YouTube, Last of Us Part II  Full Cutscene,
https://www.Y ouTube.com/watch?v=E3U6byCOJIs, Sony Interactive Entertainment,

2020. Ekran Goriintiisli yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 18 Mart 2025.

Gorsel 89: YouTube, Metal Gear Solid Delta Snake  Eater,
https://www.YouTube.com/watch?v=GLX CkMpbxE ve t=1214s, Konami, 2025.

Ekran Goriintiisli yazar tarafindan alinmistir. Erigim Tarihi: 18 Mart 2025.

Gorsel  90-91:  UnrealEngine.com, @ What is  virtual = production?,

https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-

production, Erisim Tarihi: 18 Mart 2025.

Gorsel 92: YouTube, Behind the Scenes - God of War PS5 - Mocap Footage,
https://www.YouTube.com/watch?v=HVXo00OK4R8MO0, Santa Monica Studios, 2018.

. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan almmustir. Erisim Tarihi: 21 Mart 2025.

Gorsel93: YouTube, Hitman: Definitive Edition Walkthrough Part 7,
https:// www.YouTube.com/watch?v=WO0p700QkxUsk, 10 Interactive, 2022. Ekran

Goriintiisii  yazar tarafindan almmustir.  Erisim  Tarihi: 28 Mart 2025.

Gorsel 94: YouTube, BATMAN ARKHAM CITY REMASTERED PS5 Gameplay
Walkthrough, https://www.YouTube.com/watch?v=5c1 gflHIXY, Rocksteady

Studios, Warner Bros. Interactive Entertainment. 2016. Ekran Goriintiisii yazar

tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 10 Nisan 2025.

Gorsel 95: YouTube, God of War 3 Remastered (PS5) - Kratos Vs. Hercules,

https:// www.YouTube.com/watch?v=xkPC8a7uf4g ve t=9s, Santa Monica Studios,

2015. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025.

Gorsel 96: YouTube, WOLFENSTEIN: THE NEW ORDER All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=TCYzBmsPrOA ve t=1206s, Bethesda

Softworks, 2014. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan

2025.
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https://www.youtube.com/watch?v=E3U6byCOJIs
https://www.youtube.com/watch?v=GLX_CkMpbxE&t=1214s
https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
https://www.unrealengine.com/en-US/explainers/virtual-production/what-is-virtual-production
https://www.youtube.com/watch?v=HVXoOK4R8M0
https://www.youtube.com/watch?v=W0p70QkxUsk
https://www.google.com/search?sca_esv=f32044857049ffb5&rlz=1C1GCEU_trTR1161TR1161&biw=1280&bih=639&sxsrf=AHTn8zqQ0GX_mperHcf_Y4CzWJIpnzt2rg:1747577747165&q=IO+Interactive&si=APYL9btMsmZl0P9CyeA1NmMZFYv4xkDb-_Q4WCJadY9pxozSRQ8rUudtQPjzMSLepFctr7kCrPhd3fmiZ-04p9WayA9csv8XQ-A48Tv1lOwFVx9dsD304kqfX1oq-xOFKJDWivdUW-nGq8yspQdaeMNVM9pZWrR4b36k8n9SdkVo08JpkIrEVGoUSpeyQY9YQiTNj3t6qoR5BzsK_bNfoDPkzFD--WYNpw%3D%3D&sa=X&ved=2ahUKEwjP_9i2mq2NAxXeSvEDHUIGGIEQmxN6BAg1EAI
https://www.youtube.com/watch?v=5c1gfI4iIXY
https://www.youtube.com/watch?v=xkPC8a7uf4g&t=9s
https://www.youtube.com/watch?v=TCYzBmsPr9A&t=1206s

Gorsel 97: YouTube, God of War 2- Cronos, Rhea,
https:// www.YouTube.com/watch?v=fKMrPV81gyo, Santa Monica Studios, 2007.

Ekran Goriintiisli yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025

Gorsel98: YouTube, Batman: Arkham Asylum Remastered All Cutscenes,

https://www.YouTube.com/watch?v=tcveNgT6Lfe, Fidos Interactive Warner

Bros.InteractiveEntertainment,2016, Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmustir.

Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025.

Gorsel 99: YouTube, GHOST OF TSUSHIMA: DIRECTOR'S CUT PS5 All
Cutscenes,https://www.YouTube.com/watch?v=gDdGVTON6ec ve t=11329s, Sucker

Punch Productions, Sony Interactive Entertainment. 2020. Ekran Goriintiisii yazar
tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025.

Gorsel 100: YouTube, THE ORDER 1886 PS5 All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=4Rn-CbsUDNk ve t=5679s, Sony Interactive

Entertainment, 2015. Ekran Goriintlisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 21

Nisan 2025.

Gorsel 101: YouTube, CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 2 All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=A75{zGj4iv8 ve t=10114s, Activison, 2022, .

Ekran Goriintiisli yazar tarafindan alinmistir. Erigsim Tarihi: 21 Nisan 2025.

Gorsel 102: YouTube, GHOST OF TSUSHIMA: DIRECTOR'S CUT PS5 All
Cutscenes,https://www.YouTube.com/watch?v=gDdGVTON6ec ve t=11329s, Sucker

Punch Productions, Sony Interactive Entertainment. 2020. Ekran Goriintiisii yazar

tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025.

Gorsel 103: YouTube, MAX PAYNE 3 All Cutscenes,
https://www.YouTube.com/watch?v=CW1tnD 5IsA0 ve t=6020s, Rockstar Games,

2012. Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20 Nisan 2025.

Gorsell04: YouTube, MORTAL KOMBAT 1 Story All Cutscenes,

https://www.YouTube.com/watch?v=wgj-7e¢a7ulA, Warner Bros. Interactive
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https://www.youtube.com/watch?v=fKMrPV81gyo
https://www.youtube.com/watch?v=tcveNqT6Lfg
https://www.youtube.com/watch?v=gDdGVT0N6ec&t=11329s
https://www.youtube.com/watch?v=4Rn-CbsUDNk&t=5679s
https://www.youtube.com/watch?v=A75fzGj4iv8&t=10114s
https://www.youtube.com/watch?v=gDdGVT0N6ec&t=11329s
https://www.youtube.com/watch?v=CWfnD_5lsA0&t=6020s
https://www.youtube.com/watch?v=wgj-7ga7u1A

Entertainment, 2019. Ekran Goriintiisli yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 20

Nisan2025.

Gorsel 105: YouTube, Devil May Cry 5 - Game Movie (All Cutscenes),
https://www.YouTube.com/watch?v=x6LpOvHWC o ve t=287s, Capcom, 2019.

Ekran Goriintiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 12 Mayis 2025.

Gorsel 106: YouTube, God of War Ragnarok (2022) full cutscene,
https://www.YouTube.com/watch?v=IbN3wvcBH_0, Santa Monica Studios, 2022.

2022. Ekran Gorlntiisii yazar tarafindan alinmistir. Erisim Tarihi: 12 Mart 2025.

Gorsel 107-112: YouTube, IEM Katowice 2025, Faze vs Eternal Fire
https://www.YouTube.com/watch?v=slsZ1eGjalc, Valve, 2023. Ekran GOrintiisii

yazar tarafindan alinmistir. Erigim Tarihi: 17 Mayis 2025.

Gorsel 113: XYZ’nin ana menii goriiniimii. Bu meniiden yeni oyuna baslanabilir,
bonus kismindan silinmis sahnelere ve afislere ulasilabilir, krediler kismindan filmin

kredileri goriilebilir ve ¢ikis butonu ile oyundan ¢ikis yapilabilir.
Gorsel 114: XYZ’nin agilisinda yer alan kisilik tespit sorularindan bir goriiniim.

Gorsel 115: XYZ’de bulunan nesne etkilesimine 6rnek olarak bir buton gorseli.
Yukaridaki kirmizi siire bari, oyuncunun belirlenen siirede butona basmasi i¢in bir

gerilim ve oynanig unsuru olarak bulunmaktadir.

Gorsel 116: XYZ’de bulunan nesne etkilesim orneklerinden bir kilit goriiniimii.

Kilidin sifresi oyuncu tarafindan dogru girildiginde kap1 acilir ve sahne devam eder.

Gorsel 117: XYZ’de bulunan bir baska nesne etkilesimi olarak kart se¢im sahnesi. Bu
sahnede filmdeki karakter yerine oyuncu kartlara tiklayarak kart se¢imini

yapmaktadir.

Gorsel 118: XYZ’nin BONUS kisminda bulunan Silinmig Sahneler ve Afisler

sekmesi.

Gorsel 119: XYZ’nin KREDILER kisminda bulunan ve proje ekibini gdsteren

krediler sayfasindan bir goriiniim.
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https://www.youtube.com/watch?v=x6Lp0vHWC_o&t=287s
https://www.youtube.com/watch?v=IbN3wvcBH_0
https://www.youtube.com/watch?v=slsZ1eGja1c
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