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OZET

Bu caligmada, ¢agdas kiiltiir endiistrilerinin 6nemli unsurlarindan biri olan dijital video
oyunlar1 ile endiistri devriminin beraberinde getirdigi mekanik-teknolojik gelismelerin bir
irtinii olarak yirminci ylizyilin baskin temsil, eglence ve sanat formu kabul edilen sinema
arasindaki bigim, igerik ve izlerkitlelerin —Sinema seyircisi ve oyuncular— biitiinciil deneyimi
acisindan var oldugu diistintilen yakinsamay1 ortaya koymak amaglanmastir.

1970’lerde yavas yavas —en azindan Bati’da— giindelik hayatin bir pargasi olmaya
basladiklarindan beri video oyunlari, ¢ok cesitli sekillerde film sanatindan ve sinema
endistrisinden ilham almis ve faydalanmistir. Oyun yapimcilar izlerkitlelerin sinema
filmlerini yorumlamaya ve anlamlandirmaya olan asinaligindan yararlanarak; bugiin geriye
dontip bakildiginda ilkel ve basit goriinen fakat o donemki oyuncu kitlesi i¢in hayranlik
uyandirict ve siiriikkleyici olan deneyimler olusturmuslardir. Dahasi video oyunlari da,
sinemanin tarihsel gelisimine benzer bir kurumsallasma ve yaygin bigimde sanat olarak kabul
edilme siireci yasamistir.

Cagdas izlerkitleler artik aygit (apparatus) kuramimin ya da bakis (gaze) kuraminin
tahayyiil ettigi gibi karanlik bir salonda riiyaya benzer bir seyi kipirdamadan deneyimleyen
bireyler degil, ev ortaminda ya da baska herhangi bir toplumsal uzamda cep telefonu, tablet,
bilgisayar ekrani yoluyla sinematik deneyimi yasayan etkilesimde bulunan bireylerdir. Klasik
sinemanin beyazperde ve seyirci arasmna koydugu ayrim, yerine dijital eser ile
seyircinin/kullanicinin  etkilesimine birakmaktadir. Giinlimiizde artik sinema salonunda
seyredilen film bir¢oklar1 tarafindan tek basina biitiinclil sinematik deneyim olarak kabul
edilmemektedir. Sinema filminin kendisine 6zgii, ayriks: bir ara¢ oldugu fikri, yerini hem
kavramsal olarak hem de pratikte klasik sinemadan birkag¢ agidan ayrilan, barkovizyonlardan,
sanat galerilerine, streaming servislerine ve video oyunlarina uzanan dagitik bir aracilanma
bi¢gimine birakmaktadir.

Bu acidan calismada literatiir taramasi asamasinda Once sinemanin kurumsallagsma
stireci ele alinmig; daha sonra sinematik deneyimi anlamlandirmaya yarayan kuramsal bakis
acilarina basvurulmustur. Casilmanin video oyunlarina odaklanan kisminda, 6nce oyun
kavramimin insan yasamindaki ve kiiltiiriindeki yerine deginilmistir. Ardindan video
oyunlarinin tarihsel gelisimi ortaya konmus; video oyunlarinin yeni medya kiiltliriiniin bir
pargasi olarak 6zgiin niteliklerine ve getirdigi yeniliklere deginilmistir. Son olarak sinema ve
video oyunlari arasindaki yakinsamanin boyutlar1 tartigilmistir. Calismanin arastirma

kisminda dnce sinematik bir video oyunu olarak Red Dead Redemption 2 oyunun nitel icerik
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analizi gerceklestirilmistir. Ardindan sinematik video oyunlarii tiiketen bireylerle
derinlemesine goriismeler gerceklestirilmistir.

Sonugta, 6zellikle bu tez ¢alismasinda sinematik video oyunlari olarak tasnif edilmeye
calisilan modern video oyunlarinin sundugu seyir/katilim deneyiminin ve oyun diinyasina
dalma hissinin; oyuncularin asina oldugu sinematik temsillerin ve kurmaca uzamlari
anlamlandirmaya yarayan sinematik kodlarmn aracilanmasma dayandigi goriilmiistiir. Insan
oyuncunun dublorii olarak sunulan video oyunu avatarlari, seyir ve katilimi biitiinlestirmekte,
dolayisiyla yeni medya olarak video oyunlarinin ifade giicii potansiyelini arttirmakta, dahasi
oyuncunun hem bir performans sergilemesine hem de sergiledigi performansi ayni anda
seyretmesine olanak saglayan bir sinematik deneyime imkan tanmimaktadir. Sinematik
deneyimde ve izlerkitlelerde yasanan bu degisimler, sinematik video oyunlarmin Ingiliz
yonetmen Peter Greenaway’in bir tiir ‘Enformasyon Cagi Sinemasi’ olarak gordiigi gelecegin
sinemasinin bir parcasi olarak ele almayr miimkiin kildig1 goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlari, Sinema, Yeni Medya, Sinematik Deneyim, izlerkitle.
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SUMMARY
THE USE OF VIDEO GAMES AS NEW CINEMATIC FORMS

In this study, it is aimed to reveal the convergence between the form, content, and
audience - cinema spectators and players - in terms of the holistic experience perceived to
exist between cinema, which is considered as the dominant representation, entertainment, and
art form of the twentieth century, and digital video games, one of the important elements of
contemporary cultural industries, as a product of the mechanical-technological developments
brought about by the industrial revolution.

Since the 1970s, video games have gradually become part of everyday life, at least in
the West, and have been inspired by and benefited from various aspects of film art and the
cinema industry. Game developers have created experiences that may appear primitive and
simple when looked back upon today but were captivating and immersive for the audience of
that time, leveraging the familiarity of audiences with interpreting and making sense of
cinema films. Furthermore, video games have undergone a process of institutionalization and
widespread acceptance as art, similar to the historical development of cinema.

Contemporary audiences are no longer individuals experiencing something dream-like
without moving in a dark room as envisioned by apparatus theory or gaze theory; rather, they
are individuals interacting with cinematic experience through devices such as mobile phones,
tablets, and computer screens in home environments or any other social space. The distinction
established by classical cinema between the silver screen and the audience is replaced by
interaction between the digital work and the viewer/user. Nowadays, a film watched in a
cinema is not necessarily considered a comprehensive cinematic experience by many. The
idea that the cinema film is a unique, distinct medium gives way to a distributed mediation
form that diverges conceptually and practically from classical cinema, extending from
projection screens to art galleries, streaming services, and video games.

In this regard, the study first addresses the institutionalization process of cinema
during the literature review phase; then, theoretical perspectives that help interpret cinematic
experience are employed. In the section focusing on video games, the concept of the game’s
place in human life and culture is discussed first. Then, the historical development of video
games is outlined, and the unique qualities and innovations brought about by video games as
part of new media culture are discussed. Finally, the dimensions of convergence between
cinema and video games are debated. In the research part of the study, a qualitative content

analysis of the Red Dead Redemption 2 game as a cinematic video game was conducted first.
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Subsequently, in-depth interviews were conducted with individuals consuming cinematic
video games.

Ultimately, it was observed that the viewing/participation experience and the
immersion sensation offered by modern video games classified as cinematic video games,
particularly in this thesis study, are based on the mediation of cinematic representations
familiar to players and cinematic codes that help interpret fictional spaces. Video game
avatars, presented as proxies for players, integrate viewing and participation, thus enhancing
the expressive potential of video games as new media and enabling a cinematic experience
that allows the player to both perform and watch their performance simultaneously. These
changes in cinematic experience and audience perceptions make it possible to consider
cinematic video games as part of the future cinema envisioned by English director Peter
Greenaway as a kind of “Information Age Cinema.”

Keywords: Video Games, Cinema, New Media, Cinematic Experience, Audience.



TESEKKUR

Sevgi, minnet, siikran vb. duygularin uluorta, tezahiirat eder gibi gosterilmesinin
ayiplandig1 bir ortamda biiyiidiim. Ciinkii ya karsimizdaki kisiyi mahcup edeceginiz; ya da
disaridan bakanlarin yagcilik, dalkavukluk yaptigimizi diisiinecegi varsayilirdi. Yine de,
hayatin boyle dnemli donemeglerinde bu riskleri alip, duyulan minnet ve slikranin agikga
beyan edilmesi gerekiyor. Zira, zor giinlerinizde yaninizda olanlari, zor giinlerinizde size
sirtiniz1 donenleri ve zor giinlere sebep olanlar1 unutmamak gerekiyor.

Akademik hayatim boyunca bana hak ettigimden fazla sabir gosteren, beni her zaman
destekleyen, daha 1iyisini yapabilece§ime hep inanan, tezimin son sathasmna kadar
danigmanligimi yiiriiten, hayatimin en karanlik gecesinde bile “Bizim seninle profesyonel bir
iliskimiz var. Ne halin varsa gor!” demeyip elimden tutan Prof. Dr. Emine UCAR
ILBUGA ya borcumu herhalde bir émiir 6deyemeyecegim. Deutschland! Deutschland! Uber
Alles! Almanya’da doktora tez danismanina neden Doktorvater ya da Doktormutter
denildigini kendisi sayesinde anladim.

Tezimi basindan sonuna jiiri liyesi olarak takip eden ve biirokratik sebeplerle de olsa
tez danigmanim olarak birlikte bitirmenin nasip oldugu Dog. Dr. Sibel KARADUMAN
hocama artik bitiremeyecegimi diisinmeye basladigim son diizliikkte titiz ve incelikli
yonlendirmeleriyle tezi toparlamama yardimci oldugu i¢in tesekkiir ederim. Kendisine ve
saygideger esi Do¢. Dr. Murad KARADUMAN’a hayatimin en zor giinlerinden birinde
hastanenin acil servisinde yere yi1gilmis esimin 6ldiiglinti sandigim bir anda yanimda olup her
seyin 1yi olacagina dair timit verdikleri i¢in ayrica bir tesekkiir borcum var.

Yine tezimi basindan sonuna izleyen giileryiizii, anlayisi, Onerileri, yapici elestirileri
ve katkilariyla her zaman giiven asilayan Prof. Dr. Goniil DEMEZ hocama minnet bor¢luyum.
Tez savunma jiirimde &nerileri ve degerli katkilartyla bulunan Dr. Ogr. Uyesi Pelin UGUMU
AKTAS ve Dr. Ogr. Uyesi Kivang TURKGELDI hocalarima tesekkiir ederim.

Tezimin arastirma kisminda ¢ok sikistigim bir donemde hizir gibi imdadima kosan,
Kara Kule’nin Susan Delgado’su ve eski mesai arkadasim, iist devrem Dog. Dr. Tiilin
SEPETCI’ye ne kadar tesekkiir etsem azdir. Akdeniz Universitesi iletisim Fakiiltesi’nde
gecirdigim yillar boyunca bir sekilde hayatima dokunan kiymetli hocalarima ve mesai
arkadaslarima da siikranlarimi sunarim.

Sirtim1 dayayip 15 kisiye saldiracagim, dostum olmasindan ve yillardir dost
kalabilmemizden gurur ve mutluluk duydugum ‘Vampirlerin Dedesi’ Saba Bagci’ya dar

zamanlar atlatmamda her daim yardime1 oldugu i¢in tesekkiir ederim. Beni hep daha iyisini



yapabilecegim konusunda destekleyen, savunma giinlimde de yanimda olan Zeynep Nihan
BAKIR’a minnet bor¢luyum. Son bir senedir kahrimizi ¢ok ¢ekti. Bagislasin.

Higbir zaman onlara layik bir evlat olamasam da; 6zverileri, fedakarliklari, sevgi ve
sefkatleriyle daima yanimda olan; ne zaman ¢akallara yem olup tiikensem, kor kuyularin
dibinde Yusuf, Kerbela ¢6liinde Hiiseyin, zindanlarda Cem Sultan, sehpada Pir Sultan gibi
hissetsem “Korkma, biz variz!” diyen, ihtiyacim oldugunda kanatlanip yanimda bitiveren
sevgili babam Zeki AYDIN, annecigim Giilsevim AYDIN ve kardeslerim Mustafa AYDIN ve
Akif AYDIN... iYI Ki, VARSINIZ! lyi ki, i¢ine dogdugum ailemsiniz! Size olan siikran
borcumu 6deyemem.

Bir de kendi kurdugum ailem var. Bu ¢aligmay1, soguktan tir tir titrerken i¢imi 1sitan,
en karanlik gecemi bile aydinlatabilen birer 151k, bogulurken bana nefes olan; bir giin daha, bir
giin daha 6zgiir bir adam olarak yasama sebeplerim canim oglum Zeki Ulag AYDIN’a ve
canimin i¢i “uzaydan bile daha m1 ¢oooook” sevdigim kizim Gilines AYDIN’a adiyorum.
Onlart bana armagan eden eski esim Giilten ADALI’ya yanimda oldugu zamanlar igin
tesekkiir ederim. Yanimda olmasi benim i¢in ¢ok 6nemliydi. Erken buldum, erken yitirdim.
Ama isin dogrusu 8 sene sonra degil; 18, 28, 38 sene sonra da yitirsem, erken yitirdigimi

diisiinecektim. Keske bu siirecte aklimi, ruhumu ve yasama sevincimi de yitirmeseydim.

Siikrii AYDIN
istanbul, 2024



GIRIS

Bu calismanin birincil amaci, ¢agdas kiiltlir endiistrilerinin 6nemli unsurlarindan biri
olan dijital video oyunlar1 ile endiistri devriminin beraberinde getirdigi mekanik-teknolojik
gelismelerin bir Uriinii olarak yirminci yiizyilin baskin temsil, eglence ve sanat formu olarak
kabul edilen sinema arasindaki bi¢im, igerik ve izlerkitlelerin —Sinema seyircisi ve
oyuncular— biitiinciil deneyimi agisindan var oldugu diisliniilen yakinsamayi ortaya
koymaktir.

1960’larda ortaya c¢ikan ilk prototiplerden beri pedagojiden, psikolojiye, sanat
incelemelerine, medya ve film calismalarina kadar genis bir yelpazeyi olusturan bir¢ok
disiplinden aragtirmacilar, video oyunlarmin 6nemini ve tasidiklar1 degeri kabul etmistir.
Gilinlimiizde video oyunlari, cep telefonlarindan oturma odalarindaki televizyonlara,
bilgisayarlardan elde tasinir oyun konsollarina kadar hemen her yerdedir. Analiz ve pazar
arastirmasi1 sirketi Newzoo’ya gore, oyun endistrisi gelirler bakimindan halihazirda
Hollywood’dan daha biiyiik bir konumdadir. S6zgelimi, Grand Theft Auto V yayimlandigi
2015 senesinde biitiin Hollywood yapimu filmleri gegerek en ¢ok hasilat yapan eglence iirtinii
olmustur (Montes, 2018).

1970’lerde yavas yavas —en azindan Bati’da— giindelik hayatin bir pargasi olmaya
basladiklarindan beri video oyunlari, ¢ok cesitli sekillerde film sanatindan ve sinema
endiistrisinden ilham almis ve faydalanmistir. Ornegin, erken dénem video oyunlarmin
iiretimi asamasinda karsilasilan teknolojik kisithiliklar sinema ve video oyunlar1 arasindaki
iligkinin olugsmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bilgisayar teknolojisinin o asamada yetersiz
olan islemci hizlari, i boyutlu gercek¢i goriintiiler iiretmedeki basarisizligir ve ilk oyun
konsollarinin zayif ve sinirh giicli, oyun gelistiricilerini basit gorsel anlatilar olusturmak icin
sinema filmlerinin gorsel dilinden, iislup ve bi¢ciminden yararlanmaya itmistir. Boylelikle,
oyun yapimcilar izlerkitlelerin sinema filmlerini yorumlamaya ve anlamlandirmaya olan
asinaligindan —sinema seyircisinin yaklasik bir asirlk sinema seriiveni boyunca
miikemmellestirdigi— yararlanarak; bugiin geriye doniip bakildiginda ilkel ve basit goriinen
fakat o donemki oyuncu kitlesi i¢in hayranlik uyandiricit ve siiriikkleyici olan deneyimler
olusturmuslardir (Jensen, 1988).

Dahasi, gorsel medyanin artik kurumsallasmis ve etkili bir dali olarak sinema; anlati,
estetik ve tiir gelenekleri acisindan bir¢ok video oyununa ilham kaynagi olmustur. Bu egilim,
1980’lerde Spy Hunter (1983), Karateka (1984) ve Contra (1987) gibi donemin popiiler

aksiyon filmlerinin uylasimlarindan yararlanan oyunlarin piyasaya siiriilmesiyle acikc¢a



gOriiniir hale gelmistir. 90’11 ve 2000°’1li yillarda benzer bir sekilde The Godfather (1991), 007:
GoldenEye (1997) ve Enter the Matrix (2003) gibi oyunlarla bu egilimin devam ettigi
soylenebilir. izlerkitlelerin asina oldugu gorsel ve anlatisal kodlardan ve uylasimlardan
yararlanarak, oyun yapimcilar1 hem farkli ve yenilik¢i oyun tasarimi bigimleri gelistirmis,
hem de popiiler filmlerin ve onlar1 sikca tiiketen mevcut bir seyirci kitlesinin zevklerine hitap
etmiglerdir. Bir baska deyisle, kendi izlerkitlelerini aramak ya da yaratmak zorunda
kalmamuislardir. Buna en bilindik 6rnek olarak George Lucas ve Steven Spielberg tarafindan
yaratilmis Indiana Jones serilerinden biiylik Olglide yararlanan —daha sonra kendisi de
Hollywood tarafindan basroliinde Angelina Jolie’nin oldugu film serisine uyarlanan Tomb
Raider oyun serisi verilebilir.

Bunlar1 ifade etmekle birlikte, oyunlar ve sinema arasindaki etkilesim ve karsilikli
iliski, yalnizca sinemanin video oyunlar1 Ulzerindeki etkisinden ibaret degildir. Gorsel
medyanin yeni ve yenilik¢i bir bigimi olarak video oyunlari sinemanin yirminci yiizyil
boyunca elinde bulundurdugu hakimiyetini kisa siirede sarsmaya, sinemayi en azindan
endiistriyel anlamda karlilik bakimindan tahtindan etmeye baglamistir. Dolayisiyla yukarida
belirtildigi gibi, cok gegmeden sinema endiistrisi de izlerkitlelerin dikkatini cezbetmek i¢in ve
video oyunlarinin popiilaritesinden faydalanmak i¢in video oyunlarinin uylasimlarindan
faydalanmaya baslamistir. Bu karsilikli etkilesim;

1) Video oyunlarmin uylasimlarini mecazen ya da leitmotif (baskin tema) olarak

kullanan filmler,

2) Dogrudan video oyunu uyarlamasi olan filmler,

3) Video oyunlarmin anlati yapilarindan ve gorsel kodlarindan bigim ve igerik

bakimindan etkilenmis filmler olarak ii¢ kategoride incelenebilir (Giordano, Girina
ve Fassone, 2015).

Video oyunlarinin uylagimlarinin ve kiiltiirel referanslarinin mecazen ya da tekrar eden
temalar olarak sinema filmlerinde kullanimi ilkin 1980’lerde baslamistir. Tipki oyun
yapimcilart gibi, sinemacilar da izlerkitlelerin ele aldiklar1 konuya olan asinaliindan
faydalanmaya calismiglardir. Dahasi, giindelik hayatta yeni yeni konusulmaya baslanan ve
medyada yer bulan sanal gerceklik, yapay zeka, siberuzam gibi kavramlar Tron (1982), Cloak
and Dagger (1984) ve Wargames (1983) gibi sinema filmlerinde yer almaya baglamistir.

Video oyunu uyarlamalari ise 1980’lerin sonuna dogru ve 90’larda oldukga popiiler
olmustur. Biiyiik film stiidyolari, oyunlarin sinemaya uyarlama haklar1 i¢in birbirleriyle
yarigmaya baglamis; Siiper Mario Kardesler (1993) ve Mortal Kombat (1995), Street Fighter
(1994) gibi filmler ile bir oyun uyarlamalar1 furyas1 goriilmiistiir. Lakin, bu erken dénem



denemelerin hem film seyircileri hem de -elestirmenler agisindan hayal kirikligiyla
karsilandigin1 ve gisede basarisizlikla sonuglandiklarint sdylemek miimkiindiir (Giordano,
Girina ve Fassone, 2015). 2000’lerin basinda Lara Croft: Tomb Raider (2001) gibi oyun
uyarlamalar1 kayda deger bir gise basarisina ulassa da elestirmenler ve biiyiik, kemik bir
oyuncu Kkitlesi oyunlarin beyazperdeye uyarlanmasin1 nitelikten yoksun olarak
degerlendirmistir. Bir¢ok uyarlama film, temel aldiklar1 oyunlarin asil anlatisal ve estetik
Ozelliklerinden biiyiik 6l¢iide sapmakla elestirilmistir. Daha yakin tarihli filmlerden biri olan
Assassin’s Creed (2016) ve Netflix uyarlamasi olan The Witcher bu durumun oldukga yeni ve
belirgin 6rnekleridir.

Ucgiincii ve son kategori, oyunlarin anlati yapilar1 ve gorsel kodlarindan etkilenen
filmlere isaret etmektedir. Burwen (2013)’e gore, teknolojik donanimlarin biiyiik bir hizla
gelismesiyle —ozellikle 90’lar ve sonrasinda— oyun yapimcilari sinemanin gorsel dilini,
kamera hareketlerini, perspektifleri ve ses efektlerini daha etkili bir bigcimde kullanmaya
baslamiglardir. Bu gelismeler, bu doktora tezi ¢aligmasi i¢in merkezi bir konumda olan, hem
endiistri tarafindan ‘sinematik’ kalitede deneyim sundugu iddiasiyla pazarlanan hem de
oyuncu izlerkitleleri tarafindan da bu sekilde alimlanan Tomb Raider, Metal Gear Solid,
Uncharted, The Last of Us, Grand Theft Auto V, The Witcher ve God of War gibi elestirel ve
ticari bakimdan ¢ok biiyiik basarilara ulasmis video oyunlarinin Oniinli agmistir. Bunlara
paralel olarak, 6zellikle yeni medya arastirmalarinin 6nde gelen figiirlerinden biri olan Henry
Jenkins (2004), 2000°1i yillarda yeni bir tiir sinemaci profilinin ortaya ¢iktigini one stirmiistiir:
video oyunlart ile biiyiimiis, oyunlarin hizla artan popiilaritesini fark etmis, dolayisiyla
oyunlarin yapisal, uzamsal, anlatisal ve estetik 6zelliklerini filmlerinde kullanmaya ya da
harmanlamaya baslamis sinemacilar. Bu tiirden sinemacilar ve film yapimecilari daha sonralari
“PlayStation kusagi” olarak adlandirilmis ve sinema-video oyunu ikiliginde baskin ve iistiin
olan tarafin artik sinema degil, oyunlar olmaya basladig1 6ne stirlilmiistiir (Gordinier, 2007).
Bu kusak yonetmenlere ornek olarak Katheryn Bigelow, David Cronenberg, Watchowski
Kardesler, Joseph Kosinski gibi isimler Strange Days (1995), Existenz (1999), The Matrix
(1999) ve Tron: Legacy (2010) filmleriyle 6rnek gosterilebilir.

Alexander Galloway, sinema filmlerinin giderek video oyunlar1 gibi olduklarini 6ne
siirmenin artik basmakalip oldugunu ve bunun sinema ve video oyunlar1 arasindaki girift ve
karmagik iligskiyi basite indirgedigini 6ne siirmektedir (2006: 39). Jenkins ve Gordinier gibi,
Galloway de giderek artan sayida sinemacinin video oyunlar1 ve sinema arasindaki iliskiyi
yalnizca uyarlama yapmanin Gtesine gegerek ele aldigina dikkat ¢ekmektedir. Bu yeni kusak

sinemacilar, daha ziyade video oyunlarinin 6zgiin bi¢cimsel yeniliklerini film dilinin bi¢imsel



grameri ile birlestirmeye ¢alismaktadir. Galloway, bu yeni kusak ayriksi filmlerin “oyuncul
sinema” olarak kabul edilebilecegini dne siirmektedir (2006: 62). Bununla birlikte seyircinin
bu filmleri nasil deneyimledigine ve anlamlandirdigina dair herhangi bir veri sunmamakta; ya
da iki medya arasindaki iliskiye aynanin diger tarafindan, yani video oyunlarini sinematik bir
deneyim yasamak i¢in kullanan/tiiketen oyuncu izlerkitlelerine dair bir yorumda
bulunmamaktadir.

Bu sebeple siirekli bahsedilen 06zgiin, bi¢imsel yeniliklerin sinematik deneyim
acisindan 6neminin ne oldugu, bu iki medya arasindaki sinerjinin; anlatilarin, temalarin,
bicimin ve igerigin nasil yorumlandigi, izlerkitleler tarafindan yorumlandigi sorulari 6nem
kazanmaktadir. Etkilesimsellik, rastlantisallik, arttirilmis/yogunlastirilmis 6zdeslesme, anlati
tizerinde gorece yiiksek denetim ve ozerklik, ¢atallasan patika, dallanan anlatim gibi video
oyunlarina 6zgii nitelikler sinematik anlatinin deneyimlenmesinde nasil bir rol oynamaktadir?
Zira, video oyunlan izlerkitlelere dair kavrayis1 koklii bigimde sarsmasi ve arastirmacilari
mevcut kabullerini tekrar diislinmeye sevketmesi bakimindan 6nem tagimaktadir. Nitekim, on
dokuzuncu ve yirminci ylizyl boyunca milyonlarca insan eglence endiistrisinin pasif
izleyicileri olarak mevcut konumlarindan hosnuttu. Edebiyat okurlari, miizik dinleyicileri,
tiyatro ve sinema salonlarini dolduranlar ya da spor miisabakalarinin fanatik miidavimleri;
yazarlar, miizisyenler, sinemacilar vs. tarafindan kendilerine sunulan ¢izgisel/bitmis eserleri
miidahale etmeksizin tliketen izlerkitleleri olusturuyorlardi. Bugiin eglence endiistrisi
tiketicilerinin birgogu bu pasif izleyici statiisiiyle yetinmemekte, kiiltiirel iriinlerin
tilketilmesi siirecinde daha aktif bir rol istlenmekte israr etmektedir (Egenfeldt-Nielsen,
Smith ve Tosca, 2008). Video oyunlar etkilesimsel dogalar1 dolayisiyla bahsedilen aktif rol
talebinin en belirgin tezahiirii olarak degerlendirilebilir.

Sinema calismalarinda filmlerin video oyunlar1 iizerindeki etkisi ¢okca ele alinmis
(Papazian, 2013; Girina, 2013, Kallay, 2013) olmasina ragmen, video oyunlarinin Sinema
tizerindeki etkileri —Steven Shaviro bunun ender bir 6rnegini Post-Cinematic Affect (2010)
caligmasiyla vermistir— ya da dogrudan video oyunlarinin sinematik formlar olarak
potansiyeli lizerinde fazla durulmamistir. Bu durumun temel sebebinin video oyunlarinin en
basindan beri sinema ile karsilastirildiginda daha asagi, bayagi, algak kiiltiir iiriinleri olarak
goriilmeleri oldugu kolaylikla ifade edilebilir. Yaraticilar1 tasarim siirecinde karmasik
anlatilara ve dizayn unsurlarina 6nem verdikleri zaman video oyunlarinin da birtakim estetik
degerler tasiyabilecegi, hatta yeni sanat formlar1 olarak degerlendirilebilecekleri yoniindeki

aragtirmalara ragmen, video oyunlar salt basit eglencelik kiiltiir {irlinleri olarak goriilmeye



devam etmektedir (Crawford ve Rutter, 2006: 150)." Oyun arastirmalarina hakim olan
‘oyunbilim (ludology) vs anlatibilim (narratology)’ tartismasi bu tepeden bakisin
sonuglarindan yalnizca bir tanesidir.

Halbuki, oyunlarin da aracilanmis kitle iletisimi tirtinleri olduklari; insa ve miibadele
edilen anlamlar icerdikleri kabul edildiginde, filmlere benzer sekilde ¢oziimlenebilecekleri
veyahut yapi1 sokiime tabi tutulabilecekleri one siiriilebilir. Nitekim, ‘oyun ¢aligmalari’ olarak
tabir edilen arastirma alaninin kisa tarihine bakildiginda, bu iddianin gerektirdigi sekilde
oyunlar1 ele almak i¢in en dogru metodolojiyi bulma g¢abasinin, oyunbilim (ludology) ve
anlatibilim (narratology) olarak Ozetlenen genel tartismalarin merkezinde oldugu
goriilmektedir. Bu tartigmalarin, bir bakima oyunlarin etkilesimsel dogalar1 sebebiyle; video
oyunnlarini roman, oykii, drama ve film gibi yerlesik anlati bi¢imlerinden farkli ve 6zgiin bir
ontolojik temele oturtma ¢abasi olarak goriilebilir.

Aarseth’in (1997, 2001) erken galismalarindan beri birgok diisiiniir ve oyun tasarimeisi
(Juul, 1998; Eskelinen, 2001; Kiicklich, 2003; Bjork vd., 2003; Hocking, 2007), oyunlarin
incelenmesinde ‘kuramsal emperyalizm’den sikayet etmislerdir; zira onlara gore oyunlar
“ister istmez film kurami ve anlatibilim (narratoloji) gibi elde hazir bulunan araglar ile
coziimlenmektedir”. Kendilerini ludologlar (oyunbilimciler) olarak adlandiran ve oyunlarda
anlatinin tali bir 6ge oldugunu, video oyunlarinin 6ziiniin etkilesim ve oynanabilirlik
(gameplay) oldugunu oOne siiren bu aragtirmacilarin yaklasimi; hem video oyunlarini
gostergebilimsel perspektiften inceleyen aragtirmacilara (Andersen, 1990; Myers, 1991), hem
de anlatisal bir yaklasimi benimseyerek drama ve tiyatro ile elektronik/dijital yenilikleri
harmanlamaya calisan etkilesimli drama (interactive drama) kuramcilarina yoneltilmis bir
elestiri niteligindedir.

Diger tarafta, video oyunlari1 ve sinema arasinda derin bir ugurum oldugunu ve video
oyunlarmin izlerkitlede hicbir zaman filmler gibi ustalikla duygu uyandiramayacagini, zira
kazanmaya odaklanan etkilesimsel dogalarinin sinematik 6zdeslesim ve empatiye izin
vermeyecegini One siiren George Lucas ve Steven Spielberg gibi {inlii yonetmenler ve birgok
kez video oyunlarinin potansiyelinin hi¢bir zaman sinema filmlerinin sahip oldugu ifade
giicline erisemeyecegini iddia eden merhum Roger Ebert gibi film elestirmenleri vardir.

Onlarin paylastig1 varsayim, oyunlarin materyal temelinin —yani, kullanici / oyuncu / izlerkitle

! Frankfurt Okulu iiyelerinden Theodor Adorno’ya gbre, biitiin kiiltiirel {iriinler piyasa i¢in iiretilir. Bir bagka
deyisle, kiiltiirel metalarin iretimini dikte eden ve hakim olan sey ekonomik karin iiretimidir. Popiiler kiiltiir
endiistrilerini yonlendiren ve sekillendiren, sanatsal ozgiirlik ve yaraticiliktan ziyade kar marji ve pazarin
sOmiiriisiidiir. Bu sebeple, Frankfurt Okulu diisiiniirlerine gore; endiistriler daha 6nce denenmis ve satig basarisi
elde etmis {riinlerin karbon kopyalarini seri halde iliretmeye devam ettikge, kiiltiirel {irlinler basmakalip ve
standartlastirilmis hale gelmekte, yenilik ve 6zgiinliik ise asgari diizeyde kalmaktadir.



girdisinin (katiliminin) ya da etkilesiminin— video oyunlarinin karmagsik duygular ya da
izerine kafa yorulacak derin diisiinceler uyandirmasinin oniinde asilmaz bir engel olarak
durdugudur. Liibnan asill1 Isvecli oyun tasarimcisi Josef Fares’in 2017 The Game Awards’da
bir infiale yol acan ‘Oscarlarin Canm1 Cehenneme!’ ¢ikisi; bu agidan Spielberg, Lucas ve
Ebert’te 6rneklenen ‘oyunlari hor gorme’ egilimine kars1 gosterilmis bir tepkidir. 2

Nitekim, Tiirkiye’de de internet kafeler ilk tiiremeye ve yayginlagmaya basladiginda
bliyiik bir kesim tarafindan serserilik, aylaklik, basibosluk mekanlar1 olarak goriilmiis,
cocuklar1 ve gengleri olumsuz etkileyen yerler olarak kabul edilmistir. Bu olumsuz bakis
acisinin degistigi ya da en azindan degismekte oldugu kolaylikla gézlemlenebilir; 6rnegin,
artik internet kafeler E-Spor mekanlar1 olarak degerlendirilmeye, iinlii televizyon ve sinema
yildizlar1 da video oyunlarinin dublajinda, seslendirmesinde yer almaya baslamistir. Nitekim,
video oyunlariin gilindelik hayatta giderek daha fazla yer kaplamasi ve ivme kaybetmeden
artan popiilaritesi ¢agdas medya aragtirmacilarini video oyunlarinin diger medyalar tizerindeki
etkileri lizerine disiinmeye sevketmistir. Daha 2000’li yillarin basinda Henry Jenkins
(2002:48) video oyunlarinin, yirmibirinci yiizyilin estetik duyarliliklarini belirlemekte
olduklarindan yeni ve 6nemli bir sanat olarak ciddiye alinmasini énermistir.

Video oyunlarinin sinema endiistrisi ile aym kiiltiirel ekosistemde birbirlerinden
beslenerek gelismesine ve doniisiim gegirmelerine paralel olarak, video oyunlarinin ilk ortaya
cikislarina yakin zamanda sinema cevrelerinde bir baska sdylem o6n plana ¢ikmstir:
sinemanin, sinematik dilin ve sinematik deneyimin oliimii. Teknolojik ilerlemenin bir iiriinii
olarak mekanik ve kimyasal siireglere dayanan sinema, elektronik ve dijital teknolojilerin
ivme kazanmasiyla bir varlik krizine girmistir.

Ornegin, Francesco Casetti’nin ‘Gelecegin Sinemasi I¢in Yedi Anahtar Sozciik’
baslikl kitabi, 1982 Cannes Film Festivali’nde {inlii Alman sinemac1 Wim Wenders’in Monte
Hellman, Jean Luc Godard, Werner Herzog ve Michelangelo Antonioni gibi auteur
yonetmenler ile gerceklestirdigi goriismeleri anlatan bir anekdot ile baglar. Tartismalarinin
ana konusu, gelisen elektronik teknolojilerin hayata gecirilmesinin sinema tzerindeki

etkileridir: “Sinema yitip gitmek iizere olan bir dil, can ¢ekismekte olan bir sanat midir?”

2 8 Aralik 2017°de diizenlenen The Game Awards toreninde Liibnan asilli ydnetmen ve oyun tasarimcisi Josef
Fares Oscar ddiillerine agikea kiifiir etti ve sansasyon yaratt1. Qdiil térenine katilanlarm bir kismu Fares’e destek
verirken bir kismi hosnutsuzlugunu belli etti. Daha sonra konu ile ilgili agiklamasinda Fares biraz ileri gittigini
kabul etmekle birlikte davranisinin dijital oyunlarin sanat formu olarak goriilmemesine ve asagilanmasina
yonelik bir tepki oldugunu ifade etti. Niyetinin video oyunlar1 endiistrisinin sinema filmleri ve televizyon dizileri
gibi daha yerlesik sanat bicimlerine kiyasla iginde bulundugu asagilik kompleksinin sebepsiz oldugunu
gostermek igin Oscar'lart kullanmak oldugunu sdyledi. Ona gore, “insanlarin oyunlarin ciddi sanat oldugunu
anlamasinin artik vakti gelmisti” (Sarkar, 2017).

2012’de piyasaya siiriilen anlat1 temelli macera oyunu Kardesler: Iki Oglun Opykiisii ile tanman Fares’in tepkisi
anlik ya da rastlantisal degildi. Fares ayn1 zamanda mektepli bir film yonetmenidir ve oyun yapmaya baslamadan
once birden fazla uzun metraj film ¢ekmistir.



O donemde sinemanin karsi karstya oldugu en 6nemli tehdit ya da teknolojik rakip
televizyon ve uzaktan kumandasidir. Film seyredilen biiyiik bir beyazperdeyi ve biiyiik
karanlik bir salonu igeren mahal olarak sinema’nin 6limii s6z konusuydu. Siiphesiz
televizyon sinemanin sonunu getirmemis olsa da; gliniimiizde Netflix, Amazon Prime Video,
Hulu, Apple TV+, Disney TV gibi ‘internet-tabanli-film-salonu-ve-televizyon’ olarak islev
goren video-on-demand ve streaming hizmetlerinin yiikselisi benzer tehlikelere isaret
etmektedir.

Diger taraftan dijital teknolojilerin hizli gelismesi sinema i¢in ikinci bir kriz kaynagi
ve daha otesinde sinematik deneyimin gecgirmekte oldugu doniisiimde katalizor islevi goren
etken halini almistir. Ornegin, “DVDler, Video Oyunlari ve Etkilesimler Sinemas1” baslikli
makalesinde Richard Grusin, George Lucas’in Yildiz Savaslari: Klonlarin Saldiris1 filmini
izleme deneyiminin bir oto-etnografisini sunmaktadir. Star Wars: Klonlarin Saldirist filminin
tamamen dijital olarak tiretimi, dagitimi ve gosterimi popiiler basinda sinema tarihinde 6nemli
bir doniim noktasi, Caz Sarkicisi’na benzer bir gekilde “sinema teknolojisinin mihenk tas1”
olarak karsilanmistir. Sinema endistrisinden kimi yéneticiler3 Klonlarin Saldirisi’nin
yapiminin tamamen seliiloid film kullanilmadan gergeklestirilmesinin  Hollywood’un
gelecegini ve gergek ‘film’ yapiminin 6liimiinii miijdeledigini 6ne stirmistii (Grusin, 2006:
70).

Dijital sinemanin yirminci yiizyil sinemasindan radikal bir ayriliga ya da kopusa isaret
ettigini kabul etmek yerine, dijital medyanin yeni ortaya c¢ikmakta olan formlarinin ve
pratiklerinin; “erken donem sinema” olarak adlandirilabilecek baslangicindan bugiine biitiin
sinema tarihini ele almakta nasil bir bakis acis1 saglayacagimi diisiinmek gerekmektedir.
Richard Grusin (2006: 70), yeni medyanin, dijitallesmenin sinema sanati ve kiiltiirii
tizerindeki etkilerini, dijital kiiltiiriin sagladig1 yeni imkanlar1 bir devamlilik meselesi olarak
kabul etmekte ve dijital ile artik neredeyse tamamen i¢ ice ge¢mis olan cagdas sinemayi;
erken donem sinemanin ge¢/ileri yasi, bir baska deyisle seliiloid filmin ge¢/ileri yas1 olarak
adlandirmaktadir. Bu sinemanin yok olup gidecegi anlamima gelmemektedir, aksine
sinemanin dijital araglarin toplumsal, teknolojik ve estetik bigimleri ve pratikleri ile giderek
artan bi¢imde daha fazla etkilesime girmesi demektir.

Dijital kiiltiirii coskuyla karsilayan birgoklarinin diisiindiigiiniin aksine, bu etkilesim
tamamen ayriksi, 6zgiil yeni dijital bir kitle iletisim aracinin (medium) ortaya cikisina ve
dolayisiyla buna eslik eden teknolojik agidan modasi gegcmis olarak goriilen seliiloid filmin

terkedilmesine degil, daha ziyade sinematik {iretimin ve gosterimin —buna biitlinliyle

% Jon Healey and P.J. Huffstutter, “Digitally Mastered: ‘Star Wars’ breaks new ground in fully digital movie
making,” L.A. Times, May 11, 2002 (http:// www.latimes.com/entertainment/movies/la-051102digital.story).



sinematik deneyimin diyebiliriz— ¢ogul, ag tabanli olarak baglanmis, dagitik (networked)
bicimlerinin dogusuna igaret etmektedir. Dijital medya formlarinin ve pratiklerinin melez bir
agindan olusan bu yeni sinemaya Grusin (2006: 71) “etkilesimler sinemas1” adin1 vermistir.
Bu doktora tezi ¢alismasi, Grusin’in iistiinde durdugu tiirden sinematik deneyimi izlerkitlelere
giiniimiizde en bariz bigcimde AAA ya da 3A kalite olarak {iretilen, tasnif edilen ve pazarlanan
dijital video oyunlarinin sundugu dnermesinden hareket etmektedir.

Grusin’in makalesine koydugu baslik Tom Gunning’in erken donem sinema tarihinin
yaygin olarak kabul gérmiis bir mitini yapisokiime tabii tuttugu icin paradigmatik oldugu
sOylenebilecek “atraksiyonlar sinemasi” kavramlastirmasina gondermede bulunmaktadir: bu
yaygin kanaate gore beyazperdede filmin gara girisini izleyen naif seyirciler perdedeki treni
gercek bir tren zannetmisler, trenin altinda ezilmekten kurtulmak icin salondan dehset icinde
kagigmislardir. Gunning, bu anlatiyr erken donem sinema seyircisinin yasadigi sok ve
saskinligin naif izleyicilerin filmsel goriintiiyii gergeklikle birbirine karistirdiklarindan degil,
sinema salonunda bir film izlediklerine dair bilingli kavrayislari ile gercekmis gibi goriinen,
onlar gercekmis gibi etkileyen bir imaj1 algilamalarindan kaynaklanan, saskinlik uyandiran
bir estetige (aesthetic of astonishment) katilmalarindan kaynaklandigini 6ne siirmektedir
(Gunning, 1995: 114-133). Ozetle, atraksiyonlar sinemas1 izleyicilerin gergek olarak bildikleri
ile gergek olarak hissettikleri arasindaki siireksizlikten dogan saskinlik ve hayret uyandirici
bir estetik iiretir. Bu estetik hareketli fotografik imajin ontolojik statiisii ile ¢eligkili olan, iki
karsit inanis1 ya da zihinsel durumu biitiinlestirmeye calisan bir refleks iiretir: kisinin halka
acik bir sinema salonunda yeni film teknolojisinin bir gosterimini izledigi bilgisi ile kisinin
perdede gordiigii seyi gergekmis gibi hissetmesi. Grusin, bu baglamda yirmibirinci yiizyilin
basindan itibaren sinema filmlerinin gergekligin fotografik ontolojisinden hizla uzaklasarak
postfotografik dijital ontolojiye yoneldigini, sinemanin artik kameraya alinmasindan bagimsiz
olarak onceden var olan bir diinyay1 fotografik olarak aracilayan bir sey degil, daha dnceden
defalarca aracilanmis ve bagka tekrar-dolayimlama (remediation) aglar1 arasinda dagitilmis bir
diinyay1 temsile doniistlirdiigiinii 6ne stirmektedir (Grusin, 2007: 72).

Son yillarda ¢cagdas sinema ve medya ile erken donem sinemanin izlenme kosullar1 ve
pratikleri arasinda bir yakinlik ya da benzesme oldugu o6ne siiriilmiistiir. Miriam Hansen
(1995: 139), bu yakinhigr film tiiketiminin pre-klasik ve c¢agdas bicimleri olarak
nitelendirmektedir. Tipk1 yeni dijital medya gibi, sinema da baslangicinda kendisinden 6nceki
medyalar1 yorumlayarak, ise kosarak, tekrar-dolayimlayarak kurumsallasmaya g¢alismistir.
Sinemanin izlerkitlesinin insas1 daha onceki teknolojik temsil bi¢imleri olan biiyiilii fener

gosterilerine, panoromalara dayanmaktaydi. Savaslar, seyahatler, dogal felaketler, hayalet



gezileri gibi gercekei ve/ya da egzotik konulari resmederken erken donem sinema fotograf ve
stereografi gibi belgesel ve gosterimsel medyayr tekrar-dolayima sokmustur. Anlati
sinemasinin tam gelismemis, ilkel Ornekleri verilmeye baslandiginda tiyatro oyunlari,
romanlar, masallar, halk hikayeleri vb.lerine yonelinmistir. Erken dénem sinemanin halka
acik gosterimi, yeni dijital medyanin kisisel ya da umumi temsili gibi mevcut temsil ve
eglence bigimlerinin harmanlanmasiyla ger¢eklesmistir. Giiniimiizde benzer bir algisal
siireklilik; cagdas etkilesimler sinemasi ile sinema salonunda gosterilen film ve onun
cesitlemeleri, tekrar-dolayimlamalari olan DVD’ler, video oyunlari, internet siteleri vb.
arasinda gerceklesmektedir. Bu degisimin dogal bir sonucu olarak, cagdas izlerkitleler artik
aygit (apparatus) kuraminin ya da bakis (gaze) kuraminin tahayyiil ettigi gibi karanlik bir
salonda riiyaya benzer bir seyi kipirdamadan deneyimleyen bireyler degil, ev ortaminda ya da
baska herhangi bir toplumsal uzamda cep telefonu, tablet, bilgisayar ekrani yoluyla sinematik
deneyimi yasayan etkilesimde bulunan bireylerdir. Klasik sinemanin beyazperde ve seyirci
arasina koydugu ayrim, yerine dijital eser ile seyircinin/kullanicinin etkilesimine
birakmaktadir. Glinlimiizde artik sinema salonunda seyredilen film birgoklar: tarafindan tek
basina biitlinciil sinematik deneyim olarak kabul edilmemektedir. Sinema filminin kendisine
0zgl, ayrikst bir arag oldugu fikri, yerini hem kavramsal olarak hem de pratikte klasik
sinemadan birkag agidan ayrilan, barkovizyonlardan, sanat galerilerine, streaming servislerine
ve video oyunlarina uzanan dagitik bir aracilanma bi¢imine birakmaktadir (Grusin, 2007: 76).

Bu siirecte yeni dijital medya kendinden 6nceki bigimlerin unsurlarini ve karakteristik
Ozelliklerini tekrar-dolayimlamaya (remediation) tabii tutmaktadir (Bolter ve Grusin, 1999).
King ve Krzywinska (2002: 4), bu siireci “dolaysizlik” ile “hiper-dolayimlilik” arasindaki
diyalektik alig-veris olarak tanimlar. “Dolaysizlik” oradalik hissini ve yeni kitle iletisim
aracinin seffafligini, hiper-dolayimlilik ise yeni izlerkitlenin yeni kitle iletisim aracina yonelik
farkindalik diizeyini ifade eder. Ozellikle video oyunlarmdaki oyun diinyasina dalma hissi,
oyuncularin asina oldugu temsilleri ve kurmaca uzamlar1 anlamlandirmaya yarayan sinematik
kodlarin aracilanmasina dayanmaktadir. “Insan oyuncunun dublérii olarak sunulan video
oyunu avatari, seyir ve katilimi biitiinlestirmekte” (Rehak, 2003: 103), dolayisiyla yeni medya
olarak video oyunlarinin ifade giicii potansiyelini arttirmakta, dahasi oyuncunun hem bir
performans sergilemesine hem de sergiledigi performans: aynm1 anda seyretmesine olanak
saglamaktadir. Bu, tiyatro sahnesinde bir karakteri canlandiran aktoriin ayn1 anda simiiltane
olarak disaridan kendisini seyretmesine benzer bir durumu ortaya ¢ikarmaktadir.

Bu durumla Gilles Deleuze’iin ikinci Diinya Savasi’na denk gelen dénemde tespit

ettigi, savas sonrasi sinemada temsil edilen diinyanin anlamlandirilma bigiminde meydana
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gelen degisiklikler ve kirilmalar arasinda bir paralellik kurulabilir. Deleuze, klasik hareket-
imge sinemasinin ussal ve istikrarli temsillerinde goriilen aksiyon-reaksiyon nedenselliginin
yerini savag sonrasi zaman-imge sinemasinda goriinliste irrasyonel bigimde birbirine
baglanmis imajlardan olusan bir sinemaya biraktigin1 6ne siirmektedir (Deleuze’den akt.
Daly, 2010: 81). Zaman-imge sinemasi, Deleuze i¢in, “bakan kisinin sinemasiydi, artik
eyleyen, eylemde bulunan kisinin, failin sinemasi degildi”. Kristen Daly’nin Deleuze’iin
siiflandirmasini takip ederek Sinema 3.0 olarak adlandirdigi ¢agdas sinema, zaman-imgenin
yerini interaktif-imgeye birakmasiyla artik “kullanicinin sinemasi1” haline gelmektedir. D.N.
Rodowick (2007: 177) dijital elektronik imge sayesinde izlerkitlelerin artik perdede akip
giden zamanin kacinilmaz akigina teslim pasif seyirciler olmadigini, aksine bakma ve
okumanin yanisira, icinde kaybolma (immersion) ve etkin sekilde kontrol etme arasinda
siirekli degiskenlik gosteren bir deneyim talep eden bireyler olduklarini 6ne slirmektedir.
Bilgisayar teknolojileri ve dijital kiiltiirin daldirma, igine alma hissiyle biiyiiyen yeni
izlerkitleler, tiikettikleri medyaya katilma ya da tiikettikleri medya yoluyla baska insanlarla
etkilesimde bulunma egilimindedirler.
Sinematik deneyimde ve izlerkitlelerde yasanan bu degisimler, siirekli sinemada yeni
ifade olanaklarini aradig1 deneysel filmleriyle taninan Ingiliz yonetmen Peter Greenaway’in
goriigleriyle Orneklendirilebilir (Sansone, 2007; Marshall, 2012). Greenaway, ‘bir tiir
Enformasyon Cagi Sinemasi’ (Greenaway, 2010) olarak gordiigii gelecegin sinemasinin
izlerkitleyi ozgilirlestirerek cagdas sinemaya hakim olan dort prangayr ortadan kaldiracagini
one siirmektedir. Greenaway’e gore gelecegin sinemast;
1) film ve metin arasindaki bagi —senaryo ya da edebiyat eserleri gibi Onceden
tamamlanmis, nihai bigimini almig metin anlaminda— kopartacaktir.

2) filmin alimlanmasi i¢in izleyiciye belirli bir bakis agis1 dayatan cari sinemanin
‘cercevelenmis diinyasi’ni1 asacaktir.

3) aktorlerin roliinii (protagonist, antagonist vs.) ve performans olgusunu yeniden
tanimlayacaktir.

4) Unlii yénetmenin pranga olarak ‘tiiriiniin en iyisi olan1’ diye tanimladigi film
kamerasina olan bagimlilig1 ortadan kaldiracaktir.

Greenaway’in varsayimlari goz Oniine alindiginda sinema filmlerinin ve video
oyunlarinin bir arada diisiiniilmesinin gerekc¢eleri anlasilabilir. Bu ¢alismanin temel varsayimi
video oyunlarinin ¢agdas sanat formlari olarak yeni bir sinema dili yaratmakta oldugu

(Kallay, 2013) ve oldukca genis bir izlerkitle tarafindan artan bir sekilde sinema filmlerine
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benzer bigimde alimlanmakta ve tiiketilmekte doldugu yoniindedir: “Oyunda kalite hikayedir
senaryodur, kendini film gibi senaryoya kaptirdin m1 olay tamamdir” (Smartboy38, 2019).

Bu arkaplandan hareketle, bu tez ¢calismasinda (1) sinema ve video oyunlar1 arasindaki
yakinsamanin/yondesmenin boyutlar1 ortaya koyulmustur ve sinema filmlerinin bugiinii ve
gelecegi acisindan video oyunlarinin, video oyunlarinin gelecegi i¢in de sinema filmlerinin
mevcut biciminin ne gibi bir anlam ifade ettigi sorusturulmustur. (2) Cagdas kiltiir
endiistrileri i¢inde ¢ok yaygin bigimde tiiketilen ve en fazla gelir getiren iirlinler olan video
oyunlarinin izlerkitleleri cezbetme nedenleri ve yollari, oyuncularin deneyimleri ve
beklentileri ortaya konulmustur (3). Video oyunlarinin giindelik gergeklikten ka¢cmaya
yarayan salt eglence bigimleri mi yoksa estetik degerler tagiyan sinematik sanatsal formlar
olup olmadiklar ve izlerkitleler tarafindan boyle alimlanip alimlanmadiklar1 arastirilmistir.

Calisma boyunca nitel icerik analizi ve derninlemesine goriisme ve betimsel analiz
tekniklerinin birlikte kullanildigi karma yontemli bir arastirma tasarimi planlanmigtir.
Arastirmanin video oyunlari ve sinema filmlerini birlikte ele almasi1 ve hem kiiltiirel iiriinlerin
kendisine hem de izlerkitlelerin deneyimine odaklanmasi karma yOntemli arastirma
tasariminin arastirma i¢in uygun olacagii diisiindiirmektedir. Nitekim, oyunlarin hem yapit
(artefact) hem de pratik olarak degerlendirilmesi ve zaman zaman oyun baglamini asan
sonuclara yol agmasi sebebiyle, oyunlar iizerine calisan farkli disiplinlerden arastirmacilar
nadiren ayni aracglar1 ve terminolojiyi kullanmaktadir (Lieberoth ve Roepstorff, 2015: 271).
Bu bakimdan karma yontemli arastirma desenlerinin oyun arastirmalarinda avantajli olacagi
distiniilmektedir. Bir oyunu ya da oyunculari tek bir yontemle —ister survey, etnografi vs.
olsun ister oyun sirasinda beyin taramalarinin izlenmesi gibi daha teknolojik teknikler—
inceleyen arastirmacilarin elde edilebilir enformasyonun yalnizca smirli bir kismina
ulagabilecegi ifade edilebilir.

Oyunlara, oyunculara ve oynama pratiginin kendisine odaklanan bir arastirma karma
yontemli tasarimi gerekli kilmaktadir. Zira video oyunlar1 ve sinema arasindaki
yondesmeyi/yakinsamay1 ve ‘sinematik deneyim’i ortaya koymay1 hedefleyen bu ¢alismada,
nitel arastirmanin yakin, ayrintili ve siireci betimlemekte yetkin bir perspektif sunacagi,
aragtirma konusuyla ilgili en uygun sorularin nasil sorulacagina dair fikir verecegi
diisiiniilmektedir. Diger yandan nitel arastirma bir tutumun, davranisin, kanaatin, egilimin vs.
ne kadar yaygin ya da herhangi bir Oriintliniin ne 6lciide genellestirilebilir oldugunu ortaya
koymakta elverisli degildir.

Bu baglamda, ilkin literatiir taramas1 asamasinda video oyunlar1 ve sinema/sinematik

dil arasinda gozlemlenen yakinsama/yondesme ele almirken biiylik film kuramlarinin
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(Andrew, 2010 [1976]; Pomerance ve Palmer, 2015) —Hugo Munsterberg, Christian Metz,
Andre Bazin, Siegfried Kracauer, Bela Belasz, Rudolph Arnheim vs. gibi— yan1 sira Johan
Huizinga (1995), Ludwig Wittgenstein (2001 [1922]), Jacques Derrida gibi dili ve ifade
giiclinii bir oyuna benzeten filozoflara; oyunlarin interaktif dogasi ele alinirken de Roland
Barthes ve Umberto Eco (1991, 2001) gibi izleyicinin/okurun esere etkin/oyuncul katilimina
vurgu yapan ve ‘agik yapit’ nosyonunu benimsemis diislinlirlere basvurulmustur. Bu
kisimdaki tartisma Hideo Kojima, David Cage, Ken Levine, Josef Fares gibi auteur kabul
edilen oyun tasarimcilarmin amach Orneklem ile secilmis video oyunlari bahsi gecen
diisiiniirlerin goriigleriyle iliskilendirilerek yiirtitiilmistiir.

Karma yontemli olarak tasarlanan arastirma asamasinda, nite arastirma tekniklerinden
yararlanilmistir. Nitel arastirmada nitel icerik analizi, derinlemesine goériisme ve betimsel
analiz tekniklerine basvurulmustur. Nitel igerik analizinde izlerkitleler tarafindan sinematik
video oyunu olarak degerlendirilen Red Dead Redemption 2’nin igerik analizi
gerceklestirilmistir.

Medya lizerine ¢cagdas arastirmalar siklikla kitle iletisim araglarinin izlerkitleyi nasil
etkilediginden ziyade insanlarin kitle iletisim araglarina iligkin yorumlarina odaklanmaktadir
(Lunt ve Livingstone, 1996). Derinlemesine goriismeler, 6zenle ve sistematik olarak
yiriitiildiglinde insanlarin tercihlerine, fikirlerine, yorumlarina, kisisel deneyimlerine,
tutumlarina vs. iligkin bilgi toplamakta oldukga islevsel bir teknik olarak kabul edilmektedir
(Cote ve Raz, 2015: 93). Ayrica, derinlemesine goriismelerin bire bir ortami arastirmaciya
gerektiginde goriismenin gidisatin1  degistirme konusunda daha fazla kontrol imkan
saglamaktadir.

Derinlemesine goriismeler, izlerkitlelerin video oyunlarini deneyimleme bic¢imlerini
yakindan incelemeye ve arastirmacinin oyunculart siireci tartisirken gozlemlemesine ve
boylelikle benzerlikleri ve farkliliklari ortaya ¢ikarmasina imkan saglamaktadir. Nitekim
derinlemesine goriismelerin oyun arastirmalarinda siklikla bagvurulan bir teknik oldugu
gozlemlenmektedir (Miller, Chaika ve Groppe, 1996; Poels, Kort ve Ijsselsteijn, 2007,
Eklund, 2012; Eklund ve Johansson, 2013).

Sonu¢ olarak, mevcut doktora tezi ¢aligmasinin yeni medya kiiltlirii i¢inde oldukca
bliyiik bir yer isgal eden video oyunlariyla ilgili olarak Tiirkge literatiirde 6nemli oldugu
varsayilan bir boslugu dolduracagi diisiiniilmektedir. Dahasi, diinya ¢apinda 6nemli bir
endiistri haline gelmis olan ve Tiirkiye’de de son zamanlarda devlet tarafindan kismen tesvik
edilen oyun endiistrisinde faaliyet gosteren tasarimcilara izlerkitlelerin deneyimleri ve

beklentileri hakkinda fikir vermesi bakimindan faydalar saglamasi amaglanmaktadir.
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BIiRINCi BOLUM
SINEMATIK DENEYIM

1.1. Teknolojik icat Olarak Sinema

Hemen hemen biitiin kitle iletisim araglarmin  nasil  deneyimlendigini
anlamlandirmada, ilginin temel odaginda —en azindan ilk anda— o kitle iletisim aracini ve
izlerkitle tarafindan deneyimlenmesini miimkiin kilan bilimsel gelismeler ve teknoloji vardir.
Nitekim, sinema tarihinin ilk anlarina bakildiginda da ilgiyi cezbeden birincil unsur teknolojik
temeldir: “Pazarlanan, promosyonu yapilan ve satilan sey makinenin, yani aygitin sundugu
deneyimdir” (Heath, 1980).

Stephen Prince (2010)’e gore, sinema tarihinde higbir sey ilk kez ger¢eklesmemistir ve
geemise, bilimin ve eglence endiistrisinin birbirine gobekten siki sikiya bagli oldugu
sinemanin erken donemlerine bakarak cagdas goriintii/imaj iiretimi hakkinda c¢ok sey
o0grenmek miimkiindiir. Sinema filmlerini, dolayisiyla sinematik deneyimi miimkiin kilan
sanat ve bilim —burada bilimden kasit teknigi ve teknolojiyi de i¢ine alan pratigin genis
anlamidir— arasindaki kopriiniin, goriintiiler iiretme ve deneyimleme araclarinin 21.yiizyil
sinemasinda —hatta daha genis anlamda gdrsel kiiltiirde nasil islev gordiigline dair kavrayisi
belirledigi one siirtilebilir.

Sinematik deneyimi miimkiin kilan goriintiilerin retinanin ag tabakasinda iz birakmasi
olgusu, yani ‘gorme siirerligi’ ¢ok eskiden —Gerard Betton (1986)’a gore “10. yiizyilin
sonlarindan itibaren” beri bilinmektedir. Siiphesiz, Betton optik, goziin fizyolojisi ve algisal
psikoloji gibi alanlarda calismalar1 bulunan Ibn-i Heysem’e atifta bulunmaktadir. Birbiri
ardina dizilmis hareketsiz fotograflarin hareketliymis gibi goériinmesini  saglayan
“yanilsamanin temel sebebi olarak gérme siirerligi daha 1910’lardan itibaren tartismaya
acilmis olsa da” (Anderson ve Anderson, 1993) cagdas sinemay1 miimkiin kilan teknolojik
geligsmelerin ilkin bu olgudan hareket ettigini 6ne stirmek miimkiindiir.

Dahasi, hareketli goriintiiler en temel inceleme birimine, yani tek bir hareketi
kaydeden tek bir resime indirgenecek olursa bir baslangi¢ noktasi bulma ugrasi insanlik
tarihinde ¢ok daha gerilere gitmeyi miimkiin kilar. Nitekim, insan, tarih-oncesi donemden beri
disaridaki diinyada gordiigii seylerin ve olaylar1 kayit altina alma arzusu duymustur. Ilkin
magara duvarlara yapilan resimler yoluyla karsilasilan bu olgu, tarih Oncesi insanlarin
yasaminin biiyiik bir kismin1 olusturan hayvanlarin resimleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ilkel insanlar av ritiiellerini saklandiklar1 magaralarda duvarlara resmetmis ve tast yontmanin

Otesine gecip bicim vermeye basladiktan sonra bunlar1 heykel ya da baska bigimlerde kalici
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hale getirmye baslamistir (Thomas ve Johnston, 1981: 13). Ispanya’da Altamira Magaras1’nda
kesfedilen ve zamanimiza kadar ulasan en eski resimler, insandaki hareketli goriintii yaratma
arzusunun en eski kamitlarindandir (Gombrich, 2007: 40). Insanlik hareketli goriintiiler
yaratmakta zaman i¢inde daha yetkin hale gelmistir. Donuk, durgun, statik g¢izimer yerini
hareketi gosteren, kosan, kacan, saldiran, miicadele eden hayvanlarin resimlerine birakmistir
(Thomas ve Johnston, 1981: 13). Cagdas arkeoloji ve paleontolojideki ¢alismalar yoluyla
halen daha onceye tarihlenen bulgular ortaya ¢ikmaktadir.

Bir baska deyisle, hareketli goriintiiler tiretmeye duyulan ihtiyag, sanatin orataya
¢ikisindan bile 6nceye tarihlenmektedir. Tarihoncesi donemlerde, insanlar magara duvarlarina
yaban domuzunu takip eden mizrakla donatilmis avcilarin tasvirlerini olusturmustur (Lord ve
Sibley, 1998: 17). Bu ¢izimler, yaklasik olarak 35.000 yil once yapilirken, hareketin
izlenimini vermek amaciyla hayvanlar birden fazla cift ayakla cizilmistir (Williams, 2001:
11). Coklu ayak detaylari, hareketin izlenimini saglama amacinin tarih boyunca ilk
denemeleri arasindadir. Insanlik, tarih baslangicindan bu yana hareketi yiizeylerde algilamis
ve izlemis olsa da, bunu dogru bir sekilde sanatta ifade etmekte zorlanmistir (Kilig, 2008:
173). Ispanya’daki milattan énce 15.000-10.000 yillarma tarihlenen magara sanat: (Gombrich,
2007: 40), gercekte hareket eden goriintiiler olmasa da hareket konseptini i¢eren eserler olarak
kabul edilebilir.

Ilkel magara orneklerinde rastlanan hareket olgusu, tarihsel siire¢ igerisinde farkli
zamanlarda ve yerlerde karsimiza ¢ikmaktadir. Girit, Yunan, Misir ve Asur gibi uygarliklarda,
hareketi arastiran ve bu konuda 6ne ¢ikan eserler ortaya koyan calismalar mevcuttur. M.O.
2000 civarlarinda Girit’te hizla hareket eden figiirleri resmeden becerikli sanatcilarin varlig
bilinir. 19. ylizyilin son dénemlerinde kesfedilen Knossos sarayinda bu sanatgilarin izlerine
rastlanmistir. Daha sonrasinda, M.O. 1600’lere tarihlenen Yunanistan’da ‘Mikonos kamas1’
adli eser bulunmustur. Bu kamada av esnasinda aslanlarla avcilarin farkli hareketleri
betimlenmistir. Mikonos’ta kesfedilen bu eser, Misirli sanatgilara hareket anlaminda ilham
kaynag1 olmustur (Gombrich, 2007: 68). Misir’da bulunan anitsal mezarlarinda da bu hareket
izlenimine sahit olunmaktadir (Beckerman, 2003: 4).

Hareketin belirgin anlarma dikkat ¢ekme ya da hareketli goriintii olusturma fikri,
insanin kesintisiz bir ilgisinin konusu olmustur. Bahsi gecen 6rneklerin disinda, farkli bir
teknikle de hareketin gosterimi {izerine ¢alisgilmistir. Bu teknige “gdlge oyunu” denir; bir
15181in  Oniline yerlestirilen nesnenin, perdeye yansiyan golgesiyle gergeklesir. Nesne
tasindiginda, gélgenin hareketi de perdede gozlenir. Fakat bu sekilde yakalanan hareket, diger

denemelerdeki hareket illiizyonu ya da devinim duygusundan ayr1 bir nitelige sahiptir. Golge



15

oyunundaki hareket, illiizyon olmaktan ziyade dogrudan gergek harekettir. Bu hareketin
gbzlemlenebilmesi i¢in, nesnenin 151k Oniinde her seferinde tekrar hareket ettirilmesi sarttir
(Kilig, 2008: 174).

Stephen Herbert (2000)’e goére, gblge oyunu 1s18in, imajlarin ve bir projeksiyon
ekraninin yaratici bigimde kullanilmast bakimindan bugiinkii slayt cihazlarinin ve daha da
onemlisi sinematografinin atasi, ilk 6rnegi sayilmaktadir. Dahasi, modern sinema ve golge
oyunu arasinda renklerin, miizigin ve anlaticinin sesinin kullanimi ve kalabalik bir seyirci
grubuna hitap etme gibi bir¢ok paralellikler bulunmaktadir (Cook, 1963: 47-58).

Golge oyunlarindan farkli olarak, bir yilizeye 151k yansitarak goriintii olugturan baska
bir cihaz da ‘camera obscura’ adiyla taninan karanlik odadir. Bu cihaz, gergege son derece
benzer goriintiiler saglayarak nesnelerin miikkemmel kopyalarin1 olusturmak amaciyla tercih
edilmistir (Kilig, 2008: 175). Camera obscura’nin isleyisini ilk tanimlayan, Cinli filozof
Mozi’dir. Kapali bir kutuya minik bir delik yapilir. Bu delikten igeriye giren 1s1k, kutunun ig
yiizeyine, nesnenin renkleri ve perspektifiyle birlikte, ama ters bir sekilde yansir.

Aristo, karanlik bir magarada, kii¢lik bir delikten siiziilen 15181n, magara duvarina ters
yansidiginmi fark etmistir. 11. yiizyilin baslarinda yasamis olan ve optigin babasi olarak kabul
edilen Arap bilim adami Ibn-i Heysem, mum 1sigiyla camera obscura’nin isleyisini
deneyimlemis ve 15181 bir delikten gecerken nasil yansidigini agiklamistir. Ibn-i Heysem’in
olusturdugu bu sistem 19. ylizyila dek kullanilmistir. Leonardo Da Vinci, camera obscura’nin
dogru perspektifi yakalamak adina nasil kullanilacagini defterlerine yazmistir. Camera
obscura, modern fotograf makinesinin Onciisii olarak kabul edilir ve gdziin nasil gordiigiine
dair sinirsel bir temel olusturdugu kabul edilir (Kangal, 2014: 159). Gercek hareketli
goriintlilerin olusturulmasi, insan gdziiniin 6zelliklerinin kesfi ile miimkiin olmustur. Goziin
belirli bir gorme hatasinin anlasilmasi, hareketli goriintiilerin yaratilmasina olanak saglamistir
(Abisel, 2003: 14). Eger bu gérme kusuru olmasaydi, hareketli goriintiiler ya algilanamazd1 ya
da bugiinkiinden farkli bir yontemle iiretilebilirdi.

Bu kusura “ag tabaka izlenimi” denir; ag tabaka izlemini ilk kez 1824 yilinda Ingiliz

fizik¢i Peter Mark Roget bilimsel olarak aciklamistir:

“Insan gozii optik bir aygita benzer. Bu orgam olusturan biitiin birimlerin gérevi agtabaka {izerinde net
ve keskin goriintii saglamaktir. Agtabaka, 1518a duyarli bir dokudur ve gérme duyusu 1518a duyarli bu
dokularin uyarilmastyla gerceklesir. Agtabaka beyne gorme sinirleriyle baglidir, yani beynin bir
uzantisidir. Bir nesnenin hareket halinde goriilebilmesi igin, nesnenin hareketini ortaya ¢ikaran biitiin
durumlarinin, yani hareketi olusturan degisikliklerinin hepsinin agtabakada algilanmasina gerek yoktur.
GOz bir nesneyi belli araliklarla algilayarak ve aradaki bosluklar1 beyinde tamamlayarak hareketi

algilar. Bu olgu... bir tiir gérme kusurudur” (Kilig, 2008: 177).
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Gormenin fizyolojik yapisiyla ilgili bu 6zellikten yola ¢ikilarak, saniyede en az on alt1
adet ayn1 hareketin ardisik olarak asamalarini gosteren resimlerin pespese izlendiginde insan
gbziinlin duragan nesneleri hareketli olarak algiladig1 anlasildi. Benzer zamanlarda farkli
cografyalarda ortaya ¢ikan optik icatlar, bu hareketlilik illiizyonuna isaret etmeyi ya da
bundan faydalanarak ticari kazang elde etmeyi hedeflemistir (Bodur, 2011: 7). Bilinen haliyle
kameranin ve sinematograf aygitinin icadindan Once hareketli goriintii etkisi veren
oyuncaklarin baglicalar1 —Ornekleri cogaltilabilecek olmakla birlikte— biiyiilii fener,
thaumatrope, phenakistoskop, zoetrope, flipbook ve praksinoskoptur.

Barok sanatinin hakim oldugu 17. yiizyilda ise Cizvit rahibi Athanasius Kirchner
tarafindan tasarlanan biiyiili fenerin calisma prensibi golge oyunlariyla paralellik tasir ve
modern projeksiyon cihazlari ile slayt makinelerinin Onciisiidiir. Biiyiilii fenerin isleyisi, bir
mum ya da gaz lambasinin yardimiyla cam iizerine ¢izilmis gorsellerin bir perdeye veya
duvara yansitilmasi seklinde gerceklesir. Bu aygit, o donemlerde 6zellikle egitim igin ve
sahne illiizyonlarini géstermek amaciyla tercih edilmekteydi.

1825 yilinda Roget’in goriintliniin  siirerligi  ilkesini agikladigi makalesini
yayimlamasindan hemen ardindan Ingiliz hekim John Paris sade bir optik oyuncak
olusturmustur. Bu oyuncak “Thaumatrope” olarak adlandirilmis ve igerisinde yalnizca iki
gorsel barmdirmaktadir (Wright, 2005: 13). Iki resmin bulundugu bu karton disk, iki iplik
boliimii arasina yerlestirilmistir. Disk, ipler yardimiyla hizla cevrildiginde, iki yiizdeki
resimlerin birlestigi gézlemlenir (Crary, 2002: 41). En yaygin bilinen resim kombinasyonu bir
kus ile bir kafesin bir araya gelmesidir. Hizla dondiiriilen oyuncakta kus, kafesin
icerisindeymis gibi bir goriintii olusturur. Kel bir adamla bir peruk gibi esprili gorsel
kombinasyonlar, bu oyuncagi ilgi ¢ekici bir gorsel zevke doniistiirmiistiir (Beckerman, 2003:
5).

“Phenakistoskop”, Yunancada “gdz yaniltmasi” anlamina gelir ve 1831 yilinda
Belgikal1 bilim adami Joseph Plateu tarafindan tasarlanmistir. Bu cihaz, modern animasyon ve
cizgi filmin ilk adimi olarak goriilebilir ve iki boyutlu olarak calisir. Temel olarak
phenakistoskop, esit mesafelerle merkez etrafinda ¢izilmis resimlerle bezenmis bir diskten
meydana gelir. Bu disk bir aynanin karsisina getirilir ve izleyici sadece bir kareye odaklanir.
Ardindan, disk hareket ettirildiginde, sirali olarak ¢izilmis resimler hareket halindeymis gibi
bir izlenim yaratir. 1851°de Jules Duboscq, elle yapilan ¢izimlerin ya da renkli resimlerin
yerine fotografi kullanma yolunu denedi. Bu yenilikle ortaya ¢ikan alete Stereofantaskop ya

da biyoskop adi verildi ve zamanla bir¢ok modifikasyonla gelistirildi. 1853’te Uchatius,
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fenakistiskop ile biiyiilii feneri bir araya getirerek hareketli resimleri bir ekrana yansitmay1
basarmistir (Betton, 1986: 5).

1834 yilinda, Ingiliz William George Horner tarafindan zoetrope adinda bir optik
oyuncak daha icat edilmistir (Wright, 2005: 13). Horner, birden ¢ok kisiye hareketli
goriintiiler sunma ¢abasinda olan ilk isim olarak bilinir (Lord ve Sibley, 1998: 18). 1878°de,
taninmis Fransiz fizyoloji uzmani Marey ile Amerikali fotograf¢ct Muybridge, atin hareket
evrelerini ayr1 ayri gozlemlemek ve kuslarin ugusunu detaylica incelemek i¢in, gelismis bir
phenakistoskop olan zoetrope’dan faydalandilar. Dort yil sonrasinda, Janssen’in tabancasi
ilham alinarak olusturulan bir cihaz olan fotograf tiifegi ile Marey, saniyede diizenli
araliklarla ardi ardina 12 kare fotograf c¢ekti. Ancak, Marey’nin odaklandigi konu hareketin
bilimsel analizi olup, bunun genel bir senteziyle ilgilenmedigi bilinmekteydi (Betton, 1986).

1888 yilinda Emile Reynaud, kenarlar1 delikli film seridi teknolojisinin patentini ald1.
Praksinoskop isimli bu cihazla birg¢ok izleyici karsisinda donen ve canlanan resim gosterileri
sunmustur. Bu performanslarda miizik de bulunmaktaydi. Praksinoskop, iistii agik bir davul
seklindeydi ve icerisine, bir hareketin farkli evrelerini gosteren resimler eklenmisti. Davulun
etrafinda belirli araliklarla yariklar vardi. Zoetrope’tan farkli olarak, bu davulun merkezinde
bir ayna konumlandirilmisti. Davulu donerken bu yariklardan igeriye bakildiginda, hareketli
resimleri merkezdeki ayna araciligiyla gormek olanakliyd: (Abisel, 2003: 17).

Buraya kadar bahsedilen “...optik oyuncaklardan ister Thaumatrope, ister
phenakistoskop ya da zoetrope olsun hepsi de ¢izilmis, statik goriintiilerden yararlantyordu.
Sinema i¢in ise daha anlik goriintiiler yakalanabilmesi i¢in fotografin gelismesinin beklenmesi
gerekiyordu. Ancak bu sekilde bir hareket, ¢esitli asamalar1 iginde ayr1 ayri saptanabilir ve
sonra da gosterimde yeniden tiretilebilirdi” (Vincenti, 1993: 16).

1839°da artik fotografin kesfi (Bell, 2009: 323) gergeklestirilmistir ve bu kesfe
yonlendiren ¢aligmalarda Nicephore Niepce, J.L. Daguerre ve Henry Bayard’in onemli
katkilar1 bulunmaktadir. Sabit resimler bir lamba ile duvara veya perdeye aktarilabilirken,
hareket eden goriintiilerin kaydi o zamana dek yapilamamistir (Scognamillo, 1997: 14).
Ilerleyen dénemde Avrupa ve Amerika’da, giinliik yasamdan alman goriintiileri yakalama,
degerlendirme ve hareketleri taklit etme konusunda yenilik¢i adimlar atan oncii isimler vardir.
Bu yenilikgi kisiler arasinda, karanlik odada gériintiileri fotografik yontemle kaydeden Ingiliz
William Henry Talbot ve canlilarin hareketlerini fotograflayarak dizi halinde gosteren Ingiliz
asillt Amerikali Eadweard Muybridge bulunmaktadir (Lord ve Sibley, 1998: 18). Eadweard
Muybridge, 1872°de ¢ok sayida fotograf makinesini ardi ardina kullanarak kosan atlari

fotograflamis ve ‘Zoopraxiscope’ adli projeksiyon cihazi ile bu fotograflar1i hareketli
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gorsellere doniistiirmiistiir. Muybridge, bu ilgisini kaplanlar da dahil olmak tizere bir dizi
hayvanla gerceklestirdigi deneylerle devam ettirmis ve bu alandaki basarisin1 pekistirmistir
(Narmanoglu, 2013: 27).

1882’de Etienne Jules Marey, Muybridge’nin ¢alismalarindan yola ¢ikarak, kuslarin
ucusunu detayl bir sekilde inceleyebilmek i¢in “kronofotograf” ya da diger adiyla “fotograf
tiifegi” olarak adlandirdigi, saniyede 12 fotograf alabilen ve bu islevi tek bir cihazla
gerceklestiren bir aygit tasarladi. Eadweard Muybridge, hareketin belirli anlarini kaydetmek
icin genellikle on iki ila kirk arasinda degisen fotograf makinelerini tercih ediyordu. Ancak bu
isi tek bir kamera ile yapma basarisin1 gosteren Marey olmustur. 1882°de, yakin dostu Jules
Janssen’in olusturdugu fotografik tabancay: temel alarak, daha hizli fotograflar alabilen 6zgiin
bir fotografik tiifek tasarlamistir (Abisel, 2003: 24-25). Marey, iizerine yirmi negatif takilmis
donen kiiciik cam diskli bu cihaz (Arnheim, 2002: 151) ile 6zellikle hayvan hareketlerini
detaylica inceledi (Scognamillo, 1997: 14). Sinemanin evriminde 6nemli bir rolii olan Marey,
Muybridge’in ¢alismalarindan biiyiik ilham almis bir bilim insanidir (Abisel, 2003: 24).
Fotografin teknolojik gelisiminin sinematik deneyimi saglayacak aygitin temelini attigini
sOylemek miimkiindiir. Fakat sinemanin dogmasinda sadece fotografige dair bu yenilikler
degil, ayn1 zamanda el ile ¢izilmis tekil resim karelerinin pes pese hareket ettirilmesi ile elde

edilen yanilsamanin da etkileri kayda degerdir:

“Marey gibi gercek bilginler sinemanin sadece dolayli asistanlariydi. Onlarin kafasinda ideal bir
diisiince vardi ve tek amaglari bunu gergeklestirebilmekti... Buna kargin sinemanin bu gibi tutkular
sonucu gelistigini sdylemek yanlis olmaz. Benzer olarak retinadaki ériintiiniin siirekliliginin optik ilkesi
nedeniyle hareket sentezinin devamli olusumu sinemanin hep fotograf sanati ile birlikte anilmasina
neden olmustur... Sinema miti, fotografla birlikte mekanik sanatlarin ortaya ¢ikisi olarak yiizyilimiza

damgasini vurmustur” (Bazin, 2007: 29).

Emile Reynaud, Praksinoskop adli kendi tasarimi olan aletle ¢izdigi gorselleri
hareketli bir sekilde gozlemleyebilmekteydi. Praksinoskop, hareket etmekte olan goriintiileri
sergileyebilse de bu goriintiiler kisa boliimler halindeydi ve bir defada yalnizca bir izleyici
tarafindan deneyimlenebiliyordu. Reynaud, bu cihazi daha ileri tasimaya karar verir ve
1892°de ‘Theatre Optique’ isimli daha gelistirilmis modelinin patentini alir. Ayni yil
Paris’teki Grevin miizesiyle giinde 12 seans i¢in anlagma yapar. Bu yeni cihaz sayesinde
biiyiik bir ekran {izerinde kaliteli gériintiiler sunmay1 basarir (Kilig, 2008: 196-197). 1892°nin
28 Ekim’inde Paris’te ‘Optik Tiyatro’ adin1 verdigi bir mekanda, kendi ¢izdigi resimlerden
olusan 15-20 dakikalik filmleri izleyicilere sunar. Filmler sirasinda, sahne arkasindaki

piyanonun canli miizik performansiyla sesli bir deneyim sunulur (Bodur, 2011: 12). ‘Theatre
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Optique’ cihazi, hareketli gorselleri ve arka plani ayn1 anda ekrana yansitmayi basaran bir
teknolojiye sahiptir. Manuel olarak dondiiriilmesi gereken mekanizmasina ragmen oldukca
ileri bir yapidadir. Optik tiyatronun mekanizmasi, bir sinema aletinde bulunmasi beklenen
film rulosu ve disli delikleri icerir. Bu cihaz, kullandig1 sabit 151k kaynagi sayesinde projekte
edilen goriintiilerin netligini koruyabilmektedir (Lord ve Sibley, 1998: 19).

1892 yilinda Reynaud ile aynt zamanda, Thomas Edison kinetograf isimli bir film
makinesini patent olarak kaydettirdi. Ancak kinetoskop adindaki bu cihaz, filmleri izlemek
icin kullanilirken goriintiileri ekrana yansitamama simirliligina sahipti. Cihaz, bir filmi
biiyiitegle gosteren ve siirekli hareket eden bir kutu mekanizmasindan olusuyordu, bu sebeple
goriintli olduke¢a kiicliktii ve sadece bir kisi tarafindan izleniyordu. Thomas Edison’un
sinemay1 daha c¢ok bireysel bir deneyim olarak gordiigii sdylenebilir. Topluluk 6niinde bir
film gostermek yerine bireysel izleme sisteminin pazarlanabilme olasiligina daha cok ilgi
duymustu ve bu sistemine “Kinetoskop” adini vermisti (Monaco, 2000: 224). Edison,
Eadweard Muybridge’in hareketli goriintiilerin fotograflanmasindaki ¢alismalarini incelemis
ve 1887°de bu alanda ilgilenmeye baslamist1 (Kilig, 2008: 198). 1889°da George Eastman ile
Harry Reichenbach, seliiloit tabanli ve kenarlarinda delikleri olan bir film gelistirdiler
(Scognamillo, 1997: 15). Bu inovasyon, Thomas Alva Edison’un kendi ¢alismalarini nasil
yonlendirecegi konusunda onemli bir rol oynamustir. Edison, bu seliiloit tabanli filmi
kullanarak kisiye 6zel izleme deneyimi sunan kinetoskop cihazimi tasarlamistir (Kilig, 2008:
199-200). Edison’un bu alandaki icatlar1 sadece bilimsel katkilar olmanin 6tesinde, ticari bir
gelir kapis1 olarak da degerlendirilmeye baglanmistir. Edison, sonraki donemlerde sinema
sektoriiniin kurulusuna da katkida bulunan bir isim olmustur.

Thomas Edison, kinetoskopun telif hakkini elde ettikten sonra, bu cihaz icin filmler
tiretmek amaciyla Black Mary film stiidyosunu (Scognamillo, 1997: 15). Edison, 1894’te
New York’ta kurdugu salonunda kinetoskop kullanarak halka ilk hareketli film gosterisini
sunmustur. 1895°te ise kinetoskopun icerisine gramofon ekleyerek izleyenlerin sesi de
algilamasini saglamis ve bu yenilik¢i cihaza kinetphone (kinefon) ismini vermistir (Kilig,
2008: 201). Kinetoskop biiyilk begeni toplamistir, ama New York’taki salonunda her bir
kinetoskop sadece bir izleyici tarafindan kullanilabildigi i¢in talebi karsilamakta yetersiz
kalmistir. Edison i¢in bu cihaz maddi anlamda olduk¢a kazang¢li olmustur (Kilig, 2008: 203).
Ancak, her seyirci i¢in ayr1 bir cihaz saglama diisiincesi, birden fazla kisi tarafindan es
zamanl izleme olanagi sunan yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla hizla demode olmustur.
Edison’un saniyede 40 kare kaydedebilen ve kenarlar1 delikli 15 milimetrelik filmler i¢in

tasarladig1 kinetograf kamera ilk olarak tanitildi (Abisel, 2003: 27); ancak sinematografinin
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icadi, 1864-1948 yillar1 arasinda yasayan Fransiz Louis Lumiere’e mal edilmistir (Betton,
1986: 6).

“1894°’te Edison, Broadway’de, bir ilk Kinetoskop Salonu’nu agryorsa da bu salonda perde yok,
herhangi bir yere yansiyan hareketli gortintiiler yok, toplu gosteri yok: kisi tek basina, ayakta, goziinii
bir mercege dayayarak o sasirtic1 goriintiileri izliyor. Ama dogrusu, bu sinema degildir!... Sinematograf,
kisa sekliyle sinema, Lumiére Kardesler ile kesin seklini aliyor ve iinlii Gi¢liisiinii kuruyor: bir salon, bir

perde ve perdeye yansiyan bir film, bir serit” (Scognamillo, 1997: 15).

Reynaud’un optik tiyatro mekanizmasinin karmasikligi ve Edison’un kinetoskopunun
birden ¢ok kisi i¢in eszamanlt gosterim saglamamasi sebebiyle bu icatlar, hareketli goriintii
gosterimi baglaminda kalict olamamistir. Modern sinemanin Onciileri olan Lumiere
kardeslerin ortaya koydugu, saniyede onalti karelik bir hizda gosterim yapabilen ve ¢oklu
izleyiciye hitap edebilen sinematograf ile bu eski icatlar gézden diismeye baslamistir.

Lumiere kardesler, sinematograf ismini verdikleri bu film ¢ekme ve yansitma aygitini
olusturduktan ve miikemmellestirdikten sonra, 13 Subat 1895’te bu yenilik i¢in Fransa’da
patent almak tlizere basvuruda bulundular. Sinematograf, modern sinema makinelerinin atasi
sayilir ve filmleri, Edison’un kinetoskopunun aksine makinenin lensi aracilifiyla degil, bir
duvardaki beyaz perde lizerinde yansitmaktaydi. Sinematografin ayirt edici yani, biliylik bir
izleyici grubuna birden gosterim yapabilme yetenegiydi. Bu yenilik¢i mekanizmayi Fransa’da
Lumiere kardesler ve Amerika’da Thomas Armat 1895’te devreye soktular. (Monaco, 2000:
225). ilk halka acik sunum, 22 Mart 1895°te, Bilimler Akademisi’nin Baskan1 ve astronom
Mascart’in liderliginde Ulusal Sanayiyi Tesvik Dernegi iiyelerine gergeklestirildi. Lumiere’in
sinematograf aygiti, ayn1 yilin 28 Aralik’inda Paris’teki Grand Cafe’nin alt katinda genel
izleyiciye yonelik seanslarda kullanilmaya baslandi.

Salonda 120 kisi alabilecek kapasiteye ragmen ilk sinema gosterisine sadece 25 kisi
katilmist1. ‘Arrivee du Train en Gare de La Ciotat’ (Trenin La Ciotat Istasyonuna Varist) adli
film, izleyiciler iizerinde o denli derin bir izlenim birakt: ki, trenin tizerlerine dogru geldigini
diistinen bazi seyirciler panikleyip salonda kagismaya calistilar. Bu gosteriye katilanlar,
baslarina ne gelecegini tam olarak kestirememekteydiler. Ardindan, izleyici Kkitlesinin
arkasindan gelen 151k hiizmesi, karsi duvarda asili olan beyaz bir levhayr aydinlatti. Bu
levhada beliren, daha 6nce rastlamadiklar1 tiirden canli goriintiilerdi. Bu gorseller, ne sabit
fotograflar ne de animasyonlar degildi; gergekte hareket eden insanlari temsil ediyordu. Kisa
stireli bu siyah-beyaz filmdeki goriintiiler hafif titrek olsa da, izleyiciler bu beklenmedik
duruma saskinlikla taniklik ettiler. Lumiere Kardesler’in filmlerinde aslinda karmasik bir

icerik yoktu. Filmde yer alan sahneler; bir trenin istasyona girisi, fabrikadan ¢ikan is¢iler veya
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aglamaya baslayan bir bebek gibi giinliik hayatta karsilasilabilecek olaylardi. Ancak bu, ilk
izleyiciler i¢in siradist bir deneyimdi. Tren ekrana hizla yaklastiginda, buhar ve dumanin
hareketi o kadar gergekciydi ki, bazi izleyiciler trenin kendilerine carpacagini diisiiniip
kendilerini salondan disar1 attilar (Lord ve Sibley, 1998: 20).

Lumiere kardesler, ilk film gosterimlerinin ardindan, hem projeksiyon hem de kamera
olarak islev goren sinematograflarin kullanimin1 &grettikleri elemanlarini, film ¢ekmek ve
sinemanin tanitimini yapmak i¢in diinyanin dort bir yanina yolladilar. Fakat Lumiere’ler ve
onlarin ekiplerinin yaptig1 baslangictaki filmler, genellikle kameranin hareketsiz bir noktada
tutuldugu ve birkag dakika siiren doga, haber veya roportaj goriintiileriydi (Ozon, 1985: 157).
Lumiére Kardesler ve Edison’un hazirladigi baslangic filmleri, belgesel karakterindedir.
Projekte edilen filmin siiresi, kaydedilen olaylarin siiresiyle aynidir. Kendi zaman dilimi,
temast ve 6zgilin anlatim sekli bulunan film yapilar1 o donemde heniiz giindeme gelmemistir
(Vincenti, 1993: 17). Sinema, teknik olarak 6nemli bir ilerleme kaydetmis olmasina ragmen, o
donemlerde kendi 6zgiin anlatim tarzini olusturma asamasinda degildi.

Sinema perdesindeki gergek aktiiel hayat kesitleri izleyenleri derinden etkilemistir.
Fakat sadece yeniliklerin getirdigi ilgi uzun vadeli olmadig1 i¢in izleyicilerin ekranlarda
gordiigii gercekei sahneler karsisindaki hayreti kademeli olarak azalirken, hikayeli anlatimlara
olan ilgi artmistir (Lord ve Sibley, 1998: 21). istasyondan hareket eden trenler, giinliik
hadiseler, komik kisa bdliimlerin popiilerligi ¢abuk sona ermistir. Sinemanin sinematografin
Otesine gecebilmesi ve bilimsel sifatindan siyrilabilmesi i¢in kurgulu hikayelere, etkileyici
temalara ve onu siirdiiriilebilir kilan yaratici igeriklere, anlatilara duyulan ihtiya¢ artmistir
(Scognamillo, 1997: 20). Sinemanin mucitlerine gore, sinema teknolojik bilimsel bir yenilikti.
Bu sayede diinyadaki hadiseler kayit altina alinip beyaz perdeye yansitilacakti. Ancak sinema
izleyicisi, bu teknolojiden sadece olaylarin oldugu gibi yansitilmasini degil, eklemeler ve
degisiklikler de gormeyi umuyordu. Sinema, izleyicinin hayal giiclinii harekete ge¢irmeli ve
onlar1 hikayenin icine siiriiklemelidir. Filmler, izleyiciyi duygu ve heyecan seli igerisine
sokmalidir. Sinemanin ilk zamanlarinda, izleyiciler tiyatrolarda ve gazetelerde sergilenen
romanlarda duygusal ve heyecan verici hikdyelere sahit oluyorlardi. izleyiciler, sinemanin da
tiyatro ve romanlarda aliskin olduklar1 gibi hikdyeler sunmasini arzuluyordu (Scognamillo,
1997: 18). Bu ancak sinemanin baglangicindan itibaren, gercekci/gosterici ya da
belgeselci/kurmacact olmak tizere iki karsithigi, iki ana damar1 de facto olarak yaratan
Georges Melies ile miimkiin olacakti. Aslen bir illiizyonist olan Melies’e klasik anlati

sinemasinin gelisiminin ele alindig1 boliimde ayrintili bigimde deginilecektir.
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Buraya kadar teknolojiyi ve kiiltiirii birlikte ele alan bir tarihyazimi perspektifinden
vurgulanmasi gereken sey, sinemanin gorsel-isitsel praksisin tarihsel bakimdan belirli bir
bicimi olarak 1890’larin ortasinda Lumiere kardeslerin sinematograf gosterimiyle, Paul’lin
Theatrograf/Animatografi, Armat ve Edison’un Vitaskop/Kinetoskopu vya da
Skladanowsky’nin Bioskopu ile baslamadigi gergegidir (Zielinski, 1999: 93). Sinemanin
kokeninde bir icat ve yenilikler silsilesi siireci vardir. Bu siire¢ hareketli resim makinelerinin
gelisimi ve oturma odalarina kadar girisleri ile de st iiste binmekte Ortiismektedir. Burada
icat ve yenilikten kasit sadece film seridinin ya da sinematografik c¢ekim ve gosterim
aygitlarinin kendilerinin degil, sinemanin olusum ve kurumsallagma siirecinde farbrika iscileri
siminfinin yiikselisi ve biiylimesi, kentlerde yeni asagi tabaka siniflarin yiginlar haline gelmesi
gercegi de vardir. Bu smiflarin dinlenme zamani ihtiyaglari, toplumsal olarak diiretilen
zenginlikten kendilerne diisen paymn yavas yavas kismen artmasi, sokaklarda, kamusal
alanlarda ve yerlerde olusturmaya basladiklar1 6zgiin kolektif kiiltiir bigimleri hem gelisen
kapitalizmde siirekli ivme kazanan endiistrilesme siirecleri ile —6zellikle insanlarin zamana,
nesnelere ve olaylara iliskin degisen algilar ile yakindan iliskilidir; hem de yeni bir ticari kitle
kiiltiiriiniin olusumuna 6nayak olmustur. Sinematograf aygitindan ifade bulan sosyo-kiiltiirel
kompleks, aygitin icadindan dnce mevcuttur, oradadir zaten. Daha sonra birlikte gelismeye ve
birbirlerini doniistiirmeye devam ederler (Zielinski, 1999: 93).

Bununla birlikte, Arnold Hauser’in i¢inde bulundugumuz yiizyilin sanatsal iiretimini
‘film imgesi’ bashgi altina yerlestirdigi, sanat ve edebiyatin toplumsal tarihine iliskin
calismasindaki donemsellestirme Onerisi izlenecek olursa, tipki 19. yiizyilin ancak 1830°dan
sonra basladiginin kabul edilmesi gibi, 20. yiizy1l da Birinci Diinya Savasi’ndan sonra baglar
(akt. Zielinski, 1999: 91). O halde tam anlamiyla kurumsallagmig sinema 19. yiizyilin sonunda
genellikle kabul edildigi haliyle, tipik aygit yapisiyla (dispositif olarak) karsimiza
cikmaktadir: Kendi karanlik odalarinda, izleyicilerin, tipki Plato’nun magara insanlar1 gibi
sinema koltuklarina zincirlenmis bir sekilde, birbiri ardina gegip giden hareket iliizyonlarinin
belirdigi perde ve isik-karanlik imajlar iireten perde ve projeksiyon cihazi arasinda adeta
tutsak gibi oldugu bir yapi. Bu aygit Birinci Diinya Savasi’ndan hemen once ve sirasinda
tamamen kurumsallagincaya kadar, sinematik siiregler biiyiik bir deneyim geg¢irmistir. Daha
geliskin sinematografi araglar kullanilarak, fakat Wheels of Life, elektrikli Tachyskoplar ve
ozellikle biiyiilii fenerler ile yansitilan imajlar pratigini stirdiirerek, gorsel-isitsel bir kiiltiir
formu1890’larin hemen ortasinda kisa siirede miimkiin hale geldi. Ki bu déneme fin-de-siecle
(ylizyilin sonu)’a ve o donemin Zeitgeist’ina tekabiil eder, mevcut ve hayali gerceklikle

‘burada’ gériintiilenmesi ve diislenmesine yonelik anlik deneyimler hayat buldu. izleyicilerin
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giindelik yasam deneyimlerinden yola c¢ikan Melies, gosterilerini film teknikleriyle
birlestirmis, ¢agdas sinemanin iki ana temel damardan birini gosteriye, hareket ve renklerin
iliizyonlarina, gorsel efektlere, izleyicde anlik tepkiler uyandirmaya dayanan gosteri
sinemasin1 kurmustur. bugiin onciiler olarak anilan 6nemli isimlerin birgogu Amerika’da
Edison, Fransa’da Charles Pathe ve Almanya’da Oskar Messter sinemanin gegirmekte oldugu
degisime ve doniisiime ayak uyduramamis, hayatta kalamamistir. Bu noktadan sonra tam
anlamiyla bir sinema endiistrisinden ve sinema filmlerinin uluslarasi/6tesi dagitimindan s6z
edilebilir. Hizla gelisen patent savaglar1 ve oOrgilitlenmis trdstlerin pazarlama metotlar
karsisinda birgoklart basarisizliga ugramis ve kenara ¢ekilmistir. Sinemanin bu bigimi en kaba
anlamiyla hareket olgusuna kafayr takmis kamusal kitle kiiltiiriinii bir pargasi olarak
sunmaktaydi ve herhangi bir edebi/sanatsal gaye tasimiyordu, ki bu donemde ihtiyag da
yoktu.

Film pratiginin goriiniimii zanaatkarlarin, ustalarin, kiiciik esnafin, bilim adamlarinin
caginda asag1 yukar1 boyle bir seydi. Filmlerin ilk kahramanlar1 daha sonralar1 birgok farkli,
uzmanlagmis kisiler tarafindan yerine getirilen isleri kamera operatorliigii, projeksiyonistlik,
gelistiricilik, dagiticilik ve bazen de aktorliik gibi tek basina halleden kisilerdi. George

Melies’in fantastik sahne sinemasi bu tiirdendir.

1.2. Sanat Olarak Sinema

Buraya kadar 6zetledigim 19. yiizyilin son ¢eyreginden 20. yilizyilin hemen bagina
kadar olan bir zaman diliminde sinirlanabilecek bu siire¢ sinemanin teknolojik bir icat olarak
sosyal kiiltiirel yasamda isgal ettigi yere isaret etmektedir. Modern diinyanin kurulmakta
oldugu tarihsel kesitte mucitlerin, sistem kurucularin, miihendislerin, bilim adamlarmin
ozellikle Bat1 toplumlarinda siiperstar muamelesi gordiigii anlasilmaktadir. Bordwell, Staiger
ve Thompson (1985)’1n “ilkel donem” olarak adlandirdigi bu dénemde, sinema olarak tecriibe
edilen sey bir dykii anlatan filmin seyredilmesi degil, daha ziyade reklami yapilan tanitilan
makinelerin, gercekligin kaydedilmesinde hareketli goriintiiler yoluyla devrimsel yenilikler
sundugu diisiintilen Sinematograf, Biograf ya da Vitaskop gibi teknolojik icatlarin tecriibe
edilmesiydi (Gunning, 2013: 148). Seyirciler karanlik bir sinema salonunda topluca bir film
seyretmek yerine sergilenmekte olan cihazin basinda kisisel olarak ne olup bittigini, cihazin
nasil olanaklar sundugunu biiyilk bir saskinlik ve hayranlikla anlamaya calisirlardi. Bu
donemde sinemanin ya da daha dogrusu sinematik aygitin kitleler tarafindan ele alinma ve
deneyimlenme bi¢imi, Thomas Hughes’un (1989) teknoloji tarihini incelerken tespit ettigi

“teknolojik heves” olgusunu yansitmaktadir.
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Dolayisiyla, sinema bir sanat olarak kabul edilmeden 6nce salt teknolojik gelisme,
yalnizca pazarlanmasi ve satilmasi teknolojik bir {irlindii. Thomas Edison ve g¢aligmalarini
beraber yiiriittiigii Isko¢ miihendis William Kennedy Dickson ya da Lumiere Kardesler gibi
sinemanin birgok Onciisii, sinemaya yeni sanatsal bir ara¢ (medium) olarak yaklagsmamaistir.
Ezra (2000)’ya gore, sinemaya 6zgii tekniklerin sanatsal imkanlarini ortaya ¢ikarmak ancak
George Melies gibi figiirlerin bu alana ilgi gdstermeye baslamasiyla gergeklesmisti.

Sinema bir sanat vasfi kazanmazdan 6nce de oldukca popiilerdi. Esas itibariyle ¢ok
disiik bilet fiyatlari nedeniyle alt smiflardan gelen insanlar1 cezbetti. “Bes sente film
seyredilen sinema” anlamma gelen nickelodeonlar bu olgunun bir tezahiiriidiir. Ornegin,
Avrupa’da okuma yazma bilmeyen isciler veya Amerika’da, Ingiltere’de heniiz ingilizce
konusmasini bilmeyen gé¢cmenler; kisa skegler olarak sergilenen bu ilk filmlerin ara basliklar
yiiksek sesle okundugu ve cesitli dillere terciime edildigi icin, hem de sessiz filmler din, dil,
irk ayrimi1 olmadan herkesin anlayabilecegi, neredeyse evrensel bir ifade imkani sagladigi i¢in
bu filmlere ilgi gosterdirler. Boylelikle gogmenlere icine girdikleri yeni kiiltiir ve yasam tarzi
hakkinda bilgi edinme sansi da sunuldu. Bu tiyatro, vodvil, kabare gibi salon eglencelerinin
insanlara sunmadig1 bir sansti. Sinema salonlarina sadece is¢i sinift degil, orta sinif da girdi.
Tiyatroda yasadiklari bazi dezavantajlar sebebiyle sinemanin ¢oziimlerinden etkilendiler.
Sinema gercekten daha ucuzdu, ilk sinema filmleri uzun siirmezdi ve salonda nerede
oturdugunuz 6nemli degildi, ¢iinkii ekrandaki goriintii her yerde ayniydi (Brownlow, 1996:
10). Bu avantajlariin yani sira, sinema herkese sunabilecegi bir sey oldugu i¢in 6zellikle
popiilerdi.

Sinema Avrupa’da da genis Kkitlelere hitap etmistir; ancak Almanya, Fransa,
Danimarka gibi iilkelerde bugiin halen faaliyet gosteren kokli yapim sirketleri kurulmus olsa
da, film yapimmi ve gosterimi esas olarak bireysel veya kiiclik film yapimcilarin projeleri
olarak kalmistir. Amerika Birlesik Devletleri’nde ise 6zellikle Irving Thalberg’in Onciiliik
etmesiyle Fordist iiretim bigiminin ve Fredrick Taylor’in bilimsel yonetim tarzinin filmlerin
iretim kosullarina uyarlanmasiyla film yapiminin her bir asamasmin kendisine 6zgii bir
departmaninin ve 6zgiin bir igbdliimiiniin oldugu stiidyo sistemi kurulmustur (Schatz, 1988:
20). 1898°den itibaren Amerikan sinema endiistrisi istikrar kazanmaya baglamistir ve 1904’te

piyasa saglam bir sekle biiriinmiistiir. Bordwell ve Thompson (2010: 21)’a gore,

1904 yilina gelindiginde, sinemanin yeni ortaminda ve sanat bi¢iminde biiylik degisiklikler oluyordu.
Kurmaca filmler (Edwin S. Porter’in Biiyiik Tren Soygunu gibi) endiistrinin ana iirlinii haline geliyordu.
Giderek artan bir sekilde filmlerin salon sahiplerine kiralanmasi uygulamasma gecildi, bu film

endiistrisinin geniglemesini sekillendirecek prodiiksiyon, dagitim ve gosterim arasinda bir bdliinme
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olusturan bir uygulamaydi. Gosterimler uluslararasi diizeyde yayiliyordu, bu nedenle filmler ¢ok

gegmeden ¢ogu iilkede izlenmeye baslayacakti.

Sinema filmlerinin salonlarda kitlesel olarak izlenmesi ve popiilerliginin artmasiyla
sinema filmleri ve daha genis Olclide sinema iizerine diisiinceler 6zellikle yazili basinda
karsilik bulmaya baslamistir. 1907°den itibaren sinema iizerine yazilip ¢izilenlerin ¢ogunun
ortak bir noktasi vardir: sinemanin bir sanat formu olarak goriiliip goriilemeyecegi sorunsali.
Baslangigta sinema iizerine diisiinen entelektiieller —burada heniiz tam anlamiyla kuramsal bir
calisma yiiriitiilmedigi i¢in film kuramcilari olarak degerlendirmek dogru olmayabilir— bu
yeni kitle iletisim aracinin dogasiyla ilgileniyorlardi, ancak sinema iyice kabul gordiikten
sonra, sinemanin hangi yOniiniin, hangi 6zelliginin onu gergekte bir sanat haline getirdigini
bulmakla ilgileniyorlardi. Noel Carroll (1988: 4), bu baglamda sinemay1 modern psikoloji ile
karsilastirmaktadir: her iki disiplin de benzer zaman diliminde ortaya ¢ikmistir ve her ikisi de
biri bilim, digeri sanat olarak mesruiyetlerini kanitlamak zorunda kalmaistir.

Bu cergevede sinemaya iligkin erken tartismalara arastirmaya yon veren soru, filmlerin
iretildigi, dagitildig ve seyredildigi kurumsal yapiy1 vurgulayan bir sistem olan sinemanin bir
sanat formu olarak kabul edilip edilemeyecegiydi. Sinemaya sanat vasfi yakistirllmamasinin;
edebiyat, heykel, miizik gibi sanatlarin sahip oldugu sayginliga layik goriilmemesinin iki
nedeni vardir. Birincisi, erken donem filmlerin gdsterimlerinin yapildigi salonlarin vodvil,
kabare ve sirk gosterilerinin yapildigi mekanlari igermesidir. Popiiler bir kiiltiirel bi¢im olarak
film, onu tiyatro, resim, opera ve diger giizel sanatlar i¢in uygun olmayan bir yol arkadasi
yapan bir bayagiliga sahip goriinmektedir. Ikinci bir sorun, filmin diger sanat bicimlerinden
¢ok fazla o6diing almak zorunda olmasidir. Bir¢oklar1 i¢in ilk filmler, teatral performanslarin
ya da gilinlik yasamin aktiiel kayitlarindan biraz daha fazlasiydi. Yani sinema canli olarak
sergilenmis bir tiyatro oyununu, oynandigi sirada izleyememis daha genis seyircilere
ulastirmaktan baska bir sey yapmiyordu. Fakat bu bakis agisiyla sinema filmi, kendi basina
bagimsiz bir sanat formu degil, sadece sanata bir erisim araci olarak goriinmektedir. Ote
yandan ikinci akil yiirlitmeye gore, ger¢ekligin mekanik imkanlarla birebir oldugu gibi kayda
alinmas1 ya da kopyalanmasi, yasamin film seridi lizerinde yeniden {iretimi sanat¢inin yaratict
miidahalesine izin vermemekteydi.

[k film diisiiniirlerinin temel motivasyonu sinemanin sadece yeni bir ara¢ degil, ayn1
zamanda ve daha da onemlisi yeni bir sanat oldugunu kanitlamakti. Bu yeni duruma farkli
bakis acilarindan yaklasmalarinin bir sonucu olarak bir¢ok farkli argiiman ortaya ¢ikmustir.
Bu arglimanlar en temelde iki ana kategoriye ayrilabilir. Bir yandan kimi diisiiniirler

sinemanin benzersiz oldugu ve hicbir sekilde baska bir sanatla benzerlik gostermedigi
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konusunda 1srar etmistir. Avangart hareketler bu bakis agisinin 6nemli taraftarlarindan
sayilabilir. Ornegin, Siirrealistler gibi baz1 avangart hareketler kamera hareketleri ve kurgu
gibi sinematik tekniklere odaklandilar ve denemelere giristiler. Bu diislince tarzinin en ug
ornegi ‘saf sinema’ fikriydi. Bu konuda siklikla verilen son bir argiiman da fotogénie idi. Tom
Gunning, kavramin tartigmali olmasina ragmen, genellikle sinemanin benzersizligini
tanimlamak igin fotogénie nin kullamldigini belirtir (2012: 17). Ote yandan, bazi diisiiniirler
sinemanin diger sanat bigimleriyle olan benzerliklerine dikkat ¢ekmistir. Diger bir deyisle,
sinemanin diger yerlesik sanatlar kadar degerli oldugu iddiasi, ancak onlarla karsilagtirilarak

yapilmstir:

“...kuramcilar ve film yapimecilari, sinemanin diger sanatlarla olan baglantilarin1 gururla dne siirdiiler.
Griffith, ¢apraz anlati kurgusunu Charles Dickens’tan 6diing aldigini iddia ederken, Sergei Eisenstein
sinematik cihazlar igin prestijli edebi Onciiller buldu: odak uzunlugundaki degisiklikleri Paradise
Lost’ta; tarim fuari boliimiiniin degismeli montajmiMadame Bovary’de. Diger sanatlar agisindan
sinemanin sik¢a atifta bulunulan tanimlart —hareketli heykel” (Vachel Lindsay); ‘15181in miizigi’ (Abel
Gance); ‘hareket ile boyama’ (Leopold Survage); ‘hareket eden mimari’ (Elie Faure)- 6nemli
farkliliklar1 6ne siirerken ayni anda onceki sanatlarla baglantilar kurdu: sinema resimdi, ama bu sefer

hareket halindeydi veya miizikti, ancak bu sefer notalardan ziyade 1s1kt1” (Stam, 2000: 33).

Acik nedenlerden dolayi, sinemanin yeni bir tiyatro bigimi oldugu varsayiliyordu. Bu
durum, o doénemde ¢ogu filmin neden edebiyat ve tiyatro uyarlamalar1t oldugunu
aciklamaktadir. Daha sonra sinema, onu gergekligin sadik bir temsili olarak gorenler
tarafindan sik sik fotografla ve onu gergekligin bir doniisiimii olarak kabul edenler tarafindan
resimle karsilastirildi. Ornegin Griffith, chiaroscuro aydinlatma tekniklerine Rembrandt’mn
resimlerinden ilham aldigim1 belirtti (Stam, 2000: 32). Dahasi, sinema dil ile yakin iligki
icindeydi. Sinematik teknikler noktalama isaretleri, ¢ekimler kelime olarak ve kurgu, bunlari
anlamli “ctimleler” ile birlestiren gramer olarak goriiliiyordu. Ayrica ‘evrensel bir dil” olarak
film metaforu da sik sik goriiliiyordu. Sinema ritim olgusu sebebiyle siklikla miizikle
kiyaslaniyordu. Son olarak, film zaman zaman ‘altinc1’ bir sanat veya kendisinden 6nceki tiim
sanatlarin bir sentezi olarak goriiliiyordu. Bu tiir argiimanlar aslinda gok mantiklrydi. Ornegin,
‘saf sinema’ci piirist yaklasim akla oldukga yatkindi, ¢iinkii sinema yeni ve moderndi; bu
sebeple sinemay1 savunmanin en iyi yolu bu yeni unsurlara odaklanmakti. Bununla birlikte,
bu arglimanlar, yerlesik sanatlar ve eglence endiistrisi tarafindan belirlenen o dénemki sanat
anlayisindan cesur ve radikal sapmalardi.

Sinemanin kendine 6zgii bir sanat oldugunu savunan ve sinemaya bir mesruiyet
kazandirmaya calisan bir¢ok 6nemli figiir olmasina karsin, bunlarin en 6nde gelenleri Vachel

Lindsay, Hugo Munsterberg ve Rudolph Arnheim’di. Lindsay, Munsterberg ve Arnheim,
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Ozellikle Bati’da sinema kurami fikrinin gelisiminde islev gérmiistiir. Lindsay bir sairdi,
Munsterberg ve Arnheim, sinematik teori alanindaki ¢calismalarina baglamadan 6nce psikoloji
alanindaki kendilerini kanitlamislardi. Her {i¢ii de yeni sinema ortamina ilgi duydu ve diger
disiplinlerdeki onceki ¢alismalarinda uyguladiklarmma benzer metodolojiler kullanarak
sinematik olguyu anlamaya calisti. Onlarinki bir anlamda sinemaya Bat1 akademisi i¢inde bir
yer saglama, sayginlik kazandirma girisimiydi. Kisacasi, bu {i¢ diisliniliriin, sinemayi
akademik c¢alismaya deger bir ara¢ olarak mesruiyetini ispatlama girisimleri dizisi olarak
nitelendirilebilir.

Sinemaya ciddi bir sanat bigimi olarak yaklagsmaya c¢alisan ilk biiylik eser Vachel
Lindsay’in 1916’da yaymlanan The Art of the Moving Picture adli calismasiydi. Bu
calismanin biiyiikk bir kismi, Lindsay’in sinemanin “yliksek sanat” degil, alt siiflar i¢in
iiretilmis popiiler bir eglence bi¢imi oldugu yoniinde algilanan hakim tavirlari ele alma ve
kars1 ¢ikma girisimlerinden ibarettir. Lindsay, bu anlayisa karsi, sinema hakkindaki
tartismasia kalin harflerle “SINEMA FILMI SANATI BiR TICARI URETIM SURECI
DEGIL, YUKSEK BIR SANATTIR” seklinde ifade edilen bir bildiri ile baslayarak cephe alir
(Lindsay, 1916: 47). Lindsay, sinemanin genellikle alt siniflara hitap ettigini inkar etmez fakat
alt siniflara hitap eden popiiler sanatlarin tamamen gozardi edilmesine, dnemsenmemesine
kars1 ¢ikar (Lindsay, 1916: 6).

Lindsay (1916: 171), zamaninin sinema filmlerinin genellikle ‘yiiksek sanattan’ daha
azini temsil ettigini kabul ederken, sinematik aracin gelisme potansiyeline sahip olduguna
inanmistir. Sinemanin sanat tarihinde magarada yasayan insanlarin duvarlara resim yapmasi
kadar onemli bir gelismeyi temsil ettigini savunmustur. Lindsay, o donemki mevcut sinema
pratiginin halen yetersiz oldugunu diisiinmiisse de yetenekli sanatcilarin elinde sinemanin
gercek potansiyelinin ortaya c¢ikabilecegini savunmustur. Bu potansiyel bir kez ortaya
cikarilldiginda, kitlesel izleyicinin dikkatini c¢oktan cezbetmis olan sinemanin izleyiciler
tizerinde canlandirici bir etki yaratabilecegini savunmustur. Lindsay, calismasinin higbir
yerinde agik¢a bir “sanat” tanimi yapmaz, ancak bir sanat¢inin yetenekli ellerinde, sinemanin
teknolojik ozelliklerinin tipki kendisinden Onceki sanatlar gibi kesinlikle sanat yapitlart
yaratmak i¢in kullanilabilecegi gercegini ortaya koyar. Benzer bir sekilde beceriksiz birinin
elinde ne eski sanatlarin teknolojisinin ne de sinematik aygitin sanat liretmeyecegini savunur.
Bu nedenle, sinemanin sanat olup olmadigi sorusu, Lindsay i¢in, yalnizca bireysel
caligmalarin elestirel standartlara gore 6lgiilmesine dayali olarak degerlendirilmesi gereken bir

konudur.
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Sinemanin ciddiye alinmaya deger bir sanat ortami oldugunu tespit etmek igin
Lindsay’in ele aldig1 ikinci 6nemli konu, benzersizlik kendine 6zgiilik meselesidir. Sinema
yeni ve kendine Ozgii bir sanat midir, yoksa sadece daha eski ve halihazirda kurulmus
sanatlarin bir uzantis1 midir? Lindsay calismasinin bir boliimiinii sinemay1 eski tiyatro
sanatindan ayirma goérevine ayirir. Bunu gerekli gormiistiir, ¢iinkli sinema yalnizca tiyatro
performanslarinin kayda alinarak daha kalabalik kitlelere ulastirilmasi islevini goriirse, kendi
basina bir sanat olarak kabul gérmesi imkansizdir. Lindsay, bir kayit teknolojisi olarak sinema
ile bir sanat ortami olarak sinema arasinda net bir ayrim yapar. Lindsay’e gore sinema,
“yiiksek sanat” olma potansiyelini basarmak igin, bir gergekligi oldugu gibi kaydetmeye
yarayan bir mekanik yeniden {iretim araci olarak kokenlerinin sinirlarini agsmalidir. Sinema
eserleri, tiyatro sanatiyla iliskili bircok unsur iceriyorsa, sinema mecrast, filmi yalnizca canl
bir tiyatro performansinin kaydindan ayiran, kendine ait ifade olanaklar1 sunmalidir.

Sessizlik, bu ayrimlarin ilk ve en Onemlisidir; ¢linkii konugmayir ve diyalogu
vurgulayan tiyatronun aksine sinema birincil olarak gorsel bir kitle iletisim aracidir:
“Sinemanin sozciiklerini yaratan hareket eden dudaklar degil, hareket eden nesnelerdir”
(Lindsay, 1916: 161). Ayrica sinemanin yakin g¢ekimler ve kamera hareketi kullanarak
izleyicinin aksiyona bakisini degistirme yetenegi agisindan tiyatrodan farkli oldugunu iddia
eder. Lindsay i¢in kurgu, sinemanin gorsel dogasini vurgulayan bir tekniktir, ¢linkii kurgu
yoluyla degisen sahneler insanlar arasinda degil, uzamlar-mekanlar arasinda bir diyalog
olusturulmaktadir.

Sessizligin kullanimi, gorlintiiniin siirlandirilmasi, kurgu ve uzam-mekanin ifade
edilebilmesi i¢in kullanilabilecek genisletilmis olanaklar, sinemanin izleyicisiyle tiyatrodan
oldukga farkli bir sekilde iletisim kurdugunu ima eden bir dizi agik ayrim olusturur. Lindsay,
sinemay1 tiyatrodan aywran bu nitelikler kavramini sinemanin olabilecegi iddiasiyla
iligkilendirir (Lindsay, 1916: 166)

Bununla birlikte, Lindsay, sinemanin kendisini diger tiim sanatsal medyalardan
ayirmaya caligmasi gerektigini, sinemacilarin, seyirciye diger sanatlarda ancak yarim yamalak
ifade edilebilecek seyleri sunmak i¢in sinemanin benzersiz oldugu noktalart vurgulamaya
caligmalar1 gerektigini belirtir. Sinemaya boyle yaklagmak, sinemanin tiyatro ya da resim gibi
daha eski sanat formlarinin bir uzantis1 olup olmadig1 sorusuna az ¢ok yanit verebilirken,
sinemanin kitleler i¢in ucuz eglence olarak iiretilmesi sebebiyle “yiiksek sanat” statiisiine talip
olamayacag1 argiimanina deginmez. Bu zorlugun iistesinden gelmek i¢in, Lindsay’in sinema
tanim1 yalnizca sinemay1 daha dnce var olan medyadan ayiran 6zellikleri degil, ayn1 zamanda

bir filmin “yiiksek sanat” Ornegi olarak goriilmesi igin gostermesi gereken oOzellikleri de
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ortaya koymalidir, fakat ¢aligsmasi bu noktaya yeterince deginmemektedir; bu hususa 6zellikle
de Almanya’da etkili olmus Gestalt psikolojisinden faydalanan Hugo Miinsterberg ve ondan
bliyiik olgiide etkilenen Rudolph Arnheim’in ¢alismalarinda rastlamak miimkiindiir.

Gestalt, Almancada yap1 ya da bi¢im anlamima gelir ve baslangicta bir psikoloji
yaklagimi olarak ortaya ¢ikmis, ardindan psikanalizde oldugu gibi cesitli entelektiiel
disiplinlerde de yer bulmustur. Bu yaklasima gore, bir biitiinliik olusturan pargalarin toplami,
bireysel pargalarin kendi anlamlarindan daha genis bir anlam ifade eder. Bu sebeple,
bireylerin kavradig1r gergeklik, dis diinyanin basit mekanik gergekligi degil, zihnin bu
biitiinligii nasil algiladigiyla sekillenen bir gercekliktir. Gestalt ekoliinden gelen Munsterberg
ve Arnheim, basta sinemanin saf bicimsel etkilerini igerikten bagimsiz olarak degerlendirirler.
Ancak Munsterberg, sinemanin nasil algilandig1 {izerine odaklanirken, Arnheim sinemanin
diger sanat formlarindan nasil bagimsiz bir sanat dali olabilecegini sorgular ve sinemay1 bir
sanat formu olarak derinlemesine analiz eder (Erdikmen, 2013: 38).

Hugo Munsterberg 1916 yilinda The Photoplay: A Psychological Study adli kitabi
tistelik hicbir 6nceli olmadan yazan Hugo Munsterberg, “belki de bu nedenle o yalnizca ilk
kuramc1 degil, ayn1 zamanda en dogrudan, aracisiz yazan sinema kuramcisi olmustur”
(Andrew, 2010: 61). Yeni bir sanat formu olarak sinema hakkinda bir monografi yazan Hugo
Munsterberg, sinemayr anlatilarint sunarken kullandigr teknik aracglarla ayirt etmeye
calismistir (Munsterberg, 1916). Geriye doniisler, yakin ¢ekimler ve kurgu, film
yapimcilarinin anlatilarint sunmak i¢in kullandiklari, tiyatroda eksik olan teknik araglarin bazi
ornekleridir. Munsterberg icin bu tekniklerin kullanimi, filmi bir sanat formu olarak
tiyatrodan ayirmaktadir.

Munsterberg, izleyicilerin bu tekniklerin sinematik anlatilarin olusmasinda oynadigi
rolii nasil anlayabildiklerini aragtirmistir. Cevabi, bu tekniklerin hepsinin zihinsel siireclerin
cisimlesmesi oldugudur. Ornegin bir yakin plan, gorsel olarak bir seye dikkat etme zihinsel
eylemi ile bir korelasyon sunar. Izleyiciler dogal olarak bu tiir sinematik tekniklerin nasil
calistigin1 anlar ¢iinkii kendi zihinlerinin isleyisine asinadirlar ve bu nesnelestirilmis zihinsel

islevleri gordiiklerinde taniyabilirler:

“Bu tekil, temel zihinsel kabiliyet Munsterberg’in biitiin sinemasal siireci zihinsel bir siire¢ olarak
almas1 igin yeterlidir. Onun i¢in sinema zihne ait bir sanat oldugunu gosterir, tam da miizigin kulakla
algilanan ve resmin gozle algilanan bir sanal olmasi gibi. Sinemanin teknolojisi ve sosyolojisinin biitlin
unsurlart bu inancin pesinden gitmektedir. Sinema igin yapilan biitiin icatlar ve sinemanin kullanimlari,
insan zihninin digina filmleri ¢ikarmak ve filmlerin digsal diinyada yaratilmasi i¢in ve insan zihnini
sekillendirmek i¢in gelistirilmislerdir. Yonetmen ve film ekibi i¢in maden islevi goren sey zihindir”

(Andrew, 2010: 67).
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Munsterberg’in monografisi ii¢ boliime ayrilmigtir: sinemanin tarihi, psikolojisi ve
estetigi. Once sinema teknolojisinin gelisimini tartistiktan sonra, “Sinema perdesinde olup
bitenleri izlerken hangi psikolojik etkenler is basindadir?” sorusunu ortaya atmaktadir.
Munsterberg, derinlik ve hareket meselelerini ele alir ve “perdeye yansiyan resimlerin iki
boyutlu diiz karakterinin bilinmesinin gercek derinlik algisinin 6niine ge¢cmedigi” sonucuna
varir (1916: 20). Bu tutarlilik, goriiniir nesnelerin boyutlarinin farkliligi, perspektif iliskileri,
golgeler ve uzamda hareket gibi belirli ipuglarinin sebebiyledir. Hareket meselesi derinlik
meselesi ile 6zdestir. Gordiigiimliz her bir resim statik hareketsizdir, film seridinin birbiri
ardina gecisini de gormeyiz. Perdeden insan goziine ulasan sey pes pese gelmis bir dizi
hareketsiz resimden bagkabir sey degildir; yine de stirekli hareketi deneyimleriz. Hareketin
goriiniimii i¢in geleneksel agiklama birbiri ardina gelen iki imajin gozde aralarinda bir koprii
olusturacak sekilde goz tabakasinda bir izlenim birakmasi anlamina gelen ardil/ardisik imge
etkisidir. Bdylelikle hareketin bir dizi degisen konumdan kaynaklandigr disiintliir.
Miinsterberg, bu goriisii reddeder c¢iinkil laboratuvar deneyleri, hareket izleniminin yalnizca
ardisik hareket asamalarmin algilanmasi olmadigini gostermektedir. Ornegin, bir noktada bir
151k ¢akmasinin ardindan baska bir yakin noktada bir 151k ¢akmasi geliyorsa, “ig1igin” bir
noktadan digerine “hareket ettigini” goriliriiz. Yani hareket aslinda disarida meydana gelen ve
yalnizca goz tarafindan kaydedilen bir olgu degildir, ancak zihnin etkinligiyle saglanir.
Ozetle, sinemada hem derinligin hem de hareketin alimlanmasi, gercek ve fantezinin, alg1 ve
projeksiyonun bir karisimi sonucunda gergeklesir. Dis gerceklik kisiden bagimsiz olarak
oradadir ama bunlarin hi¢biri kendinde-seyler degildir. Zihinsel mekanizmamiz araciligiyla
“izlenimlerimize yatirim yapiyoruz”. Boyle bir konum, izleyicinin aktif roliinii vurgular. Yine
de Munsterberg’in anladigi sekliyle izleyici kavrami tamamen soyut ve ideallestirilmistir.
Seyirciden “gdz” ve “akil” terimleriyle bahsetmektedir. Izleyici burada, algisal ve zihinsel
islemleri gerceklestiren, filmin teknik aygitina karsi psisik bir aygit olarak tanimlanir. Bu
zihinsel siirecler evrensel olarak kabul edilir, yani insanin temel yapisinin bir parcasidir.

Calismasinin dikkatle ilgili ikinci boliimiinde Munsterberg (1916: 31), izleyicinin aktif
ve yaratict roliinii vurgulamaya devam etmektedir. Tek basina algilama eylemi yalnizca
izlenimlerin zihnimize girmesidir. Alginin kendisi anlami olusturmaz. “Cince duyarsak,
sesleri algilariz, ancak kelimelere igsel bir tepki yoktur; anlamsizdirlar.” Anlam bizimdir;

uyaranla birlikte algi kanallarindan gegmez:

“Perdede gordiiglimiiz manzaralara zengin fikirlerle eslik etmeliyiz. (Gorintiiler) Kendi hayal
giiciimiizle zenginlestirilmeli, daha dnceki deneyimlerin kalintilar uyandirmali, duygularimizi harekete

gecirmeli, telkine agikliZimiz ile oynamali, fikir ve diisiinceler baslatmali,zihnimizde bir oyunun
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strekli zinciri iginde baglantili olmali ve dikkatimizi siirekli olarak eylemin Onemli ve temel
unsurlarina ¢ekmelidirler.  Bu tiir i¢ siireglerin bollugu, izlenimler diinyasini kargilamalidir”

Miinsterberg (1916: 31).

Miinsterberg’in nihai hedefi sinema filmlerinin psikolojik yonii degil estetigidir.
“Hareketli resimlerin bizi etkiledigi ve bize hitap ettigi araglar, fiziksel araclar ve teknik
cihazlar degil ... ama zihinsel araglardir” yargist (1916: 17), asil sorulmasi gereken “bir
sanatin bagimsizligim belirleyen sey nedir?” sorusunun yalnizca temelidir. Sanatin gercek
amaci dogayi taklit etmek degil, iginden 6nemli olan seyleri segerek dogay1 ve gergekligi yeni
amaglar i¢in yeniden bigimlendirmek, estetik nesneyi herhangi bir pratik ¢ikar alanindan izole
etmek ve sanatsal nesneyi kendisiyle tam bir uyum i¢inde goriinmesini saglayarak ‘gilizel’lige
ulagsmasin1 saglamaktir (1916: 62). Bir nesne, gercekligi geride biraktiginda, tiim pratik
kullanimlardan kurtuldugunda ve kendisinin Gtesine isaret etmediginde “giizel” olur. Sanat
eserindeki i¢ biitiinliik ve denge, izleyiciye gercek hayatta asla deneyimleyemeyecegi tam bir
dinlenme, uyum ve tatmin deneyimi yasatir. Sinema dis gergekligin (uzam, zaman ve
nedensellik) kanunlarindan ozgiirlestirildigi ve bunun yerine “zihinsel deneyimlerimizin
Ozglir oyunu” (1916: 82) ile uyumlu oldugu i¢in, siiphesiz bir sanat olarak adlandirilabilir.

Munsterberg, argiimanlarini psikolojiden sinemanin estetigine kaydirirken, bunun
biiyiik Olglide izleyicinin psikolojisine dayanan bir estetik oldugunu belirtmek Onemlidir.
Estetik deneyim kavramindaki anahtar terimler arzularin, zevkin ve hazzin tatminidir. Burada
estetik deneyimden kaynaklanan memnuniyet, Neo-Kant¢i idealizmden beslenen bir
psikolojinin kosullariyla agiklanmaktadir. “Devasa dig diinya agirligini kaybetti, uzaydan,
zamandan ve nedensellikten kurtuldu ve kendi bilincimizin bi¢imleriyle giydirildi. Zihin
madde iizerinde zafer kazandi” (1916: 93).

Miinsterberg’in ana odagi, film ve izleyici arasindaki karsilikli etkilesim degil, iki
taraf arasindaki yapisal analojidir: Filmin bi¢imsel yapilari, izleyicinin bilincindeki zihinsel
yapilara karsilik gelir. Ancak bu benzetme, alimlama eyleminin kendisi hakkinda ¢ok az sey
sOylemektedir. En 6nemlisi, izleyicinin bilincinin pasif olduguna inanmaktadir, ¢iinkii ona
gore kasithlik, bir filmin anlamli bir nesne olarak deneyimlenmesinde kurucu bir faktor
degildir.

Miinsterberg’in yaklagimi aslinda bilimsel psikoloji ile idealist estetik arasinda gidip
gelmektedir. Bu da Miinsterberg’in yazdigi donemde, psikolojinin felsefenin himayesinden
yeni yeni kurtulmaya basladigi zamanki akademik disiplinlerin durumunu yansitmaktadir.

Dolayisiyla, sinematik deneyimi inceleyen Miinsterberg idealist felsefeden uzaklagip bir
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dereceye kadar ampirizme yonelmis, ancak estetik alanina girdiginde 19. yiizyil estetik
teorisinin felsefi mirasinin etkisi altinda kalmistir.

20. yiizyilin ilk yeni medyasi olan sinemay1 anlamaya ¢alisan ve sinemanin bir sanat
olarak kabul edilmesi gerektigini 6ne siiren bir diger psikolog Rudolph Arnheim’dir. Hugo
Miinsterberg’den biiyiik ol¢iide etkilenen Arnheim, psikoloji formasyonu olmasina ragmen
Miinsterberg gibi ampirik psikolojiye yonelmemis, sinemanin estetik yami ile ilgilenmis,
“Sinemay1 sanat yapan sey nedir?” sorusuna cevap aramistir.

Miinsterberg ile aym fikirde olan Arnheim, filmin gerceklikten farkli oldugu siirece
sanat olabilecegini iddia etmektedir. Ona gore, yalnizca gercekligin nesnelerini ve olaylarini
kaydetmek igin kullanildiginda, film sanat olmaktan ¢ikar. Bu gerekgelerle Arnheim, ses,
renk, genis ekran ve stereoskopik sinema gibi teknik gelismelere ve olanaklara karsi
cikmaktadir. Bu tiir gelismelerin hepsi gerceklik yanilsamasini miikemmellige ulastirmayi
hedeflemekte, boylece film sanatinin saf bigimini kirletmektedir.

Gestalt ile sanatsal deneyimi agiklamaya ugrasan Arnheim, “malzeme kurami” olarak
adlandirdig1 bir kuram iizerinde ¢alistigindan bahseder. Gestalt kuraminin temeli olarak ifade
edilebilecek bu yaklasim ‘“gercegin sanatsal ve bilimsel betimlemelerinin, konunun
kendisinden ¢ok, kullanilan aracin (veya Materyal’in) donanimlarindan elde edilen kaliplarda
bigimlendigini gdstermeyi amaglayan bir kuramdi” (Arnheim, 2010: 10).

Gestaltc1 bu yaklasim “sanat yapitinin da yalnizca gercegin se¢ilmis bir kopyas1 ya da
taklidi degil, gézlemlenen niteliklerin belirli bir ortamin bigimlerine doniistiirtilmesi oldugu
diistincesine uydu” (Arnheim, 2010: 10). Fakat fotograf ve sinema s6z konusu oldugunda
ortaya bir sorun ¢ikmaktadir: Gergekligin mekanik bir kopyasi nasil sanat olabilir? Bu
probleme yogunlasan Arnheim ¢o6ziim olarak “Fotografcilik ve sinemanin kusursuz bir
yeniden iiretimde yetersiz kalan esas Ozelliklerinin, bir sanatsal ortamin gerekli kaliplart
olarak rol oynayabilecegini” (Arnheim, 2010: 11) ileri stirer.

Arnheim, caligmasina baslamadan Once sadece sinemanin sanatsal yoniyle
ilgilendigini vurgular. Her ara¢ [medium] ¢esitli uygulamalara sahiptir; 6rnegin, kartpostal da
bir resim, askeri marslar da bir miizik tiiriidiir, fakat bunlarin sadece bir tanesi estetik anlam
tasir (Arnheim, 2010: 8). Bu sanatsal uygulamalar genellikle bizi ilgili sanatin 6ziine
odaklanmaya itmektedir (Arnheim, 2010: 2). Edebiyat, bize icerikten ziyade kelimelere;
resim, anlattig1 hikayeden ziyade renk, perspektif ve kompozisyon gibi formal o6zelliklere
odaklanmamizi saglar. Dolayisiyla film sanati da bizi temsil ettigi diinyadan ziyade, sanatin
kendisine yonlendirmelidir. Arnheim, bu perspektifiyle, sinemanin sadece gergekligin basit

bir yansimasi olabilecegi ve bu nedenle bir sanat formu olamayacag elestirisine katilmaz.
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Bunun yerine, 19. yiizyilin sonlarindan 20. ylizyilin baglarina kadar olan déonemde fotografa
etki eden Resimselcilik akiminin, fotografin yaptigi gibi, sinemanin sadece mekanik bir
gerceklik kaydi olmaktan ziyade sanatg¢inin yaraticiligiyla degisiklige ugratmasi gerektigini
savunur. Bu argiimanim1 desteklemek icin, sinemanin gercekligi tam olarak taklit
edememesinin nedenlerini “kusurlarini” ele alir. Bu kusurlar, bazilar1 i¢in giderilmesi gereken
noktalar olarak goriilse de, Arnheim i¢in bu, sinemanin sanatsal bir ifade araci olabilecegi
potansiyelini gosterir. Arnheim’in goriisiine gore, bir sinemaci, gerceklikle tam bir uyum
icinde olmayan bu materyalin 6zelliklerini yetenekle kullanarak sinematografik sanat eserleri
yaratabilir (Arnheim, 2010: 35-36, 104-105).

Arnheim’in, sanatin temel olarak malzemenin ustaca kullanimi oldugu seklinde bir
diisiinceye sahip oldugunu burada aktarilan goriislerinde gérmek miimkiindiir. Bu konudaki
incelemesini derinlestiren Arnheim sinemanin gercegin tam anlamiyla kopyast olmasini
Onleyen teknik sinirlamalarinin bir listesini ¢ikarma isine girisir. Bunu yaparak filmin
malzemesinin 6zellikleri ile alimlayicinin “gercekte” algiladigr arasindaki farklar1 géstermeyi
hedefler. Ona gore ikisi arasindaki bu farklar sinemanin sanat olmasinin olanaklaridir
(Arnheim, 2010: 15-16).

Arnheim, sanatin esasen materyali becerikli bir sekilde islemesi gerektigine
inanmaktadir. Arnheim, sinemanin gercekligi eksiksiz bir sekilde yansitamamasinin teknik
kisitlamalarin1 derinlemesine inceleyerek bu konudaki sinirlamalarin bir listesini hazirlar. Bu
caligma ile film materyalinin 6zellikleri ile izleyicinin “gercekte” nasil algiladigr arasindaki
zithiklar1 ortaya koymayr amaclar. Arnheim’a gore, bu iki olgu arasindaki bu ztliklar,
sinemanin sanatsal bir ifade olabilmesinin kapilarini acar (Arnheim, 2010). Bu sinirlamalar
cisimlerin diiz bir ylizeye yansitilmasi, azalan derinlik hissi, renklerin yoklugu ve
1s1klandirma, goriintliniin sinirlanmasi ve nesneye olan uzaklik, zaman-uzam devamliliginin
yoklugu, gérme disindaki duyularin yoklugu olmak iizere alt1 bashk altinda toplar (Arnheim,
2010).

Arnheim, sinemanin 6ziiniin gercekligi tekrar liretme yeteneginde yattig1 fikrine karsi
cikmistir. Filmin sadece gercekligi yakalamak ve tekrar iiretmek icin teknik bir arac¢ degil,
kendi basma bir sanat formu olarak anlagilmasi gerektigini savunmustur. Erken donem
sinemasinin teknik kisitlamalariin (sessiz film ve siyah-beyaz sinematografi gibi vs.) sadece
eksiklikler olmadigina inaniyordu. Bunun yerine, bu kisitlamalarin sinemacilar1 daha yaratici
ve sanatsal olmaya zorladigini, bu kisitlamalar1 giice donistiirdiiglinii 6ne stirmekteydi.
Gestalt psikolojisi alanindaki ge¢cmisinden yola ¢ikarak, Arnheim sinemay1 anlamada insan

algisinin roliine bilyiik vurgu yapti. Izleyicilerin filmde hareketi, derinligi ve diger gorsel
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olaylar1 nasil algiladigina ve film yapimcilarinin bu algilar1 nasil manipiile edebilecegine
yogunlagti. Arnheim, sinemada ¢er¢eve kompozisyonunun dnemini vurgulamistir. Bir film
cercevesi igindeki her seyin 6nemli olduguna ve film yapimcilarinin her sahnede neyi dahil
edip etmeyeceklerine dikkatlice karar vermesi gerektigine inaniyordu. Arnheim, filmin diger
sanat formlarindan farkli olarak kendi benzersiz diline sahip oldugunu savundu. Sinemanin, o
donem i¢in diger medyalarda tekrarlanamayan montaj gibi, benzersiz iletisim yollarini
vurgulamistir. Arnheim, filmin dinamik dogasini vurgulamis, karakterlerin ve objelerin
hareketi degil, 15181n ve gdlgenin hareketi gibi film 6gelerinin hareketiyle filmdeki anlamin ve
duygusal etkinin katkida bulundugunu belirtmistir. Filmlerde ses ve rengin ortaya cikistyla
Arnheim baslangicta sinemanin sanatsal degerini kaybedecegini diisiinerek bunlarin sinemay1
sanatsal potansiyellerinden uzaklastirabileceginden endise ediyordu. Bu yeniliklerin filmleri
daha gercekg¢i yapabilecegine ancak sinemanin soyutlamaya imkan veren sanatsal kalitesini
azaltabilecegine inaniyordu (Arnheim, 2010). Ancak, zamanla gorislerinin evrildigini

belirtmek dnemlidir.

1.3. Klasik Anlati Sinemasinin Gelisimi ve Tepki Olarak Gelisen Yaklasimlar
1890’larda, on yilin sonlarina dogru, salon sahipleri genellikle yangin kurtarma veya
Ispanyol-Amerikan Savasi gibi konulara odaklanan birden fazla ¢ekim iceren anlatilar
yaratmiglardir. Sovmenler, bu hikayeleri prodiiksiyon sirketlerinden c¢esitli tek makaralik
filmler satin alarak, daha sonra bunlar1 bir siraya koyarak ve genellikle ses efektleri ve fener
slaytlariyla birlikte bir anlatim sunarak gelistirmislerdir. Bu anlamda yaratici sorumluluk
boylelikle yapimcilar ve gosterimleri gergeklestiren salon sahipleri arasinda bdoliinmiistii.
Ancak yiizyilin basinda yapimcilar kendi baslarina ¢ok-¢ekimli filmler yaparak bu editoryal
sorumlulugu tistlenmeye basladilar (Cook, 2016: 13) Bu siirecte, film yapimcilar1 giderek
artan bir sekilde hikayenin kontroliinii ele alarak hikayenin daha fazla 6zgiil olmasini sagladi.
Bu nedenle bir¢ok bakimdan yapimecilar glinlimiiz sinemacilarina benzemeye basladi. Boyle
bir gelisme, Paris’teki Théatre Robert-Houdin’e sahip olan ve onu isleten profesyonel bir
sihirbaz olan Georges Mélies’in (1861-1938) calismalarinda en agik sekilde goriilmektedir.
Meélies, sihir gosterilerinde yillardir biiyiili fener projeksiyonlart kullantyordu ve 1895°te ilk
Sinematograf programlarina katildiginda, ‘canli resimlerin’ genis illiizyonist olanaklarini
hemen fark etti (Cook, 2016: 13). Nisan 1896’da Méli¢s kendi yapimlarini kendi tiyatrosunda
sergiliyordu. Bir slire Lumiere Kardesler ve Edison’un yaptig1 gibi aktiialite kayitlari, komedi
skecleri, sahneye koydugu iliizyon numaralarin1 filme aldig1 bir ¢iraklik asamasindan sonra

zaman i¢inde sinemanin ilk 6nemli anlat1 sanatgis1 da olacakti.
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Méliés’in anilarina gore, 1896 sonbaharinda bir 6gleden sonra, Paris’te bir sokak
sahnesini ¢gekerken, tiinelden ¢ikan bir at arabasini kaydetme siirecinde kamerasi sikigmisti.
Makineyi tekrar calistirdiginda, bir cenaze arabasi at arabasinin yerini almisti, bdylece
projeksiyonda at arabasi cenaze arabasina doniisiiyor gibiydi. Bu kaza ile, Méli¢s, pozlanmis
filmin kurgusunun dogasinda bulunan ger¢ek zamani ve gercek mekani degistirme
olasiliklarini fark etti.

Melies, bir¢ok anlati filmi ¢cekmesine ragmen, bu filmler i¢in benimsedigi model
tiyatro oyunlarina dayanmaktaydi, ¢iinkii en iyi bildigi sey buydu. Bir baska deyisle, biitiin
filmlerini ¢ekimlerden ya da bir sahne iizerinde degisen gorsel perspektiflerden ziyade
basindan sonuna oynanan dramatik sahneler olarak tasarladi. Bu nedenle, kaybolma ve
dontistiirme gibi optik illiizyonlarda kullanilanlarin disinda film kurgusu olarak kabul
edilebilecek miidahaleler, sahneler icinde degil, yalnizca sahneler arasinda gergeklesir.
Sahnelerin kendisi tek ¢ekimden olusmaktadir; bu ¢ekim hareketsiz bir kamera ile sabit,
orkestranin tam Oniinde orta koridorda oturan bir tiyatro izleyicisinin aksiyonu miikemmel bir
sekilde takip edebilecegi bir goz seviyesinden goren izleyicinin bakis agisiyla ¢ekilmistir.
Oyuncular film boyunca g¢ergeve iginde tiyatro sahnesindeki gibi soldan saga veya sagdan sola
hareket ederler.

George Méli¢s ve onun tarzini benimseyenler seyirci kitlesini daha sonralar1 kdkenleri
Edwin S. Porter’in (1870-1941) ¢alismalarina tarihlenebilecek olan daha sofistike bir anlati
stilinin uygulayicilarina kaptirdi. Porter, Bir Amerikan Itfaiyecisinin Yasami filminde,
eszamanli olarak meydana gelen paralel eylemleri tasvir etmek i¢in bir i¢ mekanin yedi
cekimini altt dis ¢ekimle capraz keserek (cross-cutting veya esanlamli olarak ara keserek
(intercutting), tiim sanatlar i¢inde yalnizca sinemanin miikemmellestirebilecegi zamanin
dogrusal akisi lizerinde anlatisal tam hakimiyet (omiscience) kurmay: ilk kez basarmisti
(Cook, 2016: 18). Baska higbir arag, bakis acisin1 bozmadan birden ¢ok perspektifin bu kadar
hizl1 degismesine izin vermez. Boylece ilk film yapimcilari ig¢in temel sorun, yakinda bir
cekimden digerine dogrusal siirekliligin kurulmasi haline gelecekti. Klasik Hollywood
sisteminin dayandigr (ve bugiin hala baskin olan) modern siireklilik/devamlilik kurgusu,
eylemin ¢ekimden g¢ekime siirekli goriinmesinin saglanabilecegi ya da tam tersine tek bir
anlam birimini ifade etmek i¢in iki veya daha fazla ¢ekim yapilabilecegini fark ettiklerinde
basladi. Porter en Onemli yapiti olarak kabul edilen Biiyiik Tren Soygunu’nda (1903)
devamlilik kurgusunu miikemmellestirdi (Cook, 2016: 20).

Devamlilik kurgusu teknikleri, klasik anlati sinemasinda sahneyi birden ¢ok ¢ekime

bolen ve bu parcalardan sentetik bir uzam ve zaman birligi yaratmay1 amaglayan tutarlilik ve
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oryantasyon odakli teknik haline geldi (Buckland, 2018: 29). “Devamlilik temelde ger¢ekmis
goriinimii saglayabilmeleri i¢in Oykiide, konusmalarda ve goriintiide tutarlilik demektir
(Brown, 2014: 78).” “Klasik anlati filmlerinde kesmeler goriinmezdir ve goriintiiler
devamlilik i¢inde akiyormus duygusu verirler. Hareket, goriintii ve sesin gerekli olan
illizyonu yaratabilmesi i¢in plandan plana kesmeler verili zaman dilimi i¢inde devamlilig1
saglamalidir” (Barnwell, 2015: 172). Klasik devamlilikta, aktorlerin yonelimlerini ve goz
cizgilerini bir eylem ekseni (ya da 180 derecelik ¢izgi) belirler ve ¢ekimler agilar1 ne kadar
farkli olurlarsa olsunlar bu eksenin bir tarafindan gergeklestirilir (Bordwell, 2016: 216).
Devamlilik kurgusu sayesinde seyirci perdede gordiigii diinyanin igine ¢ekilir, karakterlerle
0zdeslesme kurar ve nihayetinde Aristo’nun Antik Yunan dramasinda tespit ettigi ruhsal
arinma anlamina gelen katharsis’i tecriibe eder.

Devamlilik kurgusu, ayni zamanda “gdriinmez kurgu” olarak da bilinir, sahneler
arasinda veya bir filmdeki sahneler igerisinde tutarli ve diizgiin bir anlatim akisini siirdiirmek
icin gelistirilen bir film kurgu teknigidir. Temel amaci, filmlerin genellikle sira dis1 ve farkli
alinmis sahnelerle ¢ekilmesine ragmen izleyicinin hikayeyi tutarli ve kesintisiz bir sekilde
algilamasin1 saglamaktir. Arkasindaki felsefe, kurguyu “goériinmez” yapmaktir, bdylece
izleyici anlatiya dalmis halde kalir ve sahne arkasindaki kurgu ¢alismasinin farkinda olmaz.
Devamlilik kurgusunun ana 6zellikleri ve kavramlar1 sunlardir:

Eslesen Kesme: Iki sahnenin eylem veya konu ve konu icerigiyle eslestigi bir
sahneden digerine yapilan kesme.

180 Derece Kurali: Bu kural, bir sahnedeki iki karakterin siralama boyunca ayni
sol/sag iliskisini korumasini saglar. Kamera, genellikle “aksiyon ekseni” olarak adlandirilan,
iki karakter arasinda yatan hayali bir ¢izgiyi gegmemelidir.

Goz Hizas1 Esleme: Ilkinde bir karakterin bir yone baktigin1 gdsteren ve sonrakinde
birinci karakterin bakis agisina diisen yakindaki bir nesneyi veya bagka bir karakteri gosteren
iki sahne arasinda yapilan kesme.

Cekim/Karsit Cekim: Karakterlerin bir konugsmada oldugunu gostermek icin genellikle
omuz Ustii cekimlerle zit ¢ekimler arasinda kesme yapmayi igerir.

Kurulum Cekimi: Bir sahne i¢in baglami belirleyen ve anahtar figiirler ve nesneler
arasindaki iliskiyi gosteren ¢ekim.

Kesme Dis1: Ana sahnenin bir detay1r olmayan ve karakterleri gostermeyen, ancak ana
eylemle ilgili olan ¢ekim, genellikle daha fazla bilgi veya baglam saglamak i¢in kullanilir.

Karsilikli Kesme: Genellikle ayn1 anda gergeklesen olaylar1 gostermek i¢in kullanilan,

iki veya daha fazla eylem hatti arasinda ileri geri kesme teknigi.
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Ziplama Kesme: Sahneler arasindaki ani gegis, genellikle akict akigi bozmak ve sarsici
bir etki yaratmak i¢in bilingli olarak kullanilir, ancak geleneksel siireklilik kurgusunda
genellikle kaginilir.

George Melies ve Edwin S. Porter gibi onciilerin haklarini teslim etmekle beraber,
klasik anlati sinemasinin ya da bir bagka deyisle klasik anlati formunun tam anlamiyla David
Wark Griffith ile basladigini s6ylemek miimkiindiir (Cook, 2016: 45). D.W. Griffith,
Hollywood sinemasinin dilini ilk kez sekillendiren yonetmendir. A Birth of a Nation (Bir
Ulusun Dogusu) isimli ilk uzun metrajli filmiyle, 6nceki filmlerde rastlanmayan yenilik¢i
yaklasimlartyla film dilinin ve Klasik Hollywood stilinin temelini atmigtir. Sundugu
tekniklerle izleyicinin duygularini etkileyip yonlendirebilmistir. Hollywood un ana yaklasimi
da budur: izleyiciyi tam anlamuyla etkisi altina almak ve ona izlediklerinin ger¢ek¢i oldugunu
hissettirmek. Griffith sinemas: “kurguyu, kamera hareketini, iist iistte bindirmeleri, iris
efektini ve yakin planlar1 bir sihirbazlik efekti olarak degil, filmin dramatik etkisini
yiikseltmek i¢in kullanmistir” (Gunning, 1991: 34). Sinemanin dilini tanimlayacak bu
yontemleri Griffith, ilk kez bu derinlikte yorumlayarak, sienmaya taze bir perspektif
kazandirmistir.

Sinemada klasik anlatidan bahsedildiginde genellikle Hollywood sinemas: akla
gelmektedir. Klasik anlati sinemasinda film, gérece zahmetsizce anlasilabilecek bir dykiiniin
belirli bir siraya tabi olan olay orgiisii iginde perdeye konmaktadir. Kronolojik olarak
ilerleyen zaman olgusu biitiinliiklii bir yapidadir. Klasik Hollywood sinemasinin temelinde,
Pudovkin, Kuleshov, Eisenstein gibi Rus Bi¢imcilerinin propaganda amacli kullanmak i¢in
gelistirdikleri seyirciyi ajite etmeye, duygu uyandirmaya, filmin kahramaniyla empati
kurmaya, 6zdeslesmeye, anlatinin bir parcasi olmaya yarayan teknikler vardir. Seyircinin
filmin i¢inde kaybolmasinin, perdeye yansiyan goriintiilerin biiyiisiine kapilmasinin nihai
hedef oldugu klasik anlat1 tarzinda biitiin diizenlemeler seyirciyi dykiilenen olayin i¢indeki bir
tiir “goriinmez gozlemci” (Bordwell, 1985: 9) konumuna yerlestirmektedir. Bu Vsevolod
Pudovkin’in 1926 tarihli Film Teknigi bashikli monografinda ortaya attigi ve zamanla
gelistirdigi bir tekniktir.

Bu teknik sayesinde kurmaca bir film oykiiledigi olaylar1 goériinmez, hayali bir tanigin
goziiyle temsil eder. Bu pratige ham bir fikir olarak erken donem Amerikan sinemacilarinin
tartigmalarinda rastlamak miimkiindiir, baz1 agilardan niivelerini Miinsterberg’in sinema
tizerine diisiincelerinde de mevcuttur. Kameranin lensi temsil edilen eyleme, olaya katilmakta
olan ortiik, yalnizca ima edilen bir gozlemcinin gézlerinden bakar diinyaya. Cekimleri belirli

bir sekilde cerceveleyerek ve aksiyonun en belirgin ayrintilarina odaklanarak, yonetmen
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seyirciyi, bu dikkatli gézlemcinin gordiiklerini gérmeye tesvik eder. Boylece g¢ekimlerin
degismesi “hayali gdzlemcinin dikkatinin bagka bir yere ydnelmesine, dogal kaymasina
(transference)” tekabiil eder (Pudovkin, 1970: 70).

Pudovkin’in formiilasyonu genis Olgiide benimsenmis ve bir¢ok taktiksel amaca
hizmet etmistir. Birincisi gorlinmez gozlemci modeli iki boyutlu perde iizerinde uzamin
ingasint geleneksel yollarla inga etmeyi miimkiin kildi. Pudovkin’in 6rneginde belirli bir
noktadan dikkatini bir seyden bagka birine ¢eviren tanigin daima 180 derecelik aks ¢izgisinin
hep aym tarafinda kalmasinda devamlilik kurgusu Ortiik olarak mevcuttur. Anaakim
sinemacilar da devamlilik kurgusunun pratiklerini agiklamak i¢in benimsediler ¢iinkii ger¢ek
diinyada bir ayrinttyr goérmenin dogal siirecinin psikolojik olarak tutarli bir tasvirini
betimlemeye imkan veriyordu. Ayni zamanda kamerada cisimlenmis goriinmez gdzlemci
anlaticinin kendisi ile de 6zdeslesebilirdi. Pudovkin’e goére kamera lensi ayni zamanda
yonetmenin gozii olmaliydi, boylece kurgu sinemacinin duygusal tavrini da ifade edebilirdi.
Bu gibi sebeplerden otiirii, goriinmez tanik ya da gozlemci modeli klasik anlatinin uzam,
yaraticilik, yazarlik, bakis agis1 ve Oykiileme gibi meseleler karsisinda ¢ok yonlii cevabi
haline geldi.

Kamera, tarafsiz bir gozlemci olarak kullanilarak hikayenin nesnel bir sekilde
anlatildig1 izlenimi verilmeye ¢alisilir, bu da goriinmez anlaticinin varligini hissettirir. Amaci,
izleyiciye, olaylara dogrudan bir araci olmaksizin sahit olduklar: hissini vermektedir. Anlatici
olmadan, izleyici ve kurgusal diinya arasindaki mesafe en az seviyeye getirilerek hikayenin
cesitli anlatim taktikleriyle stirekliligi saglanir. Diger bir ifadeyle, izleyici, filmin i¢ine dalar,
hikayenin karakterleriyle 6zdeslesir ve kendi gercekligini arkada birakarak kurgusal diinyada
bulunur. Bu anlatim bi¢iminde, izleyici, filmin boyunca yiikselen duygusal tansiyonla
yonlendirilir, sonrasinda bu tansiyon bir ¢oziimle azalir ve izleyicinin duygusal olarak
rahatlamasi saglanir (Bordwell, 1985: 154). Klasik sinema, hikayenin kendi kendini aktardig:
izlenimini yaratir ve bu, mimetik tarzin temel niteligidir. Bu tarz, kurgusal diinyanin herhangi
bir araci1 olmaksizin kendini sunarak izleyicinin hikayeyi anlamasi i¢in ekstra bir ¢aba sarf
etmesine gerek olmadigini kabul eder. Bu mimetik sunum, sinemanin gercek kadar
ongoriilemeyen ve sasirtict olma potansiyelini artirir. Siska (1980: 20) klasik anlatinin giiclii
bir yapisal birlik olusturdugunu, bir 6genin ¢ikarilmasi veya yerinin degistirilmesi durumunda
bu biitiinligiin bozuldugunu ifade eder. Hollywood un klasik anlatisi, Antik Yunan’dan beri
bilinen bu yapiy1 izleyiciyi eglendirmek i¢in kullanir. Hollywood filmlerinin estetik unsurlari,
kameranin kullanimindan oyunculuk, kostiim, aydinlatma ve kurguya kadar tiim dgeler tek bir

amag dogrultusunda birlesir (Parkan, 1993: 15-16). Bu klasik yaklagim, Antik Yunan’dan
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giiniimiize kadar ¢ok az degisiklik gosteren, belirli bir baslangi¢ denge durumu ve ardindan
artan dramatik bir egriyi takip eden bir anlatt modelini benimser. Hikaye, dengeyi bozan bir
etkenle baglar, bir ¢catigmaya yol agar, belirgin bir sebep-sonug iliskisi igerisinde ilerler ve
sonunda bu ¢atisma sonlandirilarak hikaye tamamlanir (Miller, 1993: 37-38).

Klasik anlati boyunca olup biteni seyreden, karakterlerle 6zdeslesim kuran seyirci
anlatinin zirve aninda g¢atigmalarin ve gerilimlerin ¢oziilmesi ile Aristo’nun katharsis adini
verdigi bir arinma/rahatlama yasamaktadir. Ozdeslesim kurulmasini basaramayan bir anlatida,
bu katharsis gerceklesememektedir. Bu nedenle sinemada klasik anlati, biitiin araglarini
izleyicinin 6zdeslesmesi ve kendini olaylarin akisina kaptirmasi i¢in kullanilmaktadir.
Seyircinin 6zdeslesim kurabilmesi i¢in tecriibe ettigi anlatinin, yapintisal bir sey, bir iirlin, bir
film oldugunu unutmasi, inangsizligini ertelemesi gerekmektedir. Sinemada Hollywood

temelli klasik anlatinin 6zelliklerini Roberts ve Wallis (2001: 53) su sekilde belirtmektedirler:

“Olaylar1 gercek gibi yansitan sinemasal bi¢im, diizenin bozulmasindan ve onarilmasindan olusan
temelyapi1, anlatinin dogrusal olmasi, olaylarin neden-sonug zinciri ile baglanmasi, hedefe odaklanan

kahraman ve karakter merkezli olay 6rgiisii anlatinin sonunda kapanmasidir”.

Film izlenirken, izleyici hikayeye kolaylikla dalmaktadir (Schatz, 1983: 45). Klasik
anlatida, hikayenin kendini aktardigi hissiyati vardir. Romanlar ya da televizyon
programlarindaki gibi bir dis anlaticinin olmadigr bu yapida, film, gercekligi yeniden
iretiyormus gibi bir sunum yapar, boylece hikaye kendi kendini aktarmis gibi goziikiir
(Rowe, 2001: 96). Klasik hikayecilik, izleyicinin karsisinda kurgusal bir diinya olduguna
inanmasin1 amagclar. Bu tiir bir anlati, hikayeyi izleyici i¢in en iyi bigimde sunar, olaylari
anlagilir kilmak i¢in tekrarlar ve {izerinde durur. Olaylarin akis1 dogaldir ve bir sonuca varir.
Rowe (2001: 97) klasik Hollywood filmlerinin hikayesinin ekonomik bir yapida oldugunu
belirtir; bu ekonomik yapi, tiim unsurlarin hikayeyi anlamamiz i¢in planlandigr anlamina
gelir. Ayrica, klasik bir filmin baslangicinda izleyicilerin karakterleri, sosyal kosullar1 ve
motivasyonlar1 hakkinda bilgi sahibi olabilecegini ifade eder.

Klasik anlati sinemasinda, olaylarin sunulus sekli izleyicinin ilgisini ¢ekmekte en kilit
rolii oynamaktadir. Bu tiirde, bir baslangic, orta kissm ve son bulan olaylar siralamasi
mevcuttur. Olaylar arasinda belirgin bir nedenle baglanti kurulur. Bu olaylarin ardisik bir
neden-sonug iligkisi igerisinde sunulmasi, seyirciyi gelecekte ne olacagini merak ettirerek
hikayeye daha da dahil olmaya itmektedir. Bir durum ortaya ¢ikar ve bu durum diger olaylarin
tetikleyicisi olur. Bu olaylar birbirini takip eder. Bir durumun neticesi, bagka bir durumun
baslangicin1 olusturmaktadir. Hikaye, izleyicinin ne olup bittigini ve sonuglarini nasil

olacagini diisiinmesine sebep olmaktadir (Bayram, 1997: 156-157). Bir filmin olay 6rgiisiiniin
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denge durumunu bozan olaylar {izerinden yiiriiyen bir dizi doniisiim oldugunu sdyleyen Noel
Carroll, bu dontigiimlerin sonunda yeniden denge durumlarinin kuruldugunu, anlatinin verdigi
hazzin denge ve dengesizlik arasindaki bu gerilimden kaynaklandigini, sonunda kazananin her
zaman denge durumu oldugunu belirtmektedir (1988: 161).

Dengeyi tekrar kurma cabalari, filmin hikayesel itici giiclinii belirlemektedir.
Geleneksel hikayelerden aldigimiz tat, bir Ol¢lide kullanilan hazzi geciktirme taktiklerine
dayanir. Dengeyi geri getirme siireci, baskahramanin kotii karakterle olan miicadelesi ile
iliskilidir. Son boliimdeki sonuglar, filmlerin kendine 6zgii olup, degisiklik arz edebilir. Cogu
zaman hikayeler, dengeyi geri kazanma siireciyle ve mutlu bir sonla tamamlanir (Rowe, 2011:
119). Dengenin bozuldugu an, hikayede bir ¢atisma ile gergeklesir. Filmdeki baglangictaki bu
catismay1 takiben, film dengeyi tekrar kurma siirecine girer. Yeni bir ¢dzlim, yeni bir diizenin
olusturulmasini hedefler. Bu catisma, genellikle ana karakterin {istesinden gelmesi gereken bir
sorunu temsil eder.

Klasik Hollywood anlatisinintemel bilesenlerinin sebep-sonug iligkisi, psikolojik
sebepler, engellerin iistesinden gelme ve hedefe varma oldugunu ifade eden Bordwell, bu tiir
anlatinin odak noktasimnin karakterler oldugunu vurgular. Bordwell, klasik Hollywood
anlatisinin 19. yiizy1ll romanindan belirgin ve belirsiz olmayan davranislariyla karakterleri
Odiing aldigin1 belirtir ve bu karakterlerin tanimlandiktan sonra hikayedeki sebep-sonug
dinamiklerinde 6nemli bir yer tuttuklarini ifade eder. Karakterlerin bu 6nemli nedensel rolii,
psikolojik sebeplerin gercekeilik acisindan kritik oldugunu gosterir. Hikayede dogal afet veya
savag gibi karakter dis1 faktorler de catisma yaratir, ancak karakterler sonrasinda olaylarin
ilerlemesini yonlendirir (Bordwell, 1985: 13-16). Klasik Hollywood hikayeciligindeki bir
diger temel Ozellik, neden-sonug iligkilerinin 6ne c¢ikmasidir. Psikolojik nedenler, amag
dogrultusunda hareket eden karakterlerle birlikte filmde ilerlemeyi saglar. Olaylar birbirini
takip ederken, her olayin bir sonrakine neden oldugu bir yap: izlenir. Her sahne bir tepki
yaratir ve bu tepki yeni bir nedeni ortaya ¢ikarir. Hikaye, bu sebep-sonu¢ dinamikleri ile
zirveye dogru ilerler. Bu ilerleyis, Hollywood’un nedenlilige verdigi degeri yansitir. Tesadiif
ve belirsizlikler izleyici i¢in sikici olabilir. Bu nedenle, sik1 bir neden-sonug iliskisi, hikayenin
kesintisiz ve akici bir sekilde ilerlemesini saglar (Bordwell, 1985: 17-18).

Klasik anlati sinemasinda, seyirci dogrudan kurgusal bir diinyaya dalar, kurgusal
karakterlerle biitiinlesir, 0zdeslesme yasar ve kendi varligin1 ve farkindaligimi arkada
birakarak kisa siireligine bu kurgusal diinyada yasar. Bu anlatim bigiminde, seyirci duygusal
bir seyirde tutulur ve film siiresince ylikselen duygusal tansiyon, sonug¢ bdliimiinde azalarak

seyirciye duygusal bir rahatlama sunar. Klasik anlatinin amaci, hikayenin dogrudan kendisini
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sunmast ve bu sunumun hem tarafsiz hem de berrak olmasidir. Bagka bir deyisle, klasik
anlatida bir film, bir hikaye olarak sunulan bir hikayedir, bu da taklit edici (mimetik) bigimin
anahtar 6zelligidir. Taklit¢i diinya, kendini herhangi bir aracisiz olarak sunar ve seyircinin
gordiigli ve duydugu seye anlam katma ihtiyact hissetmedigini kabul eder. Geleneksel hikaye
tabanli sinema, bu taklit¢ci sunum sayesinde belirli faydalar elde eder.

Klasik anlati sinemasinda izleyicinin karanlik bir salonda koltuguna gomildiigii
varsayllmaktadir. Izleyicinin perdeye yansiyan goriintilerden aldigi haz narsisistik
0zdeslesme olgusu etrafinda gerceklesmektedir. Sinema perdesi, izleyiciyi bakma ayricaligina
sahip 0zne olarak konumlandirmaktadir. Perdeye yansiyan goriintiileri iireten projeksiyon
cihazi daima seyircilerin gerisinde bir yerde konumlandirilmistir. Sinema salonunun mekansal
diizenlemesi izleyicinin perdeye yansiyanlarin baskalar tarafindan iiretilmis ve diizenlenmis
goriintliler biitiinii degil de; ilk elden deneyimledikleri goriintiiler olduklar1 yanilsamasina
sebep olmaktadir (Hayward, 2016: 148). Izleyici, perdedeki karakterlerin hi¢ farkinda
olmadig1 dikizci konumuna yerlesmektedir. Bu konumda hem perdedeki karakterlerle
0zdesleserek kurmaca evrene girme, hem de giivenli bir mesafede hayal kurabilme ve diis
gorebilme imkanina sahip olmanin ayricaligini tatmaktadir. Christian Metz de iki 6zdeslesme
stireci Onermektedir. “temel sinematografik 6zdeslesme ve ikincil 6zdeslesme”.

Birincil Ozdeslesme: Bu, seyircinin kamerayla bir tiir algilama arac1 olarak temel
0zdeslesmesidir. Seyircinin kameranin “bakisi”yla 6zdeslestigi pasif bir 6zdeslesme bicimidir.
Burada seyirci, belirli bir karakterle 6zdeslesmiyor olsa bile her seyi birinci sahis
perspektifinden goriiyormus gibi hisseder.

ikincil Ozdeslesme: Seyircinin ekrandaki bir karakter veya karakterlerle 6zdeslestigi
daha aktif bir 6zdeslesme formudur. Duygusal bir yatirimi igerir; burada seyirci, karakterin
hissettigi seyi hisseder ve bu 6zdeslesmeye dayanarak belirli karakterleri destekleyebilir veya
kars1 olabilir (akt. Gonen, 2007: 63-64). Metz i¢in bu iki 6zdeslesme tiirii, seyircilerin hem
bagimsiz gozlemciler hem de duygusal olarak i¢inde bulunan katilimcilar olmalarini
saglayarak genel sinematik deneyimi liretmek i¢in birlikte ¢aligir.

Filmin gosterimi esnasinda, izleyicinin gozii ¢ekimler sirasindaki kamera objektifinin
acist ile cakismaktadir. Ancak izleyicinin 6zdeslestigi bu bakis agisi, aslinda kameranin optik
yasalari, perspektif kurallar1 tarafindan olusturulan bir imgesel izleyici goziidiir.
Beyazperdedeki ¢ekimlerin bakis agis1 degistiginde, izleyici bunlarin her birinin kendi gozii
tarafindan degistirildigi izlenimine kapilmaktadir. Aslinda izleyici, ayricalikli bir gorgii tanig1
gibi, yonetmen tarafindan kendisi i¢in diizenlenmis bir bakis agis1 ile 6zdeslesmektedir.

Izleyici, ekrandaki filmsel evrenin igerisinde ve olaylarin ardinda kurgusal olarak
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dolagsmaktadir. Jean Mitry, insan bilicinin ekran tarafindan yakalandigi ve kurgusal olanin
gelip cevremizdeki gercekligin yerini aldigi bu riiya gérme halinin bir hipnoz durumuna
benzedigini belirtmektedir (akt. Gonen, 2007: 65).

Ozdeslesme, izleyicinin filmla kurdugu baglantiy1 sekillendiren ve Hollywood
sinemasina 6zel bir boyut katan bir kavramdir (Gonen, 2007: 77-78). Ellis (1992: 86) bu
konseptin ¢esitli yonleri oldugunu belirtir: biri narsisizm, digeri hayaller ve riiyalardir.
Filmdeki 6zdeslesme iki egilimi igerir. Ilki, kisisel yapilanmanm da dahil oldugu hayal ve
riiya egilimleri; ikincisi ise ekrandaki figiirlerin yansimalariyla birlikte meydana gelen
narsisistik 6zdeslesmedir. Bu 6zdeslesme, filmin yansittig1 siire¢ boyunca yonlendirilir ve
narsisistik baglama ve gozlemci ayrimmin tim yonlerinde bazi ihtiyaclarin ve arzularin
karsilanmas1 bulunmaktadir. Ozellikle narsistik baglam, gii¢ ve denetim gibi unsurlarla
iligkilendirilir ve kontrol, gii¢ ve ustiinliik hayallerini icerir. Ana akim sinema, izleyiciye
zihninin 6zgiirce dolasabilecegi bir mekan sunar ve bu, diinyanin izleyici tarafindan kabul
gormesini kolaylastirir. 70’lerin baslarina kadar sinema deneyiminin izleyiciyle nasil bir iligki
kurdugu konusunda net bir analiz bulunmamaktadir. Ancak bu donemden sonra, feminist
elestirmenler disinda Baudry, Metz ve Bellour da sinema izlemenin anlamini ve izleyicinin
film sirasinda nasil bir deneyim yasadigini psikanalize dayanarak agiklamaya calismislardir.
Baudry, sinemanin gerceklik hissini saglarken, tiretim siirecini ve emegi gizledigini belirtir.
Seyirci, metni yaratanin kendisi oldugunu diisiinmektedir, ancak aslinda metin tarafindan
sekillendirilir (Baudry, 1986: 291). Metz izleyicinin durusunu ve gézlemci olma hali {izerine
odaklanirken, Bellour i¢in izleyicinin 6zdeslesmesinin iki ana nedeni vardir: birincisi
projektoriin goz gibi calismasi, ikincisi ise izleyicinin gorsel imgelerle narsisistik bir bag
kurmasidir. Bellour, sinemanin gérsel ve sembolik yapisini ele alir. Izleyici, gorsel imgelerle
narsisistik bag kurar. Sonrasinda izleyici, filmdeki olaylarin ve dramatik yapiya dalar,
gorselden sembolik yapiya gecis yapar ve imgelerin 6zlemini hisseder. Bellour’a gore
izleyicinin son deneyimi, sembolik bir yapiya sahip olmasi nedeniyle gézlemcilik ve kuralsiz
bakistir (Hayward, 2006: 344).

Klasik anlati sinemasi tarzi, uylasimlari, gelenekleri ile diinya sinemalarimin biiyiik
boliimiinde halihazirda da hakim bigim olsa da bir¢ok sebepten 6tiirii alternatif bir sinema dili
yaratma, izleyici pratigi olusturma cabalar1 olagelmistir. Klasik anlati sinemasinin Hollywood
ile 6zdeslesmesi gibi, bu alternatif ¢abalarin da tamami olmasa da biiyiik Ol¢iide Avrupa
kaynakli olarak ortaya ¢iktig1 gozlemlenmektedir. Hollywood’un sinema filmlerinin tiretimine
de Fordist i boliimii ve piyasa mekanizmalarinin mantig1 ile yaklagsmasina, bu sebeple de

sinema filmlerinin bir kaliptan ¢ikmis¢asina birbirini tekrar eden, Ozgiinliikten kisilikten
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yoksun nitelikte olmasina karsi ¢ikan birgok egilim ortaya ¢ikmistir.  Alman
disavurumculugundan, Fransiz izlenimcilerine ve Fransiz avangardina, deneysel sinemadan,
daha ¢ok Latin Amerika’da ve Afrika’da gelisen Uciincii Diinya sinemasina uzanan genis bir
yelpazeyi olusturan ve klasik anlatiya karsi ¢ikis noktalari acisinda farkliliklar gosteren,
dolayisiyla da heterojen bir yapida olan bu olusumlar siklikla modernist anlati ya da
modernist sinema semsiye kavrami altinda degerlendirilmektedir. Bu yaklasimlarin ortaya
cikislarinl ya da bir baska deyisle ortaya cikabilmelerini Robert Kolker, bu yaklasimlarin
gelistigi iilkelerde stiidyo sisteminin eksikligine baglamaktadir: “Avrupa sinemasi higbir
zaman Amerika ‘da var olan tiirden, aslinda tarihte esi olmayan, anlatilarin kitlesel olarak
tiretildigi, imgelem iirlinleri i¢in bir montaj hatti olan, sanatin ticaretle biitlinlestigi ve
genellikle ticarete tabi kilindig1 stiidyo sistemine sahip olmadi” (Kolker, 2010: 7).
Hollywood’un stiidyo sisteminin ticari anlamda basarili olmas1 basmakalip egemen bir
anlati gelenegi olustururken, Avrupa’da yaratici bireyselligin olusumuna izin veren kiigiik
alanlar birakmistir. Boylece Amerikan sinemasi giderek birbirini tekrar eden izleklerin
pesinden giderken, Avrupa’da, Giliney Amerika’da, Afrika’da yeni denemelerin hayat
bulabilecegi alanlar olusmustur. Bu yaklasimlarin ortak paydast Hollywood’un
mitkemmellestirdigi klasik anlati gelenegine karsi ¢ikmaktir. Burada 6nemle vurgulanmasi
gereken husus biitlin akimlarin ya da egilimlerin ancak klasik anlati gelenegi ve stiidyo
sistemi iyice mitkemmellestirildikten ve egemen tarz haline geldikten sonra degil, sinemanin
emekleme yillar1 olarak adlandirilabilecek erken donemlerinden beri araliklarla, kesintili
olarak gelistikleridir. Nitekim, Kolker bu olgunun izini sinemaya David Wark Griffith’in
yaninda asistan olarak baslamis ve daha sonra kendisi de 6nemli bir yonetmen olmus Erich

von Stroheim’a kadar siirer:

“En baskin olani, 19. yiizyilda operet kralliginin seytani kdsesi ve aristokrasinin yozlagsmasinin mekani
olan Orta Avrupa ‘daki Ruritania’nmin karanlik baskentinde soylularin kan ictigi, sakat kizlarin
genelevdeki toplu seks partilerine katilan acimasiz babalarla evlenmeye zorlandigi ve oldiiriilenlerin
lagima atildigi, vahsiligin erdemin, sefilcesine Oliimiin kurtarilan onurun yerini aldigi, sapkinligin
masum tutku tzerinde zafer kazandigi bir fanteziydi. Baska bir deyisle, Stroheim izleyicinin
0zdeslesebilecegi’ tektip karakterleri kullanmaktan ve ucuz duygusal yonlendirmeden uzaklasan bir

film tiirii olan anti-melodram hareketinin dnciisiidiir (Kolker, 2010: 33).

Von Stroheim’in daha o tarihlerde egemenligini ilan etmeye baslayan, temel ilkeleri
ustas1 QGriffith tarafindan olusturulmus anlati kaliplarindan uzaklagmaya calismasi ve yeni
arayiglara girmesi Onemlidir. Nitekim, Stroheim’in tavri Siegfried Kracauer’in sinema

sanatinin gercekligi, doniistiirmeden, oldugu gibi gostermeye c¢ok yatkin bir yapiya sahip
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oldugu icin kendi estetik yapisinda, bu 6zelligini 6ne ¢ikarmak zorunda olmasini 6ne siiren
fikirleriyle ortlismektedir. Kracauer’e gore, film bicimleri arasinda en ideal film bigimiyse,
“bulunmus Sykii”diir (Monaco, 2000: 377). Bu fikirler daha sonralar1 italyan Yeni
Gergekeiligi’nde viicut bulacak, pratige doniisecektir. Yeni Gergekei filmlerin asagi siiftan
insanlarin dykiilerine yogunlagmasi, karakterin durumunu abartmaktansa onu tanimlamaya
calismasi ve oykiiden ¢ok ayrintilara odaklanmasi bunu gosterir.

Avangart sayilabilecek en eski filmler, 1910’larda Italya ve Rusya’da yapilmustir.
Bununla birlikte, 1920’lere kadar, “avangart” terimi yeni bir sinema tiiriine tutarl bir sekilde
uygulanmaya baglanmadi (Christie, 1998: 449). Literatiirde bu tiir sinemay1 tanimlamak igin
cesitli terimler kullanilmaktadir. Peter Wollen, iki farkli “avangardizm” akimi arasinda ayrim
yapar: Biri apolitiktir ve saf bir film estetiginin gelisimi ile ilgilidir; digeri politiktir, 6rnegin
Sovyet montaj yonetmenleri (Smith, 1998: 398). lan Christie, li¢lii bir simiflandirma
onermektedir. Ilk kategori, 6znel deneyimi aktarmay: deneyen, ancak yine de ticari olarak
sergilenen Izlenimcilik kavranudir. ikinci tiir, sinematik olasiliklarin soyut kesfi ile ilgilidir ve
“saf sinema” olarak adlandirilir. Sonuncusu siirrealistleri gruplandirir ve Dada-hareketinden
kaynaklanir (Smith, 1998: 399). Murray Smith, ¢ogu avangardin, ticari film yapimindaki
baskinliklar1 nedeniyle hem klasik anlati sinemasina hem de gercekei film yapimina agikca
saldirdiklarin1 savunmaktadir. Gergekeilik daha sonra geleneksel on dokuzuncu yiizyil romani
ve Hollywood sinemasiyla fiziksel gercekliklerin ve anlatinin dogru bir sekilde sunulmasiyla
iligkilendirilir (1998: 397).

Ornegin, klasik anlati bigimine gii¢lii karsi cikislardan biri de, Almanya’da
disavurumculuk akimi olmustur. Alman disavurumcular1 dikkati Oykiiden ¢ok goriintiiye
cekerek, goriintiiyli diinyanin akildisiligini aktarmanin bir yolu olarak kullanmiglardir.
Disavurumculugun baslica vurgusu abartili dekor ve makyajadir. Bu, disavurumculugun 6nce
resim sanatinda baglamasiyla iligkilidir. Sinema, burada resmin izinden gitmistir.
Disavurumculuk genel anlat1 yapisiyla ¢atismasa da, sectigi konular, kisiler ve olayin gectigi
mekanlarin tasviri agisindan klasik anlati sinemasindan radikal bir bicimde ayrilir.

Bir diger ornek olan Fransa’da alternatif yaklagimlarin baslica savunuculari Delluc,
Epstein, Gance, L’Herbier, Dulac ve Chomette idi ve onlarin ana mesguliyetleri filmin
“Ozgiilliigii” ve sinemanin optik ve psikolojik giicliniin kesfiydi (Christie 1998: 449).
Germaine Dulac’in énciiliik ettigi Izlenimcilik anlatidan ziyade ritmin vurgulandig filmleri
one ¢ikardi (Guido 2012: 148). David Bordwell (1974: 8).’e gore; izlenimciligin bir hareket
oldugu varsayilir. Dolayisiyla filmleri, hem zamaninin standart sinemasindan hem de soyut

veya “saf” sinemadan veya baska bir ¢cagdas avangart gruptan farklidir. izlenimci film tarzi,
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“dznel” optik cihazlarin yaygin kullanimi ve ritmik kurguyla karakterize edilir. izlenimci film
teorisi, sinemanin 6zii olarak ‘fotojeni’yi veya 6z bilingli resimciligi vurgular.

Sinema pratigi ve sinema kurami bazen farkli olabilse de, izlenimcilik agisindan, her
ikisi de Oznelligi iletmek icin sinematik tekniklerin kullannomina odaklanir. Aslinda,
izlenimcilik, bir ara¢ olarak sinemanin benzersizligine odaklanan ilk film teorilerinden biriydi
(Bordwell, 1974: 5). Izlenimciler, her sanatin, ortamini olusturan benzersiz bir malzeme
yelpazesi nedeniyle farkli oldugunu, bir sanat olarak sinemanin farkli oldugunu ve birincil
malzemesi olan goriintiilerin hareket etmesi nedeniyle diger sanatlardan, 6zellikle tiyatrodan
farkli olarak ele alinmasi gerektigini savundu (Bordwell, 1974: 105). Dolayisiyla sinema
gorsel bir sanattir ve sanat yaratmak i¢in ortama 6zgii tekniklerini kullanmalidir.

Izlenimciler gibi bir baska alternatif yaklasim siirrealistlerdi. Siirrealizm daha resmi
bir hareketti. André Breton, siirrealist grubun lideriydi ve daha sofistike bir film teorisi vardi.
Diger bir fark, Siirrealizmin psikanalizle mesgul olmasidir. Daha spesifik olarak, siirrealistler,
Freud’un bilingaltt ve cinsellige iliskin fikirlerini Ozgiirce yeniden yorumlamaktan
¢ekinmediler (Smith, 1998: 400).

Siirrealistler, gercekligi agma, riiya benzeri hisler yaratma ve bdylece bilingdisinin
¢ekirdegine niifuz etme yetencklerinden dolayr sinemadan biiyiikk 6lciide etkilenmislerdi
(Abel, 1993: 205). Siirrealist sair Robert Desnos, insanlarin hayal etmek istedikleri igin
sinemaya ¢ekildiklerine inaniyordu: “Karanlik sinemalara yapay riiyalar ve belki de bos
gecelerimizi yasayabilecek bir uyarici bulmak i¢in gidiyoruz. Bir sinemacinin bu fikre asik
olmasini isterim. Istedigim bir kabustan sonraki sabah, hatirladigi her seyi ayrintilariyla not
eden ve yeniden insa eden bir yonetmen” (Abel, 1993: 283). Bu tiirden fikirler stirrealistlerin
artik romanlarla edebiyatla, tiyatroyla yetinmesi miimkiin olmayan buhranli bir nesil i¢in

sinemanin gerekli olduguna inanmasina neden oldu:

“Bu nedenle, perdenin gosterisini, rilyalarimizla aym statiideki arzuladigimiz yagamin temsili disinda
diisiinmeyi reddediyoruz; herhangi bir kisitlamaya, sinemay1 romancilar iyi is adamlar1 olarak sairlerin
itibarin1 halkin goziinde zedeledigi i¢in edebiyatin diistiigii ¢ukura diisiirecek herhangi bir gercekgilige
inanmay1 reddediyoruz; sinemanin bizim i¢in degerli olant ve sadece bizim icin degerli olani

yliceltmesini talep ediyoruz; bu nedenle sinemanin devrimei olmasini diliyoruz” (Abel 1993: 399).
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IKiNCi BOLUM
SINEMATIK DENEYiMi ANLAMLANDIRMADA KURAMSAL YAKLASIMLAR

Hugo Munsterberg, Rudolph Arnheim, Vachel Lindsay gibi kuramcilarin goriislerine,
sanat olarak sinema tartismalarina ve alternatif sinema girisimlerine bakildiginda sinema ve
seyirci arasindaki iligkinin incelenmesine yonelik merakin sinema tarihinin oldukga erken
donemlerinde ortaya ¢iktig1 ve bir arastirma konusu halini aldig1 goriilmektedir. Sinemanin
propaganda amacgli kullanilabilecegi diisiincesi, kitleleri harekete gegirme potansiyeli
Avrupa’da Sovyetler ve Naziler tarafindan, Amerika’da Birinci Diinya Savasi sirasinda
siyasetciler tarafindan daha sinemanin baslangicinda fark edilmistir.

Sinematik deneyimin kuramsal olarak ele alinmasinda iki temel sorun ile
karsilasilmaktadir. Birincisi sinematik anlatinin 6zgiil unsurlar1 ve teknikleriyle kendisini
seyirciye  sunusuyken, digeri seyircinin kendisine sunulani kendi diinyasinda
anlamlandirmasidir. Yani seyler kendilerini bir digerine agimlarken kendilerini belirlerler.
Filmler ile seyircilerin arasindaki iliski de anlamin ancak bu kesisim noktasinda agiga
cikmaktadir. Bu noktada seyircinin aktifliginin alt1 ¢izilmistir ancak filmlerin de kendilerini
seyirciye sunmasinda tabi olduklar1 sinirliliklar vardir.

Sinema 06zgiil bir sanattir. Sinemaya yoneltilen bu 6zgiillik yaklasiminin igsel ve
digsal olmak {iizere iki temel bileseni séz konusudur. I¢sel yaklasim onun ara¢ ve ondan
tiireyen sanatsal form arasindaki iligki iken, digsal onu diger sanat formlarindan ayrilmasini
saglayan iliskidir. Sinemanin “6zgiil olmasinda birtakim nedenler; a) liretimi sirasinda ihtiyag
duyulan teknolojik araclar b) dilbilimsel acidan kendine 6zgii anlatim malzemeleri c) tarihsel
olarak incelenip kokenleri ele alinmasi d) kurumsal olarak yapim siirecleri degerlendirilmesi
(bireysel bir sanattan ¢ok igbirligine dayanir) ve son olarak e) alimlama siiregleri baglamlari
(Stam, 2014: 21-22)” olarak siralanabilir.

19. ylizyilin baslarinda, sinemanin izleyiciyle olan baglantisina etki ¢ercevesinde

3

degerlendirilmekteydi. Bu etki anlayisinda, olumsuzluk igeren bir perspektif, yani “zararli
etkiler” vurgusu bulunmaktadir. Sinema, riskli bir olgu olarak goriilmektedir. Nezih
Erdogan’in “Sinema ve Seyirci” baslikli eserinde, sinemanin izleyiciyle olan iliskisinin
karmasik bir konsept oldugunu vurgular ve izleyicinin ¢esitli yaklasimlarla farkli sekillerde
degerlendirildigini ifade eder. Izleyici, bir ydniiyle psikanalizin dilinde “mental
mekanizmasiyla filmdeki ‘6zne’ haline gelirken”, diger bir yoniiyle kendi deneyimlerini

kullanarak zihinsel aktivitelerde bulunan, varsayimlarini biligsel yollarla degerlendiren bir
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yapiya sahiptir. Ancak unutulmamalidir ki, sinemayla ilgilenip filmleri analiz etmek,
izleyiciye de odaklanmay1 zorunlu kilar (Erdogan, 1993: 13).

Sinema, izleyicinin algi ve duyguyla biitiinlesmesini destekleyen bir etkiye sahiptir.
Seyirci, diger deneyimlerden farkli bir sekilde, filme olan inanciyla yaklasmaktadir. Bu, bazen
gercege benzer duygular uyandiran derin bir inangtir. Bu tiir bir gercekgilik izlenimi ve algi
tizerinde olusturulan bu hakimiyet, genis kitlelere hitap edebilme yetenegindedir (Metz, 2012:
20). Goruntiiler, gercekligin etkileyici illiizyonlaridir ve bu, bizi cezbeder. Kiiltiirel bir
baglamda, “goriintiilerin bizi aldatmayacagina” olan dogustan gelen inancimizla, gozlerimizin
oniindekini gergek kabul ederiz. Izledigimiz seyler, bir medya araciliiyla bize ulasmiyormus
gibi algilanir ve boyle hissettirir. Baska bir deyisle, arada bir aract olmaksizin dogrudan bir
aktarim gibi gelir. Izleyici, iki boyutlu bir alanda izledigi hareketli imgelere anlam ve duygu
atfeder, bu imgelerin araci olduklarin1 unutarak onlar1 gergekmis gibi algilar (Kolker, 2009:
20).

Izleyicinin yorum yapma kapasitesi, kendisine sunulan icerikle kisithdir ve bu tiir
goriintli tabanl eserler, bir tliir yorumun digerine gore tercih edilmesini kolaylastiracak
bicimde diizenlenmistir, bu da izleyiciyi bilgiyi belirli bir sekilde kabul etmeye tesvik eder.
Ancak insan zihninin dogasi pasif degildir; siirekli anlam arayis1 i¢indedir. Her sanatsal eser,
insan zihninin bu canlilik 6zelligini temel alir. Fakat anlam yalnizca objede bulunmaz. Ozetle,
bir yazi sadece iizerindeki kelimelerden, bir film ise 151k ve golgelerle olusturulmus
sekillerden ibarettir. Sanatsal bir eser ile onu deneyimleyen kisi arasinda karsilikli bir iliski
vardir (Bordwell ve Thompson, 2012: 56).

Izleyicinin sinemayla olan deneyimleri tarih boyunca evrim gecirmistir. Sinema,
teknoloji ile ifade edilen bir sanat dalidir. Dolayisiyla, onun sunum bi¢imi teknolojik
yeniliklere gore degiskenlik gosterir ve bu degisim izleyicinin deneyimini dogrudan etkiler.
Lumiere Kardesler’in 1895’te sunumu yapilan ilk film deneyimi ile giiniimiizde laptoplar,
tabletler ya da akilli telefonlarla yagsanan sinema deneyimleri arasinda bariz farklar vardir.

Sinema tiizerindeki arastirmalarda, izleyicinin sinema deneyimine mi yoksa filmin
igerigine mi yogunlagilacagl se¢imi, arasgtirmanin nasil ilerledigi ve ne tiir sonuglar elde
edildigi konusunda belirleyici olabilir. Sinema ile izleyici arasindaki iligkinin bir “deneyim”
olarak nitelendirilmesi, izleyicinin sinema ekrani karsisinda ne hissettigi lizerine
yogunlagsmamiz gerektigini isaret eder. Izleyicinin sinema ile olan deneyimleri, 1985°te
Lumiere kardeslerin yaptig1 ilk gosteriden bu yana, teknolojik ilerlemelerle birlikte
evrimlesen bir siirectir. Bagka bir ifadeyle, izleyici deneyimi konusu sinema tarihi kadar uzun

stiregelmistir. Ancak bu konunun akademik bir inceleme konusu olarak ele alinmasi nispeten
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yeni bir durumdur. Sinema teorisyenleri olan Miriam Hansen, Janet Staiger, Vivian Sobchack,
Annette Kuhn ve, Francesco Casetti izleyicinin sinema deneyimleri hakkinda kapsamli
calismalar yapmuslardir. Francesco Casetti’nin 2011°de kaleme aldig1 ‘Sinemasal Deneyim’
baslikli yazisinda “deneyim” kelimesinin tanimmi su sekilde yapmustir: “Deneyim terimi
burada (...) bir yandan, bizi sasirtan ve ele geciren bir seye maruz kalmak (“deneyimlemek”)
anlamma gelir. Diger yandan bu maruz kalma durumunu bilgiye ve giice doniistiirmek, bir
diger deyisle s6z konusu seylerin iistesinden gelme becerisine sahip oldugumuz i¢in birikimli
hale gelmekle iliskilendirebilir”.

1910’lar siiresince, sinema ¢esitli revizyonlarla birlikte kurumlasmaya yonelik bir
form kazanmistir. Bu kurumsallasma siireci, hikayecilik ve sanatsal tasvir ihtiyaciyla
kortiklenmistir. Film yapimi bu ihtiyaclar1 kargilarken norma uygunluk kazanmistir. Bu
evrimler, sinemanin giiven verici ve kiymetli bir imaja kavusmasina yardimci olmustur. Ayni
zamanda, sinemanin bu norma uygun hali, farkli etkenler arasinda dengeli bir iliski kurma
sansini beraberinde getirmistir. Mesela, bir film izlerken yogun odaklanma anlar1 yasanirken,
ses ve goriintiiler izleyen kisi i¢in rahatsiz edici olmaz. Seyirci ekranin igerisindeki sahnelerle
stiriiklenirken, zihinsel ve bedensel olarak belirgin giivenlik parametreleri ic¢inde kalir.
Bununla birlikte, film izlemenin bir alete bagimliligi olmasina ragmen, bu, bireyin
perspektifinde bir “dogallik” hissi olusturur. Bu mutabakatlar, film izleme tecriibesini popiiler
ve ¢agdas sinema i¢in esaslt kilar (Casetti, 2011). Film deneyimi, izleme ortamini, izleme
yontemini ve gorselligin ana objesini igeren ii¢ boyutlu bir katilim siirecidir. Casetti (2011:
84)’ye gore, ilk adim mekanin tecriibe edilmesidir; bu hem 6zel bir alana benzer hem de
kamusal bir alana benzer; fakat tam olarak ikisi de degildir. Nitekim, sinema salonunun yar1
kamusal bir mekan olarak degerlendirilmesi uygundur. Casetti, burada insanlarin bir yoniiyle
gezip dolagirken, diger yandan aitlik hissi yasayabilecegini belirtir. Ikinci adim, hem gergek
hem de gergeklikten uzak bir durumun deneyimidir. Seyirci hem gercek hayatta yer alirken
hem de film diinyasinda yer bulur. Bu nedenle, sinemada yasanan deneyim, iki ger¢eklik
arasindaki sinirda yer alir. Casetti (2011), bunu bir ritiiele benzetir. Ugiincii olarak, bir hikaye
evreninin tecriibe edilmesi s6z konusudur. Izleyici, filmi izlerken hem sahneleri algilar hem
de sahnenin arkasindaki gercekligi kavrar. Kisacasi, mekan, durum ve evren tecriibesinden
bahsedebiliriz. Bir filmle karsilasirken seyircinin deneyimledigi algisal, zihinsel, nérolojik,
ruhsal ve anlik siireclerin her biri, filmi nasil algiladigi tizerinde belirgin bir etkiye sahiptir.

Bu nedenle, sinematik deneyimi ¢oziimlemek icin farkli perspektifler meydana gelmistir.
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2.1. Psikanalitik ve Yapisalcl Film Kuramlar

Sinema ve psikanaliz konular1 ayni donemlerde incelenmeye baslamis ve bunun
sonucunda bu iki alami birlestiren arastirmalar meydana gelmistir (Bakir, 2008: 9).
Psikanalitik film teorileri basta Sigmund Freud olmak iizere, Carl Gustav Jung, Melanie Klein
ve Jacques Lacan’in katkilariyla sekillenmistir (Butler, 2011: 73).

1970’lerdeki Fransiz dergisi Communications’in 6zel sayisinda psikanalize 06zgii
terimler ve Lacan’in kavramlar1 ele alindiginda, bu kavramlar semiyotik {izerinden yapilan
anlamlandirma tartigmalarin1 yeniden sekillendirmistir (Stam, 2014: 171). Psikanalitik
perspektif, yonetmenin bilingaltin1 analiz ederek filmin daha iyi kavranmasi i¢in ¢aligmalar
yapar (Kabadayi, 2013:1). Teorik c¢alismalara bakildiginda, 6zellikle Freud’dan esinlenen
Lacan’in sinema flizerindeki psikanalitik ¢alismalari 6n plana ¢ikar. Lacan’in teorileri ve
izleyici lizerindeki etkileri incelendiginde, ayrica Metz’in sinemadaki psikanalitik
yaklagimlar1 da géz Oniine alinmalidir. Ayrica, Laura Mulvey ve Ann Kaplan gibi feminist
teorisyenlerin sinema {izerine psikanalitik yaklagimlari da bu baglamda incelenmelidir.
Psikanalizin sinema ile birlesimi, 6zellikle Mulvey’in yazisiyla belirginlesmistir. Psikanaliz,
Freud’un ardindan Carl Gustav Jung, Ernest Jones, Melanie Klein, Joan Riviere ve en énemli
olarak Jacques Lacan ile bliylimiistiir. Bu yaklasim, film karakterlerini psikanaliz ile analiz
eder (Butler, 2011: 74).

Psikanalitik inceleme, seyircinin filmle olan etkilesimini degerlendirmeye
odaklanmaktadir. Sinemanin psikanalizle birlesmesi, onun incelenme yontemlerini ve
kavramsal yaklasimini degistirmistir. Daha Once yapisal bir perspektifte “cerceve” veya
“pencere” olarak degerlendirilen film ekrani, Lacan’in “ayna” kavramiyla birlestirilmistir.
Filmin riiya ile iligkilendirilmesi psikanalizin bir diger katkisidir. Psikanalitik yaklasim,
“filmlerin incelemesinde yonetmenin veya toplumun bilingalt1 ifadelerini bulmay: ve filmleri
riiya gibi degerlendirerek gizli anlamlarim kesfetmeyi amaclar”. (Ozden, 2014: 179).

Psikanalitik perspektif ilk asamada 1920 ve 1930’lardaki siirrealist akima paraleldir.
Bu baglamda, gercek ile hayalin iliskisine vurgu yapilip, sinemanin gercekiistii yonlerine
takdir sunulmustur (Creed, 2000: 74). Bu zaman diliminin siirrealist egilimi, Freud’un riiya
teorisine ve bilingdis1 anlayisina dayanarak, sinemanin anlatim yontemleri ile rilya mekanigi
arasindaki uyumu vurgulamistir. Bu durumda, film evreni, somut bir gergeklik yerine riiyalar,
arzular, hiilyalar ve ideallerle bezeli bir evren olarak ele alinmistir (Arslan, 2009: 12). Bu
akimin Onciisii Andre Breton, sinemay1 biiyiilii alemlere dalmanin bir araci olarak kabul eder
(Creed, 2000: 75). Creed, 1970 ile 1990 yillar1 arasinda psikanalitik sinema teorisinin dort

ayr1 evresinin oldugunu ifade eder. Bunlarin basinda Baudry ve Metz’in liderligindeki
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“teknolojik yaklasim” ya da aygit kuram gelir. Ikinci asama, Laura Mulvey’in gozlemle ilgili
calismalarini kapsarken, iiclincli asama Mulvey’in tezlerine gelen tepkileri kapsar. Dordiincii
ve son evre, psikanalizin diger elestirel disiplinlerle entegrasyonunu igerir (Ornegin, Queer
teorisi, fizyoloji teorisi vb.).

Sinema alaninda 1960’lar ve 1970’lerde Roland Barthes sayesinde yapisalcilik
yontemleri popiilerlesti ve bu yaklagimlarda Freud’un Oedipus Onermesi esas alindi. Film
icerikleri bu baglamda gosterilen olarak kabul edilirken, yeni psikanalitik yaklasimlar
filmdeki gostergenin konumunu daha karmasik bir hale getiriyor ve metinle seyirci arasindaki
baga odaklaniliyordu; burada film metni gosteren olarak degerlendirilmektedir. Lacan’in
‘ayna asamasi’ fikri psikanalitik bir ¢er¢eve olarak kullanilir (Tirkoglu, 2010: 145). Bu
donemde filmdeki anlamin seyirci olmadan tam olarak degerlendirilemeyecegi diisiincesi
yayginlagmistir. Ayn1 zamanda, sinemanin ve bireysel filmlerin, seyircinin psikolojik
deneyimiyle nasil biitiinlestigi ve ideolojik etkilerin nasil filmlere yansitildigi anahtar
meseleler haline gelmistir. Bu baglamda, sinemanin artik bir ‘obje” olarak degil, bir faaliyet
ya da isleyis olarak algilandigi ve anlatilanin nasil oldugundan ziyade nasil anlatildigina
odaklandigi gériiliir. Baudry, ‘Temel Sinematografik Aygitin Ideolojik Sonuglari® (1970)
baslikli ¢aligmasinda seyirciyi “gozlemci-birey-6zne” olarak tanimlar ve bakisa odaklanir
(Creed, 2000). Hem Metz hem de Baudry, sinemanin ayna benzeri bir yapt oldugunu ve
seyircinin bu yap1 icinde gozlemci konumunda oldugunu belirtirler. Ancak aygit teorisi
lizerine yapilan sonraki tartismalarda bu bakis acisi, Metz ve Baudry’nin 6nerdiginden daha
farkli bir boyut kazanmis ve “seyircinin beklenen kontrol hissinin altiist oldugu, anlamin
belirsizlestigi ve seyircinin bu duruma karst savunmasiz kaldigr bir durumu temsil
etmektedir’ (Arslan, 2009). Ayrica, “Baudry, film gdsterimlerinin, karanlik bir sinema
salonunda, seyircinin nispeten pasif hali ve 1s181n hipnotik etkisiyle, ger¢ek olmasa bile riiya
benzeri bir deneyim olusturdugunu belirtmistir” (Kabaday1, 2013: 77). “1970’lerin basindan
ve 1980’ler boyunca siiren ‘psikanalitik doniis’, sinemay1 bir arag, sosyal bir uygulama ve
psikolojik bir temel olarak goren, arzunun ve kisiligin olusum siireglerini tanimlamaya c¢aligan
genis bir sinema anlayisini savunmustur” (Arslan, 2009). Bu perspektife gére sinema, baskin
ideolojinin belirledigi zevk, istek, hayal ve diis yapilarma hizmet eder. Kisacasi, aygit
kuramcilar1 sinemanin genel yapisini incelemeye yoneliktirler. Reymond Bellour, Stephen
Heath ve Thierry Kuntzel ise filmlerin ayrintili yapilarini analiz etme egilimindedirler. Bu
teorisyenler, film aygitin1 ya da bireysel film igeriklerini inceleseler de, sinemay1 bir kurum

olarak degerlendirme konusunda hemfikirler ve genellikle psikanalitik terimlere bagvururlar.
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Film kuramlarinin tarihsel seyri i¢inde bir aygit olarak sinema {izerinde siirdiiriilen
tartismalar yerini izleyiciyi arzulayan dzne seklinde tarif eden yaklasimlara birakmustir. Ilk
donemlerde yonetmenin, sahnelerin veya film karakterlerinin zihinsel siireclerine
odaklanmayan psikanalitik film teorisyenleri, film aygiti ile izleyici arasindaki iliskide bireyin
konumunun neresi oldugunu ele almistir. Aragtirmalar ilerledik¢e metnin yapisina ve igerigine
daha fazla odaklanilmis, metin icerisindeki simgelerin zihinsel Ozellikleri ideolojiyle
birlestirilmistir. Ancak, psikanaliz ile sinema arasindaki bu bag, Lacan’in Freud’un
caligmalarin1 dilbilim agisindan degerlendirmesiyle olugsmustur. Lacan, psikanalizi dogal bir
okuma biciminden c¢ikararak dilbilim dalina adapte etmistir. “Bilingdisi, dil gibi
yapilanmistir” ifadesiyle, Lacan dilin, bireyden bagimsiz olarak anlam olusturma kapasitesine
ve bilingdiginin olusumunda dilin ne kadar 6nemli olduguna dikkat ¢cekmistir. Bu perspektif,
psikanalizin sinema ile olan etkilesiminde, Ozellikle iki farkli dénemde, biiylik bir rol
oynamistir. (Stam, 2014: 172)

1970’lerde film kuramlar1 caligmalari, sinema izleyicisinin psikolojik yapisina
odaklanarak psikanalizle birlesmeye baslamistir. Sinemada bu tiir psikanalitik incelemeler,
Fransiz yorumcularimin katkilariyla 6n plana ¢ikmistir. Baslangigta Bazin’in penceresi ve
Mitry’nin ¢ergevesi gibi kavramlarla ifade edilen sinema anlayisi, Lacan’in Ayna Teorisi’nin
getirdigi ayna benzetmesiyle degismistir. Bu benzetme, Lacan’in ayna evresi olarak
adlandirdig kisilik gelisim asamasindan ilham almaktadir (Tirkoglu, 2011: 143). 1970’lerde
yapisalciligin smirlarini kavrayan teorisyenler, Lacan’in teorisinin rehberliginde sinemanin
bilingdist mekanizmasini kesfetmeye yonelmislerdir. Hem seyirci-perde-ayna iligkisini
inceleyerek hem de karakterler iizerinden film ve yonetmen iliskisini degerlendirerek
analizlerini derinlestirmislerdir. Bu teorisyenlere gore, karanlik bir sinema salonunun yarattig1
atmosfer, izleyicinin ayna ile bebek arasindaki iligkiyi deneyimlemesi gibidir. Bu deneyim,
izleyiciyi bir 6zne olarak tanimlar. Siirekli sinemaya gitmek, ayn1 filmdeki zevki tekrar tekrar
yasamaktir. Baska bir ifadeyle, izleyici filmi izlerken, bakmadan sadece gozlemleyerek, yani
gozlemciligin getirdigi zevkle filmi izlemekten keyif alir. Oznenin gézii her seyi gorebilen bir
gozdiir ve bu gozlemleme yetenegi, ona iistiin bir bakis acis1 kazandirir. Bundan o6tiirii
sinemasal metinden haz duymaktadir. (Hayward, 2012: 387)

Psikanalitik film teorisindeki baslangi¢ ¢alismalari, sinemanin bilingdis1 seviyede nasil
faaliyet gosterdigi lizerine yogunlasarak sinemanin bilingdisindaki siiregleri yansittigini
savunmuslardi. Ozetle, izleyici karanlik bir odada oturmakta ve izledigi gorsellikten estetik
bir tatmin elde etmektedir. Bu durum, Metz’in One siirdiigii gibi, bebegin aynadaki

yansimasiyla yasadigi ilk o6zdeslesme deneyiminden tiiremektedir. Bebek, aynada kendi
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yansimasini ilk defa tam ve biitiin olarak gordiiglinde bu goriintiiye kapilip biiyiilenmektedir.
Benzer bir sekilde izleyici de sinema salonunda ekrandaki gorsellikten keyif almaktadir.
Bunun temel sebebi, gosterim aletinin izleyicinin arkasinda olmasi ve bu durumun izleyiciye
bu deneyimin kendi i¢ diinyasindan gelmis gibi hissettirmesidir (Hayward, 2012: 69).
Oznenin siirekli arzu duymasi, bu duygularin1 hayaller yoluyla tatmin etmeye ¢aligmasina
neden olmaktadir. Sinema, bu tatmini saglayan araglardan biridir ve izleyici ekrandaki
yaniltict gorselliklerin gercek dis1 oldugunu bilmesine ragmen, sinemayi terk etmeyi
diisinmez. Izleyici, sinemanin aldatici karakterinin bilincindedir; bu, sinemanin ve film
elemanlarinin fetisistik yonlerinin bir araya gelerek izleyiciye sanki bir sihirli ortamda oldugu
hissini yaratmasindan kaynaklanmaktadir. Izleyici bu sihre ragmen bu sahneleri
kabullenmektedir. Ayrica, bir 6znenin sinemaya yonelmesinin bir baska sebebi de onun
rontgencilik duygularini tatmin etme ihtiyacindan dogmaktadir (Stam, 2000: 178).

Basit bir sekilde ifade edersek, rontgencilik, birinin digerlerini fark edilmeden
izlemesidir. izleyiciler sinemada oturduklarinda, ekrandaki karakterler izlendiklerinden
bihaberdir; bu durum izleyicilere rahatca gézlem yapma firsati sunar. Bu da seyir zevkini,
yani skopofiliyi tesvik eder. Sinemanin 6znenin arzularini tatmin etme ve ayni zamanda
rahatga gbzlem yapma sansi vermesi, sinemanin c¢ekiciliginin anahtaridir. Sinema ile
rontgencilik arasindaki bu iliski genis bir perspektiften bakildiginda, film, izleyiciye rahat ve
giivenli bir bakis sunar. Yani, ekran, gorsel ve izleyici arasindaki dinamik temelde
rontgencilik prensibine dayanir. Sinema, temelde seyir zevkini tatmin eden bir sanat dalidir,
Freud’a gore bu, izleyicinin, yani gozlem yapanin, izlenenleri, yani filmdeki imgeleri seyrin
konusu yapmasi anlamima gelir (Stam, 2014: 178). Psikanalizin birey iizerindeki zihinsel
stireclere dair yorumlar1 baslangicta, izleyici iizerinde yarattig1 etki tartigmalarini giindeme
getirmistir. Birey, toplumsal, ideolojik ve psikanalitik etmenlerle sekillenirken, bu kuram onu
sinema araciligiyla yapilandirilan bir varlik olarak ele almistir. Bu, psikanalitik film teorisinin
film izleme siirecini anlam baglaminda degerlendirmesine yol agmustir. Ozetle, birey
toplumsal etkilesim igerisinde, teknolojik araclarin etkisi altinda anlam olusturma yetenegi
kazanmaktadir (Creed, 2000: 17). Teknolojik aygitlarin izleyici iizerindeki yonlendirici etkisi,
sinemanin baglangicindan beri devam eden bir konudur. Rilya gormekte olan bir bireyin
uykuda deneyimledigi hareketsizlikle sinema salonundaki izleyicinin hareketsiz ve adeta
hipnotize olmus hali arasinda benzerlikler bulunmustur.

Hollywood un riiya makinesi olarak anilmasinin arkasinda bu mesele bulunmaktadir.
Kamera objektif degildir; izleyicinin perspektifini alarak onun adina hayaller kurar ve bu

yolla izleyiciyi etkiler. Ek olarak, sinema salonunun koyu ambiyansi, izleyiciye riiyasini
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deneyimlemesi ic¢in gerekli atmosferi sunar, insanlar dis diinyayr unutarak film igerigine
dalarlar. Bu hayali metinler araciligiyla izleyici, modern yasamin getirdigi streslerden
uzaklagir ve rahatlama, giiven duygusu yasar (Tiirkoglu, 2011: 151). Erken dénem
psikanalitik film teorisyenleri film izleme deneyimini ayna benzetmesiyle ifade etmis ve
izleyiciyi gozlemcinin merkezinde gormiislerdir. Bunun zihinsel siireclere olan etkisi ele
alimmistir. Bu konu, aygit teorisinin merkezinde yer almaktadir. Pencere-cergeve
benzetmesinde, sinematik isleyis sadece filmin igerigini ve tekniklerinin yarattigi izlenimi ele
alirken, izleyiciyle olan bagini ve gorsel olusturma siirecindeki faktorleri géz ardi eder
(Altman, 1985: 522).

Jean-Louis Baudry, sinemanin psikolojik ve ideolojik etkilerini inceleyen bir
psikanalitik film kuramcisidir. Baudry’nin kuraminin temeli, Jacques Lacan’in ayna evresini
sinemaya uyarlamasidir. Baudry’nin ayna metaforunu esas aldig1 yazi, Cinétique dergisinde
yaymlanan ve Lacan’in goriislerine atifta bulunan bir makaledir. Baudry, sinema
deneyimindeki gorsel uyarimlarin ve karanlik ortamin, bebeklerin ayna ile ilk karsilastig
deneyime benzer bir bag kurdugunu belirtmistir. Lacan’a gore, alt1 aylik bebek aynada kendi
yansimasint gordiigiinde, kendisini biitiin ve 6zne olarak deneyimler. Bu deneyim, bebegin
benlik imgesini olusturmasina ve o6teki ile ayrim yapmasina yardimci olur. Baudry, sinemanin
da benzer bir etki yarattigin1 One siirer. Sinema salonundaki karanlik ve sessiz ortam, bebegin
ayna karsisindaki deneyimini taklit eder (Tiirkoglu, 2011: 148). Seyirci, perdedeki imgeyle
Ozdesleserek, kendini filmin kahramani olarak goriir. Bu 6zdeslesme, seyircinin kendi benlik
imgesini giiglendirmesine ve gercek diinyadaki sorunlariyla basa ¢ikmasina yardimer olur
(Altman, 1985: 522).

Metz, tiyatro ve sinemay1 bu bakis agisindan degerlendirir: Tiyatroda bir nesnenin
varlig1, oyun oncesi veya sonrast degismez ve o hep bir nesnedir, bir yansima degildir. Fakat
Metz’e gore, izleyici sinemada gercek bir nesne gérmez, sadece o nesnenin yansimasini
algilamaktadir. Bu nedenle, izleyicinin sinemada bir yansima ile karsilagsmasi ve bebeklerin
aynada kendi yansimalarii gormeleri arasinda bir paralellik kurulmustur (Tiirkoglu, 2010:
148). Bu diisiincelerin kdkeninde, Lacan’in ayna evresinde tanimladigi annesiyle biitiinlesme
isteginin geri doniisli oldugu belirtilmistir. Bu 6zlemin, Oedipus Kompleksi’nden sonraki
hayatin bir parcasi olarak sizdigi belirtilerek, psikanalitik kuramcilar tarafindan bu doniis
arzusu artik olarak vurgulanmistir.

Christian Metz, sinemanin, riiyalardaki gibi, izleyiciye fanteziye benzer bir deneyim
sundugunu belirtir. Filmlerin kurgusal imgelerinin diizenlenmesi bu fantezi etkisini yaratir, bu

da Freud’un riiya teorisine benzer. Uyumakta olan bir birey rilya gordiigiinii anladiginda
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uyanirsa, sinemada da rahatsizlik verici bir element bu uyanikliga sebep olur. Ana akim
filmler, rahatsizlik veren bu unsurlari yumusatarak ya da ortadan kaldirarak izleyicilere bir
hayal diinyas1 sunar (Metz, 1990: 125). Ayrica, Baudry’nin diger bir argiiman1 Lacan’in ayna
kavrami ve Althusser’in ideoloji teorisiyle sekillenir. Baudry’ye gore filmler, imgelerin
hareketli yanilsamalar1 aracilifiyla toplumsal anlasmazliklar1 6rtbas eder. Baudry, sinema
teknolojisinin bu ideolojik etkiyi izleyiciye nasil sundugunu aciklar. Kameralarin stirekli
hareketi, bazi gorsel farkliliklar1 saklar ve izleyicilere nereye odaklanmalar1 gerektigi
konusunda rehberlik eder. Bu, izleyicinin gorsel Ozgiirliigiinii kisitlar. Karanlik bir sinema
salonunda, film izleyen bir kisi i¢in, Baudry’ye gore, ayna kavrami yeniden hayat bulur.
Bebeklerde gozlemlenen ayna reaksiyonunu, izleyici sinema deneyiminde tekrar yasar.
Kamera, sundugu her sahnenin gergekligini yansittigini iddia eder. Fakat kameranin
yakaladig1 her sahnede teknik eksiklikler bulunabilir. Teknolojik sinirlamalar nedeniyle,
kamera bazen gercekligi bozabilir. Filmin ilerleyisi sirasinda, arka arkaya gelen sahnelerde
hafif farklar go6ze carpabilir, bu da gorsel bir yanmilti yaratir. Segilen sahnelerin
yonlendirilmesi, onlar1 ideolojik bir bakis acisiyla sunar. Baudry, sinema teknolojisinin
izleyiciyi yonlendiren bir ideoloji araci olarak ¢alistig1 sonucuna varir. Ancak, Baudry’nin bu
arglimaninin, sinema teknolojisinin izleyiciyi pasif bir topluluk olarak gordiigiine dikkat
cekmek gerekir (Baudry, 1998: 346).

Aygitin sadece teknik yoniiyle degil, ayn1 zamanda bireyin bilingdisini da igeren
psikolojik bir boyutuyla ele alinmasi, onun islevini tam olarak yerine getirebilmesi igin
bireyin bilingdisinin gerekli oldugunu belirtir. Baudry, gergeklik hissinin elde edilmesi i¢in
izleyicinin belirli bir konumda olmas1 gerektigini ifade eder. Bu konumda, izleyici alg1 ve
temsili birbirinden ayr1 géremez. Bu, bebeklerin kendileri ve c¢evresindeki diinya arasindaki
farki kavrayamadigi dénemi animsatir. Bu algilama yetenegini etkili bir sekilde kullanan
sinematik yontemler, siirekli degisen goriintiilerle izleyiciyi askin bir konuma tasir. Bu
ideolojik yaklasim, izleyicinin anlamin merkezinde oldugu yamlgisini olusturur. izleyici,
ekrandaki hareketli imgeler tlizerinde denetim kurar. Mekanin yaratilma bi¢gimi de bu denetim
hissini gli¢lendirir. Bebegin aynada kendi yansimasimi kontrol ederken hissettigi gibidir;
izleyiciler sadece filmdeki karakterlerle degil, ayn1 zamanda kameralarin sundugu perspektifle
de 6zdeslesirler. Baudry, izleyicinin sinema deneyimini Plato’nun magara alegorisine benzer
bir sekilde riiyalara baglar. Bu, teknik imkanlarla riiyanin ayna evresinde yeniden
canlandirilmasidir. izleyicinin giinliik yasamdan koparilarak perdeye kilitlenmesi, Baudry’nin

goziinde riiyalarin baslangicina benzer. Sonug¢ olarak, sinema salonunda iki énemli durum
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mevcuttur: Izleyiciler, bir bebek gibi kendi yansimalariyla 6zdeslesirken, ayn1 zamanda
sinematik yontemlerle riiyalarin yer degistirme efektini taklit ederler (Stam, 2014: 173).

Christian Metz, Baudry ile beraber calisirken, Baudry’nin inceledigi ayna evresi
kavramini kendi arastirmalarma dahil etmis ve bu konu ilizerinde durmustur. Ancak
Baudry’nin yaklasimindan bazi noktalarda ayrilmistir. Ozellikle, Metz, filmin sesli unsurlarini
one ¢ikarmazken, Baudry bu unsurlar ele almistir. Metz’e gore, izleyicinin kendini bir
karakterle 6zdeslestirmesi i¢in ekrandaki gorsel icerik yeterli olacaktir.

Metz “The Imaginary Signifier” (Metz, 1990) isimli eserinde, sinemanin bireyi nasil
etkiledigini ve 6zdeslesme olasiligini nasil artirdigini savunmustur. Sinemanin gercekeilik
duygusunun yiiksek oldugunu vurgulayan Metz, karanlik atmosferin seyircinin hayallerine
nasil hitap ettigini de belirtir. Izleyicinin sinema deneyiminde oOncelikli olarak kendi
perspektifiyle ozdeslestigini, karakterlerle dogrudan 6zdeslesme egiliminin ise daha az
oldugunu dile getirir. Metz, bu eserinde izleyicinin sinema deneyiminde gecirdigi zihinsel
stirecleri inceleyerek, Lacan’in ayna teorisini ele alir. Sinemaya ilginin kokeninin temel bir
istekle ilgili oldugunu belirten Metz, bireyin kendi i¢inde ve ¢evresindeki diinya arasinda bir
ayrim yaptigin1 vurgular. Bu cercevede, birey kendi ¢evresini kontrol eden bir konumda olup,
bu kontrol duygusunun sinemaya ilgi duymasinda etkili oldugunu ifade eder. Film izleme
deneyimi, sembolik bir eylem olarak tanimlanabilir. Ancak, bu eylem temel bir tatmini
sagladig1 i¢in, film deneyimi hem imgesel hem de sembolik evrede bulunmaktadir ve
izleyiciyi bu iki zihinsel alanla bagdastirir. Metz, bu evreleri “imgesel gosteren” olarak
nitelendirir (Metz, 1990: 33). Metz’e gore, “imgesel” kelimesinin iki farkli anlami
bulunmaktadir. Birincisi, sinemanin tamamiyla kurgusal oldugunu vurgularken, izleyicinin de
bu kurgusalligin bilincinde oldugunu ifade eder. Ikinci anlamiyla ise, Lacan’in ayna teorisine
atifta bulunarak, aynanin bireyin ego biitlinliiglinii nasil destekledigini belirtir. Sinemada,
imgesel gosteren, izleyicinin hayallerini doyurarak ona temel bir tatmin saglar. Ek olarak,
Metz, Lacan’in ayna evresindeki Ozdeslesmeleri kullanarak izleyicinin oncelikle kamera,
ardindan film karakterleriyle 6zdeslestigini belirtir.

Metz, izleyiciyi bakisin efendisi konumunda gorerek, seyircinin fikrini savunmustur.
Sinema izleyicisini siirekli bir hakimiyet pozisyonuna getirirken, bu durum izleyicinin kendi
gbzlemci pozisyonuyla biitiinlesmesine baghdir. Izleyicinin bu sekilde kendi gdzlemcilik
roliiyle biitlinlesebilmesi i¢in, Oncelikle kameranin gézlemcinin pozisyonunu benimsemesi
gerekmektedir. 1k basta izleyici, kameranmn géziinden - yani kendi gézlemci pozisyonundan -
filmi izler ve bu duruma birincil 6zdeslesme denir. Daha sonra filmdeki karakterlerle

biitiinlesir, bu da ikincil 6zdeslesme olarak adlandirilir (Metz, 1990: 51). Metz ayrica
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izlemenin verdigi zevki, sinemanin sundugu gorsel imgelere (imgesel gosteren) baglamistir.
Bu gorsel imajlarin iki 6zelligi vardir: Ilk olarak, izleyicinin filmi yorumlamasi tamamen
algisal temellidir. Ancak, sinema aslinda gerceklikten olduk¢a uzaktir ve sadece gorsel
imgelerle izleyiciyi etkiler. Fakat sinemada bir eksiklik s6z konusudur. izleyici tim gdrsel
imgeleri gorse de, bu imgelerin icerdigi mekan, karakterler veya nesneler gergekte var olmaz,
sadece ekranda goriiniirler. Baska bir deyisle, sinemanin varligi ve giicii bu eksiklikten
kaynaklanmaktadir. Bu eksiklikle birlikte, Metz sinemanin izleyiciyle kurdugu baglantida,
izleyicinin aldig1 zevkte ve sinemaya olan ilgisinin fetisizmle baglantili oldugunu ifade
etmistir.

Metz, Baudry’nin yaptig1 gibi, sinema perdesini bir ayna ile iliskilendirir; ancak bu
benzetmede bazi ayriliklar vardir. Bir bebek aynada kendi bedenini ilk defa biitiin olarak
goriirken, sadece kendi fiziksel yansimasma tanik olur. Ote yandan, bir sinema izleyicisi
perdede kendi fiziksel yansimasini géremez. Bu sebepten dolay: izleyicinin perdede algiladig:
sey objektiftir. Aslinda bu noktada, izleyici, her seyi gozlemleyebilen ve digerleri tarafindan
fark edilmeyen bir konuma getirilir. Iste bu sebeple, imgesel temsil, izleyicinin iistiin bir
konumda olmasini saglar. Metz ayrica, sinemanin izleyiciye cazip gelmesinin sebeplerinden
birinin, izleyicinin yalnizlik hissini azaltmasi olduguna inanir. Sinemada, imkansiz gibi
goriinen seylerin miimkiin oldugunu gostererek izleyiciye zevk verir. Ek olarak, Metz, bazi
filmlerin tehdit edici imgelerle izleyiciyi Oncelikle korkutup sonra rahatlattigini, bdylece
onlara yalniz olmadiklarini hatirlattigini belirtir. Metz, Freud’un riiya teorisiyle ilham alarak,
sinemanin riiyalara benzer bir deneyim sundugunu iddia eder. Ancak, bir riiyada olan kisi, bir
film izleyicisinden daha ¢ok gordiigii seylere inanir ve sinemada izleyicinin 6zdeslestigi
karakterler gergekte izleyicinin kendisi degildir. Bu durum, 6zellikle Hollywood gibi ana
akim sinema enddistrisinin fantezi liretme kapasitesini vurgular (Stam, 2014: 177).

Metz’in Onemli tartigmalarindan bir tanesi de seyircilerin sinemasal anlatiya
katilirlarken gerceklik duygusunu nasil kullandiklariyla alakalidir. Perdeye yansiyan olaylarin
kurgusal oldugunun farkinda olan seyirci, aynt zamanda filmde olup biten dykiisel siirece de
inanmakta, ikna olmaktadir. Metz seyircilerin filmin kurgusal oldugunu bildikleri halde
inandiklarimi belirtmektedir. Seyircinin bu bilincindeki béliinme -Metz bunu ¢ift seyirci olarak
adlandirmaktadir- fetisistik bir durumdur. Sinemanin gérmeye dayali diizeni, seyircinin ilksel
hazza dair eksikligini kapatmakta ve dolayisiyla da filmsel metni fetislestirmektedir. Clinkii
seyirci sinemasal metinde olan bitenin gergek olmadiginin farkindadir, bu yiizden de olay
Orgiisii ne olursa olsun kendisine zarar vermedigini ve giivenli bir ortamda oldugunu

bilmektedir. Bu giiven ortami i¢inde bakilmadan bakmanin verdigi hazla seyirci sinemasal
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metni dikizleyebilmektedir. Oznenin arzuya ulasmas: i¢in kurdugu fantezilere yardim eden
sinemasal metindeki sinematografinin her tiirli teknik olanagi kayip nesnenin yerine
gecmektedir (Metz, 1990: 72). Aygit kurami, insan psisesi ve sinemasal metin arasinda
kurdugu bagla ¢ok biiyiik bir adim atmistir. Sinemada 6zne anlayisinin gelmesi, ideolojik
mekanizmalarin nasil isledigine dair tartigmalarin yapilmasi &nemli adimlar olarak
goriilmiistiir. Bunlarin yaninda sinemanin yaratti§i biiyli, seyircilerin bu biiyliye kapilip
sinema gitme arzularinin nasil onlar1 harekete gecirdigi, Lacanci ayna evresindeki ilksel hazza
dayali olarak sinemanin 6znedeki eksikligi nasil kapattigina dair arastirmalar da Onemli
gelismelerdir.

Yapisalc1 gostergebilimin sinema g¢evrelerinde goézden diismesiyle, gostergebilimin
ikinci asamasi olarak tarif edilebilecek bir doneme girilmis, arastirmalar daha ¢ok metin
analizlerine odaklanmistir. Ancak seyirci ile metin arasindaki iliski hala giindemdedir. Film
dilinin, bir 6zne tarafindan etkilendigi diisiincesi gelistirilmistir ve bu sebeple 6zne lizerine
yogunlagsmis c¢aligmalar artmistir. Lacanci psikanaliz, dilbilimsel yontemleri kullanarak,
izleme siirecleri ve metinsel psikolojik yapilari incelemistir. Film incelemeleri, Lacan’in 6zne
teorisine ve Oedipus Kompleksi’ne odaklanmistir (Erdogan, 1993: 24). Baba figiiriiniin
arzulan tetikledigi disiincesi ve aygit teorisinin Lacanct “Gergek” konseptini ihmal etmesi
nedeniyle, arastirmalar arzu iizerine yogunlasmistir. Bu donemin analizlerinde, tam anlamiyla
algilayan ve kontrol eden 6znenin, nesnenin bakisina nasil tutsak oldugu incelenecektir. Bu
donemin ¢alismalar, “Gergek”, arzu ve bakis gibi kavramlar1 merkezine almistir (Stam, 2000:
178). Aygit teorisi, izleyicileri tek bir homojen grup olarak ele alirken, izleyicilerin bu
monolitik konumlarina elestiriler yoneltilmistir. Bakisin efendisi olarak izleyiciye taninan
kesin ve tartigmasiz bir giictiir; bu durum sorgusuzca kabul edilmektedir. Seyircinin perdeyle
kurdugu bu iligskide, kendi bakis agisiyla tam bir 6zdeslesme siireci vardir. Filmlerin temsili
elestirilmemis ve sinema filmlerindeki bu kusursuz basari, izleyicinin tam ve eksiksiz bir ideal

bir varlik olmasiyla kusursuzca bagdastirilmistir.

2.2. Fenomenolojik Film Kuramlar:

Fenomenolojiye akademik ilgi ve temelde bedenlesmis film teorisi olarak Tiirk¢e’ye
cevrilebilecek (embodied film theory) yaklasimm olusumu, Bati’da 1990°I1 yillara
rastlamaktadir. 1990°da Quarterly Review of Film and Video dergisinin, “Phenomenology in
Film and Television” baslikli ufuk agici bir sayisi ve 1991°de Allan Casebier’in

“Phenomenology and Film” adli kitabt yaymmlanir. 1992°de Vivianne Sobchack’in “The
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Address of the Eye” baslikli ¢alismasi ise medya ve sinema akademisyenleri arasinda sinema
deneyimi ve bedensel boyutlari hakkinda gesitli tartismalara yol agmustir.

Alternatif bir teorik ve yorumlayici program olarak film fenomenolojisi, 2000’lerde
daha fazla dikkat c¢ekmistir ve sonunda sadece epistemolojik degil, ayni zamanda film
caligmalarinda aygit kuraminin, psikanalitik kuramin ve diger énemli kuramsal yaklagimlarin
giindemini yeniden formiile eden politik ve etik bir proje oldugunu kanitlamistir.

Gergek sinema deneyimi ile onu agiklamayr amacglayan mevcut film kuramlar
arasindaki onemli bir bosluga atifta bulunan film fenomenolojisi, kabul edilen film kuramlari
paradigmasindan kesin bir ayrilist isaret eder. Film fenomenologlarinin goriigsiine gore, bu
paradigma cogunlukla hazir-yapilmis agiklayict modellerin film deneyiminin dogasina
uygulanmasina dayanmaktadir ve bu sekilde gergek film izleme deneyimini bastirma
egilimindedir. Ek olarak, Bat1 felsefesinin mantik merkezli gelenegi ve duyusal hiyerarsisi
tarafindan belirlenen eski yaklagimlar, sinematik deneyimde seyircilerin bedenlerinin etkin
roliinii goz ardi eder. Yani, Sobchack’in belirttigi gibi, ‘diinyadaki varligimizin temel
onciillerini’ g6z ardi eder (Sobchak, 2004: 182).

Bu arada, film kuraminin bu sezgisel yetersizligi, ¢agdas kiiltiirde “bedenlerimizin
giderek daha fazla kendimizden uzak ve yabancilasmis hale gelmesi, giderek artan bir sekilde
goriilmesi, yonetilmesi ve ustalasilmasi gereken ‘kaynaklar’ olarak kabul edilmesi yoniindeki
genel egilimle ortiismektedir” (Sobchack, 2004: 182).

Film caligmalarinin yeni bir glindemi olarak fenomenolojik yaklasimin 6zel statiisii,
her seyden Once, erken film kuramlarinin ve 1960 sonrasi yaklagimlarin “goz-merkezli”
paradigmasini takip etmeyi reddetmesiyle ilgilidir. Gillian Rose, géz merkezciligi veya
“skopik rejim” olarak ifade ettigi seyi “gdrmeyi bilgi ile eslestiren” bir diinya goriisii olarak
tanimlar ve gormeyi tiim duyularin en 6nemlisi olarak vurgular (2012: 3). Hem film ortaminin
hem de film deneyiminin yorumlanmasinda gérmenin merkeziligi sinema diigiiniirleri
tarafindan dogal kabul edilmis ve en basindan beri film kuramlarimi sekillendirmistir. Buna
gore, 1910’larda ve 1920’lerde sinema, kendini hayatin “gériintimii” (Canudo, 1988: 62) veya
bir “goérsel izlenimler dizisi” (Munsterberg, 1916: 61) olarak ortaya koyan bir teknoloji olarak
tanimlandi.

Sinemanin 6ziine, sinemay1 diger sanatlardan ayiran ozellikleri belirlemeye ¢alisan
kuramcilar sinemanin Ozgiinliglini dogal algimizi doniistiirme kapasitesinde gordiiler.
Omegin Rudolf Arnheim, sinemada derinligin azaltilmasmi, aydinlatmayi, ekranin
siirlandirilmasini ve rengin yoklugunu giindelik algisal deneyimimizden uzaklagmamiza ve

boylelikle sinemanin sanatsal potansiyelinin garantisi olarak hizmet eden unsurlar olarak
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kabul eder. Benzer bir sekilde Bela Balasz, sinemanin “baska seyleri degil, ayni seyleri farkli
bir sekilde gosterdigi” ve sinematik Oznelerin “gdrdiiklerini gordiiglimiiz ve onlar nasil
goriiyorsa Oyle gordiigiimiiz” icin 6zdeslesmeyi miimkiin kildig1 gercegine atifta bulunarak
sinemanin devrimci Onemine dikkat ¢ekmistir (Balasz, 1952: 48). Walter Benjamin ise
“tanidik nesnelerdeki gizli ayrintilarin sinematik teknikler yoluyla vurgulanmasi” ile
kesfedilen optik bilingdisint Svmiistiir (2008: 37). Rus formalistleri sinemayr “gdrsel
kavramlarla” isleyen gorsel dil olarak ilan ederken (Eichenbaum, 1981: 61), Dziga Vertov
gibi Sovyet kuramci ve film yapimcilart “uzami dolduran gorsel fenomenlerin yarattig
kaosun kesfi i¢in kameranin kino-gdz, insan goziinden daha miikemmel bir goz olarak
kullanilmas1”n1 Onermistir.

Thomas Elsaesser ve Malte Hagener, film kuramlarinda goz-merkezciligin 60’larda ve
70’lerde daha yaygin hale geldigine dikkat ¢cekmektedir. Bu donemde aygit kurami Platon’un
magaras1 metaforunu film izleme deneyimine uyarlamis, feminist film kuramcilari dikizcilik,
fetisizim, teshircilik, eril bakis gibi kavramlari meshur etmislerdir (Elsaesser ve Hagener,
2010: 109). Baudry’nin sinematik aygit kuraminda, sinema askin bir 6znenin gérme duyusunu
harekete gecirir, bu bedensiz, idealize edilmis, soyut bir gérme seklidir. Burada seyircinin

konumunu soyle ifade eder:

“g6z artik madde ve zaman kanunlartyla bir bedene zincirlenmemisse, géziin uzamdan koparilmasinin
artik belirlenebilecek sinirlari yoksa —ki bu sartlar filmin ve film ¢ekiminin olanaklari tarafindan
saglanir— diinya artik yalnizca bu goz tarafindan degil, bizzat bu géz i¢in olusturulur” (Baudry, 1985:

537).

Boylece Baudry, goziin film deneyimindeki merkezi roliinii vurgulamakla kalmaz,
ayn1 zamanda 0zneyi insa eden ve diinyayla iliskilerimizi belirleyen seyin goz, yani gorme
olgusu oldugu inanciyla ideolojik etkiler yaklasimini olusturur. Christian Metz, sinema
algisinin ¢esitli boyutlar1 hakkinda daha bilingli olmasina ve Ornegin isitmeyi sinema
deneyiminin ¢ok 6nemli bir bileseni olarak ele almasina ragmen, tinsel olan ile aynaya benzer
bir iletisim olarak tanimladigi film izleme olgusunun dogasim1 “gdérmeye yonelik tutkunun”
olusturdugu konusunda 1srar etmistir (Metz, 1982: 51). Laura Mulvey, bu gormeye yonelik
tutkuyu “bakmaktan alinan haz” olarak feminist film elestirisine nciiliik etti.

Film fenomenolojisi yaklasimi, sinematik deneyimde gormenin, bakmanin dnemini
elbette inkar etmez. Bu acidan, onceki film kuramlarmi tam olarak goéziin ayricalikli hale
getirdikleri i¢in degil, bu gdéz-merkezli konumun ima ettigi epistemolojik varsayimlar ve
prosediirler i¢in elestirir. Viviane Sobchak’a gore, egemen film kuramlar1 ekranla, perdeyle ve

filmle goriilen statik nesne olarak dogrudan iliski kurarken; film ve izleyici arasindaki
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dinamik izleme faaliyetiyle ancak dolayli yoldan ilgilenir (Sobchak, 1992: 15). Yani, goz-
merkezli paradigma, izleyici ile izlenen arasinda ayrigsmayi onerir ve aralarindaki karsilikls,
diyalektik aligveris meselesini goz ardi eder. Film teorisinde bu ayrismanin aslinda maddi
diinyadan kopus anlamina geldigini eklemek gerekir. Bu nedenle, burada gérme yalnizca
izleyicinin zihninin iginde gerceklesen, bilingli ya da bilingsiz zihinsel faaliyetin bir araci
olarak islev goriir.

Genel olarak kabul goren film kuramlar1 hem sinema filmini hem de film izlemeyi
maddi temelinden ayirarak, bedensizlestirerek, dile benzer bir formla 6zdeslestirerek agiklama
yoluna gider. Buradaki dil, rasyonalizasyon prosediirii i¢in ideal bir model haline gelir, bir
aciklama araci olarak 6nemli bir rol oynar ve seyirci ile sinema arasindaki etkilesimin bir
prototipi olarak hizmet eder. Oznenin izolasyonu ve film deneyiminin rasyonalizasyonu film
fenomenolojisi i¢in yetersiz epistemelojik stratejiler olarak goriliir, ¢iinkii bu tiirden
varsayimlar gercek film izleme durumunu beden ve zihni birbirinden ayirarak anlasilmaz hale
getirmektedir. Film izleme, soyut, gelisiglizel isaret varliklarinin imge ile iliskimizi belirledigi
bir semiyotik sistemle karsilasma olarak kabul edilir. Bu arada dil, ontolojik diizeyde
deneyime kars1 olarak goriilebilecek seydir. Franklin K. Ankersmit, “Tecriibe sahibi olmamak
icin dilimiz var” (2005: 11) diye yaziyor. Onun i¢in dil sembolik matrikstir, bize deneyimde
verildigi sekliyle diinyaya kars1 “kalkan” dir. Deneyim “kavramlar1 ve hatta dilin kendisini
asar” ve “geleneksel olarak iletisimsel terimlerle ifade edilemeyecek kadar betimlenemez ve
bireysel (veya belirli bir gruba 6zgii) olanin bir isaretgisi” olarak hizmet eder (Ankersmit,
2005: 5).

Elsaesser ve Hagener, ¢agdas film kuramlar1 analizlerinde, fenomenolojik ¢alismalarin
gelisiminin medya ortami tarafindan yonlendirildigine dikkat ¢ekmektedirler. Onlara gore,
fenomenolojik varsayimlar (seyirci ile seyir nesnesi arasindaki diyalojik korelasyon ve
insanlarin diinyayla iletisiminde etkin bedensel katilimi), “katilimcr izleyiciler, génillii olarak
tesvik edilen teshircilik ve edimsel maskeli balo” gerektiren yeni medya gosterilerinin
mantifiyla ortiisiiyor (Elsaesser ve Hagener, 2010: 109). Nitekim; gorsel kiiltiir, sosyal
medya, video oyunlari ve medyanin dijital bi¢imlerinin gelisimi, bir yandan artirilmis
gerceklik hissini istismar ederken, diger yandan degisen sergileme ve dagitim gelenekleri,
izleyici ile medya arasindaki baglantiyr katilimec1 angajmanin ve geri dondiiriilebilirligin
tesviki ile sonuclanan bir sekilde yeniden tanimlamistir.

Seyirciyi ve sinematik aygiti birlestirmeye, biitiinlestirmeye yonelik eski riiya artik
estetik metaforlarin ve kuramsal kavramsallastirmanin alaninin digina ¢ikmis  gibi

goriinmektedir. Kimilerince {itopik, kimine gore ise distopik olan bu efsane gercege
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doniismektedir. Gorsel medyanin insan yasaminin her alanina niifuz etmesi ve her yerde elinin
altinda bulunmasi ve medya teknolojileri ile insan arasindaki geligsmis teknolojik ve sembolik
etkilesim, izleyicinin pasif ve sabit bir tiiketici olarak konumlanmasina meydan okumustur.
Bu yeni kosullarin ¢cagdas film diistincesinin goz-merkezciligini istikrarsizlastirdigi gercegi bu
meydan okumadan daha az 6nemli degildir. Perdede, ekranda akip goriintiilere yalnizca
“bakan, seyreden, izleyen” seyirci yerini bedenlesmis, yani biitiin bedeni ve duyulari aktif,
dinamik ve yogunlagsmis bir seyirciye birakmaktadir.

Seyircinin bakis1 bedenlesmis dogasi ve siirekli degisebilen mesafesi yoniinden ele
alindiginda sinemaya fenomenolojik perspektiften yaklasanlarin tersine g¢evirilebilirlik olarak
adlandirdiklart durum ortaya ¢ikar. Bu durum gercek film izleme ortami ve deneyimi ile
birlesmistir. Bir film izlerken seyircinin bedeni ister sinemada beyazperdenin 6niinde olsun,
ister smifta projeksiyon cihazina bakarken, ister evde koltuga uzanmis ev sinema sisteminde
plazma ekrana ya da bir bilgisayar ekraninda akip giden goriintiilere bakarken ¢evrenin maddi
kosullarina ve sosyal kurallarina gore belirli bir sekilde konumlandirilir.

Seyircinin ig¢inde bulundugu fiziksel ve toplumsal uzama bagli olarak, seyircinin
goriiniirliigiiniin cesitli bigimleri ortaya ¢ikar. Ornegin, mimari ve i¢ organizasyon, sinema
salonlarindaki diger insanlarin varligi, ekranin boyutu ve hangi tiirden alimlamaya izin verdigi
gercegi seyircinin bedensel davranigini belirler ve duyarliligini bi¢gimlendirir. Sinema salonu
kurumunun ta kendisi, izleyicinin bedeni diisliniilerek yaratilmistir. Bu beden filmin
baslamasindan itibaren sessizligini koruyan, nispeten hareketsiz kalan, bir tlir husu iginde
karanliga gdmiilen bir bedendir. Ote yandan, teknolojik gelismeler baska bir seyirci tipini,
tabletler, cep telefonlari, oyun konsollar1 gibi taginabilir cihazlar araciligiyla goriiniir hale
getirmistir. Bu yeni seyircinin bedeni dengesizdir ve konumlandirilmas1 giictiir; karsilagtig
ekran iizerinde kimi zaman kismen kimi zaman da biiyiik 6l¢lide bir kontrol kazanir ve
kendini varligin1 seyrettigi nesneye dayatir. Boylelikle, bu bedenlenmis seyirci tarzi, gérme ve
goriilenin fenomenolojik degiskenliginin bir 6rnegi haline gelir. Boylece izleyicinin bedent,

film deneyiminde kendi varligin1 ve goriintirliiglinii vurgulayan performatif bir seye doniisiir:

“Gliniimiiz izleyicileri bakisin, goriinlimiin nesnelerini, modalitelerini vesartlarini etkileyen titiz ve
incelikli pratiklerin bir kombinasyonu sayesinde filmleri artik modelliyor ya da kendilerine gore
yeniden bic¢imlendiriyor. Bunun sonucunda seyirciler oyunun iginde bir piyon olmaya devam etseler
bile, oyunun aktif kahramanlar1 haline gelmektedirler. Seyircinin artik perde/ekran karsisinda gozleri
fal tag1 gibi acilmis, sadece filme veya cevreye tepki verir konumda mevcut bulunmasi beklenmez;
bunun yerine, seyirci kendi seyir bicimini miimkiin kilmak i¢in harekete ge¢cmelidir. Sinema salonunda

hazir bulunma yerini, katilima performansa birakt1” (Casetti, 2015: 186) .
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Sobchack’in film fenomenolojisi sinema deneyimi teorisini formiile etmek i¢in
izleyicinin nasil goriilebilecegine dair 6zel bir agiklamaya ihtiya¢ duyarken, ayn1 zamanda
filmin nasil bir seyir konusu olabilecegi sorusuna da bir cevap talep ediyor. Sobchack’e gére
film, bir beden sahip oldugu i¢in tam olarak goérme ve Oznel olma eylemini ifade etme
yetenegine sahiptir. Film, duyumsal izleyici bakisini emerek ve yansitarak, izleyicinin
bedenselligiyle baglanti kurarak fizikselligini elde eder. Yapisal olarak, carnalin bu iki diizeni
-sinematik beden ve izleyicinin bedeni- ¢akisir ve birbirini tamamlar. Sobchack’in dedigi gibi,
“Hem filmin bedeni hem de izleyicinin bedeni, kendi algisal etkinliklerine dahil edilir, onu
etkinlestirir ve onun diinyada ifade edilmesine izin verir. Hem filmin bedeni hem de
izleyicinin bedeni, algilarin1 birbirine bitisik olarak amaglamaktadir ve her ikisi de algilarini
icglidiisel olarak yasanmis gibi ifade etmektedir” (Sobchak, 1992: 217).

Laura Marks, film/izleyici iliskisinin temelde taklit¢i dogasina atifta bulunurken bu
varsayimi gelistirmeye devam ediyor. Ona gore, film deneyiminin temel bir kosulu olarak
mimesis, “Onceki 6znelerin nesnelerin fiziksel, maddi niteliklerini, nesnelerin de 6znelerin
algisal ve bilgili niteliklerini iistlendigi” bir durum yaratir (Marks, 2000: 141). Seyircinin
dolaysiz deneyiminde, filmin seyirciyi taklit ettigini, yani seyircinin 6znelligini taklit ettigini
One siirmek miimkiindiir. Seyircinin filmle bir arada olmasi ve filme duyularini empoze
etmesiyle, filmi bir 6zne olarak algilamasi gergeklesmektedir.

Diger taraftan, sinematik bedenlesmis bakis ve Oznellik izleyicinin yatirimina
indirgenemez. Ilk olarak film, kendi maddi temelini ve bir 6zne olarak gdrme kapasitesini
teknoloji araciligiyla ifade etmektedir. En temel diizeyde, filmin bedeni kamera, projektor ve
ekran araciligiyla kendini gosterir. Tipki insan viicudunun algi i¢in temel bir yontem ve
yonelim noktasi haline gelmesi gibi, bu teknolojik bedenler de sinematik goriintii i¢in yonelim
noktalar1 gorevi goriir. Maddi teknoloji, sinematik 6znelligin kosullarindan biridir, ¢iinkii
diinyayr amaglarina ve olanaklarina gore aktif olarak yeniden diizenleyen ve yeniden
yapilandiran seydir. Kurgu, ¢ergeveleme, renklendirme vb. bibi sinematik araclar ve teknikler
sinemanin maddi temeline ve fiziksel dogasina ve ayni zamanda ger¢ekligi bastirma ve
dontistiirme konusundaki 6znel giiciine de isaret eder. Teknolojik beden, izleyici i¢in evrensel
bir arabulucu haline gelir. Stadler (2008: 46), sinema teknolojisi ile iliskilerimizin ¢oklugunu

ve ¢esitliligini anlatirken su ifadeleri kullanmaktadir:

“Teknolojiyi (ekrani) goriiyoruz, teknolojiyle goriiyoruz (kamera ve seyirci birlikte hikayediinyasina
bakiyor), teknolojinin i¢inden goriiyoruz (inangsizligimizi kendi irademizle erteleyerek projektdriin
veya kameranin varhi@imi gérmezden geliyoruz). Teknolojiye ek olarak da goriiyoruz (basimizi

ekrandan ¢evirebilir veya ekranin sadece istedigimiz kiigiik bir kismina bakabiliriz)”.
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Film fenomenolojisinin sinema galismalarina katkisi, madde ve bilincin karsilikli
bagimliligin1 ortiikk olarak kabul etmesinden kaynaklanmaktadir. Film fenomenologlari igin
asla bos olmayan ve her zaman diinyaya dogru yoneltilmis biling bir yandan bu diinyanin
maddeselliginden, diger yandan da bedenden ayrilamaz. Aym sekilde, sinematik goriintiiyii
bilincin maddi olarak gémiilii ve bedensel olarak temellenmis ifadesi olarak goriirler. Onde
gelen bir¢ok film kuramcisi, aksine, film ve zihin/biling tartigmalarinda maddi temel
konusunu gozardi etme egilimindedir. Ornegin Miinsterberg, sinema “dis diinyanmn
kanunlarina degil aklin kanunlarina uyar” diyerek biling ve gergekligi kesin olarak ayirmustir.
Psikanalitik film kuramina biiylik Olgiide temel olusturan sinema ile riiya gorme ve
haliisinasyonun birbirine benzemesi durumunu 6ne siiren Christina Metz, filmin bilin¢gdisinin
yeniden yaratilmasinda “dis diinyaya yonelik ilgi ve kayginin ve nesnelere harcanan duygusal
enerjinin en azindan gergek formlarinda gecici olarak askiya alinmasina” dayandigini
belirtmektedir (Metz, 1982: 207).

Film fenomonelojisi yaklagimina gore ise, eger film izlemek fenomenelojik bir
deneyimse, bu deneyimin dogasi ve igerigi sinematik goriintii ve filmsel metin, izleyen
oznenin eylemleri ve sosyal-tarihsel baglam tarafindan birlikte belirlenmelidir. Ornegin
teknoloji ve teknolojinin getirdigi degisimler ve yenilikler bu sosyal-tarihsel baglamin 6nemli
bir parcasidir. Oyleyse, bu fenomenolojik goriis kurammin ana bilesenleri, ilk olarak, bir
stire¢ olarak sinema nosyonudur; ikincisi, sinematik goriintii ve izleyici arasindaki etkilesim;
ayrica liretken bir katilimei olarak izleyicinin aktif rolii; ve son olarak, ekran olayi ile izleyici
arasindaki iletisimsel etkilesimin i¢inde yer aldigi tarihsel yasam diinyasinin belirleyici
baglami. Dolayisiyla fenomenolojik yaklagimda film hakkinda konusurken zaten izleyiciden
bahsedilmekte ve izleyiciyi tartisitken de her zaman somut bir yasam diinyast ima

edilmektedir.

2.3. Bilisssel Film Kuramlari

Biligsel film kuramlari, 20. yiizyilin sonlarina dogru, 6zellikle 1970’ler ve 1980’lerde,
film kuraminda baskin olan psikanalitik ve ideolojik yaklasimlara bir tepki olarak ortaya
cikmistir. Carl Plantinga, Edward Branigan ve Torben Grodal ile birlikte biligsel film kurami
yaklasiminin dnciilerinden sayilabilecek David Bordwell ve Noel Carrol, erken dénem film
kuramlarmi ve altmigh yillardan doksanli yillara kadar sinema {izerine diisiinme pratigine
hakim olmus yaklagimlar1 Biliyilk Kuram paydasinda birlestirmistirler. Nitekim psikanaliz,
yapisalcilik vs. gibi bu yaklasimlarin birgogu sadece sinemaya 6zgii degil, edebiyat, felsefe,

dilbilim, anlatibilim, sosyoloji gibi ¢esitli disiplinlerle etkilesim i¢inde gelismistir.
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Bordwell’in yapitinin giris yazisinda, film ¢aligmalarinda iki ana yaklagimin oldugunu
belirtiyor: “6zne konumunu teorisi” ve “kiiltiirelcilik”. Film incelemelerinde Althusser tarzi
Marksizm, Lacan tarzi Psikanaliz, Barthes ve Metz temelli semiyotik analiz ile birlikte Lacan,
Derrida, Foucault, Marx, Freud, Hegel, Heidegger ve Husserl’in fikirleri bir araya getirilerek
bir ¢esit mozaik olusturulmustur ve bu biitiine “6zne konumu teorisi” denir. Esasen, bu
teoriler sinema ¢alismalarinda uygulanan genis bir toplumsal kurami temsil eder, bu kuram
temelde Hegel’in “6teki” ve Kojeve’nin (ve ardindan Sartre ve Lacan tarafindan devralinan)
“Bakis” kavramlarina dayanmaktadir (Bordwell, 1996).

David Bordwell, filmlerin izlenis bi¢iminin hikayeler, romanlar veya efsanelerin
okunmast gibi belirli yapilar olusturdugunu ve bu yapilar1 ¢oziimleme yoluyla
deneyimledigimizi ifade eder. Buna gore, izleyici, daha dnceki Biiyiik Film Kuramlarinin 6ne
stirdiigli gibi sadece pasif bir gézlemci degildir. Bordwell’tin “Narration in the Fiction Film”
adli eseri, bu diisiincesiyle film incelemelerinde yeni bir ¢cagin kapilarini aralar. Ona gore,
filmler izleyiciye belli bir konum atfetmez; yalnizca izleyicinin birtakim zihinsel aktivitelerini
tetikler. Izleyiciyi, filmden bir hikaye olustururken zihinsel yeteneklerini kullanan
varsayimsal bir varlik olarak goriir (Bordwell, 1985).

Biligsel film kuraminin temel yaklagimi, izleyicinin aktif bir roliiniin oldugunu
vurgular. Bu fikir, Jean Piaget’nin bilginin aktif bir sekilde olusturuldugunu, pasif bir sekilde
disaridan alinmadigimi belirttigi insacilik anlayisindan esinlenmistir (Piaget, 1973: 86).
Insacihiga gore, algilama ve diisiince siirekli ve amag dogrultusunda isler. Algilanan bilgi,
zihnimizde daha 6nce edindigimiz bilgilere, beklentilere ve problem ¢6zme siireglerine dayali
tahminlerle degerlendirilir. Bu, bilginin iistten alta dogru bir siirecle islendigi anlamina gelir.
Bordwell, Carroll ve Branigan, bir film izlerken de, bir hikaye okurken veya dinlerken oldugu
gibi bu siirecin devam ettigini belirtirler. Onlara gore, izleyici filmdeki hikayeyi, filmdeki
karakteri, onun amaglari, olayin yeri, zamani ve neden-sonug iliskisi gibi ¢esitli faktorlere
dayanarak olusturdugu zihinsel yapilar araciligiyla anlar. Izleyici, filmde sunulan bilgilere
dayanarak bu zihinsel yapilar1 giinceller. Filmdeki olaylardan (plot) yola ¢ikarak, kendi
zihninde bir 6ykii ya da senaryo (syuzhet) olusturur ve bu senaryoyu canlandirir.

Bu perspektifin, Rus Bigimcilerin teorik kavramlarini benimsiyor olmasi, dil ile film
arasinda yapisalci film teorisyenlerinin 6ne siirdiigii tiirden bir iliski olduklar1 anlamina
gelmez. Aslinda, bu yaklasimin oOnciilerinden Edward Branigan, sinemanin bir dil olup
olmadiginin incelenmesini gereksiz gormekte ve su sekilde agiklama getirmektedir: “...¢linkii

film de dogal dil de daha genel biligsel girisimin 6zel altkiimeleridir. Bu girisimlerden biri de
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tecrilbe etmeden, yasamadan diinyanin bir versiyonu olarak bir anlati semast kurabilme
yetenegimizdir” (Branigan, 1992: 17).

1990’larin ortalarindan itibaren Ed Tan, Torben Grodal ve Murray Smith bilissel film
kuramlarma sinematik gorilintiiyii alimlamada izleyicilerin duygularinin nasil bir rol
oynadigini aragtirmaya yonelmistir. Klasik anlati sinemasi, izleyicide iki tiir duygu uyandirir.
Bahsettigi birinci tiir duygu filmin diegetik yapisini olusturan olaylarin izleyicide uyandirdig:
duygudur. Bir prodiiksiyon ekibi ve sistemi tarafindan olusturulmus kiiltiirel bir yapinti
(artifact) olarak filmin biitiiniinlin uyandirdig1 duygudur. Klasik anlati sinemasinda izleyicide
iz birakan her zaman birincil duygudur (Tan, 1996).

Tan’a gore, sinematik goriintii karsisinda izleyicinin hakim duygusu ilgidir. Tan,
yaklagiminin kuramsal dayanagini Nico Frijda ve Batja Mesquita gibi psikologlarin duygular
lizerine yaptiklari ¢alismalarda temellendirmistir. Bu yaklasima gore, “duygular her zaman bir
eyleme cagr ile ilgilidir; davramigsi ve diisiinceyi kontrol eden siireglerdir” (Frijda ve
Mesquita, 1998: 274). Dolayisiyla, sinematik goriintii karsisinda seyircinin ilgi ve dikkatini
yonlendiren ana unsur eyleme ¢agr1 beklentisidir.

Izleyicinin filme duydugu ilgi, kisa siirelidir, ancak filmdeki hikayede siirekli yeni
merak unsurlar belirir ve bu, izleyicide olusturulan beklentinin derecesine baglidir. Tan, bu
durumu agiklarken ekonomik kavramlardan yola c¢ikarak, izleyicinin hikayede olusan
beklentisini bir yatirima, bu beklentinin ger¢eklesmesini de bir kazanca benzetir. Ona gore,
kurgusal filmler izleyicide iki tiir beklenti olusturur: kisa vadeli (6n plan) ve uzun vadeli (arka
plan) beklentiler (Tan, 1996: 102-103). On plandakiler anlik, arka plandakiler ise filmin genel
hikayesine yonelik beklentilerdir. Bu iki beklenti tiirii arasinda siirekli bir etkilesim
bulunmaktadir. Yani, merak, bir “kendini gelistirme” hareketidir (Tan, 1996: 111).
[zleyicinin filmdeki karakterlere olan empati veya sempatisi de bir nevi yatirnmdir, bu da
ilginin siirdiiriilmesi i¢in bir beklenti olusturur. Bu, duygusal bir yatirima doniisebilir. Hikaye
ve karakter, izleyicinin ilgisinin merkezindedir. Beklentiler bu iki merkez etrafinda olusur.
Hikayesel yapilar, dramatik ve temel unsurlardir. Ancak karakter yapilari, izleyiciyle kurdugu
bag acisindan ele alindiginda, Tan’1n sosyal tiplemeler, duygusal bag ve hikayenin perspektifi
gibi kavramlarina dayanir. Kisacasi, Tan’in ana argiimani, heyecan, sok ve merakin ii¢ ana
anlat1 bigimi oldugudur. Bu ii¢ bigim, izleyicinin ilgisini yonlendirme ve odaklanma yoluyla
birbirinden ayrilir.

Torben Grodal da izleyicinin film seyretme anindaki deneyimini duyusssal ve tepkileri
acisindan kuramlastirmaya ¢alismistir. Sinema filmleri, Grodal’in (1997: 282) “psikosomatik

stiper semalar” (psychosomatic superschemata) adin1 verdigi ¢esitli gorsel unsurlar yoluyla
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seyircilerin biligsel ve duyusal potansiyelini harekete gecirmektedir. Grodal’in temel
arglimani, film tiirlerinin yani janr sisteminin insanin biyolojik evriminin dogal bir sonucu
oldugudur ve degisik film tiirlerinin seyircilerde degisik norolojik islevleri yerine getirdigi
yoniindedir.

Grodal, insanin gorme yeteneginin ve motor sistemi sayesinde hareket etme
kabiliyetinin iradesinin kontrolii altinda yasandigina dikkat ¢cekmekte fakat sinema filmlerinin
sunmay1 hedefledigi duygu deneyiminin énemli bir kisminin, istemsiz viicut tepkileriyle ilgili
oldugunu ve ‘fiziksel’ filmlerin bu tiir tepkileri isaret etmeye ve etkinlestirmeye galistigini
ifade eder. Bu istemsiz reaksiyonlar i¢ organlari, kalbi, mideyi, akcigerleri, karacigeri ve cildi
diizenleyen ve duygularin olusumunda Onemli bir rol oynayan otonom sinir sistemi ve
endokrin sistemleri tarafindan kontrol edilir. ‘I¢ organ durumlari’ ile duygular arasindaki
baglant1 yiizyillardir bilinmektedir, ¢linkii herkes heyecanlandiginda i¢ organlarda giicli
degisiklikler yasar: gdzyasi, tiikiiriik, solunum degisikligi, midede kelebekler, kalp carpintisi,
kizarma ve terleme vs. gibi. Diizenleme kismen sinir hiicreleri araciligiyla, kismen de
adrenalin gibi hormonlar ve steroidler gibi kimyasal ileticiler araciligiyla gergeklesir (Grodal,
1997: 42). Otonom sinir sistemi sempatik ve parasempatik olmak iizere iki alt sistemden
olusmaktadir.

Sempatik alt sistemin iglevi 6fke, korku, kagma ve doviis etme tepkileri gibi motor
eylemleri pekistirmektir. Ikinci alt sistem, onaric1 faaliyetlere dayanan ve ¢ogunlukla olumlu,
dinginlik ve seving gibi zevkli duygularla yakindan ilgili olan parasempatik dalidir. Bu
parasempatik reaksiyonlar entegrasyon ve birlesmeye dayanmaktadir (Grodal, 1997: 43). Bu
sebeple, sempatik tepkiler etkin iken parasempatik tepkiler edilgendir. Bu ayrimi temel alan
Grodal, filmleri ya da film sahnelerini iki genel baslik altinda toplar. Birincisi alt sisteme
hitap eden etkin, istendik hareketlerin motor semalarini temel alan anlatisal filmler; ikincisi
ise motor hareket semalarindan ziyade ¢agrisima imkan veren, ¢ogunlukla deneysel ya da
avangard olan filmlerdir.

Grodal, izleyicinin filmlerdeki karakterlerle nasil bag kurduguna dair “telic” ve
“paratelic” deneyimleri tanimlamaktadir. Eger bir film, belirli bir hedefe yonelik klasik bir
yapiya sahipse, izleyici bu karakterlerin hareketlerini bilingli, amagli ve hedefe yonelik olarak
algilar. Bu deneyime Grodal “telic deneyim” diyor. Ancak, filmdeki amaci dongiisel veya
gegici bir nitelik tasirsa, izleyici bu amagsiz hareketleri i¢sellestirir. Ozellikle filmdeki riiya ya
da hayal sahneleri izleyicide bu “paratelic deneyimi” olusturur. Grodal, izleyicilerin bu
duygusal, hedef odakli ve hedef dis1 tepkilerini temel alarak, film tiirlerini farkli bir sekilde

siniflandirmay1 hedeflemektedir.
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Grodal’in oldukga genis bir teorisi varken, Murray Smith kendi ¢aligsmasini daha sinirl
bir alana odaklar ve filmlerdeki karakterlerin izleyicinin duygusal ilgisinin merkezinde
oldugunu savunur. Smith, izleyicinin duygusal reaksiyonlarini inceleme konusunda yapisal
bir perspektife karsidir ve “yiiksek hayal giiciine sahip” izleyicinin karakterlerle nasil
ozdeslestigini bilissel bir acidan degerlendirir. Ozdeslemeyi “sempati yapis1” olarak adlandir
dig1 bir sistem i¢inde agiklamaya c¢alisir. Smith sempati yapisin1 daha sarih, titiz bir sekilde
ortaya koymak icin {ic ana nosyona ya da diizeye ayirmaktadir. Tanima (recognition),
hizalanma (alignment) ve baglilik (allegiance).

Izleyici, filmdeki karakterin fiziksel hareketlerini izlerken aym zamanda onun
duygusal ve zihinsel halini de degerlendirir. Smith, izleyicinin bu karakterlere olan duygusal
yanitlarin1 bu ii¢ kategori iizerinden degerlendirir (Smith, 1995: 73). “Tanima” izleyicinin
karakteri, onun temel insan nitelikleri araciligiyla hikayenin bir unsuru olarak
kabullenmesidir. “Hizalanma”, hikayenin sundugu perspektife dayanarak olusur. “Baglilik”,
hikayenin izleyicinin etik degerlerini karakterin etik se¢imlerine gore nasil etkiledigini ifade
eder. Smith’e gore, izleyicinin filme olan katilimini tam anlamiyla agiklayabilmek igin bu {ig
kategoriye ek olarak, duyusal dykiinme ve empatik simiilasyon gibi kavramlarin da eklenmesi
gerekmektedir (Smith, 1995: 43).

Biligsel yaklagima farkli bir bakis agisin1 1996’da Joseph D. Anderson getirmistir.
Ekolojik yaklagim ile biligsel film kuramini biitliinlestirmeye calismistir. Anderson’in
calismasinda ekoloji, herhangi bir biitlinli olusturan sistem icindeki daha kiigiik pargalarin
arasindaki bag iligkisine isaret etmektedir; ve diisiinsel anlamda Gregory Bateson’in 1971°de
yayimlanan “Steps to an Ecology of Mind: Collected Essays in Anthropology, Psychiatry,
Evolution, and Epistemology” kitab1 ile James J. Gibson’in 1979’da yayimlanan “The
Ecological Approach to Visual Perception” c¢alismasina dayanmaktadir. Bateson, zihnin
diisiince tarzini ekolojik bir perspektifle agiklarken kiiltiirii merkeze alirken; Gibson, gorsel
algilama konusunu biyolojik kokenlere sahip bir ekolojik perspektiften genisce incelemistir.
Filmlerin seyirciler tarafindan biligsel olarak nasil algilandigi Gibson’in ¢alismasinin gok
kiigiik bir boliimiinii olusturmaktayken, Joseph Anderson 1996°da Gibson’in kisaca degindigi
fikirlerini gelistirerek kendi yaklagimini gelistirmistir. Ekolojik yaklagimi anlamak igin
oncelikle Gibson’in gorsel algiy1 nasil agikladigina bakmak gerekir.

Leonardo da Vinci’nin zamanindan beri birgok bilim insani, hareket ve derinlik
algisin1 incelemistir ve bu mesele algi teorilerinin temelini olusturmustur. 20. yiizyilin
baslarinda Hermann von Helmbholtz alginin sadece retinal goriintiiler ya da optik olusumlarla

degil, zihinsel yansimalarla anlasilabilecegini belirtmistir (akt. Hochberg ve Brooks, 1996:
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211), Gibson, Helmholtz’un geleneksel goriisleri elestirmesine katilmis ancak ondan farkli
bir perspektif getirmis ve algimnin, en kompleks hallerde dahi tahmin ve zihinsel islemlere
ihtiya¢ duymadigini one siirmiistiir. Ona gore, algi, bireyin ¢evresiyle olan etkilesiminden
kaynaklanan potansiyel hareketleri igerir.

Gibson, gormeyi sadece goz ve beynin birlesik etkisi olarak degil, goziin yer aldigi
bas, basin tasidig1 beden ve bedenin iizerinde bulundugu zeminle birlikte daha biitiinsel, dogal
ve ¢evreyle uyumlu bir olgu olarak degerlendirir. Onun perspektifine gore, bir kisi bir seyi
daha iyi incelemek istediginde yaklasir ve ¢evresinde dolasir; bu, dogada en yaygin gozlem
seklidir. Geleneksel goriisiin gozii, belirli bir noktaya odaklanip bu bilgiyi beyne aktaran bir
mekanizma olarak tanimlamasina karsin Gibson bu yaklagimi dar bulmaktadir. Bu, onun
“anlik goriis” olarak adlandirdigi gérmeye sadece bir Ornektir. Eger gdz ayni noktada
sabitlenir ve 15181 alma siiresi artarsa, bu, Gibson’in “agiklik goriisii” olarak isimlendirdigi,
sanki bir delikten disariya bakiyormuscasima bir gorme bicimi olusturur. Bu perspektifte
gormek, kisa goriintiilerin beyinde bir araya getirilmesiyle olusur ve bu, laboratuvarda
sabitlenmis bir basin perspektifinden bakisi, yani Gibson’in “ortam goriisi” olarak
tanimladig1 bir bakis1 temsil eder.

Gergekte, goz, basin ve bedenin eszamanl hareketiyle birlikte bir goriintiiyii algilar;
bu da Gibson’in “gezici goriis” olarak adlandirdigi bir gérme bigimidir. Her biri farkli
durumlarda ve kosullarda gereken bu farkli gozlem tiplerinin var oldugunu vurgular. Gibson,
g0zl basitce sirali kareler yakalayan bir kamera olarak gdrmemizi elestirir. Onun teorisine
gore, gormeyi harekete geciren sey sadece 151k degil, ayn1 zamanda 151k icerisinde bulunan
bilgidir. Gibson, gozlemcinin ¢evresiyle ayr diisliniilemeyecegine inanir; ikisi bir biitiindiir.
Cevrenin dogal bilesenleri ve etkinlikleri vardir, bu yapilar uzay ve zamanin basit dlgiitleriyle
karistirtlmamalidir. Gibson’in perspektifinde, hareketin gérmeye olan etkisi kritiktir. Ayni
objeyi oturarak ya da ayaga kalkip biraz yiiriidiikkten sonra farkli agilardan gdrmek arasinda
bir ayrim vardir. Hareket eden gorseller, Gibson’a gore, sabit gorsellere kiyasla dogal
algilama siirecine daha uygundur. Bir tablo, iki farkli gézlem sekli gerektirir: Birincisi, resmin
yiizeyinin direkt algilanmasi; ikincisi ise resmin neyi temsil ettiginin kavranmasidir. Bununla
birlikte, bir tabloyu ¢izen ya da bir fotografi ¢eken kisinin perspektifini diislinmek,
algilamanin bagka bir yoniinii olusturur.

Sinemay1 hareketli fotograf olarak gérmek yerine fotografi duragan sinema olarak
kabul etmek daha dogrudur (Gibson, 2014: 281). Gibson, sinemay1 “hareketli resim” olarak
adlandirmanin tam anlamiyla dogru olmadigint savunur, ¢iinkii ona gore sinema, gercek

algilama siirecine fotograflardan daha yakindir ve dogasi gere§i hareketle iliskilidir. Bu
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nedenle, fotografi dondurulmus bir an olarak tanimlar. Filmleri izlerken, gergekteki nesneleri
ve olaylar1 dolayli bir sekilde, yani dolayisiyla dolayli duygularla algilariz. Film, kameranin
hareketleri veya montajla birlesen kurgusal olaylar1 yansitir. Kamera, siirli bir agiyla, insanin
bas1 gibi etrafinda dolasir (Gibson, 2014: 284). Gibson, filmlerin dil kurallarin1 bir dil olarak
degerlendirmeye karsidir. Onun goriisiine gore, sinemanin gorselligi, onu yazili hikayelerden
farkli kilar. Bu baglamda, ¢esitli film tekniklerini, ekolojik bir perspektiften daha etkili bir
sekilde ele alinabilecegini belirtir. Gibson, bu konuda daha detayli bir ¢alisma yapmay1
planlasa da, simdilik sadece filmdeki zaman ve mekan degisikliklerine deginiyor.
Aristoteles’in dramalarin zaman ve mekan birligi konseptini one siirerek, filmlerdeki zaman
ve mekan atlama tekniklerinin gercek algilamalarimizla uyusmadigini, bu tekniklerin izleyici
tarafindan anlasilabilmesi i¢in belirli kosullarin olmas1 gerektigini ifade eder (Gibson, 2014:
285).  Seyircinin filmdeki mekanlar1 tanima yetenegi, mekan atlama tekniklerinin
anlagilmasini1 etkilerken, zaman atlama tekniklerinin anlagilmasi da bazi unsurlarin
stirekliligine baglidir. Film, belirli bir ¢ergeve i¢inde sunulmus bir deneyimdir ve izleyici, bu
cergeve icerisinde filmdeki zaman ve mekana dahil olur. Film izlemek, sadece bir oyunla
benzerlik tagimaz; bu eylem kendi basina bir oyundur (Anderson, 1996: 126). Gibson,
filmlerin ses elementinin de, sahneleri birlestirmede ve siireklilik olusturmada 6nemli bir rol
oynadigini vurgular.

Gibson’un ekolojik yaklasimina getirilen temel itiraz, bu yaklasimin biligsel temsilleri
goz ardi etmesidir. Bir izleyici, bir mekani ilk defa gérmiis olsa bile, eger bu mekanda
gerceklesen durumu ya da olay1 daha 6nceden biliyorsa ve bu olayla ilgili kafasinda bir fikir
ya da zihinsel model olusturmussa, filmdeki zaman ve mekéan degisikliklerini kendi bilgisiyle
doldurarak tutarli bir hikaye haline getirecektir. Insan beyninin, daha énce edinilmis bilgilere
dayanarak uyaricilari kafasinda tamamlayarak bir olay olarak algilama kapasitesini belgeleyen
Johansson’in galigmasi, bu argiimani destekleyen kesin sonuglara sahiptir. Johansson’in
gerceklestirdigi deneyde, tamamen karanlik bir ortamda fosforlu seritlerle siislenmis
danscilarin hareketleri izleyicilere sunulmus, bu hareketler basitce anlamsiz ¢izgiler olarak
algilanabilecekken, katilimcilarin biiyiik bir kismi bu hareketleri insanlarin dansi olarak
tanimlamistir (Johansson, 1973: 201).

Gibson’in  film algilamasi1 iizerine teorisinin, biligsel temsilleri gbéz Oniinde
bulundurmadigr icin elestirildigi bilinmektedir. Gibson’in kamera hareketleriyle insanin
fiziksel hareketleri arasinda ¢izdigi benzerlik nedeniyle, onun teorisinin izleyicinin bakigini
gorsel ve hareket temelli bir film bilimi perspektifinden ele aldigi sdylenebilir. Peter Ohler

(1994), Robert Montgomery’nin The Lady In The Lake filminin tamaminin 6znel kamera
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teknigiyle ¢ekilmesinin, sinema diinyasinda benzersiz bir durum olmasinin, ama sinema
tarihine bakildiginda marjinal bir 6rnek olarak kalmasinin Gibson’in teorisinin yetersiz
oldugunun kanit1 olarak ifade etmektedir. Ohler, Gibson’in bu yenilik¢i ekolojik yaklagimini
Hollywood’un gelencksel film yapim kurallarim1 izah etmede kullanmamis olmasini da
saskinlikla kargilamaktadir. Filmdeki zaman ve mekan gegislerinin sadece “kamera ve beden”
benzerligiyle izah edilemeyecegini ifade etmektedir. Ayrica Gibson’in bu yaklagiminin,
sinemada kullanilan ¢izgisel olmayan ya da devamliliga uymayan anlatilar1 da kapsamadigini
vurgulamaktadir. Ohler, sinemanin izleyicinin gozlerini degil, duyularini hedef aldigina
inanmaktadir (1994: 90-95).
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UCUNCU BOLUM
VIDEO OYUNLARI

3.1. Antik Caglardan Giiniimiize Oyun Olgusunun Insan Yasamindaki Yeri

Oyun olgusunun tarihinin ger¢ekten uzun oldugunu ve hemen hemen diinyadaki biitiin
kiiltiirlerde oyunlarin bir sekilde bulundugunu 6ne slirmek miimkiindiir. Nitekim, kiiltiirel
antropologlar oyun olgusunun her yerde bulundugu, kimi zaman antropolojik ya da insani
evrenseller olarak da tabir edilen, kiiltlirel evrensellerin bir pargasi olarak kabul edilebilecegi
hususunda hemfikirdir.

Ik antropologlar, oyunlarin dogusunu incelemek istedikleri dini unsurlarla
iligskilendiriyorlardi. Antropolojinin kurucusu olarak anilan Edward Tylor, zar oyunlarinin
6zglin kokenlerinin fal, gelecekten haber verme, kehanet gibi dinsel ritiiellerde oldugunu 6ne
stirmiistiir. Diisen tas veya kemiklerin rastgele bi¢imde olusturduklart oOriintiiler ile temsil
edilen sans, kaderi veya tanrilarin iradesini yansitirdi (Tylor, [1879]1971°den akt. Mayra,
2008). Amerikali antropolog Stewart Culin’in Games of the North American Indians
([1907]1992) adli calismasinda sunulan, “sansa dayali oyunlar” ve “beceriye dayali oyunlar”
arasindaki ayrim, oyun arastirmalarinda yapilan ilk temel ayrimdir. Bununla birlikte, kutsal
ritielin bir pargasi olarak veya eglence bi¢imleri olarak oyunlarla ilgili anlamlar ve
uygulamalar; sanat, din veya eglence gibi yasam alanlarinin modern Bati toplumlarinda
oldugu kadar birbirinden ayr1 ve kurumsallasmamis alanlar oldugu Bati-dis1 veya modern
oncesi kiiltiirlerde birbirinden ¢ok uzak degildi.

Oyunlarin kutsal ve giindelik/kutsal dis1 kullanimlari yan yana var olmustur. Oyun
oynamaya getirilen yasaklarin veya kisitlamalarin, oyunlara iligkin gelisen ahlaki paniklerin
stiregelen gegmisi, oyunlarin giiclinlin ve yaygiliginin farkli toplumlar tarafindan nasil kabul
edildigi hakkinda bir fikir vermektedir. Roma doneminde kumar oynamaya kars1 kanunlar
vardi ve sadece zar veya kart oyunlarn diizenlenmek veya yasaklanmakla kalinmadi, ayni
zamanda su anda 6zel olarak onaylanan golf oyunu da bir zamanlar Isko¢ parlamentosu
tarafindan yasaklanmist1 (Avedon ve Sutton-Smith, 1971: 22).

Giincel medyada siddet tartigsmalar1 ve dijital oyunlari yasaklamaya veya kontrol
etmeye yonelik yasal girisimler, oyunlarin ve genel olarak oynamanin kararsizligini
vurgulayan kiiltlirel tartismanin bir parcasidir. Yasaklanan veya kisitlanan her oyun vakasinin
kesin nedenleri karmagik ve bireyseldir, ancak bu oyunlarin dikkatimizi ve enerjimizi c¢ekip
uzun siire tutabildigi aciktir. Oyunlara dalip gitme, toplum ya da otoriteler tarafindan 6zellikle

gencler agisindan yikici olarak algilanabilir; veyahut o toplumdaki bir kisinin belirli
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kosullarda ve bir dereceye kadar yapabilecegi bir seye entegre edilebilir ve diizenlenebilir.
Ozellikle 21. yiizyildaki gamification (oyunlastirma) olgusu bu oyunlar1 daha ciddi meseleler
i¢cin verimli bir ara¢ haline getirme ilkesine gore islemektedir. Oyunlarin oyuncular tizerindeki
etkisi, oyunlarla ilgili herhangi bir arastirma ¢alismasi igin temel sorunlardan biridir. Neden
oynuyoruz? Tiim oyunlar ve oyuncular tarafindan paylasilan genel veya evrensel nitelikler
nelerdir ya da yalnizca belirli oyun tiirleriyle ilgili olanlar nelerdir?

Oyunlan kiiltiirde ¢ok 6zel bir yere koyan uzun bir diisiince tarihi vardir. Johan
Huizinga ve Roger Caillois gibi Onciiler, erken romantizme ve Otesine uzanan bir diisiince
geleneginin pargasidir. Fransiz Devrimi’ni etkileyen Jean-Jacques Rousseau, Social Contract
ve Emily: or, On Education (her ikisi de ayn1 yil, 1762) adli eserlerinde 6zgiirlik ve ‘dogal
insan’ fikrini ele almistir. Alman sair ve oyun yazari Friedrich Schiller, On the Aesthetic
Education of Man (Schiller 1795/1983: 107) adli makalesinde, 6zgiir ve derin bir insan
davranisi olarak oyunu devrimci, 6zgirlesimei diistincelerle iliskilendiren baglantiya dikkat
¢ekmistir: “insan yalnizca kelimenin tam anlamiyla bir insan oldugu zaman oynar ve yalnizca
oyun oynarken tam anlamiyla insandir”.

Diisiince tarihinde Schiller’in yaklasimi, oyun olgusu hakkinda kafa yoran diger
diistiniirler tizerinde etkili olmustur. Daha ziyade dogal bilimlerden ilham alan bir yaklagimi
benimseyen Ingiliz filozof Herbert Spencer, The Principles of Psychology (1880) adl
caligmasinda “artik enerji” olarak adlandirdigi bir oyun teorisi formiile etmistir. Darwin’in
teorilerinden etkilenen bu goriise goére, daha evrimlesmis yaratiklarda genellikle “acil
ithtiyaclarin karsilanmasi i¢in gerekli olanin biraz {izerinde bir enerji vardir, bu da baska tiirlii
gereksiz ve faydasiz olarak goriilebilecek seylerle ugrasmak igin bir baski yaratir” - yani,
oyunlarla (Burghardt, 1984: 16). Artik enerji teorisi, insanlarda fazladan kaynaklar tiikketmek
icin bir oyun oynama ig¢giidiisiiniin yiikseldigini savunmaktadir ve kismen degistirilmis
bicimde de olsa belirli ¢evrelerde hala kabul gérmektedir. Bununla birlikte, bu yaklagimin
yerini, Ogrenmeyi oyunun kokeni olarak goren veya oyun oynamanin temel evrimsel
faydasinin davranigsal esnekligi arttirmasi oldugunu savunan cesitli uygulama teorileri
almistir (Burghardt, 1984; Byers, 1984).

Modern oyun olgusu iizerine galisan 6nde gelen bilim adamlarindan biri olan Brian
Sutton-Smith, oyun kavraminin tanimlanmasi ve ele alinmasi son derece zor olan temel
karakterine ve oyunlara tekil biiyiik bir teori ile yaklasmanin yetersizligine dikkat ¢ekmistir.
Sutton-Smith, oyun c¢alismalarinin bu temel belirsizligini (1997), ilk olarak oyun olgusunun
kendi ¢esitliligiyle iliskilendirir; ¢linkii herhangi bir oyunun kendi sinirlart i¢inde neredeyse

her sey oyun olarak ele alinabilir. Bunu agiklamak i¢in, 6zelden daha kamusal olanlara uzayan
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bir yelpazede ¢esitli oyun fenomenlerinin uzun bir listesini sunar: zihin oyunlar1 veya 6znel
oyunlar (6rnegin, giindiiz diisleri, rol yapma oyunlari), tek basina oynanan oyunlar (6rnegin
hobiler, koleksiyonlar), eglenceli davranislar (birisine esek sakasi yapmak), giindelik sosyal
oyunlar (6rnegin saka partileri), vekaleten izleyici oyunu (6rnegin televizyon, rock miizik)
performans oyunu (6rnegin miizik ¢alma, tiyatro oyuncusu olma), kutlamalar ve festivaller
(6rnegin dogum giinleri, karnavallar) yarigmalar, oyunlar ve spor (or. atletizm, kumar), riskli
ve derin oyunlar (6rnegin magaracilik, riizgar sorfii vs. gibi) (Sutton-Smith, 1997: 4-5).

“Oyun Ozgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belli zaman
ve mekan sinirlar iginde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving
duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan baska tiirlii olmak™ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyettir. Boylece tanimlanan kavram, hayvanlar, ¢ocuklar ve yetiskin insanlara iliskin
olarak oyun adini verdigimiz her seyi kapsamaya yatkin hale gelmistir (Huizinga, 1995: 48).
Oyun hemen hemen biitiin kiiltiirlerde hayatin temel tinsel unsurlarindan biri olarak kabul
edilir gibi géziikmektedir. Hayatin tinsel unsurlarindan kasit oyunun en basit sekillerinde bile
yasamin asgari maddi ihtiyaclarini asan, eylemlere anlam katan, bagimsiz, kendiliginden
olmasi gibi ozellikleridir. Boylelikle, oyun olgusunun hayvanlarda gozlemlendigi gibi sadece
fizyolojik bir olay veya salt psisik bir tepki olarak tamamen iggiidiisel bir sey olmadig1 tespit
edilmis olur. Oyuna bir 6z ekleyen bu tespit ile ilgili olarak Huizinga, insant oyun oynamaya
iten temel motivasyon i¢in “zihinsel dersek asiriya kagcmis oluruz; icgiidii dersek hicbir sey
soylememis oluruz” yorumunda bulunmustur ve oyunun bu “kasith” karakterinin, onun
0ziinde mevcut ve ruhsal nitelikte olan bir unsurun varligini ortaya ¢ikardigini sdyler. Oyunun
ne olduguna dair degisik goriisler ileri siiriilmiis, bu goriislerin ¢esitliligini oyunun dogusu ve
tarihgesi, psikolojik ve felsefi yaklagimlar olusturmustur. Metin And tiim bu yaklasimlar1 ¢ok

kisa ve sade bir sekilde 6zetlemis, tiim yaklagimlarin ortak noktalarini dile getirmistir:

“Kimine gore oyun, enerji fazlasini atmak, benzetmece i¢giidiisiinii doyurmak; kimine gére ise bogalma
gereksinmesini karsilamaktir. Bir kurama gore oyun gen¢ canlilart (insan ya da hayvan) ileride
yasamlarinda karsilagacaklari ciddi is ve ugraglara hazirlamak, yani yetistirmek i¢indir. Bir bagka ilkeye
gore oyunda dogustan bir yetenegi gelistirme itkisi ya da iistiin gelme ve yarigma istegi, yitik enerjiyi

tek yonlii canlilikla, eylemle onarma vb. gibi itkiler bulunmaktadir” (And, 2003: 27).

Metin And, Hollanda’l1 kiiltiir tarihgisi Johan Huizinga’dan yaptig1 incelemeye gore,
biitiin bu goriislerde bir tek ortak nokta bulur. “Oyunun, oyun olmayan bir amaca varmaya
yaradigi varsayimindan hareket edilmesidir. Dil, mitos ve ritiielin kdkeninde hep oyun
buluyor Huizinga; hukuk ve diizen, ticaret ve kar, zanaat ve sanat, bilgelik ve bilim gibi uygar

yasamin onemli icgiidiisel giiclerinin kdkeninde mitos ve ritiiel vardir ve hepsi oyundan
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cikmistir” (And, 2003: 28) diyerek insan kiiltiirliniin en ilkel asamalarindan itibaren oyunsal
unsurlar tagidigini vurgulamaktadir.

Oyunun dogusunu ve tarihgesini, niteliklerini ve islevlerini ele almadan Once
Tirk¢e’de ve bazi bagka dillerdeki etimolojik kokenini ele alip, kavramin sahip oldugu anlam
genisligine goz atmak gerekmektedir. “Biitiin halklar oyun oynar ve bu isi birbirlerine olduk¢a
benzeyen bigimler altinda yaparlar: Ancak biitiin diller oyun kavramini, modern Avrupa
dillerinde oldugu gibi, ayn1 anda hem ¢ok belirgin ve hem de ¢ok genis tek bir kelime iginde
kavrayamazlar’ (Huizinga, 1995: 48). Tiirk¢e’de ise cocuklarin oyunlari, dans, tiyatro
gosterisi ve tiyatro metinleri, iskambil ve zar oyunlar1 gibi sans/talih oyunlari, sporla ilgili
faaliyetlerin hemen hepsi oyun sozciigi ile karsilanmaktadir. Yunanca’da oyun kelimesine
karsilik gelen bes ayr1 kelime vardir. Cocuk oyunlarini ifade etmek i¢in kelimenin sonuna
konulan “-inda” eki, ¢ocuksu, oyuncak ve oynamak anlaminda “paidia”, daha 6nemsiz, bos ve
yararsiz anlaminda “adio, adirma” sozciikleri mevcuttur. Fakat oyunun ¢ok dnemli bir boyutu
olan yarisma anlamini bu sozctiklerin higbiri icermez; toplanti anlamina gelen ve pazar yeri
anlaminda kullanilan agora ile iliskili olarak “agon” kelimesi kullanilir.

Sanskrit dilinde oyun kavrami icin en az dort fiil kokii vardir, oyun i¢in genel bir
tanim olan “kridati”, ayn1 zamanda dalga, riizgar hareketi ve dans etmek gibi anlamlarda da
kullanilir. Dans ve diger dramatik gosteriler i¢in “-nrt” eki, birdenbire ve oynamak anlaminda
“-las” eki kullanilir. Talih oyunlari i¢in kullanilan “divyati” ayn1 zamanda alay etmek, saka
etmek anlamina da gelir. Oyunun ugari, hafif yoniinii ifade eden “lila”, “lilayat1”, taklit ve
benzerlik anlaminda da kullanilir. Sanskrit dilinde oyun ve tiirevleri i¢in kullanilan tiim bu
sozciiklerin i¢cinde ‘cabuk hareket’ anlami gizlidir, ancak bu kelimelerin hi¢biri oyunun
yarigma anlamini karsilamaz ve Sanskrit dilinde yarigma anlamina gelen baska bir sozciik de
yoktur.

Kuzey Amerika Kizilderililerinin dilinde kullanilan “kaoni” fiili tiim ¢ocuk oyunlarini
kapsar ve yalnzca c¢ocuklar i¢in kullanilir, ancak ayni sézciik cinsel iliski ve ahlak dis1 iliski
anlaminda da kullanilabilmektedir. Japonca’da ise oyun, oyalanma, dinlenme, eglence,
gezinti, taklit etme, benzetme, Ogrenim gorme, yalanci kavga gibi ¢ok ¢esitli edimleri
karsilayan tek bir sozciik kullanilir: “asobi”. Arap¢a ve Osmanlica’da oyun, alay etme, giilme
anlamida “la’b” koki kullanilir, oyun yeri, eglence, oyuncak, seyirlik oyun, miizik aleti
calmak hep bu kokten tliremistir. “Oyun” anlamina gelen bir sozciik kokiiniin, her dilde bu
kadar ¢esitli anlamlara karsilik gelmesi, kavramin ¢ok yonlii yapisini ifade eder.

Oyun sozcligliniin anlamlart ve bu anlamlarin yoéneldigi kavramlar Huizinga’nin

Homo Ludens kuramini desteklemektedir, sozciigiin biitiin anlamlarinin kokeni ritiielde
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birlesmektedir. Metin And’in dedigi gibi Anadolu dramatik oyunlarinda karsimiza ¢ikan ak ve
kara catigsmasi karsitliklarin simgelestirilmesinden dogar. Eski Cin’de daga tirmanmak, ¢icek
toplamak, nehiri gegmek gibi her eylem torensel yarigsma niteligindedir. Rastlanti oyunlarinda
bile, atilan zarin kazandirmasi, Tanri’nin bu isten yana oldugu inanciyla anlamlandirilmistir.
Tiim bu oyunlar mevsimlerin doniisiimiine, tarim iiriinlerinin olgunlasmasina, hayvanlarin ve
insanlarin dogumuna, Oliimiine, yildizlarin hareketlerine, topluluga bereket ve mutluluk
getirmeye yoneliktir.

Diinya tarihinde oyunun ilk belirtisi miizikle birlikte goriilmiistiir. Miizige uygun
hareket eden ilkel insan kimi zaman coskulu, kimi zaman sakin bedensel hareketleriyle
kendisini tanriya yaklagmis olarak goriirdii. Huizinga’ya goére bu tiir bir oyun, ¢ocuk veya
hayvan oyunlarindan farkli degildir; ¢ocuk ve hayvanlar da oyunlarinda evren karsisindaki
coskularin1 anlatirlar. “Cocuk oynarken oyununda kutsal bir igtenlik vardir, ama
oynamaktadir ve bunun oyun oldugunun bilincindedir” (And, 2003: 69). Ritiiel ifade ile
evrene dair bir olguyu canlandiran ilkel insan ve bu ifadeyi seyreden ilkel topluluk da tipki
cocuk gibi oynanan oyun i¢inde kendinden gecer ama tiim bunlarin gercek olmadiginin
bilincindedir.

Oyun ve oyuncak tarihinin, arkeologlarin yaptig1 ¢alismalar sonunda ¢ok eski tarihlere
dayandigi bilinmektedir. Bugiin bildigimiz pek ¢ok oyunun eski ¢aglarda da bilindigini
gbsteren bulgular vardir. Misir’da, Iran’da yapilan kazilarda cesitli oyuncaklar bulunmus,
Girit Uygarligi’nin kalintilarinda bebek ve oyuncak ev esyalarina rastlanmistir. Eski Misir’da
ve Eski Hindistan’daki duvar resimleri, oyun tahtasi iizerinde oynanan oyunlarin, topag
¢evirme ve sicrama oyunlarinin varhigimi gostermektedir. Bir¢cok eski Yunan ¢omleklerinde
tavlaya benzer oyunlara ve giires gibi oyunlarin tasvirlerine rastlanmistir. Pieter Bruegel the
Elder’in ‘Cocuk Oyunlar1’ adli tablosunda sekseni agkin oyun saptanmistir. Antik Yunan’da
Homeros Destani’'nda, Tiirk ve Islam diinyasinda ise minyatiirlerde ve Dede Korkut
Kitabi’'nda hayvan doviistiirme, ok yarisi, nisan atma, asik oyunu gibi bugiin de bilinen
oyunlara rastlanmaktadir.

Insanoglunun bilinen en eski oyun araglarindan biri tastir. Tiirk ve Islam diinyasinda
bes tas adiyla bilinen oyun farkh kiiltiirlerde farkli nesnelerle, Tahiti, Japonya, Yunanistan,
Avustralya, Ingiltere’de kiigiik patates, ceviz, findikla oynanmustir. Suda tas kaydirma oyunu
ise antik degere sahip bir oyundur. Cingiraklarin, bebek oyunlarinin, ugurtmanin, topun ve
iplik oyunlarmin ti¢bin yildan daha eski bir ge¢misi oldugu bilinmektedir. Bu tiir oyunlarin
tarihinin oldukca eskiye uzanmasi kadar, birbirinden cografi bakimdan uzak goriinen farkli

toplumlarda da ortaya c¢ikmis olmasi sanki yarisma, senlik ve ritiiel gibi olgularin oyun
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kokenli oldugunu ortaya koymaktadir. Sozgelimi, kotii ruhlari korkutup kacirmak igin
kullanilan ¢ingiraga hem Misir’da hem Yunan’da rastlanmigtir. “Evcilik oyunu, sevisme
oyunlari, 6liim inanglari, zanaat, tutsak alma, yarisma, toprak ele gegirme, yagmur yagdirma
gibi giiniimiize kalan ¢ocuk oyunlartyla eskiyi saptayabiliriz. Cocuk oyunlarindaki
sayigmacalar, ebe cikarma ya da oyuna kimin baslayacagim belirleyen tartimla sdylenen
tekerlemeler yolundan gidilerek eski inanglar1 ve dilleri incelemek olanagi vardir” (And,

2003: 49).

3.2. Analogdan Dijitale Video Oyunlarimin Kisa Tarihgesi

Video oyunlarinin tarihinde belirgin bir baslangic zamani konusunda tam anlamiyla
bir uzlasi bulunmamaktadir. Bazi uzmanlar, 1948’de Thomas T. Goldsmith ve Estle Ray
Mann tarafindan olusturulan Katot Isin Tiplii Oyun Aygiti’n1 ilk bilgisayar oyunu olarak
gérmekteyken, digerleri 1958’de William A. Higginbotham tarafindan yaratilan iki Kisilik
Tenis’i ya da 1962°de Steve Russell tarafindan yapilan Uzay Savasi’ni ilk video oyunu olarak
saymaktadir. Kizilkaya (2010: 63), kesin bir baslangi¢c zaman1 belirlemeye ugrasmak yerine,
oyunlarin sinema tarihinin izledigi yolda oldugu gibi, farkli bolgelerde eszamanli olarak
ortaya ¢iktigin1 kabullenmek gerektigini 6ne siirmektedir.

Erken video oyunlarinin kokeninin, II. Diinya Savasi doneminde askeri sebeplerle
olusturulan teknolojilere dayali oldugunu belirtmek miimkiindiir. Sezen, 1948’de Goldsmith
ve Estle Ray Mann’in ortaya ¢ikardigi Katot Isin Tiiplii Oyun Aygiti’nin, fiize atma ve hedef
alma simiilasyonlar1 i¢in olusturulmus savas teknolojisinden tiiredigini vurgulamistir. Bu
doneme paralel, 1952°de William A. Higginbotham tarafindan hazirlanan Iki Kisilik Tenis
oyunu, balistik filizelerin yollarin1 elektronik olarak gostermek icin olusturulmus bir
simiilasyondur. Natkin, video oyunlarmmin hizla benimsenip ilerlemesinde sunlarin katkida
bulundugunu belirtiyor:

e QGeligmis bir oyuncak endiistrisi.

e Evlerde yaygin olarak bulunan TV setleri.

e Toplumun mekanik oyunlara (6rnegin pinball) olan ilgisi.

e 1950’lerden itibaren artan ¢ocuk ve geng yetiskin tiiketim giicii.

e Bilgisayar teknolojisinin, hem ticari hem bilimsel hesaplamalar igin olan

potansiyelinin, oyunlarin evrimiyle birlikte daha da genislemesi (Natkin, 2006).

1960’11 yillarda basta {iniversiteler ve askeri sektor olmak iizere sinirli kullanilan oyun

sistemleri, genis kitlelere ulasmaya basladiginin isaretlerini verdi. Amerika’da televizyon

miihendisligi yapan Ralph Baer, 1966’da Magnavox Odyssey adli ilk oyun konsolunun
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temellerini atmistir. Baer’in, bu konsolu ABD’deki 80 milyon TV i¢in alternatif bir kullanim
yontemi olarak tasarladigi belirtilmektedir (Tosca, 2010: 51). Ralph Baer “TV’leri neden
oyun i¢in kullanmiyoruz?” seklinde basit bir soruyla yola c¢ikti. Baer’in bu yaklagimi,
1970’lerde video oyunlarmin yayginlagsmasina ve oyun endiistrisinin olugsmasina énemli bir
katkida bulunmustur.

1970’ler, oyunlarin endiistri haline geldigi ve su anda kullandigimiz oyun
konsollarinin prototiplerinin belirdigi yillardir. O donemde oyunlar, ticari bir deger kazanarak
gengler icin kilit bir eglence unsuru haline geldi. Sayilgan’in (2014) calismasinda, dijital
oyunlarin 1970’lerde laboratuvar ortamindan siyrilarak giinliikk yasantimizin bir b6limii olup
popiiler kiiltiirle biitiinlestigini ifade ettigi kaydedilmektedir.

Atari’nin 1972°de Pong isimli oyunu piyasaya sunmasi ve kazandigi basari, dijital
oyun sektoriinden gelir elde edilebilecegini gdstermistir. Pong’un ticari anlamda elde ettigi
basarnin, oyunlarm kiiltirel bir endistri haline gelmesini mimkiin kildigina dikkat
¢ekilmistir (Sayilgan, 2012). Tosca’nin 2010 tarihli yazisinda, Atari’nin 1970’lerde lider
video oyun iireticisi oldugu ve 1973’te elde ettigi 3 milyon dolarlik gelirin iki yil iginde 40
milyon dolara ¢iktigma isaret edilmistir. Atari’nin bu basarisi, Ramtek, Allied Leisure,
Williams ve Chicago Coin gibi yeni firmalarin ortaya ¢ikisina onciiliik etmistir (Tosca, 2010:
53).

Jules Millman 1974’te Aladdin Kalesi isimli bir aligveris merkezinde, sigara ve alkol
kullantmimin yasaklandigi bir oyun salonunu faaliyete gecirmistir. Bu, ebeveynler icin
cocuklarini denetleyebilecekleri giivenilir bir mekan sunmustur. Bu basar1 sonucunda, diger is
insanlart Millman’in bu konseptini benimseyerek aligveris merkezlerine oyun salonlari
kurmuslar ve bu, alisveris merkezlerinin ana cazibe noktasi olmustur (Smith, 2013). Smith
ayn1 yil igerisinde, Millman’in Aladdin Kalesi markasimin oyun endiistrisinde “McDonald’s”
benzeri bir taninirliga sahip oldugunu belirtiyor. 1980°de bu zincirin 41 eyalette toplam 221
subede 38 milyon dolarlik gelir elde ettigi Smith tarafindan vurgulanmistir.

1970’1er, mikro islemci teknolojisinin ortaya ¢ikisi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu
teknolojik ilerleme, arcade oyunlarinin ve oyun konsollarinin iiretilmesine olanak tanirken,
ayni siiregte kisisel bilgisayarda oynanabilecek oyunlarin da dogmasina vesile olmustur.
1970’ler, oyun kiiltiiriiniin temellerinin atildigr ve oyun tiirlerinin evrilmeye basladigi bir
zaman dilimi olarak goze c¢arpar. Bu zaman zarfinda, aksiyon, strateji ve macera gibi oyun
tiirlerinin baslangiglart olusturulmustur. 1970’lerdeki oyun alanindaki bu hizli genisleme,
endiistrinin ilk biiyiik darbesiyle sonuc¢lanmistir. Kizilkaya’nin belirttigi gibi (2010: 67), bu

hizli biiylimenin bir sonucu olarak, ev oyun sistemleri gelistiren bircok sirketin piyasay1
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doldurmasi, gelirlerin dramatik bir sekilde azalmasina yol agmis ve 1978’de sektdrdeki ilk
Kriz yagsanmustir.

1980’ler, teknolojinin hizla ilerledigi ve oyun tasariminin g¢esitli yOntemlerle
zenginlestigi yillardir. Bu yillar, video oyunlar1 hakkinda literatiiriin artmaya basladigi, ilk
bilgisayar oyunlarmin dogdugu ve oyunlarin eglence alaninda daha belirgin bir konuma
gelmeye basladigi zamanlardir. Fakat Therrien’e (2012: 22) dayanarak, video oyunlarinin
tarihgesi lineer bir yol izlemedigi savunulabilir. Gergekten de, 1980’ler hem yeni oyun
konsollar1 ve baslangic asamasindaki bilgisayar oyunlarinin yiikseldigi hem de dijital oyun
sektorilinilin biiyiik zorluklarla kars1 karsiya kaldigi bir zaman dilimidir.

Bu donemde video oyun konsollarinin satiglari ticari anlamda oldukg¢a basariliydi.
Kirriemuir (2006: 24) belirttigine gore, Space Invaders, Zork, Pac-Man, Asteroids ve
Battlezone gibi popiiler oyunlarin etkisiyle 1981°de sadece ABD’de arcade oyunlarina yillik 5
milyar dolar ve ev oyun sistemlerine ekstra 1 milyar dolar harcadi. Ancak bu hizla kazanilan
karlar, oyun sirketleri arasinda kiyasiya bir rekabete yol agti. Atari, bu rekabetci atmosferde
piyasada var olabilmek i¢in planlama yapmadan ¢okca oyun iiretmeye basladi ve bu durum
sektorii zor bir doneme soktu. 1980’lerin ilk yillarinda, Atari’nin kendi iginde iirettigi oyunlar
kalite ve popiilarite agisindan diisiis gosterdi. Bir¢ok firma zorlandi, bazilar birlesti, bazilart
da iflasin esigine geldi. Atari, stokta kalan ve satilmayan birgok oyunla sonuglandi ve bu
oyunlarin bircogu New Mexico2da bir ¢ukura atildi. Sirket, oyunlarini iiretmeye ve yeni
konsollar ile ev bilgisayarlari sunmaya devam etti, ancak ilk basarilarina asla ulagamadi
(Kirriemuir, 2006: 25).

Endiistrinin ard arda ii¢ yil boyunca istikrarli olarak biiylimesinden sonra, kotii
yapitlmis bazi oyunlar Amerikan oyun pazarini istila etmistir. Dogu’ya gore, Atari bu
bliylimeye Onciiliikk etti ancak sonrasinda zorluklar yasamistir (2006:70). Bu zorluklarla
birlikte, Japonya’dan gelen yenilik¢i yaklagimlar Amerikan oyun endiistrisinin dogrultusunu
degistirdi. Bu donemde, Japon sirketleri Namco, Sega ve Nintendo, dijital oyunlarin
popiilerliginin azaldi§ina inanilan bir zamanda Amerika’ya giris yaparak endiistrinin
toparlanmasina yardimci oldular ve bu siirecte biiyiik ekonomik basarilar elde ettiler. Herz,
1980°de Namco’nun piyasaya sundugu Pac-Man oyununun, agresiflik yerine eglenceli ve
dostane temalariyla kadinlar ve geng kizlar arasinda popiiler oldugunu belirtmektedir (Herz,
1997: 132). Lau ise Pac-Man’in tiiketim kiiltiiriiyle Ortiisen “daha fazla yeme” temasini
vurgulayarak, bu oyunun karakterinin ¢ok sayida iirinde kullanildigini, miizik gruplarina
ilham verdigini ve global bir fenomen haline geldigini 6ne stirmektedir. Bu, oyunlarin siddet

temal1 olanlar (6rnegin Space Invaders) ve siddet igermeyenler (6rnegin, Pac-Man) olarak iki
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ana kategoriye ayrildigi bir trendi baslatti (Lau’dan akt. Kizilkaya, 2010: 69). Bu trendin
etkisiyle, birkag yil i¢inde oyun igerikleri ve tiirleri genisledi ve yeni oyun platformlar1 dogdu.
1983’te, Nintendo kendi oyun konsolu NES i¢in Donkey Kong oyununu tanitti. Donkey
Kong, ayirt edilebilir bir anlatiya sahip ilk oyun olarak degerlendirilebilmektedir.

Donkey Kong’un oldukga basit bile olsa bir anlati igermesi Brisbois’in ifade ettigi gibi
video oyunlarmin ayakta kalabilmeleri adina oyun yaraticilarinin roman, televizyon ve
filmlerin barindirdig1 bir unsura, yani hikayeye gereksinim duyduklar gercegini 6rnekleyen
bir olgudur. Nitekim, oyunu piyasaya sliren Nintendo sirketinin o donemki iist yoneticisi
Hiroshi Yamauchi, Atari firmasinin yasadigi kisa siireli basart ve ¢okiisten ders aldiklarini,
hicbir oyuncak sirketinin sadece oyuncak sirketi kalarak biiyliyemeyecegini ifade etmistir
(Dogu, 2006: 71). Yamauchi’nin bu ifadeleri, oyun sektoriine yeni bir perspektif getirdigi i¢in
kritiktir. Video oyunlarinda anlatinin 6nemini fark etmek, bir anda gelen bir kavrayistan
ziyade, zamanla evrilen yavas bir siire¢ olmustur. En eski video oyunlari, “Pong” ya da
“Space Invaders” gibi oyunlar, asgari diizeyde ya da hi¢ anlati igermiyordu. Ana odaklari
oyun mekanigi iizerineydi. “Zork” gibi metin tabanli macera oyunlarinin ortaya ¢ikmasiyla
anlatt 6onemli bir rol oynamaya bagladi. Oyuncular, metin komutlarina dayanarak hikayeleri
gezinir ve se¢imler yapardi. Teknolojinin ilerlemesiyle metin tabanli maceralar, Sierra (6rn.
“King’s Quest”) ve LucasArts (6rn. “Monkey Island”) tarafindan iiretilen grafiksel macera
oyunlarina doniisti. Bu oyunlar, deneyimin merkezine yerlesen zengin hikayelere ve
karakterlere sahipti. Rol yapma oyunlari, 6zellikle “Final Fantasy” ve “Dragon Quest” gibi
Japon RPG’leri, karmasik konularin, karakter gelisiminin ve dallanan anlatilarin
kullanilmasini popiilerlestirdi. Teknolojideki ilerlemeler ve oyun tasarimi felsefeleriyle, giiclii
anlatilarla geleneksel olarak iliskilendirilmeyen tiirler (6rnegin birinci sahis nisanci veya
aksiyon oyunlar1) daha derinlemesine hikayeleri icermeye ve sinematik oyunlar olarak
degerlendirilmeye basladi. “Bioshock”, “The Last of Us” ve “Red Dead Redemption”, bu
trendin baglica orneklerindendir. Anlatinin gerekliligi i¢in bu anlayisin, teknolojik gelismeler,
oyuncu beklentileri ve medyanin nasil tiiketildigine dair kiiltiirel degisiklikler tarafindan
etkilendigini belirtmek esastir. 1980°lerin sonlarma ve 1990’larin baslarima gelindiginde,
birgok oyun gelistiricisi i¢in anlatilarin oyuncu katilimin1t ve daldirma deneyimini
artirabilecegi agikt1 ve bu anlayis zamanla sadece daha da derinlesti.

1981’de Nintendo igin iiretilen Donkey Kong oyununda, Jumpman isimli karakterin
biiyiik bir maymundan geng bir kadin1 kurtarma miicadelesi, bir¢ok uzmana gore ilk hikayeye
sahip dijital oyun olarak kaydedilmistir. Donkey Kong ayni zamanda ilk platform

oyunlarindan biriydi ve simdi bu tiirde yaygin olan bir¢cok 6geyi tanitti, 6rnegin ziplama,
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tirmanma ve engellerden kaginma vs. gibi. 1981 yilinda Nintendo tarafindan piyasaya
stiriilmiis ve biiylik bir ticari basar1 elde etmistir, bu basari ile arcade endiistrisini canlandirmis
ve video oyunlarmi tim diinyada popiiler hale getirmistir. Ayrica, tiim zamanlarin en ikonik
video oyunu karakterlerinden biri haline gelen Mario karakterini de tanitt1. Ticari ve oyun igi
onemine ek olarak, Donkey Kong video oyunu hikayeciliginin gelisiminde de biiyiik bir
etkiye sahiptir. Donkey Kong’dan Pauline’i kurtarmaya calisan Mario’yu kontrol eden
oyuncularla giiclii bir hikaye 6gesine sahip ilk oyunlardan biriydi. Bu, diger video oyunlarinin
takip etmesi i¢in bir dnciil olusturdu ve bugiin video oyunlarinda anlatilan daha karmasik
hikayelere zemin hazirlamistir. Oyunun hikayesinin King Kong filminden ilham aldig1
kolaylikla anlasilabilmektedir. Bu bakimdan, Donkey Kong, bir film hikayesini taklit eden ilk
tematik dijital oyun olarak goriilebilir. Sayilgan (2012) Donkey Kong ile oyuncularin artik bir
film seyircisi gibi kendini oyunun bas karakteriyle 6zdeslestirebilecegini vurgular.
Oyuncunun kontrol ettigi kahraman olan Jumpman (daha sonralari adinin Mario oldugu
anlasilir) insan seklinde ekranda tasvir edilmektedir ve bir filmdeki karakter gibi, hedefine
ulagsmak icin karsisina ¢ikan engelleri ve tehlikeleri agar. Bu etkilesimli karakterin varligi,
video oyununun oyuncuya sadece eglendirici bir deneyim sunmakla kalmayip, bir filmdeki
izleyiciye hissettirdigi korku, iiziintli, endise, heyecan veya mutluluk gibi duygular1 da
yasatabilecegini gosterir. Hikayenin oyun igerigine dahil edilmesi, etkilesimin sadece bir
ozellik olmaktan ¢ikip, bazen dogrusal hikaye anlatimini da degistirebilecegini ortaya koyar
(Sayilgan, 2012). Donkey Kong, Sayilgan’in da vurguladig: iizere, dnceki oyunlardan ayirt
edici Ozelliklere sahiptir: renkli gorselleri, degisken sahneleri ve dikkat ¢eken hikayesiyle one
cikar. Donkey Kong ayni1 zamanda kiiltiirel etkisiyle de 6nemlidir. Ana akim medyada yer
alan ilk video oyunlardan biridir ve video oyunlarim1 daha genis bir kitleye daha kabul
edilebilir hale getirmeye yardimci olmustur. Ayrica bir dizi yan oyun, TV sovu ve filme ilham
verdi ve bugiin her yastan oyuncu tarafindan popiilerligini siirdiirmektedir. Donkey Kong
simdiye kadar yapilmis en 6nemli ve etkili video oyunlarindan biridir. Bugiin bildigimiz
sekliyle video oyun endiistrisini sekillendirmeye yardimci olmus ve diinya genelinde
milyonlarca insan tarafindan hala keyifle oynanmaktadir. Donkey Kong’daki Mario karakteri,
Pac-Man’e benzer sekilde kisa siire igerisinde bir oyun ikonuna doniigmiistiir. Ruby’ye gore,
1990’larda Amerika’da gergeklestirilen bir ¢alisma, okul g¢agindaki ¢ocuklarin Mario’yu
Mickey Mouse’tan daha ¢ok tanidigini géstermektedir (Ruby, 2006: 79).

Video oyunlar1 1970’lerde baslamis ve 1980’lerde hikaye icermeye baslamistir; bu
donemde birgok oyunun tiirii evrilmeye baslamistir. Tipki teknolojik bir yenilik olarak

sinemanin ses ve renk gibi ozellikler kazandig1 gibi, video oyunlarina da hikaye eklenmesi,
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oyunlarin “dalma” (immersion) adint verdigimiz 6zelliklerini gelistirmis, bu da oyuncunun
sanal diinyayla biitiinlesmesini saglamistir. Janet H. Murray, Dijital medya ve hikaye
anlaticiliginda 6ne ¢ikan bir isim olan Janet Murray “Hamlet on the Holodeck: The Future of
Narrative in Cyberspace” adli kitabinda daldirma kavrami tizerine kapsamli perspektifler
sunmustur. Daldirmayi, suyun havadan farkli oldugu gibi bizim gerc¢ekligimizden tamamen
farkli bir baska gerceklik tarafindan cevrelenmis olma duygusu olarak tanimlar; burada
kendimizi tamamen yapay diinyaya daldirabilir ve i¢inde bir varlik hissi yasayabiliriz. Murray
icin daldirma, okuyucunun ¢evresini unuttugu ve hikayenin diinyasina daldigi iyi bir kitap
okuma deneyimine benzemektedir. Dijital ortamlar baglaminda bu duygu, kullanicilarin
daldiklar1 diinyanin 6geleriyle etkilesimde bulunabilecegi ve hatta degistirebilecegi i¢in daha
da derinlesmektedir. Daha kesin olmak gerekirse, Murray daldirma deneyimini, bir hikayenin
hayal edilen diinyasina taginma deneyimine benzetir; bu hissiyat o kadar biitiindiir ki “ortam
bilincimizden kaybolabilir”, bizi tamamen hikayenin i¢inde var olmaya birakir.

Nitekim, iyi kurgulanmis bir hikaye, oyuncularin karakterlerle duygusal baglar
kurmasina olanak tanimaktadir. Bu duygusal baglanti, oyuncunun oyuna olan katilimini
yogunlagtirabilir. Oyuncular, karakterlerin sonuclarina veya kaderlerine dnem verdiginde,
oyun diinyasina daha fazla yatirm yapma egilimindedirler. Dahasi, anlati, oyun diinyasina
derinlik katar ve oyuncunun eylemlerine baglam saglar. Sadece bir gorevi veya misyonu
tamamlamak yerine, oyunculara bu gorevlerin arkasindaki nedenler ve motivasyonlar verilir,
bu da eylemlerini daha anlaml: kilabilir. Siiriikleyici hikayeler oyunculari oyuna baglh tutar.
Bir oyunun ilgin¢ bir konusu oldugunda, oyuncular ne olacagini 6grenmek icin oynamaya
devam etme olasili1 daha yiiksektir. Bu stirekli katilim, oyun diinyasina dalmis olma hissini
giiclendirmektedir. Anlatilar genellikle detayli gecmis hikayeler, efsaneler ve tarihlerle
birlikte gelmektedir, bu da oyun diinyasin1i daha da zenginlestirir. Bu diinya insasi,
oyuncularin i¢inde bulunduklar1 diinyanin derinligini ve tarihini hissedebilmeleri i¢in ortami
daha inandirict ve siirtikleyici kilmaktadir. Anlatinin dahil edilmesiyle birgok oyun, hikayeyi
etkileyebilecek se¢imler sunmaya baslamistir. Bu faillik (agency), oyuncularin hikayenin
gercekten bir parcasi olduklarini, sadece pasif gozlemciler olmadiklarini hissetmelerini
saglayabilir. Oyuncularin kararlar1 oyunun sonucunu sekillendirebilir, ki bu da daldirma
deneyimini daha da derinlestirmektedir. Oyuncular, oyun i¢inde karakterlere veya durumlara
iliskin bulabilecekleri durumlarla sik¢a karsilasirlar. Bu iligskilendirilebilirlik, gercek diinya ile
sanal diinya arasindaki boslugu kapatmaya yardimci olabilir, daldirmayr daha dogal ve
sezgisel hale getirir. Zengin bir anlati, oyuncularin oyun diinyasini daha derinlemesine

kesfetmelerini tesvik eder, oyuncular hikayeyi aydinlatan ipuclar1 veya arka plan bilgileri
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ararlar. Bu daha derinlere inme arzusu, oyuncularin etraflarindaki diinyaya daha fazla dahil
olmalarin1 saglayarak daldirmay1 artirir. Oziinde, anlati, oyunlari basit interaktif aktivitelerden
derinlemesine siiriikleyici ve etkileyici deneyimlere doniistiiren derinlik ve baglanti
katmanlar1 saglar.

Nintendo, oyunlarda etkilesim ihtiyacinin gelistirilmesi gerektigini fark ettiginde,
video oyunlarinin gelisiminde énemli bir doniim noktas1 yasandi. Nintendo, daha dnce sadece
ekranda gordiiklerini kontrol eden oyuncularin, oyuna daha fazla dahil olmalar1 i¢in oyunlara
daha fazla etkilesim unsuru eklemeye basladi (Dogu, 2006: 73). Nintendo’nun bu yaklagima,
video oyunlarinda 6nemli degisikliklere yol acti. Artik oyunlar, oyuncularin sadece ekrandaki
grafiklere bakmakla kalmayip, aynt zamanda oyunun gidisatin1 etkilemelerine olanak
taniyacak sekilde tasarlaniyordu. Bu, video oyunlarinin daha siiriikkleyici ve heyecan verici
olmasini sagladi.

Nintendo’nun bu yaklagiminin bazi etkileri sunlardir:

e Oyunlarin daha siiriikleyici ve heyecan verici olmasi: Oyunlara daha fazla etkilesim
unsuru eklenmesiyle, oyuncular oyunun gidisatini etkileme firsat1 bulmuslardir. Bu,
oyuncularin oyuna daha fazla baglanmalarini ve daha fazla immersion
hissetmelerini saglamistir.

e Opyunlarin daha zor ve rekabetgi olmast: Etkilesim unsurlari, oyunlari daha zor ve
rekabetgi hale getirmistir. Oyuncular, oyunun gidisatin1 etkilemek icin daha fazla
caba sarf etmek zorunda kalmislardir. Bu, oyuncularin daha fazla miicadele
etmelerini ve daha fazla basar1 hissetmelerini saglamistir.

e Oyunlarin daha yaratic1 ve ifade edici olmasi: Etkilesim unsurlari, oyunlarin daha
yaratici ve ifade edici olmasini saglamistir. Oyuncular, oyunun gidisatini etkilemek
icin kendi stratejilerini ve ¢oziimlerini gelistirebilmislerdir. Bu, oyuncularin daha
fazla 6zgiinliik ve yaraticilik sergilemelerini saglamistir.

Nintendo’nun oyunlarda etkilesim ihtiyacinin gelistirilmesi gerektigini fark etmesi,
video oyunlariin gelisiminde 6nemli bir doniim noktasidir. Nintendo’nun bu yaklasimi, diger
oyun sirketlerini de etkilemistir. Bu, oyunlarin diger medya platformlarindan farkli bir
kategoriye ayrildigi siirecte kritik bir rol oynamistir. Bu baglamda, 1980’lerden itibaren
oyunlar, global olarak popiiler bir eglence sekli olarak biiyiik bir pazar olusturmustur.
Kirriemuir’in vurguladigi tizere, 1980’lerde bilgisayar alimlarindaki biiylimeye ragmen,
7X80, ZX81 ve Spectrum gibi uygun fiyatli bilgisayarlarin ¢ogu egitimsel ya da islevsel
olarak alinmis olsa da, aslen oyun cihazlarina déniistii. Ozellikle Spectrum, oyun yapimi igin

popliler bir ortam oldu. Bir¢ok iinlii oyun {ireticisi, bu cihazlarda oyunlar olusturarak,
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genellikle kendi evlerinde bagimsiz olarak mesleklerine adim atti. 1981°de, IBM 8088
islemciye dayanan PC’yi tanitti. Bu bilgisayarlar, fiyatlaria bakildiginda genellikle biiyiik
isletmeler i¢in ideal olsa da, giderek daha fazla evde bulunmaya bagladi ve kisa siirede
deneyimli oyun yapimcilari i¢in bir ara¢ olmustur (Kirriemuir, 2006: 25). Bu donemde, ev
bilgisayarlar1 ile oyun konsollarinin arasindaki fark azalmis ve bu nedenle °bilgisayar
oyunlar’ ile ‘video oyunlart’ terimleri birbiri yerine kullanilmaya baslanmistir. 1980’ler,
oyun sektdriinde birgok yenilik¢i degisiklige sahne olmustur. Bugiin hala gegerli olan bir¢ok
oyun kategorisi bu yillarda sekillenmistir. Kisisel bilgisayarlarin daha erisilebilir ve uygun
fiyatl olmasi, video oyun sektoriiniin biiylimesine katkida bulunmustur. Giiniimiizde, birgok
oyun sirketi, oyunlarina daha fazla etkilesim unsuru eklemeye calismaktadir. Bu, video
oyunlarinin daha iyi ve daha eglenceli, daha sinematik hale gelmesine yardimci olmaktadir.

1990’lar, video oyunlarmin sadece karli bir ekonomik alan degil, ayn1 zamanda
bagimsiz bir medya kategorisi olarak tanindigi ve bu konuda bilimsel incelemelerin
yapilmaya baslandigi bir zaman dilimidir. Verinin daha etkin saklanmasi ve sikistirilmasinin
yant sira daha uygun maliyetli kisisel bilgisayarlarin genislemesi ve internetin globallesmesi
sayesinde oyunlar neredeyse tiim evlere girmistir. internet, video oyunlarinin evriminde kritik
bir adim olarak goriilmektedir.

1990’11 yillar, video oyun endiistrisi i¢in doniim noktas1 niteliginde bir donemdir. Bu
doénemde, video oyunlari, daha gelismis grafikler, daha siiriikleyici oyun deneyimleri ve daha
genis bir oyuncu kitlesine ulasma gibi 6nemli gelismeler kaydetti. 1990’11 yillarda, 3 boyutlu
grafikler video oyunlarinda yayginlasmaya basladi. Bu, video oyunlarimin daha gercek¢i ve
stiriikleyici olmasint sagladi. Oyun konsollar1 giderek daha popiiler hale geldi. Bu, video
oyunlarmin daha genis bir oyuncu kitlesine ulagmasina yardimc1 oldu. 1990’11 yillarda, yeni
oyun tiirleri ortaya ¢ikti. Bu tiirlerden bazilari, aksiyon-rol yapma oyunlari, yaris oyunlar1 ve
strateji oyunlaridir. Super Mario 64 (1996), Doom (1993), Pokémon Red and Blue (1996),
The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998), The Legend of Zelda: Ocarina of Time, Final
Fantasy VII (1997) gibi video oyunlari tarihinin en basarili, en ¢ok satan oyunlar1 bu donemde
piyasaya sunulmustur. 1990’11 yillar, video oyun endiistrisinin biiyiimesi ve gelismesi
acisindan dnemli bir donemdir. Bu donemde, video oyunlar1 daha gercekei, siirtikleyici ve
erisilebilir hale gelmistir. Bu gelismeler, video oyunlarmin giinlimiizdeki popilerligini ve
Oonemini anlamaya yardimci olmaktadir.

id Software tarafindan gelistirilen ve 1992 yilinda piyasaya siiriilen Wolfenstein 3D,
birinci sahis nisancit oyunudur. Oyun, II. Diinya Savasi sirasinda Nazi Almanyasi’na sizan bir

ABD askerini konu alir. Oyun, 3 boyutlu grafikler ve siiriikleyici bir oynanis sunmasiyla,
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video oyun endiistrisinde dnemli bir doniim noktas1 olarak kabul edilir. Wolfenstein 3D, 3
boyutlu grafiklerin video oyunlarinda yayginlasmasina yardimei olan ilk oyunlardan biridir.
Oyunun grafikleri, oyunculara daha ger¢ekc¢i ve striikleyici bir deneyim sunmustur.
Wolfenstein 3D, birinci sahis nisanci oyunlar1 tiiriiniin gelismesine 6nemli katkilarda
bulunmustur. Oyun, bu tiir oyunlarin temel ozelliklerini belirleyen ve sonraki yillarda
piyasaya siiriilen birgcok oyuna ilham kaynagi olmustur. Dahasi, video oyunlarinin
popiilerlesmesine yardimci olan 6nemli bir oyundur. Oyunun ticari basarisi, video oyunlarinin
daha genis bir oyuncu kitlesine ulagsmasina yardimeci olmustur. Oyun, birinci sahis nisanci
oyunlart tiirliniin gelismesine katkida bulundu. Wolfenstein 3D, bu tiir oyunlarin temel
ozelliklerini belirlemis ve sonraki yillarda piyasaya siiriilen bir¢ok oyuna ilham kaynagi
olmustur; bir baska deyisle oyun endiistrisinde yeni bir donemin kapilarini aralamistir.
Oyunda kullanilan bakis agis1 ve birinci sahis gorliniimii, oyun sektoriine yeni bir boyut
kazandirmistir. Wolfenstein’in gercekei grafikleri, sonrasinda gelistirilen oyunlara da ilham
kaynagi olmustur. 1993’te aymi sirket, Doom adli oyunu yayinlamistir. Bu oyunun piyasaya
siriilmesinin ardindan hem bilgisayar hem de oyun satislarinda ciddi bir artis
gozlemlenmistir. 1994 yilinda Sony, Playstation adinda, biitiin diinyada 75 milyon adet satis
yapacak, ve sonralar1 bir popiiler kiiltiir ikonu haline gelecek bir konsol tanitmistir. Sirketin
bir sonraki konsolu, Playstation 2, 150 milyonun iizerinde satis gergeklestirmistir. 1996°da 1D
Software tarafindan c¢ikarilan Quake oyunu, 3D grafik kartlarinin popiilerlesmesini
saglamistir. Origin sirketi, ¢ok oyunculu oyunlar arasinda internet {izerinden oynanan ilk oyun
olan Ultima Online’1 gelistirmistir. Blizzard Warcraft’1; Eidos kadin basrole sahip Tomb
Raider’r; Capcom Resident Evil’1; ve Valve Half-Life oyunlarini piyasaya sunmustur.

Oyun kiiltiirii tarthi agisindan biiylik bir 6neme sahip olan bu oyunlar, sinema
filmlerindekine benzer anlatim tekniklerini ustaca kullanarak oyuna dahil etmislerdir. Bu
oyunlarin ¢arpicit hikayeleri, ara sahneler (cutscene) ile harmanlandiginda, oyuncular
kendilerini, sinema salonundaki bir koltukta oturan bir seyirci gibi degil de, hem bir filmin
merkezinde rol alan hem de kendi performansini seyreden bir aktor gibi gérmiislerdir. Video
oyunlarmin sinematik anlatima 6zgii unsurlar1 kullanmasinin bir¢ok sonucu vardir. Sinematik
unsurlar, oyunculara hikayeye daha fazla baglanma ve karakterlerle daha fazla empati kurma
firsatt sunmustur. Bu, oyunlarin daha siiriikleyici ve duygusal hale gelmesine yardimci
olmustur. Sinematik unsurlar, oyunlara daha karmasik ve derin bir hikaye anlatma olanagi da
sunmaktadir. Boylece, oyunlarin daha fazla anlam ve mesaj igermesi de miimkiin olmaktadir.
Dahasi, sinema gibi uylasimlart yaklagik ylizyil boyunca seyirciler tarafindan iyice

kaniksanmis geleneksel bir medyanin 6zelliklerinin benimsenmesi, video oyunlarin1 daha
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genis bir izleyici kitlesine hitap etmesini saglamistir. Video oyunlarinin sinematik anlatima
0zgl unsurlart kullanmaya baslamasi, video oyunlarina daha derinlik ve anlam katarak, video
oyunlarinin bir sanat formu olarak kabul edilmesinde énemli bir rol oynamistir. Bu unsurlar
arasinda, kamera agilari, kurgu ve miizik kullanimi vb. yer alir. Oyun karakterlerinin film
karakterleri gibi gelistirilmesi, karakterlerin arka planlarinin ve kisiliklerinin derinlemesine
arastirilmasini igermektedir. Ayrica, oyunlarin grafikleri, miizigi ve oynanisi araciligiyla film
benzeri bir atmosfere sahip olmasi da sinematik video oyunu olarak adlandirilan kategorinin
ortaya ¢ikisini hizlandirmstir.

2000’lerin baslarinda en popiiler oyun konsollar1 piyasaya siiriilmiistiir. SEGA,
Dreamcast adli oyun konsolunu; Sony, tarih boyunca en ¢ok tercih edilen oyun konsolu olan
Playstation 2’yi tanmitir. Playstation 2’nin merkezindeki islemciye Emotion Engine (Duygu
Motoru) ismi verilmistir. Sony’nin bu adlandirmay1 segmesi, oyunlarin yalnizca eglence ya da
bos zaman ugrast olarak goriilmesi yaklasiminin artik geride birakilmak istendiginin bir
gostergesidir.

2000’lerde, mobil oyunlarin ve elde tasiabilir oyun konsollarinin da yiikselise gectigi
goriilmektedir. Bu zaman zarfinda, geleneksel arcade oyunlarinin mobil uyumlu kisa
stirimleri cep telefonlart i¢in hazirlanmistir. Namco, Nokia N-Gage ve Nintendo gibi
sirketlerin iirettikleri taginabilir oyun konsollar1 ¢okga ilgi gormiistiir. Kirriemuir’in (2006:
25) belirttigine gore, 1994’te ABD’de oyun iireticileri tarafindan kurulan Entertainment
Software Association (ESA, 2005) tarafindan sunulan bilgilere gore; 2004 yilinda ABD’deki
dijital oyun piyasasi 7.3 milyar dolar degerindeyken, bu deger Avrupa’da 5.6 milyar dolardir.
Bu istatistikler, oyun sektoriiniin zamanla biiyiiyerek film sektdrii ile yarisir bir hale geldigini
ortaya koymaktadir. 1970’lerde {iretilen oyunlardan bugiine, neredeyse yarim yiizyil
gecmistir. Bu siire zarfinda hem teknolojik hem de igerik anlaminda biiytlik ilerlemeler
kaydeden video oyunlari, birka¢ neslin ¢ocuklugunun ana eglencesi haline gelmistir. Video
oyunlarinin tarihgesi igerisinde, bu metinde belirtilemeyen bir¢ok kritik oyun ve gelisme

mevcuttur.

3.3. Dijital Kiiltiiriin Medya Tiiketimi A¢isindan Yarattig1 Degisimler

Video oyunlari, dijital evrimin ve yeni medya anlayisinin, teknolojik ilerleme ile
toplumsal yasam Tizerindeki etkisi c¢ergevesinde, oOzellikle geleneksel medya ile olan
benzerlikleri ve farkliliklar1 iizerinden incelenebilir; fakat video oyunlarinin yeni medyanin

onemli bir pargasi oldugunu sdylemek miimkiindiir.
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“Yeni medya ile iletisim alaninda yasanan degisim ve doniisiimle birlikte iletisimde
zaman ve uzam kavramlart sorgulanmaya acik hale gelmis, denetim olgusu zayiflamis,
metinsel liretim yayginlasmis, kamusal ve 0zel alan simirlar1 bulaniklagsmis ve miilkiyet
iliskileri karmasiklagsmistir. Bunlar yeni medyanin geleneksel medyadan ayrilan yonlerini
olusturur” (Binark ve Kiligbay, 2005: 8). Belirgin olan bu degisiklikler, teknolojik, sosyal ve
kiiltiirel evrimin yani sira iletisimdeki ve iretim-tiiketim siire¢lerindeki degisikliklerde
belirleyici olmustur. Yeni medya teriminin incelenmesi sirasinda, bu ifadedeki ‘yeni’
kelimesinin tam olarak ne ifade ettigini anlamak 6nemlidir. Yeniden kasit, yani ilk olarak yeni
olan, analogdan dijitale gegistir. Yeni medya, iletisim sistemlerinin ve yaymciligin
birlesiminden meydana gelir. Yeni medyada bilgiler saklanabilir ve hizla yayilabilir. Ozetle,
her tiirden bilgi, ses ve gorlintiiniin birlestigi platformdur. ‘Yeni’ kavrami, hem bilgisayar
temelli olmasindan hem de etkilesimli olmasindan kaynaklanir. Ikinci énemli nokta, yeni
medyanin zamanla iligkisidir. Bir seyin yeni olarak kabul edilmesi, diger bir seyin artik
modas1 ge¢mis olmasini1 gerektirir. Ugiincii olarak, karsilastirmalar ve farklar énemlidir. Yeni
olan, alisilmisin disinda ve farkli olandir (Bermejo, 2012: 117). “Yeni medya, siirekli olarak
yeni Ozelliklerin eklenebilmesi nedeniyle yeni olarak kabul edilir” (Manovich, 2017: 60).

Dijital toplumda, “kullanic1” terimi, izleyici kitlenin etkin bir role sahip oldugunun
altini gizerek one cikarmaktadir. Ornegin, bir gazetenin okuyucular, bir radyonun
dinleyenleri ve bir televizyonun izleyenleri bulunmaktadir. Bu perspektifte, geleneksel
medyalarin izlerkitlesi edilgen ve yalnizca aliciyken, yeni medyanin sundugu zengin igerik
sayesinde, yeni medya izleyicisi etkin hale gelmistir. Yeni medya izleyicisi, artik bir seyirci
degil, bir kullanicidir. Kullanici ne izleyecegini ve ne zaman izleyecegini 6zgiirce seger. Ayni
zamanda igerigin olusturulmasma katkida bulunan ve igerigi yayma yetenegine sahip bir
konumdadir (Birsen, 2013: 26). Yeni medya iletisimi, aninda, ¢ift yonlii, yiiksek kapasiteli ve
cok katmanli etkilesimli iletisim kanallar1 ile tanimlanir (Kuyucu, 2013: 15). Bu iletisim
yontemlerinin  benimsenmesi, toplumsal diizeyde degisiklikleri tetiklemektedir. Yeni
medyanin ana yapisal nitelikleri hakkindaki analizlerde, genellikle ayn1 6zelliklere dikkat
cekildigi goriiliir. Jan van Dijk, yeni medyanin ana yapisal niteliklerinden birincisini,
telekomiinikasyonun, veri aktariminin ve kitle iletisiminin tek bir platformda entegre olmasi
seklinde tanimlar (Dijk, 2006: 6-7).

Yeni medyanin ikinci 6nemli yonii, etkilesimli medyanin 6ne ¢ikisidir. Bu etkilesim,
bir eylem ve ona gelen tepki siirecini belirtir (Dijk, 2006: 8). Yeni medyanin {igiincii belirgin
ozelligi ise dijital kodlamanin kullanilmasidir. Dijital kodlama, sadece yeni medya

faaliyetlerini ayirt eden teknik bir 6zelliktir. Bu, bilgi ve iletisim elementlerinin, ‘bayt’ olarak
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adlandirilan 1 ve 0 kiimelerine doniistiiriiliip transfer edilebildigi anlamina gelir (Dijk, 2006:
9). Rogers, yeni medyanin temel niteliklerini su sekilde siralar:
1. Etkilesim (fletisim sirasinda bir etkilesim imkaninin olmasi sarttir),
2. Bireysel olma ya da Kitlesizlestirme (Genis bir kullanici toplulugunda, her birey ile
Ozel iletisim kurma kapasitesine sahip olabilir),
3. Zamandan Bagimsizlik (Yeni iletisim araglari, bireyin istedigi bir zamanda mesaj
alip gondermesine olanak tanir, bu da ayni zamanda olma zorunlulugunu ortadan
kaldirir) (akt. Karahisar, 2013: 55).

Yeni medyanin kullanim stirecinde, belirtilen nitelikler 6nemli bir role sahiptir.
Manovich’e gore yeni medya ilkeleri, asagidaki gibi ele alinabilir:

Temel prensipler: Sayisal temsil ve modiilerlik, yeni medyanin temelini olusturan
prensiplerdir. Sayisal temsil, yeni medyanin tiim Ogelerinin sayisal kodlardan olustugunu
ifade eder. Modiilerlik ise, yeni medyanin 6gelerinin birbirinden bagimsiz olarak iiretilip bir
araya getirilebilecegini ifade eder.

Gelistirici prensipler: Otomasyon, degiskenlik ve kod ¢evrimi, yeni medyanin temel
prensiplerini gelistiren prensiplerdir. Otomasyon, yeni medyanin iiretiminin ve dagitiminin
otomatiklestirilmesini ifade eder. Degiskenlik, yeni medyanin kullanicilar tarafindan
degistirilebilir veya uyarlanabilir olmasin1 ifade eder. Kod ¢evrimi, yeni medyanin farkl
ortamlara ve platformlara aktarilabilmesini ifade eder. Bu prensiplerin her biri, yeni medyanin
ozelliklerini ve islevlerini sekillendirmeye yardimci olmaktadir.

Sayisal temsil, yeni medyanin en temel prensibidir. Yeni medya, tiim 6gelerinin
sayisal kodlardan olustugu i¢in, bu kodlar araciligiyla depolanabilir, iletilebilir ve islenebilir.
Bu, yeni medyanin daha verimli ve esnek bir sekilde iiretilmesine ve dagitilmasina olanak
tanir.

Modiilerlik, yeni medyanin 6gelerinin birbirinden bagimsiz olarak iretilip bir araya
getirilebilecegini ifade eder. Medya Ogeleri, resimler, tonlar, dizaynlar vb. olarak ayr
kiimelerde sunulabilir. Bu 6geler, daha genis yapilar icerisinde yer alabilirler, fakat her biri
0zgilin kimligini korumaktadir. Bu, yeni medya igeriklerinin daha hizli ve kolay bir sekilde
olusturulmasina olanak tanir.

Otomasyon, yeni medyanin lretiminin ve dagitiminin otomatiklestirilmesini ifade
eder. Bu, yeni medyanin daha verimli ve diisiik maliyetli bir sekilde {iretilmesine olanak tanir.
Manovich, medyanin sayisal gosterimi ve modiiler yapisinin, medya tizerindeki islemlerin

otomatiklestirilmesine izin verdigini ifade eder. Bu sayede, bir bilgisayar kullanicisi, belirli
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sablonlar veya algoritmalar yardimiyla medya 6gelerini otomatik olarak degistirebilir ya da
yeni bir tane olusturabilir.

Degiskenlik, yeni medyanin kullanicilar tarafindan degistirilebilir veya uyarlanabilir
olmasmi ifade eder. Bu, yeni medyanin kullanicilarin ihtiyaglarmma ve tercihlerine gore
uyarlanmasini saglar. Manovich’e gore, yeni medya 6gesinin sabit bir formu yoktur, bunun
yerine degisken ve potansiyel olarak sinirsiz siiriimlere sahip olabilir.

Kod ¢evrimi, yeni medyanin farkli ortamlara ve platformlara aktarilabilmesini ifade
eder. Bu, yeni medyanin daha genis bir izleyici kitlesine ulagsmasini1 saglar. Manovich, bu
terimi, medyanin bilgisayara entegrasyonunun temel bir yansimasi olarak goriir. Bu,
medyanin bilgisayar verisine doniistiiriilmesi anlamina gelir. Yeni medya terminolojisinde, bir
seyi kodlamak, onu farkli bir bicime doniistiirmek anlamina gelmektedir (Manovich, 2001).

Lev Manovich’in yeni medya prensipleri, yeni medyanin dogasi ve ozelliklerini
anlamaya yardimci olmaktadir. Bu prensipleri kullanarak, yeni medyanin nasil iretildigi,
dagitildig1 ve tiiketildigi daha iyi anlasilabilmektedir. Yeni medya olgusu, iletisim araglari,
sosyal baglamlar ve kullanilan aletlerle birlikte gelisen faaliyetler ve pratikler olarak kapsamli
bir bicimde de ifade edilebilmektedir. Leah A. Lievrouw ve Sonia Livingstone yeni medya
teriminin; bilgi ve iletisim teknolojilerini, bu teknolojilere 6zgii sosyal ¢ergeveleri, iletigim
yeteneklerini gliglendiren araclari, bu araglar yardimiyla olusturulan iletisim faaliyetleri ve
yontemleri ile bu aletlerin etrafinda olusturulan sosyal yapilandirmalari ve diizenlemeleri
icerdigini vurgulamiglardir (akt. Binark ve Bayraktutan, 2013).

Giilnar ve Balc1 (2011: 71) yeni medyanin alt1 6zgilin 6zelliginin bulundugunu ifade
etmektedirler: Birincisi multimedyadir. Bu iletisim sekli, sayisiz bilgi ¢esidinin
olusturulmasina ve sunulmasina imkan tanir. Bilgisayar programlar1 araciligiyla degisik
medya igerikleri entegre edilip kullanicilara sunulur. Bu kapasite, kitle iletisimi ile bireyler
arast iletisimin arasindaki engelleri ortadan kaldirip, ¢esitli medya bigimlerinin (6rnegin
televizyonun goriintii ve hareketli grafiklerinin, radyonun ses bilgilerinin ve yazili basinin
yaz1 ve resim niteliklerinin es zamanli olarak) entegre bicimde kullanilabilmesine imkan
saglar. Ikincisi, veri pargalamadir. Veri pargalama, dijital iletisim igin temel bir teknolojidir
ve “yeni medya’ya 6zgii degildir, ancak yeni medyanin miimkiin kilinmasinda énemli bir role
sahiptir; verinin daha kiigiik paketlere boliindiigli ve ardindan bir ag iizerinden bagimsiz
olarak gonderildigi bir veri iletim yontemini ifade eder. Bu paketler, hedefe ulagsmak i¢in
farkli yollar1 takip edebilir ve ardindan dogru sirayla yeniden bir araya getirilir. Veri
parcalama, internet ortaminda bilgi transfer yontemi olarak one c¢ikar. Baska bir deyisle,

iletileri segmentlere boliip uygun noktalara yonlendiren ve sonrasinda bu segmentleri bir
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araya getiren bir mekanizmadan bahsedilmektedir. Ornegin, orijinal veri (bir e-postanin, bir
web sayfasinin, bir video akisinin bir parcast olabilir vb.) daha kiiglik veri paketlerine
boliiniir. Her paket, dogru teslimat ve yeniden birlestirme i¢in kaynak, hedef ve diger temel
bilgileri tasir. Tiim paketler amagladiklar1 hedefe ulastiginda, orijinal veriyi yeniden iiretmek
icin dogru sirayla yeniden bir araya getirilirler. Veri par¢calamanin benimsenmesi, internet’in
hizl1 biiylimesine ve Olgeklenebilirligine olanak tanimistir, bu da gergcek zamanli, interaktif
yeni medya platformlar1 ve hizmetlerini miimkiin kilmistir. Ugiinciisii, hiper metin olarak
kavramlastirilan bilgisayar ekran1 ya da diger elektronik cihazlarda gosterilen ve sadece
yazidan ibaret olmayan geligsmis 6zelliklere sahip belgelerdir. Hipermetinler diger metin ve
kaynaklara hiperbaglantilar ile referans gosterebilir, standart metinlerden farkli olarak imaj,
fotograf, video, tablo, matematik formiilleri vs. igerik sunabilirler. Hiper metinlerin temel
ozelligi, okuyucunun metin igerisindeki baglantilara tiklayarak baska metinlere veya
kaynaklara erisebilmesidir. Bu sayede, okuyucu metin igerisinde istedigi bilgiyi kolayca
bulabilir ve farkli kaynaklar arasinda baglanti kurabilir. Hiper metinler, web sayfalarinin
temelini olusturur. Web sayfalari, birbirine hiperbaglantilarla bagli metin, goriintii, video ve
diger 6gelerden olusur. Bu sayede, kullanicilar web sayfalarinda istedikleri bilgiyi kolayca
bulabilir ve farkli kaynaklar arasinda baglant1 kurabilirler. Hiper metinler, egitim, is, eglence
gibi bircok alanda yaygin olarak kullanilmaktadir. Egitimde, hiper metinler 6grencilerin
bilgiye daha hizli ve kolay erismesini saglar. Is hayatinda, hiper metinler calisanlarin bilgi
paylasimini ve isbirligini kolaylastirir. Eglence alaninda, hiper metinler kullanicilarin farkli
igerikler arasinda gezinmesini ve yeni kesifler yapmasini saglar. Hiper metinler, giiniimiizde
bilginin ve iletisimin en 6nemli araclarindan biridir. Hiper metinler, bilgiye daha hizli ve
kolay erismemizi, farkli kaynaklar arasinda baglanti kurmamizi ve yeni kesifler yapmamizi
saglar. Dordiincii olarak, senkronizasyon o6zelligi bakimindan internet aracilifiyla
interaktifligin gercek zamanli ve eszamansiz sekillerde meydana geldigini sdylemek
miimkiindiir. Internet, IRC/chat gibi platformlarda aninda iletisim ve etkilesim olanagi
sunarken, elektronik mail, haber gruplar1 ve forumlar gibi araglarla da zamandan bagimsiz
iletisimi desteklemektedir. Bu baglamda, senkronizasyon bireylere, kendi uygun bulduklar
zamanlarda mesajlasma, okuma, saklama ve giincelleme sansi tanir. Kisilerin metinleri
saklama, yazdirma, kopyalama, bu igerikleri online platformlara aktarma veya diger bireylere
e-posta yoluyla iletilme kapasitesine sahip olduklarina tanik olunmaktadir. Besincisi;
etkilesimsellik, bir kullanicinin bir sistem veya ortamla etkilesime girebilme ve onu kontrol
edebilme yetenegidir. Etkilesimsellik, kullanicinin sistemin veya ortamin ¢iktisini

etkileyebilecegi anlamina gelir. Etkilesimsellik, yeni medyada izlerkitle deneyiminin 6nemli
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bir parcasidir. Etkilesimli bir sistem veya ortamin, kullanicinin ihtiyag ve isteklerini karsilama
olasiligt daha yiiksektir. Etkilesimselligin farkli diizeyleri vardir. En disiik diizeyde,
etkilesimsellik, kullanicinin sistemin veya ortamin ¢iktisini basitge kontrol etme yetenegidir.
Ornegin, bir kullanic1 bir web sayfasinda bir baglantiya tiklayarak veya bir uygulamada bir
diigmeye basarak etkilesim kurabilir. Daha yiiksek diizeyde, etkilesimsellik, kullanicinin
sistem veya ortamla daha derin bir diizeyde etkilesime girebilme yetenegidir. Ornegin, bir
kullanic1 bir oyunda bir karakteri kontrol edebilmekte veya bir sanal gergeklik ortaminda
gezinebilmektedir. Altincisi, geleneksel kitle medyasindan en biiyiik farka isaret etmektedir.
Kitle medyasinin yerini kitlesizlestirme almistir. Yeni medya agisindan kitlesizlestirme,
geleneksel medya araglarindan farkli olarak, tek bir mesajin birden ¢ok kisiye degil, her bir
kisiye 0Ozel olarak iletilebilmesidir. Bu, yeni medyanin bilgisayar tabanli olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bilgisayarlar, her bir kullaniciya 6zel olarak uyarlanmis igerikler
olusturmaya ve iletmeye olanak tanimaktadir. Kitlesizlelestirme, yeni medyanin en Onemli
ozelliklerinden biridir. Bu &zellik, yeni medyanin geleneksel medyaya gore birgok avantaj
saglamasina neden olmaktadir. Ornegin, kitlesizlestirme sayesinde, kullanicilar kendi ilgi
alanlarina ve ihtiyaglarina gore uyarlanmis icerikler iletilebilmektedir (Giilnar ve Balci,
2011). Freedman da benzer nitelikler tizerinde durmus, ek olarak gelencksel medya
formlarinin yeni medyaya uyarlanmasi anlaminda yeniden dolayimlamayi (remediation) da
yeni medyanin 6nemli bir unsuru olarak belirlemistir (Freedman, 2006: 276-277).

Manovich (2001)’in ifadesine gore “dijitallesme ile birlikte medyanin iiretim, dagitim,
sergileme ve saklama olanaklarinin degismesi, kiiltiirel iirlinlerin sayisal ortama aktarilmasi
kiltirti etkiledigi gibi; iletisimin tiim asamalarimi da doniistiirmektedir.” Yeni teknolojik
araglar, internet ve sosyal medya, bireylerin aktif bir rol alarak igerik olusturmalarina ve
paylasimlar yapmalarina imkan tanimig, bu da geleneksel medyanin iletisim yapisinin
genislemesine yol agmistir. Bu calismada ele alinan yeni medya kavramlar1 arasinda
sayisallik, hipermetin, ag bazli yap1, sanal olma durumu, ¢oklu ortam imkani, etkilesimsellik,
kullanic1 kaynakl igerik, zaman odaklilik, geribildirim, mekanla iliski, hareket kabiliyeti, es
zamanlilik, yaygmlasma hizi ve yondesme bulunmaktadir. Yeni medyanin onemli bir
karakteristigi olan dijital varolus, medyanin dijital teknolojilere bagvurmasiyla iligkilidir.
Manovich, dijital teknolojinin medya nesnelerini “Biitin medya nesneleri ister bilgisayar
ortaminda sifirdan iiretilmis olsun, ister analog bir mecradan dijitale taginmis olsun yeni
medya igerisinde dijital kodlar ya da numaralarla temsil edilmektedir. Yeni medya nesnesi
matematiksel olarak tanimlanabilir ya da algoritmaya bir miidahaleyle degistirilebilir”

seklinde tanimlar (2001: 49).
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Algoritmaya bir miidahaleyle degistirebilme imkani, hipermetinsellik olgusunun da
onilinii agmaktadir. Hipermetinsellik 21. yiizyilda ve izlerkitle kiiltiiriinde belirleyici ve basat

kavramlardan biridir. Binark ve Bayraktutan (2013: 20)’a gore,

“yeni medyanin bir diger 6zelligi olan, birgok bdliimlendirilmis geleneksel medya icerigini tek bir
icerikte toplamaya olanak saglayan coklu medya 6zelligi ve metinler arasindaki bagmtilar vasitastyla
dagimmik haldeki enformasyonun kontroliinii kolaylagtiran hipermetinsellik 6zelligi, yeni medyay1
farklilagtiran temel 6zelliklerdendir. Yeni medya, herhangi bir ara yiiz veya ag iizerindeki kullanicilarin
farklimetinlere ulagmasina imkan vermektedir. Bu 6zellik sayesinde bir birim {izerinden farkli birimlere

acilan sayisiz kapinin varligi ortaya ¢ikmaktadir”.

Izleyiciler, tiikettikleri oyun, film, dizi, Youtube videolar1 vb. ile hem de
olusturduklari izlerkitle topluluklar1 arasindaki iletisimde hipermetinsellikten etkin bir sekilde
faydalanmaktadir. “Yeni medyanin iletisim bicimi artik tek yonlii degil cift yonlii ve yatay
diizlemdedir. Kullanicilarin katilimeiya doniismesi, iiretim siireclerinde etkin rol oynamalari
ve tliketim agisindan sirketlerin daha rahat bir sekilde alicilara ulasabilmesi yeni medyanin ag
erigimi Ozelligini géstermektedir” (Lister vd., 2009: 35).

Yeni medya ¢aginda, izleyici kiiltiiriindeki iletisim ve etkilesimi tanimlayan énemli bir
ozellik olarak karsilikli ve yatay iletisim belirginlesmektedir. “Dijital kodlamanin
gerceklestigi bilgisayarlar her ne kadar maddi olarak fiziksel gerceklikte var olsalar da
olusturduklar1 datalar sanal gerceklik igerisindedir. Birbirine baglanan bilgisayarlar bir ag
tizerinden iletisim kurar ve bu ag kullanicilarin sanal olarak varliklarini olusturduklar: yerdir”
(Lister vd., 2009: 36). Bilgisayarlarda dijital kodlamanin yapildigi ortamlar, fiziksel
varliklarma ragmen olusturduklari veriyi sanal bir diinyada barindirirlar. Internetle baglantili
bilgisayalar, bir ag aracilifiyla iletisim kurarak kullanicilarin sanal varliklarini olusturduklari
bir alan yaratirlar (Lister vd., 2009). Sanal kimlikler ve sanal iletigim araciligiyla goriinen
sanallik, hayranlik kiiltiirinde Onemli bir yer tutar. Manovich’e goére, yeni medyanin
multimedya niteligi onun modiiler yapisidir. Yeni medyada tiim unsurlar ayr1 ayr1 saklanir ve
birlestirildiginde ¢esitli medya formatlar1 meydana gelir. Bu sebeple, yeni medya karmagik bir
yaptya sahiptir. Her bilesen kendine 6zgli olmasina ragmen, bir araya gelerek biitiinliik
olustururlar (2001: 51). Cesitli bilesenlerden meydana gelen yeni medya, gesitli iletisim
bi¢gimlerinin olusmasini destekler.

Ayni platformda veya dijital ortamda bulunan kullanicilar i¢in yeni medya,
etkilesimde bulunabilecekleri bir alan haline gelir. Yeni medyanin interaktifligi, ara ylizdeki
farkli kullanicilara birbiriyle iletisim kurma olanagi sunar. Bu iletisim eszamanli olabilecegi

gibi farkli zamanlarda ¢evrimici olan bireyler arasinda da meydana gelebilir (Binark ve
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Bayraktutan, 2013: 19). Yeni medyanin etkilesim 06zelligi, zaman ve mekandan bagimsiz
olarak ¢ok yonlii iletisim kurma imkani sunarak iletisim tlizerinde biiylik bir etkiye sahiptir.
Dijital diinyay1 ve yeni medya kavramini geleneksel medyadan ayirt eden temel unsurlardan
birisi etkilesimdir. Yeni medyadaki etkilesim ii¢ ana bdliime ayrilabilir:

Teknik etkilesim: Bu, kullanicilarin onunla etkilesimde bulunmasina izin veren yeni medya
platformunun teknolojik dzelliklerine atifta bulunur. Ornegin, bir web sitesindeki baglantilara
tiklama yetenegi veya bir video oyununda diigmeleri ve kontrolleri kullanma, teknik
etkilesimin oOrnekleridir. Teknik etkilesim, insanlarin bilgilere erismesini ve birbirleriyle
iletisim kurmasim kolaylastirmistir. Ornegin, akilli telefonlarin yiikselmesi, insanlarin nerede
olduklarina bakilmaksizin internete ve birbirlerine bagl kalmasini miimkiin kilmistir.

Icerik etkilesimi: Bu, bir yeni medya platformunun igeriginin etkilesimli olacak sekilde
tasarlandig1 sekilde referanstir. Ornegin, bir haber web sitesi kullanicilara makalelere yorum
yapma olanagi saglayabilir veya bir sosyal medya platformu kullanicilara gonderileri
begenme ve paylasma olanag saglayabilir. Icerik etkilesimi, medyanin daha etkili ve
siiriikleyici olmasini saglamistir. Ornegin, video oyunlar1 oyuncularin bir karakterin roliinii
istlenmelerine ve oyunun diinyasin1 birinci elden deneyimlemelerine olanak tanir. Sosyal
medya platformlari, kullanicilara arkadaslari ve aileleriyle baglanti kurma ve diislincelerini ve
deneyimlerini diinyayla paylagsma olanag saglar.

Sosyal etkilesim: Bu, yeni medya platformlarinin kullanicilar arasinda iletisimi ve etkilesimi
kolaylastirma sekline atifta bulunur. Ornegin, bir sosyal medya platformu kullanicilara
birbirlerine mesaj gonderme olanagi saglayabilir veya bir video oyunu kullanicilara ¢evrimigi
birlikte oynama olanag: saglayabilir. Bu ii¢ etkilesim bolimii sik sik i¢ ice ge¢mektedir.
Ornegin, bir web sitesinin teknik etkilesimi, kullanicilara farkli makaleleri okumak igin
baglantilara tiklama olanagi sunabilir, bu da bir igerik etkilesimi formudur. Ek olarak, bir
sosyal medya platformunun sosyal etkilesimi, kullanicilara birbirlerinin goénderilerini
begenme ve yorum yapma olanagi saglayabilir, bu da bir icerik etkilesimi formudur.

Etkilesim 1{ic ana perspektiften veya bu perspektiflerin bir biitlinii olarak
tanimlanabilmektedir. Ik yaklasimda, etkilesim bir siire¢ olarak kabul edilir ve kaynak ile
alic1 ya da ¢oklu alicilar arasindaki iletisimin igerigi lizerindeki etkisiyle birlikte incelenir.
Ikinci yaklasimda etkilesim, yeni medyanin telekomiinikasyon aginda kullanicilarin cihazlarla
nasil etkilesim kurdugu ve igerigi nasil degistirebildigi perspektifinden ele alinir. Uciincii
yaklasimda ise etkilesimin, kullanicinin deneyimlerinde ve algilarinda nasil yer bulduguna

odaklanilir. Bu bakis acisiyla, kullanicilarin internet iizerindeki faaliyetleri ve geri
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dontigleriyle algilarinin nasil sekillendigi ve nasil etkilesime girdikleri vurgulanir (Aktas,
2007: 33-34).

Yeni medyanin getirdigi yeniliklerle, kullanicilar kendi istedikleri dogrultuda,
alternatif ve paralel bir gerceklik olusturma kapasitesine sahiptir. Bu 06zellik, ‘Kullanici
Tarafindan Uretilen igerik’ (User Generated Content) olarak adlandirilir. Bu igerik olusturma
stirecinde, kullanic1 ayn1 zamanda bir iiretici haline gelir. Geleneksel medyada esasen tiiketici
roliinde olan bireyler, yeni medya kontekstinde “iiretici-tiiketici” veya “prosumer” kavramiyla
ifade edilmektedir (Laughey’den akt. Binark ve Bayraktutan, 2013: 24). Kullanic1 tarafindan
tiretilen igerikler, yeni medya doneminin izleyici kiiltiiriinde 6ne ¢ikan ve iletisim ile kiiltiirel
dinamiklerde belirgin bir etkisi olan gelerdendir.

Yakinsama ya da yondesme koniisiim kiiltiirli, dijital ¢agda izleyiciler ile medya
arasindaki degisen iliskileri aciklayan bir teoridir. Bu terim, “Convergence Culture: Where
Old and New Media Collide” (2006) adli kitabinda medya bilimci Henry Jenkins tarafindan
ortaya atilmistir. Jenkins’e gore, yondesme kiiltiirii farklt medya platformlar1 arasindaki
sinirlarin belirsizesmesi, katilimer kiiltiiriin yiikselisi, video oyunlar1 gibi yeni hikaye anlatma
bigimlerinin ortaya ¢ikmasi gibi egilimlerle karakterize olmaktadir. Ornegin, televizyon
sovlariin artik web siteleri ve sosyal medya hesaplari vardir ya da video oyunlar1 konsollar,
bilgisayarlar ve cep telefonlar1 dahil olmak {izere bir¢ok cihazda oynanabilmektedir.
Tiiketiciler arttk medyanin pasif alicilar1 degil, onun yaratilmasi1 ve dagitilmasinda aktif
katilimeilardir. Ornegin, televizyon sovlarmin ve filmlerin hayranlari kendi hayran kurgularmi
ve hayran sanatlarini yaratabilir ve oyuncular oyun videolarini ¢evrimigi olarak digerleriyle
paylasabilmektedir. Transmedya hikaye anlatimiyla, tek bir hikaye ya da hikaye evreni birden
fazla medya platformunu kullanilarak evrenin genisletilebildigi yeni bir hikaye anlatma
yaklasimidir. Ornegin, Marvel Sinematik Evreni, birgok film, televizyon sovu ve ¢izgi romant
kullanarak hikayelerin gectigi tek bir evreni anlatir. Yondesme kiiltiirli, insanlarin medyay1
nasil tiikettigi iizerinde derin bir etki yaratmistir. Medyay1r daha cekici, siiriikleyici ve
katilimer hale getirmistir. Ayrica, insanlarin birbirleriyle yeni yollarla baglanti kurmasina
neden olan yeni hikaye anlatma bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasma da yol agmustir. Ornegin, bir
oyuncu, bir oyun konsolunda video oyunu oynayabilir, YouTube’da oyunun oyun videolarini
izleyebilir ve kendi oyun videolarini ¢evrimigi olarak yayinlayabilir.

Geleneksel medyada deneyimlenen zaman kavrami her ne kadar kismen asiliyor olsa
da, yeni medya c¢aginda siirekli boliinmekte ve siirekli yeniden yasanan bir simdi olarak tekrar
tekrar olusturulmaktadir (Featherstone, 2013: 26). Zamanin nasil algilandigindaki bu

dontisiimii, ag teknolojileri perspektifinden incelemek miimkiindiir. Fuchs, ag teknolojileri
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araciligiyla olusturulan zaman kavramini es zamanli ve es zamanli olmayan seklinde iki
kategoriye ayirmistir. Es zamanlilik, kullanicilarin gercek zamanli ve aymi anda aktif
olmalarim1 ifade ederken, es zamansizlik, kullanici eylemlerinin belli bir zaman dilimine
sikistirilmamis olmasini kapsar. Her iki senaryoda da teknoloji, kullanicinin belirli bir yere
bagli kalmadan hareket etmesine olanak tanir (Fuchs, 2008: 128). Geleneksel kitle
medyasinda iletisim tek tarafli olarak ilerlerken, geri doniis ya yoktur ya da uzun ve kisitl bir
siirecte gerceklesirken, yeni medya platformlari, geri doniis, icerik olusturma ve ¢ok yonli
etkilesim se¢enekleri sunmaktadir.

Medya sektoriindeki evrimlerin toplumsal yapidaki degisikliklerle baglantili olarak
meydana geldigini séylemek miimkiindiir (Lev Manovich, 2001). Radyo, televizyon, sinema
gibi kitle iletisim yontemleri endiistriyel toplumla uyumluyken, yeni medyanin mantig1 da
post-endiistriyel toplumun anlayisina uygun diismektedir. Endiistriyel toplum igerisinde
bireyler, ‘kitle’ olarak tanimlanir. Bu kitlenin bireyleri medya igerikleri dahil olmak iizere
kitlesel olarak hazirlanmis tiriinlere ilgi gosterir ve benzer degerlere ve yasantilara sahiptirler
(Manovich, 2001). Fakat endiistriyel toplumda insanlarin kitlesel tiiketici olarak goriildiigli bu
yapt, post-endiistriyel donemde degiserek, standart iiriin ve hizmetlerden ziyade
bireysellestirilmis iiriinlere dogru bir kayma gdstermistir. Internet ve dijital oyunlar bu
degisimin somut Ornekleridir. Manovich, modern donemde bireylerin kendi bireysel
yasamlarin1 ve inanglarini olusturdugunu, genis bir yelpazedeki secenekler arasindan kendi
degerlerini sectiklerini belirtir ve pazarlama stratejilerinin artik her bireye 0zgli olarak
tasarlandigin1 vurgular. Yeni medyanin anlayisi bu post-endiistriyel toplum anlayisim1 gozler
Oniine serer. Bir internet sitesi ilizerinde dil secenekleri, icerikler ve reklamlar kullanicinin
begenisine bagl olarak ozellestirilebilir (Manovich, 2001). Bu 6zellestirme yetenegi, sosyal
medya lizerindeki bireysel sunumlarda ve web 3.0 doneminde kullanicinin tercihlerine dayal
olarak sunulan 6zel hizmetlerde de karsimiza ¢ikar.

Lister vd. (2008) ‘yeni medya’ teriminin, medyanin {iretimi, yayilimi ve tiiketimi
baglaminda bir¢cok degisikligi kapsadigini belirtir ve bu degisikliklerin teknik, yazinsal,
geleneksel ve kiiltiirel temellere dayandigini ifade ederler. “Yeni medya’, global bir konsepti
daha anlagilir pargalara ayirarak tanimlamaktadirlar. Bu bilesenler soyledir:

e Yeni metinsel tecriibeler: Farkli tiirler, yazinsal yapilar ve medya tiiketim

egilimleridir.

e Gergekligi ifade etmenin farkli yaklasimlari: Medya, her zaman kesin olarak

sinirlandirilmayan yeni gdsterim alanlar1 ve tecriibeler saglar.
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e Kullanicilar (veya tiiketiciler) ile medya teknolojileri arasindaki degisen baglar:
Medya kullanimi ve anlami tizerindeki degisimler.

e Fiziksel varlik, kimlik ve toplulukla ilgili yeni deneyimlere dair degisen iligkiler:
Zaman, alan ve yer kavramlarina dair degisen perspektifler.

e Insan bedeninin teknolojik medya ile olan etkilesimine dair giincellenmis

anlayislar.

e Yenilik¢i organizasyon ve iiretim yaklagimlari.

e Bilgisayar araciligiyla iletisim: E-postalar, sohbet platformlari, ses ve video iletimi

gibi araclar.

e Medya igeriklerinin yeni dagitim ve tiiketim yontemleri: Etkilesimli ve ¢ok

katmanli metin yapilari.

e Sanal diinyalar: Simiilasyon tabanli mekanlar ve immersive gosterim alanlari.

e Yerlesik medyanin farkli adaptasyonlar1 ve degisimleri.

Lister ve ekibi, yeni medyay1 analiz ederken, farkli perspektiflerden yaklagsmislardir.
Modern ¢agin durumu analiz edilirken yeni medya konsepti teknolojik ve global vizyonla ele
alinmaktadir (akt. Yengin, 2012: 62-66). Mark Poster, yeni medyanin popiiler bir 6zelligi olan
“sanal gerceklik” kavramina deginmektedir. Sanal, fiziksel olarak ger¢ek olmayan ancak bir
bilgisayar tarafindan olusturulan veya simiile edilen bir seyi tanimlamak i¢in kullanilan bir
terimdir. Sanal nesneler ve ortamlar gercek olanlardan neredeyse ayirt edilemez ve eglence,
egitim ve 1§ gibi ¢esitli amaclar i¢in kullanilabilir. Sanal gerceklik, gercekligin ¢ok yonlii ve
farkli formlarda ortaya ¢ikmasiyla iliskilendirildiginde, bu daha karmasik ve riskli bir duruma
isaret eder. Bu baglamda, klasik veya konvansiyonel zaman anlayisi, bu “yeni gerceklik”
tarafindan sekillendirilmelidir. “Sanal gergeklik” ve “gergcek zaman” konseptleri, ikinci medya
doneminin simiilasyona dayali bir kiiltlir yaratmadaki etkisini yansitmaktadir. Medya, gercek
Kimlikleri ve referanslar1 doniistiirme kapasitesiyle, kiiltiirii giderek daha simiilasyonel hale
getirir. Ikinci medya déneminde gergeklik, cok yonlii bir nitelik kazanmaktadir (Poster, 2017:
118).

Jenkins, dijitallesen ¢agda ve yeni medya teknolojisinin ortaya ¢ikisiyla medyanin
birlesen yiizlerinin kiiltiirel diizeyde nasil bir etki yarattigini “yondesme kiiltiirii”
perspektifinden degerlendirmektedir. Ona goére, modern kitle medyasinin dogusu halkin
kiiltiirel etkilesimlerini azaltmistir. Ancak medyada son dénemlerde yasanan bu evrilmeler,
bireylerin kiiltiirel olusumlara yeniden etkin bir bigimde katkida bulunmalarina imkan
tanimistir. Bu, tipki gecmisteki halk kiiltiiriinde oldugu gibi genis bir katilimi, yerel

yaraticiligi ve degisim bazli ekonomiyi geri getirmistir. Bu doniisiim, bireylerin yeni medya
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araglartyla kendi igeriklerini olusturup bu igerikleri internet {izerinden paylasabilmeleriyle
miimkiin olmustur. Jenkins, yondesme kiiltiirii ile halk kiiltiiri arasindaki temel farkin, halk
kiltiiriinde {retici ve tiiketici arasinda bir ayrim bulunmazken, yondesme kiiltiiriinde
insanlarin daha katilimci bir role sahip olmalar1 oldugunu belirtir.

Etkilesim ve katilim kavramlarinin birbirinden ayr1 olarak ele alinmasi gerekmektedir.
Etkilesim, tiiketicinin verdigi tepkilere dayaliyken, katilim ise daha genis kapsamli, sosyal ve
kiltiirel dinamikleri 6n plana ¢ikaran ve medya iireticilerinin tam anlamiyla denetleyemedigi
bir olgudur. Jenkins, internetin, tiiketicilere medya endiistrisinin gozetiminden uzak bir
katilim imkani sunmasindan &tiirii onu gizlenmis bir kiiltiirel faaliyet alani olarak
degerlendirir. Bu baglamda, medya ile kurulan etkilesim ile igerik olusturma ve dagitimina
olan katilim, farkli mekanizmalardir. Endiistrisel perspektiften bakildiginda, medya
firmalarinin aktif kullanicilardan mevcut igerigin veya medya eserlerinin genisletilmesi,
maliyet etkin igerik olusturma gibi konularda talepleri bulunurken, diger yandan dijital
ortamda dosya paylasimmin basitligi ve medya eserlerinin dijital donilisimii nedeniyle
tilkketicinin artan giicii ve telif haklariyla ilgili endiseler ortaya ¢ikmaktadir (Jenkins, 2006).

Jenkins, yeni medya ortaminda “yondesme” terimini kullanicilar, medyanin akisini
daha etkin bir sekilde yonetebilmek ve diger bireylerle etkilesim kurabilmek adina gesitli
medya araglarina nasil adapte olacaklarini kesfetmesi olarak agiklamaktadir. Kullanicilar,
kendi kiiltiirel miraslarina tamamen dahil olabilme ve yasadiklari medya deneyimini
yonlendirebilme haklar1 i¢in miicadele ederler. Bu “yondesme” fenomeni, yaratict sektorler
icin belirsizlik yaratir; zira medya kuruluslarinin, medya tiiketiminin ne oldugu konusundaki
geleneksel anlayislarini ve buna bagl olarak pazarlama ve programlama stratejilerini gézden
gecirmeleri gerekmektedir. Bu baglamda, tiiketici ile tiretici arasinda mutabakat gerektiren
dokuz kritik konu belirginlesmektedir. Bu konular; izleyici analizlerini gilincelleme, medya
icerik yonetimi, dijital ekonominin revizyonu, medya miilkiyetini kisitlama, medya estetigini
degerlendirme, fikri miilkiyet tamimlarmin yeniden sekillendirilmesi, iiretici-tiiketici
iligkisinin gozden geg¢irilmesi, kiiresellesmenin yeni bir yaklasimla ele alinmas1 ve bireylerin
yeniden bir araya getirilmesi olarak siralanabilir (Jenkins, 2017: 38-45).

Jenkins, medya yondesmesini bes farkli siliregten olusan bir yapi1 olarak tanimlar:
teknolojik, ekonomik, sosyal (organik), kiiltiirel ve kiiresel. Teknolojik agidan yondesme,
medya materyalinin dijitallesip ¢esitli platformlarda yayilabilmesi veya bu materyalin
modifiye edilebilmesiyle ilgilidir. Ekonomik perspektiften bakildiginda, yondesme; eglence
sektoriiniin sinema, TV, kitap, internet gibi degisik mecralara geniglemesi ve Kkiiltiirel

olusumlarin iirtinlerini medya aracilifiyla genis bir alana yayilmasi seklinde tanimlanabilir.
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Sosyal (organik) yondesme ise, tiiketicilerin yeni medya araglariyla birden ¢ok gorevi es
zamanlt olarak gergeklestirmeleri ve ¢esitli medya araglarimi  simultane olarak
kullanabilmeleriyle alakalidir. Kiiltiirel agidan yondesme, farkli medya araglari, sektorler ve
tiirlerin birleserek yeni yaratici yaklagimlarin, medya etkilesim yontemlerinin ve tiirlerin
dogmasini ifade etmektedir.

Medya yondesmesinin getirdigi yeni perspektif, katilime1 bir halk (folk) kiiltiirliniin
olusumunu tesvik etmis ve bireylerin medya materyali olusturmasina araglar saglamistir. Bu,
bireylerin medya olusturma siirecine aktif katilimin1 miimkiin kilarken, firmalarin da diisiik
maliyetle igerik tiiretimi, transmedya Oykiileme gibi alanlarda bu materyalleri kullanarak
degerlendirmesine imkan tanimaktadir. Kiiresel yakinsama, medya materyalinin uluslararasi
seviyede dolasimi neticesinde meydana gelen kiiltiirel karisimi ifade eder. Bu baglamda,
medya yakinsamasi, iletisim sektoriindeki derinlemesine bir donilisim ve evrimi
yansitmaktadir (Jenkins, 2006: 93). Jenkins, yondesme kiiltiirinlin dijital bir Ronesans
donemini temsil ettigini ileri siirerken, bu alandaki doniisiimiin tiiketiciler, tireticiler ve kavsak
noktasindaki bireyler arasinda sosyal, politik, ekonomik ve hukuki anlamda gerginliklere
sebep oldugunu belirtir. Bu dinamiklerin bir arada bulunmasi, hem kiiltiirel ¢esitlilik
yaratirken hem de kiiltiirel birlikteligi, ticarilesmeyi ve tabanin (grassroots) kiiltiirel katkilarini
tesvik eder. Bu, yeni bir kiiltlirel yapilanmanin 6niinii agacaktir (Jenkins, 2001). Jenkins, bu
evrimsel degisikliklerle beraber ortaya ¢ikan yeni kiiltiirel uygulamalar1 ve olusumlari da

yondesme kiiltiirii baglaminda analiz etmektedir.

3.4. Dijital Video Oyunlarimin Ozgiin Nitelikleri

Bir medyanin, bir aracin ya da sanat bigiminin 6zgiin niteliklerinden bahsetmek
‘dzgiilliik> kavramina bagvurmay1 gerektirmektedir (Greenberg, 1986). Ozgiilliik, her sanat
formunun, medyanin veya ortamin kendisini diger ortamlardan ayiran kendi benzersiz
ozelliklerine sahip oldugu fikrine isaret eder ve bu Ozelliklerin kesfedilip kullanilmasi
gerekmektedir. Baslangigta gorsel sanatlarla ilgili olarak ifade edilmis olan bu kavram
(6rnegin, resim diiz olusunu vurgulamali ve filmde bulunan derinligi veya hareketi taklit
etmeye ¢alismamalidir), kesinlikle video oyunlarina da uygulanabilir.

Temelinde, video oyunlarmi diger ortamlardan ayiran sey, oyuncunun sanal ortamla
etkilesim kurabilme yetenegi ve eylemlerinin sonuglarin1 aninda tecriibe edebilme imkanidir.
Ovyunlar sadece pasif deneyimler degildir; ilerlemek i¢in oyuncunun girdisi ve sanal ortamin
temelinde yatan algoritmalarin bu girdilere verdigi tepkiler gereklidir. Bu nedenle, bu

etkilesimliligi gercekten kullanan oyunlar -ister dallanan anlatilar, oyun mekanigi, ister
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oyuncu ajanligr araciliiyla olsun- bir ara¢ (medium) olarak video oyunlarinin 6zgiilliigiinii
benimsemis sayilabilir. Film ve edebiyat gibi diger ortamlar genellikle dogrusal bir ilerleme
izlerken, video oyunlar1 genellikle dogrusal olmayan deneyimlere izin verebilmektedir.
Oyuncular hangi yollar1 takip edeceklerini, hangi karakterlerle etkilesimde bulunacaklarini ve
hangi yan gorevleri siirdiireceklerini segebilir, boylelikle her oyun deneyimi kendine 6zgii ve
biricik olabilmektedir.

Ian Bogost, oyunlarin kurallar1 ve mekanikleri araciligiyla argiimanlar {iretme,
duyguari ve fikirleri iletebilme seklini tanimlamak igin “prosediirel retorik™ terimini ortaya
atmigtir. Film veya edebiyatin, anlati veya gorsel retorige dayanmasinin aksine, oyunlar
mesajlar1 ve fikirleri iletmek i¢in oynandiklar1 sekli kullanabilmektedir. Dahasi, prosediirel
retorik her bir video oyunu oynanisi sirasinda beklenmedik, 6nceden hesap edilmemis ya da
tasarlanmamis durumlarin veya anlatilarin, nispeten basit oyun kurallarimin karmasik
etkilesimleri yoluyla ortaya ¢ikmasma imkan verebilmektedir. Oyunlara 6zgii bu durum
ortaya ¢ikan oynanig (emergent gameplay) olarak tarif edilir ve oyunlarin sunabilecegi
etkilesimliligin derinligine ve zenginligine isaret eder.

Oyunlardaki sanal mekanlar sadece arka plan degil; bunlar oyuncularin
kesfedebilecegi, manipiile edebilecegi ve hatta sekillendirebilecegi yerlerdir. Mekansal kesfe
ve c¢evresel anlatima izin vermesi bakimindan oyun alanlarmmin mimarisi ve tasarimi,
oyuncuya bu alanlarda konulan o6zgiirlik veya kisitlamalar, oyun ortaminin anahtar
ozelliklerindendir. Diger taraftan, video oyunlari, gorsel sanat, ses tasarimi, miizik ve fiziksel
etkilesimi (kumandalar veya hatta hareket sensorleri araciligiyla) birlestirerek ¢oklu duyulari
harekete gecirmektedir. Bu birden fazla duyuya hitap etme ve duyusal daldirma, diger
medyadan farkli olarak izlerkitlelerin eser ile bir bag kurmasina izin vermekte ve bireyin
eserin i¢inde var oldugu yanilsamasini yaratabilmektedir.

Video oyunlarinin medium Ozgiilligiinii gergekten kullanabilmek i¢in; oyun
gelistiriciler, elestirmenler ve bilim insanlar1 bu benzersiz 6zelliklere odaklanmis ve bunlarin
oyun deneyimine nasil katkida bulundugunu diistinmiistiirler. Video oyunlar1 yalnizca diger
ortamlardan anlatilar1 veya estetikleri kopyalamakla kalmazlar, ayni zamanda kendilerini
benzersiz kilan nitelikleri de 6n plana ¢ikarirlar.

Espen Aarseth, video oyunlarinin kullanimlarimin ve alimlanma big¢imlerinin
anlasilmasi i¢in, O6nemli olarak gordiigli video oyunlarinin teknolojisi ve ortaminin ig
isleyisine dikkat ¢ekmektedir. Video oyunlar1 farkli alanlardan bir¢ok diisliniir tarafindan
farkli sekillerde tanmimlanmaya calisilmistir. Ornegin, Hutcheson (1971), video oyunlarinin

post-modern sanatin asirt formu; Bolter (1991) ve Landow (1992) postyapisal metin
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kavraminin somutlagsmasi oldugunu 6ne siirmiislerdir. Bolter (1991)’e gore, video oyunlari
ayni zamanda sibersemiyotik gostergeler iireten araglardir. Janet Murray (1997) oyunlari
interaktif anlatilar; Brenda Laurel (1993) interaktif fantezi sistemleri ve interaktif drama
olarak ele almistir. Bir¢oklar1 da video oyunlarini postmodern ¢agin tezahiirii ve Umberto
Eco’nun temel kavramlarindan biri olan acik yapitlar olarak degerlendirmektedir. Espen
Aarseth, bu tiirden farkli disiplinlere 6zgii yaklasimlarin oyun aragtirmalarina empoze
edilmeye calisilmasina karsi cikarak, video oyunlariin materyal temeli olan yazilimin ve
Ozellikle video oyunlarinin mekanik ve makine benzeri boyutlarina odaklanan alternatif bir
perspektif sunmayi tercih etmektedir.

Video oyunlarini sibermetinler olarak ele alan Aarseth, yaklasimini “siber 6n-ekinin
gosterdigi gibi, metin bir makine olarak —mecazi olarak degil— sozlii isaretlerin tiretimi ve
titkketimi i¢in mekanik bir cihaz olarak goriilmektedir. Sibermetin, edebi aligverisin ayrilmaz
bir parcasi olarak ortamin karmasikliklarint 6ne siirerek metnin mekanik organizasyonuna
odaklanmaktadir” ifadeleriyle agiklamaktadir (Aarseth: 1997, s. 21).

Eger video oyunlar1 metin makineleri olarak anlasilirsa oyuncular ve oyunun maddi
temeli olan ortam da alimlamanin bir pargasi haline gelir. Yeni metin makinesi metni iiretir,
bu metin (fiziksel) ortam tarafindan gosterilmektedir ve oyuncu tarafindan oynanmaktadir;
yeni medya izlerkitlesinin genel olarak kullanicilar olarak tarif edildigi diistiniiliirse, bir bagka
deyisle kullanilmaktadir. Video oyun “metinlerini” okuma siireci, geleneksel medya bigimleri
veya metinlerin gerektirmedigi sekillerde ortami ve oyunculary/kullanicilari igermektedir.
Video oyunlar1 oynanir, yani “etkilesimli” bir stirecte kullanilmaktadir. Aarseth’e gore video
oyun bdylece metin makinesi ve okuyucu/operatér/oyuncu/kullanici arasinda bir simbiyoz
haline gelmektedir.

Video oyunlarina Aarseth gibi edebi bir perspektiften bakmak, yeni/elektronik medya
caligmalar1 icindeki polemiklerde belirli aksiyomatik pozisyonlar1 kabul etmeyi
gerektirmektedir. Bu pozisyonlar: yazar, metin ve okuyucu arasindaki iligki; yazarin ve
okuyucunun pozisyonu; etkilesim, dogrusal olmayanlik ve anlati yapilar1 gibi kavramlar ve
nihayetinde fiziksel ortamin rolii yani elektronik ile kagit metinler arasindaki fark olarak
Ozetlenebilmektedir.

Aarseth tarafindan incelenenoyunlar, okuyucunun da katkida bulundugu ve bu nedenle
Yunanca ergon ve hodos kelimelerinden tiiretilen “caba” ve “yol” anlamina gelen ergodik
metinler olarak adlandirilan metinlerdir. Tiim metinler okuyucusundan bir tiir c¢aba
beklemektedir. Bu c¢aba zihinsel olabilecegi gibi, goz hareketleri, sayfay1 ¢evirme gibi basit

fiziksel hareketler de olabilir. Ancak, bu tiir temel ¢abalarin kagimilmaz oldugu varsayilirsa,
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Aarseth’in ¢aba olarak kasttetigi seyin bu aktivitelerin Otesindeki faaliyetleri igerdigi
kolaylikla anlasilabilmektedir. Aarseth’in terminolojisini kullanirsak, burada cabadan kasit
insan disiincesinin sinirlariin disinda meydana gelen bir siireci ifade eden ekstranoematik
istir.

Bunun, video oyunlarinin temel o6zelligini olusturdugu varsayilabilir; Aarseth’in
izlertkitlenin ¢abasi olarak bahsettigi seyin “etkilesimlilik” kavramini akla getirmesi
ka¢iilmazdir. Video oyunlarinin “etkilesimli ortam”mn somutlasmasi oldugunu inkar etmek
miimkiin degildir - aktif katilimin ve okuyucu/oyuncunun dinamik bir metne gore calisma

olanagi ve gerekliligi, video oyunlarinin 6ziinii olusturur ve kendine 6zgii kilar:

“Sibermetin okuyucusu, diger yandan, giivende degildir ve bu nedenle, onun bir okuyucu olmadigi ileri
stiriilebilir. Sibermetin, olasi okuyucusunu bir reddetme riskiyle karsi karsiya birakir. Sibermetinin
okuyucusundan talep ettigi ¢caba ve enerji, yorumlama meselesini miidahale seviyesine yiikseltir. Bir
sibermetini tanimaya ¢alismak, ya yakinlikla ya da basarisizlikla sonuglanabilecek kisisel bir improvize
yatirnmdir. Bir sibermetindeki gerilimler, anlati arzusuyla uyumsuz olmamakla birlikte, ayni zamanda
daha fazlasidir: sadece yorumlayict bir i¢gdrii icin degil, aym1 zamanda anlati kontrolii i¢in de bir
miicadeledir: Bu metni kendi hikayemi anlatmasi igin istiyorum,; ben olmadan var olamayacak hikaye”

(Aarseth, 1997: 4).

Bu tiir (siber) metin, bircoklar tarafindan devrimci olarak kabul edilir. En ¢ok dikkat,
okuyucunun degisen/gliglendirilmis roliine yonlendirilmistir. Okuyucu, ayni anda yazma ve
okuma yapan bir ‘wreader’ (Landow, 1992) olarak kabul edilir. Metni hem alimlayan hem de
alimlama bicimine etki edebilen okuyucu, yazarin hayal ettigi sekilde degil, metni okudugu ve
metnin yaratilisini, kendi deneyimini belirledigi ortak yazarlik konumuna ytikselir.
Kullanici/okuyucu, geleneksel metindeki yazar hegemonyasinin prangalarindan kurtulmustur
(Rosenberg, 1994).

Espen Aarseth’in c¢alismasi video oyunlarini sibermetinler olarak ele almaktadir.
Birgoklar1 bilgisayar hipermetninin ortaya ¢ikisini okuyucunun O6zgiirlesmesi, okuma
stirecinin yapisokiimii, dogrusal olmayan anlatilar, yazarin 6liimii, demokratiklestirilmis kitle
iletisimi ve diger benzer devrimci iddialarla iligkilendirmektedir. Fakat fiziksel medya
katmaninin 6nemini degerlendirirken metne farkli yaklagsmaktadirlar.

1970’lerde Zork gibi baslangicta metin tabanli macera oyunlariyla elektronik
edebiyatin ilk Orneklerinin ortaya c¢ikmasiyla, bilgisayar diinyasinin metni edebiyat
diinyasinin metniyle i¢ ice ge¢meye baslamustir. Iki ayr1 tiir metin kullanimi birlesmistir:
gelencksel edebiyata benzer, onceden tanimlanmis kelime sirasina sahip bir metin tipi,
bilgisayar sistemleri i¢in dinamik bir kontrol/iletisim araci olarak metnin 6nemli 6l¢iide daha

yeni bir kullanimiyla birlestirilmistir. Bu sentez basarili olmustur - sadece okuyucu/kullanici
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metnin ortaya ¢ikisinin biiyiik 6l¢iide kontroliinde degil, kullanicinin metni/hikayeyi ileriye
tagtyan farkli secenekleri kontrol etmesi/kesfetmesi de beklenmektedir. Sonuglanan gergek
metin, kullanicidan kullanictya 6nemli 6l¢tide farklilik gésterecek ve bir “okuma” ile diger
baska bir okuma asla ayni olmayacaktir ve farkli okuyucularda oldukga farkli tepkiler
tiretecektir. Bu yeni sibermetinde geleneksel edebiyat hikaye anlatimi ve baglam saglar,
bilgisayar metni kullanici araylizii bileseni “etkilesimli” unsuru saglar. Bu kombinasyon,
teknolojinin fiziksel ortami tarafindan bahsedilen benzersiz birincil temsil 6zelligini kullanir,
yani “etkilesimli” bilgisayar ve ekrani.

Bu analizin dikkati islevsellige dogru kaymaktadir; bu nedenle, kagimilmaz olarak
etkilesim kavraminin g6z Onilinde bulundurulmasi gerekmektedir. Etkilesim, video
oyunlarinin tiim ortaminin benzersiz 6ziinii temsil eder ve bu ortamin biiyiikk vaadini ve
anlamimi olusturur. Cogu bilgisayar ve yazilim programi, herhangi bir cagdas bilgisayar
sisteminin bir pargasi olarak etkilesim sunar. Etkilesimin ¢ogu Orneginin aksine, oyun
etkilesimi teorik olarak yalnizca bir amaca hizmet eder: eglendirmek. Video oyunlari,
bilgisayar tarafindan iretilen etkilesimin ekstra bir boyutunu sunar, bunu tahtalar, Kartlar,
zarlar veya diger popliler oyun araglarina dayanan geleneksel oyunlardan ayirir; bu oyunlarda
etkilesim (insan) rakipler tarafindan saglanmaktadir. Ancak bu geleneksel oyunlar, esneklik
acisindan ciddi sinirlamalara sahip olup fiziksel oyun araglarina biiyiik Ol¢lide bagimlidir.
Video oyunlari da fiziksel araglar kullanir - bilgisayar, oyun konsolu vb. ve denetleyiciler -
ancak yeni oyun yazilimi ylikleyebilme yetenegiyle sinirsiz esneklik ve deneyimlere olanak
tanir. Her yeni video oyunu, etkilesim ve deneyimlerin yeni bir evrenini agmaktadir.

Etkilesim, okuyucu-yazar ikilemini yapisokiime ugratarak kitle iletisiminde bir
devrimi miijdelemistir. Etkilesim imkani metinlerin kaynak ve izlerkitle tarafindan ortak
bicimde olusturulmasina imkan saglar; ya da metin her bir kullaniciya 6zgii bigcimde adapte
olur. Etkilesim, medyanin gii¢ iliskilerini sorgulamay: tesvik etmektedir ve yeniden
yorumlamaktadir. Izlerkitleler artik iletisim ve bilgi hiyerarsisinin tek yonlii zirvesinde oturan
yazar/kaynaklarin insafina kalmig itaatkarca mesajlar1 bekleyen pasif bir kitle izleyici degildir.
[letisim tarihinde ilk kez aktif olarak katilip kendi bireysel medya deneyimlerini etkileyen
kararlar1 alabilirler. Bu yorumlama ve iletisim kontroliiniin merkezsizlesmesi, iiretim ve
tilketim icin kritik sonuglar1 olan demokratik ve kisisellestirilmis bir ortamin temellerini
atmaktadir.

Video oyunlar1 gibi etkilesimsel eglencelerin {iretimi, Pine ve Gilmore (1999)
tarafindan ortaya atilan deneyim ekonomisi kavramlariyla paralel olarak yeni bir endiistrinin

dogmasina neden olmaktadir. Ana iiriin, bir video oyununu oynamanin eglenceli deneyimi
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veya deneyime dayanan mallar olmaktadir. Bu anlamda kiiresellesmis kapitalizmin
enformasyona dayali ¢aginda video oyunlar1 post-endiistriyel, post-Fordist ¢agin ideal metasi
ortaya ¢ikmaktadir. Kline ve digerleri, Martyn J. Lee’nin farkli paradigmalar/rejimler icin
“ideal mal” hakkindaki yazilarina atifta bulunmaktadirlar (Lee, 1993).

Endiistri ¢aginin ideal mali Ford’un T modeliydi. Bu araba hem yapisinda hem de
tiretiminde standardize edilmis, milyonlarca iinite olarak seri iretilmis, fiyatlandirma ve
iiretim mantig1 agisindan kitlesel pazar baglamina uyarlanmis - kitlesel pazar endiistrisi ¢gagini
temsil eden yeni bir mal tiirii olarak sézde Fordizm ¢agina yol agmustir. Ornegin, Fordist ¢ag
olarak tabir edilen donemin sinemas: incelendiginde Alfred Hitchcock, John Ford, Howard
Hawks gibi yaptiklar1 tercihlerin sorgulanmasinin bile miimkiin olmadigi, film anlatisi
tizerinde mutlak hakimiyeti olan yonetmenler akla gelmektedir.

Bazi1 post-endiistriyel perspektiflere gore (6rn. Bell, 1976), Bati1 ekonomisi, liretimden
hizmetlere dogru temelini doniistiirmekte ve bilimin ve bilginin dnciiliik ettigi bir ekonomiye
yol agmaktadir, burada bilgi merkezi bir mal olarak konumlanmaktadir. Kline ve digerleri,
video oyununun {iretiminin organizasyonu, tiiketimi, ortaminin simiilasyon dogasi ve
benzersiz pazarlama mantigi nedeniyle post-endiistriyel malin ideal bir versiyonunu
tipiklestirdigini iddia etmektedirler. Bu anlamda etkilesimsel dogalari sebebiyle video
oyunlar1 sinemaya yakinsadik¢a Fordizm-sonrasi ¢agdas diinyanin ihtiya¢ duydugu sinematik
deneyimi en iyi sunan araglar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Bu anlamda video oyunlari ve endiistrisiyle sinirli olmayan etkilesim kavramini, en iyi
ve somut haliyle video oyunlarinin viicuda getirdigini sdylemek miimkiindiir. Niesz ve
Holland (1984) tarafindan edebiyat calismalarinda ortaya atilan ve daha sonra yeni medya
kuramcilar1 tarafindan coskuyla benimsenen ‘“etkilesimli kurmaca” kavrami, video
oyunlarmin bir kurmaca hikayesi anlatma konusunda yeni bir yol sundugu temel varsayimina
odaklanmaktadir. 1960’larda Spacewar! gibi ilk bilgisayar oyunlarmin ortaya cikmasiyla
oyunlarin bir hikaye ve kurmaca olarak algilanabilecegi agik hale gelmistir.

Hikaye ve kurmaca, anlatilar ve anlati yapilar iizerine yapilan ¢aligmalar genellikle
anlatibilimin konular1 olan kavramlardir. Anlatibilim ile yeni ortaya ¢ikan oyun g¢alismalari
alanmin birlestirilmesi i¢in 6nemli bir ¢aba sarf edilmistir. Bu birlestirici perspektiflerin
onemli savunucular1 arasinda Janet Murray (1997), Brenda Laurel (1993) ve Marie-Laure
Ryan (2001) bulunmaktadir. Bu kuramcilari, video oyunlar1 gibi “etkilesimli medya”ya
anlatibilim perspektifinden yaklagilmasint 6nermektedirler. Oyun g¢aligmalarinda anlatinin
Oonemini en yogun sekilde savunanlardan biri olan Janet Murray, “dijital ortamlar” baglaminda

etkilesimsel kavramin su sekilde tanimlar:
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“Prosediirel ortamlar sadece kural-iiretilen davranis sergiledikleri igin degil, ayn1 zamanda davranis
tesvik edebildigimiz igin bize cazip gelir. Bu ortamlar girdimize duyarlhidir. Film kamerasinin ve
projektoriiniin  temel temsil ozelligi, eylemin zamanla fotografik bir sekilde gdsterilmesi iken,
bilgisayarin temel temsil 6zelligi, tepki yaratabilen davranislarin kodlanmis bir sekilde sunulmasidir.
Bilgisayarlarin etkilesimli oldugunu sdyledigimizde c¢ogunlukla kastettigimiz budur. Bununla,
bilgisayarlarin hem islemsel hem de katilimci bir ortam olusturdugunu kastediyoruz” (Murray 1997:

74).

Murray, siberuzamin veya dijital ortamlarin etkilesimli boyutunu olusturan igslemsel ve
katilime1 Ozellikleri ayrintiyla ele almaktadir. Bu, siberuzamin mekansal ve ansiklopedik
ozellikleri ile birlikte siberuzamin daldirict boyutunu olusturur. Bilgisayar ve tim yazilimin
matematiksel ve ikili mantik temelini vurgulayan bir dizi kurali yiiriitme yetenegi,
siberuzamin iglemsel 6zelligini saglar. Kural-iiretilen davranisla bir islemsel ortam iiretmek,
ortamin kullanicilar1 tarafindan yeni bir davranisin tesvik edilmesine olanak tanir, bu da
etkilesimliligi ortaya ¢ikarir. Bu islemsel ortamlar, gezilebilir alan1 temsil etme yetenegi ile
karakterize edilen siberuzamin mekansal 6zelligiyle zenginlestirilmektedir. Murray’e gore
“dogrusal medya” olan kitaplar ve film gibi medyalarin aksine, sadece dijital ortamlar
kullanicilarin hareket edebilecegi bir alan sunabilmektedir. Siberuzamin daldirici boyutu, bilgi
teknolojisinin sagladigi “sonsuz kaynaklar1” vurgulayan ansiklopedik o&zellikle birlikte
olusturulmustur.

Brenda Laurel ise “Computer as a Theater’da (1993) bir “etkilesimli fantezi
sistemi”nin bir pargasi olarak “etkilesimli drama”y1 hayal eder. Bu sistem, katilimciya
etkilesimli bir sekilde uyum saglayan, ancak drama biitiinlerini organik bir sekilde yaratmay1
basaran bir “Oyun yazar1” tarafindan yonetilir. Oyun yazari, katilimcinin bir hikayenin
gelisiminde birinci sahis perspektifi/deneyiminden katilim saglamasina olanak taniyan
etkilesimli bir oyun yazma uzman sistemidir. Oyun yazari, eylemi ileriye tasimak ve onu
dramatik olarak ilging kilmak igin olaylar1 ve karakterleri organize ederek hikayeyi
etkileyebilir. Laurel’in etkili perspektifi, video oyunlarmin, ya da Laurel’in durumunda
“insan-bilgisayar etkinligi”nin ortamini analiz etmek ve etkilesimlilik kavramindaki anlati
potansiyelini agiklamak icin anlati ve drama (0zellikle Aristoteles) teorik cergevelerine
dayanmaktadir.

“Etkilesimli anlatilar” alanindaki diger onemli bir perspektif, Marie-Laure Ryan’in
“Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature and Electronic Media”
(2001) adli eserinde sundugu perspektiftir. Ryan, sanal gercgeklikten, dijital bir ortamda
anlatilara dair anlayis1 yeniden yorumlamaya imkan tanidigr i¢in &vgliyle bahsetmektedir.

Murray gibi Ryan da video oyunu ortamimnin iki belirleyici boyutu olan daldirma ve
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etkilesimliligi ortaya koyar, daldirmaya biiylik bir vurgu yapar. Ryan, bu 6zelliklerin her
zaman tiim sanat formlarinin bagsarmaya calistig1 bir sey oldugunu diisiinmektedir. Ryan’a
gore etkilesimlilik, okuyucunun katilimi ve anlam ingasina bagli olarak zayif ve giicli

formlara ayrilabilir. Ancak Ryan’in birincil odaklandigi bagka bir etkilesim tiiriidiir:

“Ancak bu sayfalarda en ¢ok dikkat ¢eken etkilesim tiirii, varligini biiyiik 6l¢iide elektronik teknolojiye
bor¢ludur: Okuyucunun ‘metin’in isaretsel bir gosterim olarak ‘metni’ etkilemesine ve onun
dinamiklerini kontrol etmesine olanak tanryan metinsel mekanizmalar. Burada da zayif ve giiglii bir
form arasinda bir kontrastla karsilasiyoruz. Zayif harfi harfine anlaminda [...] etkilesim, 6nceden
tamimlanmis alternatifler arasinda bir secimdir. Daha giiclii bir formda, okuyucu -daha uygun bir
sekilde etkilesimci olarak adlandirilir- s6zlii veya fiziksel eylemlerle bir rolii gergeklestirir, bdylece

metnin fiziksel iiretimine gergekten katilir” (Ryan, 2001).

Ryan, “varligin1 elektronik teknolojiye bor¢lu” olan etkilesimli metinlerle elektronik
teknoloji arasinda dogrudan bir baglanti ¢izen teorisyenlerle ayni fikirdedir. Bu, okuyuculara
onceden tanimlanmis secenekler arasindan se¢im yapma yetenegi vermektedir. Etkilesimin
daha giiglii formlarinda, metinler okuyucunun/etkilesimcinin metnin ortak {iretimine
katilmasina izin verir. Bu sonuncusu, daha gii¢lii form ve etkilesimin ana tanimi, Ryan’in
“metni isaretsel bir gosterim olarak” ve “etkilesimli metinleri” Aarseth’e benzer yollarda
anladig1 “metinsel mekanizmalara” atifta bulundugu i¢in ergodik edebiyat ve sibermetinlerle
teorik olarak uyumludur.

Aarseth’in Cybertext - Ergodic Edebiyat Uzerine Perspektifler adli eserinin temel
ozelligi metne odaklanmasidir. Aarseth’in savundugu gibi, metnin evrensel tanimlar1 yoktur -
kendi tanimi, temel islevi sozel bilgi aktarmak olan nesneler iizerinedir. Bu, grafemleri, diger
bir deyisle alfabedeki harfleri, logogramlar1 ve ¢esitli yazi sistemlerinin bir pargasi olarak
kullanilan diger isaretleri belirtir. Odak noktasi, genellikle konusma ile ilgili olan sozel bilgi
lizerinedir. Isaretler, semboller veya simgeler gibi ilgili diger nesnelerin diger temel islevleri
vardir. Ayrica sozel bilgi aktarabilirler, ancak dncelikle belirli bir anlami iletmek veya igaretin
kendisi disindaki bir anlam1 temsil etmek i¢in kullanilirlar.

Aarseth’in “sozel bilgiye” dayali siber metin teorisi, ii¢ boyutlu sinematik oyunlar gibi
mevecut fenomenlerin biiylik bir kismini gézardi ederek kapsama alanini daraltmaktadir.
Aarseth’in ¢alismasindan bu yana, 3 boyutlu grafiklerin evrimi ve popiilerlesmesi, yeni medya
ve oyun c¢aligmalarinin manzarasint kokten degistirmistir. Cybertext - Ergodic Edebiyat
Uzerine Perspektifler’in yazilmasindan bu yana, metin tabanli oyunlar biiyiik 6lciide

marjinallesmistir.
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Espen Aarseth’in Cybertext’i yazdigi sira video oyunlari, yavas yavas ii¢ boyutlu
olmaya baslamistir. Fakat Aarseth’in ¢alismasinin, her ne kadar genel olarak biitiin oyunlara
uyarlanabilir olsa daha ¢ok metin tabanli dijital oyunlar ve metinsellik {izerinde durdugu
goriilmektedir. Video oyunlarinin gelisim ¢izgisinin hipermetinlerden imajlara ve imajlarin
cekiciligine dogru kaydigin1 Aarseth’in kendisi de ifade etmektedir. Imajlar 6zellikle hareketli
imajlar, metinlere kiyasla uzamsal iligkileri daha gii¢lii bir bicimde temsil etmektedir; bu
nedenle metinden grafiklere dogru bir gidisat dogal ve kaginilmazdir.

1981°’de bugiin auteur oyun yapimcilar1 arasinda sayilan Shigeru Miyamoto’nun
tasarladigi Donkey Kong oyunu oyuncularin bir film izleyicisi gibi kendini ekrandaki
kahramanla 6zdeslestirebildigi bir anlati ortamini yaratmistir. Oyuncu, ekran iizerinde bir
sinema filmindeki gibi her engeli asarak hedefine ulasan sanal bir kahramanla etkilesimde
bulunur. Dahasi, bu kahraman daha 6nceki Pac-Man, Space-Wars, Tetris gibi oyunlarda
oldugu gibi soyutlama diizeyinde degildir. Mario, bu oyunda kurtarilmasi gereken bir kadin
ve onun karsisindaki diismani olan Donkey Kong ile dramatik bir ¢atisma i¢indedir. Bu tiir
oyunlar sayesinde, hikaye ve karakter igeren dijital oyunlar eglence diinyasinda daha baskin
bir konuma gelmistir (Sayilgan, 2014). Etkilesimde bulunulan ve kontrol edilen karakterin
antropomorfik, yani insan seklinde temsil edilmesi oyuncuya sadece zevkli bir tecriibe
sunmakla kalmaz, ayn1 zamanda sinemanin izleyenlerde meydana getirdigi korku, melankoli,
kaygi, cosku veya mutluluk gibi duygusal tepkileri de tetikleyebilmektedir. Oykii elementinin
oyunun igerigine dahil olmasi, etkilesimliligin sadece ekranla sinirli bir nitelik olmadigini
gosterir; bu, bazen lineer hikaye anlatisin1 da evirip doniistiiren bir kapasite kazandirabilir
(Sayilgan, 2012).

Bu durum, video oyunlarinin da daha Onceki dramatik sanatlar gibi kahramanin
macerasini anlatan, igerisinde 6zdeslik, taklit, catisma, hareket, evrim, bas kahraman, karsit
kahraman, arinma, diyalektik yap1 gibi klasik dramatik unsurlari igeren bir yapida
kurgulanmasina yol acar. Ancak bu yenilik¢i dramatik formun en 6nemli ayrimi, etkilesimli
olmasi ve hikayeyi deneyimleyen bireye metin tizerinde belli bir etki kapasitesi sunmasidir.

Oyun yazilimi ya da oyuncunun yarattig1 veya degistirdigi iki ya da {i¢ boyutlu gorsel
tasvirlerle, Mario gibi dijital oyunlarda yer alan avatar, oyuncunun kendi hayal diinyasini
temsil eder. Oyuncunun yapmasi gereken tek sey, bu ana karakterle bag kurmaktir. Avatar,
sanal ve gorsel bir kimlik olarak, oyuncuyu oyunun evrenine ve hikayesine dahil eden bir
sanal fiziksel varliktir. Bu varlik sayesinde oyuncu, oyun igerisinde ilerleyebilir ve hikayede
ve oyunun kurgusal evreninde denetim saglar. Video oyunlarinin dramatik ve yapisal evrimi,

bu yeni medyadaki etkilesim ve gorsel temsilin ilerlemesiyle es zamanlhidir. Video oyunlarinin
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gecmisi incelendiginde, metin tabanli oyunlardan modern ii¢ boyutlu oyunlara kadar olan
evrim siirecinde, etkilesim de farkli degisikliklerle ilerlemistir. Etkilesimliligin tarihine
baktigimizda ve medya, hikaye, gorsel sanat tarihiyle karsilastirdigimizda, edebiyattan
simiilasyonlara dogru bir evrim siireci gozlemlenmektedir. Sanat tarihinde hikaye anlaticiligi,
edebiyatin soyut tasvirinden, etkilesimin somutlagmaya basladig1 bir asamaya evrilmistir. Bu

evrim, video oyunlarmin kendi tarihinin bir yansimas1 gibi durmaktadir:

“Geleneksel medyanin aksine, video oyunlar1 sadece temsile dayali degildir; fakat simiilasyon olarak
bilinen alternatif bir isaretsel yapiya sahiptirler. Simiilasyon ve anlatilar bazi ortak unsurlari paylasiyor
olsalar da (karakterler, mekanlar ve olaylar) mekanikleri temelde farklidir. Daha da 6nemlisi, aym

zamanda farkli retorik olasiliklar sunarlar” (Frasca, 2003: 222).

Ek olarak, video oyunlarinin tarihgesinde, hikayenin oyuncuya iletilmesi amaciyla,
video oyun igeriginde etkilesimli ve etkilesimsiz kisimlarin ve segmentlerin bir arada
planlanarak entegre edildigi goriilmiistiir. Bu baglamda hikaye, karakterler ve karakterin
izleyen eylemlerini aciklayan sekanslar ve sahneler, oyunun olusturuldugu dénemin
teknolojik olanaklarma gore, gorsel tasvir, resim ve video materyali kullanilarak, oyuncunun
etkilesime gecebilecegi oynanabilir segmentlerden bagimsiz sekilde olusturulmustur.
Oyuncunun, video oyunuyla etkilesimini kesip sadece izleyici olmaya doniistiigii bu
etkilesimsiz boliimlere “sinematik™ denir. Sinematikler, resim, video kaydi, iki ya da ii¢
boyutlu animasyon yontemleri veya bu gorsel ve isitsel materyalin kombinasyonu
(compositing) ile olusturulmus olup, oyuncunun fiziksel etkilesimi bir siire igin durdurup
sadece zihinsel ve duygusal etkilesime devam edebilmesini saglar. Bu etkilesimsiz
segmentler, sahneler ya da sekanslar, oyunun oynanabilir kisimlart arasinda film diliyle
hikaye anlatan gorsel ve isitsel sahneleri icerir. Bu ylizden, oyuncular video oyun igerigiyle
etkilesimde bulunurken, ayn1 zamanda daha eski bir medya formati olan sinemanin etkisi
altinda da bulunmaktadirlar (Sayilgan, 2014).

Video oyunlarindaki etkilesimli kisimlar ile etkilesimsiz sahneler arasindaki gerilim
devam eden anlati m1 yoksa oynanis mi sorusunu akla getirmektedir. King ve Kryzwinska
(2006) bunu soyle ifade etmektedir: “Oyunlar, 6nemli bir anlati veya hikaye anlatma
bilesenine sahip bir ortam midir? Oyunla ilgili 6zel gorevler ne kadar bu tiir etkinliklerin
yerlestirildigi anlati yapilarindan etkilenir”? Bir yanda, Murray (1997) bilgisayarin “anlati
ifadesinin spektrumunu yeniden sekillendirme vaadi” {izerinde dururken, Aarseth’ten
esinlenerek calisan Eskelinen, video oyunlarindaki hikayeleri “oyunlara sadece ilgi ¢ekmeyen
siislemeler ya da pazarlama araglar1 olarak goriir ve bu tiir araglar1 ¢alismanin zaman ve enerji

kaybit oldugunu”  belirtir (akt. Klevjer, 2006). Ancak, Eskelinen’in “radikal ludoloji”



107

yaklagimi, her tiirlii ¢erceveleme veya anlati tartismasini sert bir sekilde geri itiyor olmasi,
video oyunlarinin siiphesiz anlati {liretme yoniindeki gilicli girisimler 1s18inda agikga
smirlayicidir. Video oyun teorisine daha yakin yaklasimlar, King ve Krzywinska ile Juul gibi
yaklasimlar, anlati ve oyun arasindaki bu boliinmeye daha az kutuplasmis bir yaklasim
sergilemis, ludolojik ve naratolojik arasindaki bu gerilimi ele alan video oyun teorisi
modellerini 6nermislerdir. Aarseth’in de belirttigi gibi, “oyunlarla anlatilar arasinda higbir
fark olmadigini iddia etmek, her iki kategorinin temel niteliklerini gérmezden gelmektir. Ve
yine de... fark kesin degildir ve ikisi arasinda 6nemli bir 6rtiisme vardir” (Aarseth, 1997).

Gergege oldukea yakin goriintiiler liretebilme kapasiteleriyle ¢agdas video oyunlarinin
bir¢ogu, ozellikle, Red Dead Redemption, Detroit: Become Human, Resident Evil veya Metal
Gear Solid serisi gibi “hikaye odakli” oyunlar, video oyunlarini ne tamamen anlatisal ne de
tamamen ludolojik olarak gérmeyi mecbur kilmaktadir. Aslinda, video oyunlart hem ergodik
bir ortam olarak, kullanicinin Aarseth’in yaklagimiyla “metnin maddiligiyle dogrudan
etkilesimde bulunarak malzemenin yapisal yapisinin insasina katildig1” , hem de kullanicinin
semantik anlam olusturmak igin gesitli isaretlerle etkilesimde bulundugu bir temsil bi¢imi
olarak goriilebilmektedir.

Video oyunlarindaki sinematik olarak adlandirilan arasahneler bu anlati ile oynanis
arasindaki boliinmeyi ¢éziimlemede yardimci olan anahtar bir olgu haline gelmektedir. King
ve Krywinska bu boliinmeyi ve arasahnelerin roliinii karakterize ederken, “anlatinin ara
sahneler ve diger ‘oyun dis1” unsurlara olan bagimliligi... anlati boyutunun genellikle oyun
oynama boyutuna zit olarak goriilmesinin ana nedenlerinden biridir” (2006: 44) seklinde
belirtirler. Benzer sekilde, Juul (2006) arasahnelerin, oyuncunun bir sey yapmasini
engellemesi ve bir anlamda bir oyunda oyun dis1 bir 6ge olmas1 nedeniyle genellikle sorunlu
olarak goriildiigiinii belirtir.

Interaktiflik teriminin nasil kullanildigina dikkat etmek 6nemlidir. Aarseth (1997)’in
“ergodik” teriminin kullanimiyla onerildigi gibi, buradaki interaktiflik “okuyucunun metnin
icinde ilerleyebilmesi i¢in ciddi bir ¢aba gerektiren” kosullarla tanimlanmistir. King ve
Krywinska (2002: 22-23) soyle devam etmektedir, “video oyunu oyuncusunun ekranda olan
bitene etki edecek sekilde olaylara tepki gostermesi gerekmektedir... basar1 genellikle
tepkilere, etkili el-géz koordinasyonuna ve joypadler ve klavyeler gibi cihazlar araciligiyla
kazanilan hareketlere veya becerilere baghdir”. Baska bir deyisle, “interaktiflik” kullanicilarin
dijital metin araciliiyla yol alirken dogrudan etkisine dayali olarak tanimlanmaktadir. Bu
tanim, genis medya calismalarinda daha kapsamli bir sekilde tanimlansa da bir¢ok yonden

ayni kavramdir, burada “interaktiflik”’; medya metinlerinde kullanici katilimimin daha giiglii
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bir hissini, bilgi kaynaklarina daha bagimsiz bir iliskiyi, bireysellestirilmis medya kullanimin1
ve daha fazla kullanici secenegini saglar (Lister, 2003). Ayrica, interaktif olmak,
kullanicilarin eristikleri resimlere ve metinlere dogrudan miidahale etme ve degistirme
yeteneklerini belirtir. Bu nedenle yeni medya igin izlerkitle bir ‘kullanici’ haline gelir.
Buradaki odak, Aarseth’in belirttigi gibi, goz hareketi ve sayfalarin periyodik veya keyfi
olarak ¢evrilmesinin 6tesinde, kullanicinin metinle aktif ve fiziksel etkilesimidir.

Bu tanima dayanarak, oyun oynama ve arasahneler arasinda yapilan standart ayrim,
ilkinin “aktif” ya da “interaktif” ve ikincisinin “pasif” olmasidir. Bu, Juul’un arasahnelerin
taniminda igaret ettigi sorundur, ¢linkii bu sahneler oyuncunun herhangi bir sey yapmasini
engeller. Benzer sekilde, Rehak, arasahneleri, oyunun “izlenmek i¢in tasarlandigi, oynamak
icin degil” anlar olarak tanimlar. “Bu anlarda, oyun oyunculara (genellikle ekrandaki iist ve
alt kisimlarda siyah cubuklarla ‘genis ekran’ moduna gecerek) kontrollerden ellerini
cekmelerini ve oyunun hikayesini ilerleten bilgiyi sadece izlemelerini belirtir” (2003: 103).
Etkilesimselligin askiya alinmasi, bircok teorisyenin oyunun genel interaktif yapisi i¢inde
arasahneleri pasif anlar olarak karakterize etmesine neden olur ve bu, “oyuncular ve
yorumcular arasinda oldukga rahatsizlik yaratir” (Newman, 2004: 71). Grodal bu rahatsizligi,
arashnelerin aslinda “etkilesimi engelledigini” ve bu engelleme nedeniyle, arasahnelerin “film
baglaminda oldugundan daha ‘6lii’, daha ‘soluk’ olarak deneyimlendigini” one siirerek dile
getirir (Grodal, 2003: 144). Her durumda, video oyunlar1 ludik bir ortam olarak tanimlanir ve
oyun oynamanin ve “katilimci etkilesiminin” dnemini vurgular. Arasahnelerin video oyun
deneyiminin tamamina zararli olduguna dair argiimanlar agikga Klevjer’in terimiyle “radikal
ludoloji” argiimanlaridir. Burada, video oyunlarin1 bir ortam olarak benzersiz kilan seyden
sapma olarak goriilen her sey, video oyunlarnin sézde “interaktif” Ggesini bir sekilde
baltaliyor olarak goriilmektedir.

Ancak bu durumlarin her birinde, etkilesimlilik kavrami oldukc¢a dar bir sekilde
tanimlanmistir; Grodal’in taniminin 6nerdigi gibi, etkilesim sadece kontrol cithazi oyuncunun
ellerinde oldugunda gergeklesir, yani bir baska deyisle, sibernetik veya homeostatik
geribildirim dongiisiiniin bir pargasi olarak oyuncunun “bir arayliz araciligiyla bazi motor
hareketlerde” bulundugu durumlarda gergeklesir (Grodal, 2003: 142). Elbette arasahnelerin
video oyunlarinda kullanilmasinin sebebi yalnizca sinematik goriintiilerin cazibesi degildir.
Yalnizca bunlarla smirli olmamakla birlikte pratik bilgisayar sorunlari, kayit noktasi,
oyuncuya mola verme, ilerleme/geribildirim, 06diil, hikaye gelisimi gibi bircok sebep
sayilabilmektedir. Dahasi, modern oyunlar arasahneleri de etkilesimli hale getirmeye ¢alisarak

daha yaratici yenilikler de denemektedirler.
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Ornegin, Resident Evil 4 oyunu, arasahnelerin sunumunda 6nemli bir degisiklige
gitmistir. Resident Evil 4, arasahneleri etkilesimlilik ve faillik kavramlarina farkli yaklasimlar
Oneren iki ¢ok Ozgil ve siradisi sekilde kullanmistir. Bu kullanimlarin ilki, oyuncularin
sunulan eylemin sonucunu etkilemek i¢in kontrol cihazlarindaki belirli tuslara hizla basmalari
gerektigi Quick Time Event olarak da bilinen arasahnelerde gerceklesmektedir. Bu anlarin
bazilar1 oldukga basittir: bir tusa hizla basmak, ana karakter Leon’un sallanan bir baltadan ya
da kontrolden ¢ikan bir kamyonetten kagmasina olanak tanimaktadir. Digerleri genellikle
daha karmagsiktir: daha uzun bir sekans iginde, Leon’un oyuncunun c¢oklu tus
kombinasyonunu basartyla tamamlamasi durumunda onu ezmemesi i¢in dev bir kayadan
ka¢masi gerekmektedir. Her iki durumda da sonuglar benzerdir: eger oyuncu tus basislarini
dogru zamanda yapmazsa, Leon baltayla, kamyonetle ya da kayanin altinda ezilerek korkung
bir sekilde 6liir ve bu, oyun motorunun tekrar yiiklenmesi i¢in kisa bir bekleme siiresinden
sonra baska kisa arasahneyle gosterilir. Yiizeyde, Resident Evil 4’{in, oyuncunun arasahnede
betimlenen anlat1 olaymin sonucunu dogrudan etkiledigi bir etkilesim formu saglayarak pasif
arasahne sorununa bir ¢6ziim sundugu goriinmektedir. Playstation dergisinin oyun i¢in yaptigi
inceleme, oyunun sinema sahneleri sirasinda interaktif anlarla dolu oldugunu belirtmektedir.
“Resident Evil 4, Metal Gear Solid’den bile daha ¢ok, kontrolii sizden almadan size bir
aksiyon filminin yildiziymigsiniz gibi hissettirmeye en yakin oyun” (Randy, 2005). Burada
aslinda oyuncuya ne kadar kontrol ya da faillik imkani verilmektedir sorunu ortaya
¢ikmaktadir?

Bicimsel olarak, oyun igindeki bu anlar, oyundaki diger oyun unsurlariyla daha az
ilgili olup, 1990’larin interaktif filmlerinin basit diigme arayiiziiyle daha ¢ok ortak &zellik
tagimaktadir. Oyunun oyun i¢i kontrol semas1 olduk¢a karmasiktir ve genis bir navigasyon ve
aksiyon etkilesimine izin vermektedir. Ornegin, oyuncu, oyun kumandasini kullanarak tam
anlamiyla olusturulmus {i¢ boyutlu bir ortamda diinyanin mekansal navigasyonuna Leon ile
katilabilmektedir. Ayrica, oyunun omuz-listi kamera perspektifi Leon’un silahlarini
neredeyse nokta atis1 dogrulugunda hedef almasi i¢in kullanilabilmesine imkan tanimaktadir.
Ancak, bu arasahne anlarma gelindiginde, arayiiziin dinamik kullanimi, iki 6nceden
belirlenmis arasahneden birini etkinlestirmek i¢in sinematik moda ge¢cmektedir.
Arasahnelerden ilki, Leon’un basarili oldugu; digeri ise basarisiz oldugu sahnedir.

Burada tanimlanan “etkilesim”, 1990’lardaki CD-ROM tabanli “interaktif filmlere”
benzer bir etkilesimdir ve “bu etkilesim... se¢ici, dallanan analt1 tiirii veya menti tabanl olarak
tanimlanmaktadir” (Perron, 2003: 239). Ayrica, bu, “‘kullanicinin zaten olusturulmus

elementlere erisim sirasini belirlemede aktif bir rol oynadigi’ kapali bir etkilesimdir”, bu
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nedenle bu etkilesimin “aslinda bir illiizyon oldugu” sonucuna varilir (Perron, 2003: 239). Bu
nedenle, bu anlar, arasahne icgindeki etkilesim sorununa bir “¢éziim” gibi degil, aslinda
oyuncunun kontrol hissini kazanmak yerine kaybettigi daha Onceki bir forma doniis gibi
goriinmektedir. Ancak, Playsatation dergisindeki inceleme yazisi, bu anlarin etkisini sOyle
tarif eder: Resident Evil 4 simdilik bir aksiyon yildiz1 gibi hissetmenizi saglamaya en yakin
oyun, ¢iinkii oyunun mekanikleri aksiyonun harika goriinmesine ve hissettirmesine yardimci
olmaktadir.

Bu tiirden oyun basininin degerlendirmelerini yaniltic1 olarak gérmek kolay olsa da,
incelemenin bu anlarin kullaniminin oyuncular tizerindeki etkisini nasil tarif ettigini dikkate
almak Onemlidir. “Harika goriinmesi ve hissetmesi” tam anlamiyla bilimsel olarak ele
allmamasa da bu anlarin, oyunun diger etkilesimli unsurlariyla birleserek oyuncu i¢in belirli
bir temsili failik tiiri olusturduguna dikkat ¢cekmektedir: “bir aksiyon filminin yildizi olma
hissi”. “Temsili” terimini kullanarak, kullanicinin ajanlik hissini ger¢ek hayatta degil, bir
aksiyon-macera filmi kahramani gibi kurgusal bir figiir agisindan deneyimledigi bir faillik
fikri onerilmektedir.

“Faillik” kavrami, arasahnelerin kullanimi hakkindaki argiimanin merkezinde yer
aldigindan, bu terimi tanimlamanin yani sira onu etkilesim kavramlariyla karsilagtirmak
onemlidir. Hem Grodal hem de Murray igin “etkilesimlilik” sorunlu bir terim haline gelmistir
ve bu nedenle her ikisi de bu terimi sadece daha dogru bir sekilde tanimlamakla kalmayip
“faillik” kavrami tizerinden genisletme ihtiyacin1 hissetmektedir. Bu nedenle, Grodal ve
Murray igin “etkilesimlilik”, Lister ve Aarseth’in kavramlarina olduk¢a benzer bir sekilde,
kullanicinin bilgisayarla fiziksel etkilesimini ve kullanicinin eyleminin bilgisayarda bir
sekilde goriiniimii etkileme yetenegini igermektedir. Ancak, “sadece bir joysticki hareket
ettirme ya da bir fareye tiklama yetenegi” (Murray, 1997: 128) ajans fikrini tanimlamak icin
yeterli degildir. Ancak aktivite tek basina faillik degildir.

“Faillik” terimi, hem Grodal hem de Murray igin, katilimin ve aktivitenin Otesine
gecer ve anlati ile oyuncu deneyiminin alanlarina dogru ilerler. Grodal, oyuncunun
“etkilesim” deneyimini tanimlamak i¢in daha da ileri giderek, “‘faillik’ ve etkilesimliligi
deneyimlemenin tek gerekli sarti, eylemlerimizin bir fark yaratmasidir” (Grodal, 2003: 142)
demektedir, bu fark sadece ekranda olup bitenlerde degil, daha da 6nemlisi, oyuncunun anlati
deneyiminde ya da oyunun farkli varyasyonlarinda da ger¢eklesmelidir. Grodal’in dedigi gibi,
“faillik ve dolaysiyla etkilesimlilik duygusundaki anahtar unsursa, oyuncunun deneyimini

degistirme yetenegidir” (Grodal, 2003: 142). Benzer sekilde, Murray “failligin, anlamli bir
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eylemde bulunma ve kararlarimizin ve se¢imlerimizin sonuglarini gérmekteki tatmin edici
gii¢c oldugunu” (Murray, 1997: 126) savunmaktadir.

Murray i¢in bu anlamli eylem fikri de video oyununun bir anlati1 olarak baglaminda
gerceklesir; bu, acik diinya oyunlarinda mekansal gezinme seklinde gergeklesebilir ya da
macera oyunlarinda bulmacalarin ¢oziilmesi seklinde gergeklesebilir. Murray’in  failik
kavraminin bir¢ok yonden asir1 derecede anlatiya bagli oldugu goriinse de, faillik kavramin
bastan ¢ikarici ve bilgisayar ekraninda olup bitenler iizerinde gii¢ uygulama heyecani olarak
gbérmesi, genis bir uygulama alanina isaret etmektedir. Hem Grodal’in hem de Murray’nin
faillik hakkindaki tartigmalarinin 6nemi ve bu tez calismasi i¢in faydasi, failligin oyuncu

etkilesimini oyuncu duygusuna baglama fikridir.

3.5.  Oyunbilim (Ludology) vs. Anlatibilim (Narratology) Tartismalar:

1990’1arin sonlar1 ve 2000’lerin baslarinda, dijital medya ve oyunlar {izerine ¢alisan ve
dijital oyun arastirmalarini yonlendiren bazi akademisyenler arasinda teorik catigsmalar
yasandi. Bu tartismalar, dijital oyunlarin islevleri konusunda iki temel yaklasimin ortaya
¢ikmasina neden oldu. Birincisi, dijital oyunlarin hikayeler anlattigini savunan anlati odakl
(naratolojik) yaklasim; ikincisi ise dijital oyunlar1 hikayesel metinler olarak degil, oyun
metinleri olarak kabul eden ve oyunun anlatisal kavramlarina karsi c¢ikan ludolojik
yaklagimdir. Simons (2007), bu teorik ayrismaya dikkat ¢cekerken, “Su anda, oyun ¢aligmalar1
alaninda diisiinen teorisyenler, oyunu bir anlati bi¢cimi olarak degil, belirli kurallarla
tasarlanmig bir ‘oyun’ olarak gérmekte ve bu yaklasima kars1 durmaktadirlar. Bu teorisyenler,
‘ludoloji’ olarak adlandirilan yeni bir paradigmay1 ortaya koymuslardir (Juul, 2001; Frasca,
1999; Eskelinen, 2001)” ifadesini kullanmistir.

Simons’a (2007) gore, “anlati odakli teorisyenler genellikle roman ve sinema
filmlerini anlatinin prototipik drnekleri olarak kabul ederken, ludolojik teorisyenler genellikle
Johan Huizinga ve Roger Caillois’iin oyunlari ciddi ‘etkinlikler’den ayiran diisiincelerini takip
etmektedirler.” Dijital oyunlar1 ‘tiyatro’ya benzeterek, Brenda Laurel’in dramatik
potansiyellerini vurgulayan tezi ve arglimanlarini takip ederek, neo-Aristotelesgi bir yaklagim
icinde siberdrama (Murray, 1997) ve etkilesimli drama (Mateas, 2004) kavramlariyla dijital
oyunu analiz eden teorisyenlerin ¢aligmalari, dijital oyun arastirmalarini diger sosyal bilim
alanlarindan farkl bir disiplin olarak kurma c¢abasi i¢cindeki ludolojik dijital oyun teorisyenleri
tarafindan elestirilmistir. Ludolojik yaklasim icinde, dijital oyunlarin yapisal 6zelliklerini

incelemeye calisan teorisyenlerin kategorilendirmelerinde, dijital oyunun anlatisal/temsili
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yapist ile bu yapmin altinda yatan donanim, yazilim ve mekanikler arasindaki ayrimlar
belirgin bir sekilde 6ne ¢ikmaktadir.

Anlatisal temsilin mantig1, ilkeleri ve uygulama alanlarina odaklanan anlatibilim
(naratoloji), tarih boyunca yapisal yaklasimlarla kendi teorik ¢ergevesini, kavramlarini ve
analiz yontemlerini gelistirmistir. Anlatibilim teorileri, hikayeleri farkli bicimlerde, medya
tiirlerinde, baglamlarda ve iletisim uygulamalarinda iiretme ve siirdiirme yetenegimizin kesfi
ve modellemesinde onemli bir rol oynamistir (Meister, 2011). Anlatibilim, Antik Yunan’dan
Platon ve Aristoteles’e kadar uzanan genis bir literatiire sahip bir sosyal bilim alan1 olarak,
basili medya, radyo-televizyon, haber, reklam ve sinema hikayeciligi dahil olmak {izere
iletisim medyasinin igerigindeki hikaye anlatimina odaklanir ve tarihsel olarak teknolojik
gelismelere uyum saglayan ve degisen iletisim medyasinin i¢erigini incelemistir.

20. ylizyilin ikinci yarisinda, kiiltiirel yasamin giderek énemli bir parcasi haline gelen
dijital oyunlar, anlati odakli kuramecilarin ilgisini ¢ekti ve arastirma alanlarina dahil edildi.
Etkilesimli hikaye yapis1 iizerine yapilan ilk arastirmalar ve teoriler ise dijital oyun teorisi
oncesi donemde, Oncelikle edebiyat alaninda gerceklesti.

Video oyunlarinin hikayeselligi ve etkilesimli dramatik 6zellikleri konusunda farkl
bakis acilarma sahip olmalarina ragmen, her iki yaklasim da dijital oyunlart etkilesimli
metinler olarak kabul etti ve bu metinlerin analizi i¢in ¢esitli kavramlar ve yontemler
gelistirdi. Anlati odakli bakis agisindan bakildiginda, video oyunu tarihsel ve Kkiiltiirel
baglamlariyla birlikte 6ncii dramatik formlarla iliskilendirilse de, sunulan analiz yontemleri ve
kuramecilar tarafindan olusturulan g¢esitli modeller, bu yeni medya bi¢imi igin yeni bir estetik
onerisinde bulunarak belirli tanimlanmis kategorileri ve metinsel analiz i¢in araglar1 sunarlar.
Ludolojik bakis agisindan ise dijital oyunlar yapisal olarak incelemeye agik etkilesimli
metinler olarak ele alinir.

Dijital oyunlarin yapilarim1 ¢oziimleyen ve “anlatibilimei” kuramcilarn etkileyen ilk
calisma, Brenda Laurel’in “Bilgisayarlar Tiyatro Olarak” baslikli kitabidir. Brenda Laurel,
1986 yilinda doktora tezi olarak yazdigi ve 1991°de ilk kez yayimlanan bu calismasiyla, yeni
medyanin sayisal diinyasina ilk Aristoteles¢i yaklagimi getirir ve etkilesimli bu yeni ortamin
dramatik potansiyellerini savunur. Laurel’e gore etkilesimli drama, kullanicinin se¢im ve
eylemlerinin olaylarin gidisatin1 etkileyen bir karakteri yaratabildigi, canlandirabildigi ve
inceleyebildigi birinci sahis bir deneyimi igerir. Brenda Laurel’in fikirlerini takip eden Janet
Murray (1997), dijital oyunlarin dykiisel yapisina odaklanarak neo-Aristotelesgi bir yaklasim
gelistirir. Laurel’in etkilesimli dramaya yaklasimi, Aristoteles’in dramatik yapinin

niteliklerini insan-bilgisayar etkilesimine uyarlamay1 amaglar. Laurel, Aristoteles’in dramanin
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bicimsel ve yapisal Ozelliklerini tanimlamak ve agiklamak i¢in dramayr incelemek ve
anlatmak amaciyla dramatik formlarin temel kategorilerini “etkilesimli bigimin poetikasi”
olarak tanimlar. Laurel, Aristoteles’in dramatik yapinin isleyisini ele alirken, dort nedenini bir
yaratim siirecinde eszamanli ve etkilesimli olarak isleyen giigler olarak tanimlar ve hem
tiyatro sanati hem de insan-bilgisayar etkilesimine uygular.

Avristoteles’in madde ve form teorisine gore, bir organizmanin ne oldugunu anlamak
i¢cin dort farkli yol bulunmaktadir. Bu dort yol, bir seyin bigimsel nedeni, maddi nedeni, etken
nedeni ve ereksel nedenidir. Bir tiyatro oyununun bi¢imsel nedeni, tamamlanmis bir hikaye
yapisidir, yani baslangici, ortast ve sonu olan bir eylemsel biitiinliik i¢erir. Maddi nedeni ise
oyunun olusturan sesler, sahnede hareket eden aktorlerin goriintiisii gibi 6gelerdir. Oyunun
metnini olusturan sozciikler degil, gozler ve kulaklar 6niinde gerceklesen sahneleme oyunun
maddi nedenini olusturur. Tiyatro oyunundaki etken neden, tamamlanmis oyunun
olusturulmasina katkida bulunan piyes yazari, aktorler ve diger sanatcilarin yetenekleri,
kullanilan araglar ve tekniklerin birlesimi olarak diigiiniilebilir. Ereksel neden ise oyunun
seyirciler lizerinde biraktig1 tatmin edici etkilerin ve duygusal tepkilerin ifadesidir ve katharsis
olarak adlandirilir (Laurel, 1993: 50). Brenda Laurel’a gore, bu dort neden insan-bilgisayar
etkilesimine de uygulanabilir, ¢linkii bilgisayarlar temsili yapida bir dogaya sahiptir.
Dolayistyla belirli bir insan-bilgisayar etkinligi, bir dizi etkilesimden olusur. Insan bilgisayar
etkilesiminin bigimi, bu etkilesimi gerceklestiren eylemin temsili olarak insanlar, bilgisayarlar
veya her ikisi arasindaki birlesimi igerir. Insan-bilgisayar etkilesiminin maddi nedeni, tiyatro
oyununda oldugu gibi, bir insanin duyular1 6niinde ortaya ¢ikan sahnelemeyi igerir. Tiyatroda
oyunun sahnesi icinde hareket eden aktorlerin goriintii ve seslerini kullanmasi gibi,
bilgisayarlar da animasyon, ses ve miizik, yazi karakterleri, dokunsal veya kinestetik efektler
gibi 6geleri kullanabilirler. Insan bilgisayar etkilesiminde etken neden ise bu etkilesimi
gerceklestiren kisilerin yetenekleri ve kullandiklar1 araclarla ilgilidir. Genellikle tiyatro oyunu
yazarimin bilgisayar diinyasindaki karsilii, bir grup tasarimci olabilir. Ancak, tiyatro ile
insan-bilgisayar etkilesimi arasindaki en biiyiik fark, etkilesime dahil olan insanin etken
nedenin bir pargast olmasidir, yani etkilesimin taraflar1 olan bilgisayar ve insan, birlikte
calisarak etkilesimi olustururlar. Laurel’a gore, insan-bilgisayar etkilesiminde deneyim
ereksel nedenin 6nemli bir yoniinii olusturur: Bir kap1 tokmaginin ereksel nedeni, kapiy1 agan
kisi icin farkhdir, kapiyr kilitleyen kisi i¢in farklidir. Tatmin edici deneyimlerin
yaratilmasinda gittikge daha etkili hale gelen dijital oyunlar, iyi tasarlanmis etkilesimin

orneklerini sunmaktadirlar.
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Bu karsilastirma, tiyatro ile insan-bilgisayar etkilesimi ve dijital oyunun bir bigimi
arasinda benzerlikler oldugunu gostermektedir. Ayrica, insan-bilgisayar etkilesiminin
poetikasinda izleyici artik izledigi sahnenin igine ¢ekilmis ve izledigi eylemlere diger
duyularyla (6rnegin dokunarak) miidahale edebilir hale gelmistir. Ayrica, eylem etkilesimin
oldugu her seansda farklilik gosterebilir. Brenda Laurel, dramatik yapinin alti bileseni
arasindaki nedensellik iliskisine vurgu yapar. Buna gore eylem (hikaye), karakter, diisiince,
dil, dokunma (melodi/miizik) ve sahneleme (gosteri) Ogeleri sirasiyla bir sonraki Ogenin
bi¢cimsel nedenini olustururken, bir dnceki 6genin maddi nedenini temsil eder.

Laurel, bilgisayarin temsil edici dogasini vurgular ve eylemin temsili s6z konusu
oldugunda, arayliz tasariminin tiyatroyla benzerlikler tasidigini ifade eder. Tiyatro, diger
edebi formlardan farkli olarak performans O6gesini icerir ve bu oyunlarin sahnelenmesi
anlamina gelir (1993: 23). Sahne, hem insan hem de bilgisayar temelli eyleyicileri (ajanlar) ve
temsili baglamin diger bilesenlerini igerir (1993: 26). Tipki tiyatroda oldugu gibi, temsili
destekleyen teknik biiyli sahnenin arkasinda gerceklesir. Laurel’in vurgusu, etkilesimli anlati
ve etkilesimli dramanin temsilindeki farki agiklarken, ayni zamanda bilgisayar arayiiziiniin
arkasindaki donanim ve yazilimlardan olusan bir sahne arkasi oldugunu ortaya koyar.

Ludolojinin Onciisii olarak kabul edilen Gonzalo Frasca, bu alani anlati kurami ile
catisma iginde degil, aksine oyunlar1 tamamlayict bir disiplin olarak gérme egilimindedir
(Frasca, 1999: 1) ve amaci, “anlati kurami anlatilar i¢in ne ise, oyunlar i¢in de ayni sey olan
kuramsal araglari” gelistirmektir (Frasca, 2003). Ancak aymi dénemde Iskandinavya’da
gelisen ve Espen Aarseth, Jesper Juul ve Markku Eskelinen’in ¢alismalar etrafinda sekillenen
Kopenhag ekolii, anlati kuramini elestirmis ve anlati kuraminin oyun arastirmalarindan
uzaklastirilmasi gerektigini savunmustur.

Gergekte, ludologlar olarak bilinen aragtirmacilar, anlati kavramina ilgi géstermenin
yani sira, oyunlarda anlati1 6gelerinin bulunabilecegini kabul etmislerdir (Aarseth, 1997; Juul,
2005; Frasca, 1999). Ancak ludologlar, oyun ve anlati arasindaki ayrimi hakli ¢ikarmaya
yonelik bir ontolojik arayisa devam etmisler ve oyun arastirmalarinin “nesnesini” tanimlama
cabalarin1 merkezine koymuslardir. Bu, akademik bir rekabetin bir sonucudur: Kopenhag
ekolii ludologlar, oyun arastirmalarinin anlati kuramimin egemenligine girecegini ve bu
durumun arastirma konularmin anlasilmasini olumsuz etkileyebilecegini sikca dile
getirmiglerdir. Bu nedenle oyunlar1 anlamak i¢in anlatt kuramiin yetersiz oldugunu
gostermeye c¢alismislar ve yeni bir form olarak gordiikleri oyunlar i¢in 6zgiin teoriler ve

analitik araglar gelistirmislerdir.



115

Jesper Juul (2005), oyunlan “ger¢ek kurallarla kurmaca diinyalarin bulusma noktas1”
olarak tanimlarken, oyunlar1 anlatilardan ayirmak icin sikg¢a one siirdiigii bir dizi arglimani
sunar. ilk olarak, Juul (2005) anlat: teriminin asir1 kullaniminin anlati kurami iginde sorunlu
bir hale geldigini belirtir ve neredeyse her seyin bir anlati olarak kabul edilmesinin, bu terimin
belirsiz ve islevsiz hale gelmesine yol actigini ifade eder.

Ikinci bir itiraz noktas: ise, Juul’a gore oyunlarin anlatilar gibi yazili metinlerle okur
arasindaki iliskiye benzemeyen oyuncularin oyunlarla kurdugu iliskiye odaklanmalidir. Juul,
oyuncularin aktif oldugu bir ortamda, okurun pasif oldugu bir anlati ile karsilagtirildiginda,
oyunlari ele almanin farkli bir yaklagim gerektirdigini savunur (Juul, 2005).

Juul, ayrica oyunlarin anlati (veya olay Orgiisli) olarak nitelendirilebilecek yapilar
icerip icermedigi yerine, oyunlardaki olaylarin dnceden tahmin edilemeyecegi ve sonucun
acik uglu veya kazanilamaz olabilecegi fikrine vurgu yapar. Anlatilar genellikle belirli bir
olaylar dizisini izlerken, oyunlar bu tiir bir cizgiselligi reddeder ve Onceden tahmin
edilemezliklerini korur (Juul, 2005).

Juul’un oyunlarin anlati olamayacagmna dair 6ne siirdiigii argiimanlardan biri de,
anlatilarin farkli medya bigimlerine uyarlanabilirken, oyunlarin farkli medya bicimlerine
uyarlanmasinin zorlugudur. Bir oyunun film veya sinemaya uyarlanmasinin, oyun ic¢indeki
eylemlerin 6nemli bir kismiin atlanmasi gerektiginde, oyunlarin anlati olarak
smiflandirilmasini zorlastirir (Juul, 2005).

Juul’un bir diger argiimani ise, anlatilar ile oyunlarin zaman agisindan farkli
isledigidir. Juul, anlati kuramindaki 6ykii zamani ile sdylem zamani arasindaki farki vurgular
ve bu iki zamanin iliskisinin, anlatilarin temel bir 6zelligi oldugunu belirtir. Oyunlar ise
simdiki zamanda oynanir ve bu nedenle Oykii zamani ile gercek zaman oOrtiislir. Bu, bir
sOylem zamaninin mevcudiyetini imkansiz kilar, ¢iinkii oyuncunun meydana gelen bir seye
miidahale edebilecegini diisiinmek mantiksizdir. Bu baglamda, etkilesim ve anlaticiligin aym
anda var olamayacaklarina dikkat ¢eker (Juul, 2005).

Juul, oyunlarin anlati olamayacaklarina isaret eder, ¢iinkii onlarda zamanin sdylemsel
bir boyutu yoktur (1998). Ayrica, oyuncu ve oyunun, okuyucu ve Oykii arasindaki temel
farklar1 vurgular. Juul’a goére oyuncular, metnin i¢ ve disinda yer alir; bu durum diger medya
bi¢imlerinden daha karmasiktir. Oyunlarin Oykiisel karakterler veya eylemlere ihtiyag
duymadan soyut birimlerle iliski kurabildigini belirtir (1998).

Eskelinen, oyunlar ile anlatilar arasinda bir iliski olmamasi gerektigini savunur ve
oyunlarin dncelikle konfigiiratif oldugunu, bu durumun anlatilarin okuyucularina tamamen zit

oldugunu belirtir (2001). Eskelinen, oyunlarda yorumlama siireclerinin gereksiz oldugunu,
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esasin konfigiiratif aktiviteler oldugunu ifade eder. Bu etkinlikler, topu bir bdlgeye
gondermek veya diisen bloklar1 yerlestirmek gibi eylemleri igerir. Oyun anlatisalligina karsi
¢ikarak, bunu imkansiz ve anlamsiz bulur.

Aarseth, oyun anlatisalligini, disiplinler aras1 kolonizasyon ¢abasi olarak degerlendirir.
“Etkilesimli anlat1” gibi kavramlari, firsat¢ilik veya yiiksek kiiltlir savunuculugu olarak goriir
(1997; 2001). Etkilesimli anlatilarin yazar niyeti ve okuyucu tercihleri arasindaki ¢atismadan
kaynaklanan sorunlara isaret eder. Aarseth, etkilesimli anlatinin sapma gibi senaryo
problemlerine acik oldugunu belirtir. “Sibermetin” ve “ergodic yazin” kavramlarmni ortaya
atarak, sibermetni okuyucuyla dinamik bir iligki i¢cinde olan metin olarak tanimlar ve ergodic
yazini, oyuncunun aktif katilimini gerektiren bir kavram olarak agiklar (2001). Ryan,
etkilesimin anlatida derinlesmeyi zorlastirdigini, 6zdeslesme gibi 6nemli anlatim islevleriyle

catistigini belirtir (2001).
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DORDUNCU BOLUM
SINEMA VE VIDEO OYUNLARI

4.1. Sinema ve Video Oyunlari Arasindaki Karsihikli Yakinsama (Convergence) Iliskisi

Sinema ve video oyunlar1 arasindaki karsilikli yakinsama, yani “convergence” iliskisi,
teknoloji, anlati, estetik ve pazarlama agisindan ele alinabilir. Gelisen teknoloji, hem sinema
hem de video oyunlarini etkilemistir. Omegin, CGI (Bilgisayarla Uretilmis Gériintii)
teknolojisi, sinemada gergekiistii sahneler yaratmak i¢in kullanilirken, ayn1 zamanda video
oyunlarinda da daha gercekei grafiklerin olusturulmasini saglamistir. Ayrica, sanal gerg¢eklik
(VR) teknolojisinin hem sinema hem de oyun diinyasinda kullanimi, iki alan arasindaki
siirlart daha da belirsiz hale getirmistir.

Video oyunlari, sinematik anlati tekniklerini benimseyerek oyunculara daha derin
hikaye deneyimleri sunmaktadir. Bu durum, video oyunlarmin klasik sinema filmleri gibi
karmasik hikayeler ve karakter gelisimleri icermesine yol agmistir. Ote yandan, sinema da
video oyunlarinin interaktif anlati 6zelliklerinden ilham alarak, seyircilere daha etkilesimli bir
izleme deneyimi sunmaya baslamistir.

Video oyunlarinin sanat yonetimi ve gorsel tasarimi, sinematografik tekniklerden
etkilenmektedir. Ayni sekilde, bazi filmler, video oyunlarinin gorsel estetigini ve dinamizmini
taklit ederek, oyun benzeri bir gorsel stil kullanmaktadir. Film stiidyolar1 ve oyun sirketleri,
riinlerini tanitmak ve dagitmak igin benzer stratejiler kullanmaktadir. Bu, film ve oyun
endistrilerinin ortak pazarlama kampanyalari, cross-promotion (karsilikli tanitim) ve
merchandising (tiirev iiriinler) gibi alanlarda isbirligi yapmalarina yol agmistir. Sinema ve
video oyunlart arasindaki yakinsama, her iki alanin da birbirlerinden 6grenerek gelismesini
saglamis ve yeni anlat1 bigimleri, estetik yaklasimlar ve teknolojik yenilikler dogurmustur. Bu
durum, her iki medyanin da siirekli evrildigi ve birbirlerine yaklastig1 bir ortam yaratmaktadir.

Sinema, ilk ortaya ¢iktig1 andan itibaren teknolojik ozellikleriyle hem endise hem de
heyecan uyandirmistir. Sinema tarihinin akisi i¢inde yasanan teknolojik gelismeler, hem film
yapim yontemlerini hem de izleme deneyimlerini kokli bir sekilde doniistiirmiistiir.
1990’larda, dijital devrimin One siirdiigli paradigma, yeni medyanin geleneksel medyay1
geride birakacagini, internetin yayincilik sektoriinii devralacagini ve medya kullanicilariin
istedikleri icerige erisiminin biiyiik sirketler iizerinde biiyiik degisimlere yol agacagini
ongoriiyordu. Ancak Bolter ve Grusin’e gore, yeni medyanin “yeni” olma niteligi, eski
medyay1 nasil yeniden sunup, eski medyanin bu yeni diizene nasil uyum sagladigindan

kaynaklanmaktaydi (Bolter ve Grusin 1999: 15).
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Zaman i¢inde gortilmistiir ki yeni medya, eski medyanin yeniden sekillendirilmis ve
giincellenmis bir hali olarak, medya araglar1 arasindaki gecis siirecinde yer almaktadir. Yani
herhangi bir medya bi¢imi, digerlerinden bagimsiz ve izole bir sekilde var olmamaktadir.
Henry Jenkins, eski ve yeni medyanin bir araya geldigi bu durumu, igeriklerin farkl
platformlardan akisini, medya endiistrileri arasindaki igbirligini ve medya tiiketicilerinin bu
iceriklerin pesinden giderek aktif bir rol listlenmelerini ifade eden “yondesme kiiltiirii” olarak
tanimlamistir (Jenkins, 2006: 2).

Sinemada izleme deneyiminin evrimi, video oyunlarinin etkisiyle birlikte
incelendiginde, bu degisimin ilk olarak interaktif sinema big¢iminde ortaya c¢iktig1
goriilmektedir. Bu etki, seyircinin pasif bir izleyici konumundan aktif bir oyuncu veya
kahraman roliine gegisini kapsar. Interaktif sinema, teknolojinin ilerlemesiyle geliserek,
geleneksel sinemadan ayrilan bir yaklasima sahip olmustur. Blake (2017: 528), interaktif
sinemanin yeni bir fikir olmadigimi soyler. Erken donemlerde, 1960’larin baslarinda, “Bay
Sardonicus” (1961) adli filmde, seyircilerin filmin sonunda ana karakterin akibetini
belirlemek i¢in bas parmaklarin1 kaldirmalar1 ya da indirmeleri istenmisti. Blake (2017: 528),
bu ilk girisimlerin genellikle basarisiz ve yaniltict oldugunu ifade eder. Koenitz (2015:13),
1967°de Montreal Diinya Fuari’ndaki Cekoslovakya pavyonunda Raduz Cingera tarafindan
sunulan Kinoautomat’in etkilesimli sinemanin bir terimi olarak kullanildigini, bu sistemde
katilimcilarin hikayenin 6nemli noktalarinda se¢im yaparak Oykiiyii degistirdiklerini belirtir.
Kinoautomat, katilimcilarin koltuklarindaki kirmizi ve yesil diigmelere basarak filmdeki
seceneklerden birini tercih ettikleri, bu secimlere gore projeksiyonda ilgili film bdliimiiniin
oynatildig, ilk hikaye igerikli interaktif film olarak bilinir. Sezen (2005: 85), Kinoautomat’in
aslinda bir mekanik sistem oldugunu vurgular.

Blake (2017:528), bu denemelerin etkilesimli sinemanin ilk adimlar1 olarak goriilmesi
gerektigini, anlat1 etkilesimlerinde teknik ve kiiltiirel zorluklarin oldugunu belirtir. Etkilesimli
igerikler, 1980’ler ve 90’larda bilgisayar tabanli video oyunlari ile karsilanmistir (2017: 529).
Interaktif film fikrinin 1980’lere kadar baska bir alanda yer bulamadigini, bu dénemde dijital
oyun diinyasinda film ve oyun karisimi bir tiir olarak ortaya ¢iktigini sdylemek miimkiindiir.
Perron (2008), 1990’larda Full Motion Video (FMV) tiiriiniin, sinemanin 19. yiizy1l sonunda
bir yenilik olmas1 gibi, oyun ve film alaninda bir yenilik olarak, belirli bir teknolojik gelisim
doneminde ciktigini belirtir. FMV, 1990’larda ilgi ¢ekse de teknolojik sinirlamalar, etkilesim
eksikligi, diisiik goriintii kalitesi ve kotii prodiiksiyon kosullar1 nedeniyle istenen basariy1 elde

edememis bir tiirdii.
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Perron’a (2008: 5) gore, 1980’lerde ve 1990’larda interaktif filmlerin yapimi oyunlarla
yakindan iligkilendirilmis ve bu deneyler, dijital oyunlarin aslinda filmler olmadigini
gostermistir. Bu calismalar, sinema ve oyun uygulamalar1 agisindan daha ¢ok deneysel
nitelikte tanimlanabilir. Sayimn (2014:3) da, bu alandaki yapimlarin “oyun mu yoksa film mi”
olduklar1 konusunda genel bir fikir birligi olmadigin1 belirtir. Bu tiir oyunlar ile interaktif
filmler arasinda tarihsel olarak i¢ ice gecmis bir iliski bulunmaktadir. Meadows, interaktif
anlatiyl, izleyicinin karakterlerin eylemlerine ve olay orgiisiine miidahale edebilecegi veya
degistirebilecegi bir temsil olarak agiklar (akt. Saymn, 2014:101). Saymn (2014), her interaktif
yapiy1 bir oyun olarak algilamanin miimkiin oldugunu sdyler. Oyunun, tanim geregi kazanani
olmasi gerekmedigini, oyuncular ve/veya anlatict arasindaki sosyal bir sézlesme oldugunu ve
bu sdzlesmenin amacinin sadece eglence olabilecegi gibi 6grenme veya bir beceri kazanma da
olabilecegini belirtir (2014:6).

Sayin (2014: 7), interaktif yapilarin oyun olarak kabul edilmesinin, anlati ile etkilesim
kavramlarinin birlesmesini bazen bir ¢eliski gibi gosterdigini ve bu durumun oyun, etkilesim
ve anlati konularinda tartismalara neden oldugunu ifade eder. Veale (2012), etkilesimli
sinema olarak adlandirilan yapilarin, katilim siire¢leri nedeniyle dijital oyunlar ve sinemanin
duygusal deneyimleri arasinda bir degisim gecirdigini, bu iki deneyimin bir karigimi
olmadigin1 vurgular. Veale, bu tiir yapimlarin kendi basina ayr1 bir alan olarak
degerlendirilmesi gerektigini belirtir. Glinlimiizde, dijital oyunlar1 sadece oyunlar olarak
degil, ayn1 zamanda oyun ve sinemanin bir karisimi olarak goren pek cok akademisyen
bulunmaktadir. Crawford, medya sinirlarinin asilarak yeni bir melez ortamin, “cinegame”
olarak adlandirilabilecegini ifade eder (Crawford, 2008). Erkili¢ (2017), Daly’nin sinemada
giderek artan interaktif anlatimlarn  varligimi  ve bunun “Sinema 3.0” olarak
kavramsallastirildigini belirtir.

Daly (2010:81) Deleuze’iin hareket ve zaman imgesinden yola ¢ikan Sinema 2 yerine,
sinemanin etkilesimli bir hal alarak, yeni medya ve metinlerarasilikla birlikte
kullanicinin/seyircinin  sinemasina doniistiigli Sinema 3.0°1 ileri siirer. Etkilesimi dijital
medyanin dogal bir sonucu olarak goéren Daly izleyicinin artik pasif bir konumda olmadigini
belirtir. Ancak klasik izleyicinin kaybolmasiyla birlikte gosterinin oyuna doniistiigiinii de
vurgular. Sinema 3.0’da bir film artik tutarli, degismeyen bir sanat eseri olarak degil; bunun
yerine ¢apraz medya etkilesimi diinyasinda yer alan ve bu keyfin bir parcasi olarak, kullanici
katilim1 seklinde etkilesimi yeni anlatim bi¢imlerini miimkiin kiliyor. Boylece Sinema 3.0’ 1n

temel 6zelligi izleyiciyi ise koyarak aktif hale getirmesidir.
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Sayilgan’in (2012) belirttigine gore, dijital oyunlarla insanlar, ekrandaki goriintiiye
daha once hi¢ olmadig1 kadar etki edebilir ve onu degistirebilir hale gelmistir. Arda (2013)
interaktif sinema teknolojilerini, dijitallesme ag¢isindan degerlendirerek, seyirciye ilk defa
aktif bir 6zne olma imkani sunan bir yaklasim olarak goriiyor. Arda, interaktif sinemanin
geleneksel gorsel ve isitsel liretim siireglerini ve izleyicinin rollerini yeniden tanimlayan bir
sinema anlayist oldugunu ifade eder. Bu tartismalara dayanarak, oyunlarda oldugu gibi,
seyircilerin perdedeki goriintiilere etki etme sansi sunan etkilesimli sinema denemelerinin
dijital oyunlarin evrimiyle ortaya ¢iktigini sdyleyebiliriz.

Burgos’a (2019) gore, 1980’ler ve 1990’lar boyunca FMV (Full Motion Video)
tiirtinde popiiler olan oyunlar arasinda Wild Gunman, Dragon Lair, Night Trap, Ground Zero
Texas, Star Trek, Snatcher, The X-Files Game, Phantasmagoria ve Wing Commander Il
bulunmaktadir. 1990’11 yillarda, bir yandan oyun konsollar1 ve bilgisayarlar i¢in bu tiirde
oyunlar {iretilirken, diger yandan da sinema salonlarinda gosterilmek iizere benzer tiirde
filmler yapilmistir. Sayilgan (2015: 9), 1990’larda etkilesimli filmler {iretmeye baslayan ve
ticari beklentilere sahip olan sirketin Interfilm oldugunu ifade eder. Sayilgan (2015: 9), 1992-
1995 yillar1 arasinda Sony’nin destegiyle gergeklestirilen bu filmlerin sinema salonlarinda
0zel ekipmanlar gerektirdigini ve bu yapimlarin hem gosterim hem de iiretim agisindan
maliyetli oldugunu, ayrica tam bir etkilesim duygusu saglanamadigini belirtir.

Immersion Studios biiyiikk ekranda gosterilmek iizere etkilesimli filmler yapmaya
basladi. Daha ¢ok egitim amagli olan bu filmlerle tam bir ¢oklu etkilesim saglantyordu.
Seyirciler birbirlerine karsi ya da beraberce gorevler basarmaya ¢alisiyorlardi. Biiyiik
ekrandaki filmde onlarm basarilarina gore sekilleniyordu. Ornegin; Vital Space filminde
seyirciler VIVISYS isimli sistemi kullanabilmek ic¢in hangi microbotun secilecegine
onlerindeki dokunmatik ekran sayesinde karar verirler. Se¢im yapildiktan sonra film bir
oyuncuya doniisiir ve seyirci oynar. Oyunda mikroplar1 6ldiiriir. Film bu yonde sekillenir.
Seyirci filme dogrudan etki ettigini hisseder. Oyun deneyimine yakin olmasi sebebiyle
Immersion Studio filmlerine game ve movie kelimelerinden tiiretilmis ‘“goovie”
denilmektedir. GOsterim olanaklar1 agisindan da oldukca pahali olan bu filmler kiigiik bir
azinliga hitap etmistir (Sayilgan, 2015: 9-11).

Burgos (2019) 1990’1arin interaktif film yapimlarinin sloganini “Filmi oynayin, oyunu
izlemeyin!” olarak tanimlar. Seyircinin bir filmi “oynamasi” tuhaf bir kavram gibi goriinse de,
bu tiir filmlerde tam olarak bu beklenmektedir. Etkilesim kelimesi, TDK tanimina gore
karsilikli etkileme islemidir. Saym (2007: 7), “interaktif” kelimesinin Ingilizce “interactive”

kelimesinden Tiirk¢e’ye gecis yaptigimi belirtir. Dijital teknolojilerle birlikte etkilesim



121

kavrami daha da 6nem kazanmistir. Sayin (2014), mevcut teori ve sistemlerimizin etkilesimi
basit ve klasik bir bi¢imde inceledigini sdyler: Anlatim, anlatici ve izleyici arasinda bir
iletisim sekli olarak goriilebilir ancak genellikle bu iletisim tek yonliidiir. interaktivitenin
amaci, bu smirlar1 kaldirarak anlatim ¢ift yonlii bir iletisime doniistiirmektir. Interaktivitenin
hedefi, izleyiciyi hikdyenin olusumuna ve yaratimina ortak etmektir (2014: 6).

Sayin (2014) ayrica, sinema gibi kayit sanatlarinin dogas1 geregi interaktiviteye acik
olmadigmi belirtir. Oyunlar, bu noktada sinemadan ayrilir. Geleneksel hikaye anlatim
yontemlerinde, anlaticinin otoritesi genellikle tartisilmazken, oyunlar tamamen interaktiftir.
Sinema baglaminda ise, izleyicinin hikdyenin gidisatin1 degistirebilme yetenegi yoktur. Ancak
FMV tiirli, dijital oyunlar ve sinemay1 birlestirerek seyir pratigine yeni bir perspektif
kazandirir. Bu oyunlarda oyuncularin kararlari, onlarin duygusal deneyimlerinin temel bir
parcasidir. Oyuncular, aldiklari kararlarin sorumlulugunu tasiyarak oyunla derin bir duygusal
bag kurarlar. Eger bu oyunlar sadece izlenirse, seyirci kararlarin sonuglarindan sorumlu
olmayacag1 i¢in duygusal deneyim farkli olacaktir. Bu nedenle, bu oyunlarin sinemaya
aktardig1 etkilesim deneyimleri, etkilesimli filmlere oyun hissiyati katar. Perron (2008),
1990’larda ortaya ¢ikan FMV filmlerini erken sinema donemindeki filmlere benzetir ve bu
filmlerin seyircinin dogrusal olmayan hikaye anlatimi ve fotogergek¢i goriintiilere olan
ilgisiyle baglantili oldugunu belirtir. Perron’un vurgusu, Hollywood’un teknolojiyle olan
iligkisini aciklar; Hollywood, popiilerligini korumak ve seyircisini elinde tutmak icin her
donem teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanmistir, bu da seyircinin sinemadaki teknolojik
yeniliklere olan ilgisini artirmistir. Bu baglamda, Britanyali yonetmen Peter Greenaway,

etkilesimli sinemay1 gelecegin sinemasi olarak goriir:

“Scorsese’nin modast ge¢mis ¢iinkii ayni filmleri, D.W. Griffith gecen yiizyilin baslarinda
yapiyordu...Otuz bes yillik sessiz sinema gitti, artik kimse ona bakmiyor. Bu, sinemanin geri kalanina
olacak...Yeni medyaya bakmak zorundayiz...heyecan verici ve tesvik edici. Star Wars’un tipki
gergekten on altinct yiizyildaki gibi goriinmesini saglayacak etkilesimli bir sinemaya sahip olacagimiza

inanityorum” (akt. Gaudreault ve Marion, 2015: 22).

Greenaway’in tahminlerinin 2000’lerden sonra gerceklestigini soylemek miimkiindiir.
1990’larda istenilen etkisini gosteremeyen bu tiir yapimlar, 2000’lerden itibaren daha basarili
hale gelmistir. Blake (2017), bu ilerlemenin temel sebebinin, her sektdrde kendini gosteren

dijitallesme siireciyle iliskili oldugunu ifade eder:

2000’lerden sonra dijital televizyonun hizli yiikselisi, ikincil ekran kullaniminin artisini beraberinde
getirdi. Televizyon yarigsmalari, eglence sovlari, drama dizileri ve spor yayinciligi, dijital donemin dogal

bir pargasi olarak etkilesimli sosyal olasiliklar1 benimsedi. Film yapimcilari, dijital projeksiyonun
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sinema salonlarinda yayginlagmasinin ardindan, farkli ekranlarda es zamanli igerikleri gergekten

denemeye bagladi (Blake, 2017: 529).

Projeksiyon teknolojisinin dijitallesmesi, sinemanin dijital doniisiimiiniin son
sathalarindan biridir. Etkilesimli filmler i¢in, projeksiyonlarin evrimi Onemlidir, ¢linkii
1990’larda optik projeksiyonlar kullanilirken, seyircinin bir karar vermesi projeksiyona yeni
bir film bobini yerlestirilmesini gerektiriyordu ve bu siire¢ etkilesimin devamliligini
zorlastirtyordu. Dijital projeksiyonlarin varligi, bu alandaki g¢alismalar1 kolaylastirmistir.
2010’larda, Alman Jung von Matt/Spree ajansi tarafindan 13th Street kanali i¢in yapilan “13th
Street: Last Call” (Son Cagri) filmi, etkilesimli sinemanin yakin tarihli 6rneklerinden biridir.
[k interaktif korku filmi olarak tanitilan bu yapim; seyircilerin bilet alirken cep telefon
numaralarini kaydetmelerini saglamaktadir. Gelismis yazilim sayesinde, seyircinin adi telefon
numarasi ile eslestirilmektedir. Filmin ilerleyisi sirasinda, basrol oyuncusu seyircileri rastgele
arayarak, nereye gitmesi veya nasil hareket etmesi gerektigini soruyor. Seyirciler, basrol
oyuncusuna “saga/sola git”, “yukari ¢ik/asagi in” veya “su kutuyu ag/kapat” gibi talimatlar
vererek filme yon veriyorlar. Projenin yaraticisi Matthias, bu filmin amacin1 su sozlerle

acgiklamaktadir:

Bu filmde seyirciler daha 6nce hi¢ olmadigi kadar korku dolu anlar yasadi. Kontroliin oyuncularda
oldugu oyunlar unsurunu sinematik hikaye anlatimi ile harmanlayan bu proje, oyun ve film arasindaki
boslugu kapatti ve boylece yeni bir eglence deneyimi yasatmig oldu. Korku filmlerinde seyirciler
kurbana yaklasmakta olan tehlikeyle ilgili olarak film kahramani uyarmak ister. Ancak bu imkansizdir.
Korku filmleri; kotiiliik, korku ve terdr yayar. Seyirci sadece oturup izleyebilir. Korku filmleri yiiz
yildir bu mantik iizerinden ilerliyor. Bunu degistirmenin zamani gelmisti. Kahramanin izleyiciye
basvurmasini ve kendisine kagmasina yardim etmesi gerektigini diisiindiik. Bu nedenle, ses tanima
yoluyla diyaloga izin veren 6zel bir yazilim gelistirdik. Ses komutlarini anlayan IVR sistemi sayesinde
ekrandaki oyuncu komutlar takip ederek her seferinde farkli sonuglanacak etkilesimli bir film yapisini

olusturmus olduk (Matthias, 2011).

Gaudreault ve Marion’a gore, eger André Bazin bugiin “Sinema nedir?” diye sorsaydi,
ona “Sinema ¢ok degisti, sayin Bazin. Artik onu tanimayabilirsiniz!” diye cevap verilirdi.
Cinkii dijital formatlarin gelisiyle degisen sey sadece filmler degil, sinemanin kendisi
olmustur. Yirminci yilizyilin sinemasi vardi ve simdi yirmi birinci yiizyilin farkli bir sinemasi
var. Bunlar bazi yonlerden birbirlerine yakinken, bazi yonlerden de oldukca farklidir
(Gaudreault ve Marion, 2015: 8).

Bellour, yalnizca klasik sinema salonu projeksiyon deneyiminin, gercek sinema olarak
kabul edilebilecegini savunur; “Bir filmin sunumunun, deneyimi kesintiye ugratmadan veya

degistirmeden sunulmasi gerektigine inaniyorum, aksi takdirde bu sinema sayilmaz” (akt.
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Gaudreault ve Marion, 2015: 25). Gaudreault ve Marion’un tanimladigi yirminci yiizyil
sinemasi ile yirmi birinci yiizy1l sinemasi arasindaki farkliliklar, Bellour’un yalnizca yirminci
ylizy1l sinemasini sinema olarak tanimlamasina sebep olmustur. Teknolojinin hizli evrimi ve
iletisim araclarinin deneyim kavramini yeniden sekillendirmesi, sinema izleme pratiklerinde
dontigiimlere yol agmistir. Seyirci artik sinemada sadece filmleri izlemekle kalmamaktadir,
ayni zamanda filmlere, video oyunlarindaki gibi, aktif olarak katiliyor ve karakterleri
yonlendirebilmektedir. Boylece, perdede canlanan, gergege yakin olmasi hedeflenen
gorlntiilerin yerini, seyircinin dis diinyayla etkilesimine ag¢ik, yonlendirilebilir ve kontrol
edilebilir gortintliler almistir. Gaudreault ve Marion’un bu durumu yirmi birinci yiizyil
sinemasi olarak tanimlamasi yerinde bir ifade, ¢linkii bu “yeni sinema”, yapim, gosterim ve
estetik acilardan yirminci ylizyll sinemasindan ayriliyor. Bazilart bu durumu “sinemanin
sonu” olarak adlandirsa da, Gaudreault ve Marion’a (2015: 20) gore, sinema salonlarinda film
gosterimi slirdiigli siirece sinema var olmaya devam edecektir. Onlara gore sinema cihazinin
(apparatus) ortadan kalktig1 giin, sinemanin gergekten son buldugu giin olacaktir. Erkilig, bu
tartismalar gercevesinde dijital sinemanin yeni kesifler vaat ettigini belirtir; “Nasil ki pelikiil
yirminci yiizyilin ozelligi ise, dijital goriintii de yirmi birinci yiizyila 6zgilidiir. Pelikiil
geemiste kalmis, dijital ise gelecegin ta kendisidir. Sinemada dijital donilisiim, gliniimiiziin
yaraticilarina yeni kesifler sunmaktadir” (Erkilig, 2017:68). Gaudreault’un 6ngoriisii heniiz
gerceklesmemis olsa da, sinema cihazi ve bu cihazla iligkili olarak iiretilen ve gdsterilen
filmler ciddi bir evrim gecirmektedir. Bu, Erkili¢c’in ifadesiyle, dijital sinemanin sundugu yeni

kesifler baglaminda ele alinabilmektedir.

4.2. Endiistri Acisindan Yakinsamanin Boyutlari

Video oyunlar1 teknolojik gelismelerin, ekonomik giicler ve dengelerin, gorsel ve
anlat1 tasariminin kesistigi noktada hayat bulmus bir fenomen olarak ¢agdas kiiresel kiiltiiriin
onemli bir parcasi haline gelmistir. Kendi baglarina bir tiikketim iiriinii ya da hizmeti
olmalarmin yan1 sira oyuncaklardan, televizyon dizilerine, filmlere, romanlara ve
cizgiromanlara uzanan pazarlarda kendilerine yer bulmalar1 sebebiyle eglence endiistrisinin
onemli bir bir bileseni konumundadirlar.

Film prodiiksiyonu, estetigi, dagitimi, tanitimi ve tiiketimindeki bu degisikliklerin
¢ogu, oyunlarin medya ekonomisindeki degisen roliine kadar takip edilebilir. Sinema filmleri,
ozellikle de blockbuster olarak tabir edilen popiiler sinema (biitgeler, setler, konumlar,
teknoloji vb. bakimindan), yildiz giicii ve gorsel-isitseller 20. ylizyilda diger medyalarin

ulasamadig1 markalagma ve tliketim yaratma olanaklari sunmaktaydi. Walt Disney, George
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Lucas ve Steven Spielberg gibi sinemacilarin dolar milyarderi olmasini saglayan sey tam
olarak budur: sinema filmlerini temel alarak c¢ok g¢esitli tiikketim {riinleri yaratmak.
Sermayedarlar, hissedarlar vb. ve daha genis anlamiyla endiistri agisindan sinema filminin asil
varolus sebebi filmlerin oyuncak, giysi, yiyecek vb. diger mallar1 satma yetenegidir.

Video oyunlarinin kiiltiir endiistrilerindeki cari hakim ve baskin konuma nasil ve
neden ulagtigiyla ilgili ¢ok sayida ve farkli goriisler olsa da sinema ile video oyunlari
endiistrisinin kesistigi, yakinlastig1 nokta verimli bir baslangi¢ noktasidir. Video oyunlari;
TRON (1982), Joysticks (1983), WarGames (1983), The Last Starfighter (1984), Cloak and
Dagger (1984), The Wizard (1989), ExistenZ (1999), Reign Over Me (2007), Ben X (2007),
TRON: Legacy (2010) gibi Matteo Brittanti’nin teknoludik filmler olarak adlandirdigi
filmlerin konusu olmustur. Diger taraftan Super Mario Bros. (1993), Mortal Kombat (1995),
Lara Croft: Tomb Raider (2001), Prince of Persia: The Sands of Time (2010), Assassin’s
Creed (2016) film uyarlamalarina, The Witcher (2019) gibi televizyon/streaming platformu
(Netflix) uyarlamalarma kaynaklik etmislerdir. Ornekleri c¢ogaltmak ve giin gegtikge
artacaklarini ifade etmek miimkiindiir. S6zgelimi, kendisini bir “etkilesimli eglence” sirketi
olarak konumlandiran, hem sinema hem de oyun sektoriiniin yazilim ve donanim taraflarinda
faaliyet gosteren Japonya menseili Sony sirketinin halihazirda sinema ve televizyona
uyarlamay1 planladigi en az 10 tane oyun vardir (Brown-Hobson, 2020).

Video oyunlar1 kendi baglarina sinema endiistrisinden daha karli olmalarinin yani sira,
diger endiistriler ile bir yondesme, yakinsama iligkisi igerisinde onlar1 beslemektedir. Sinema
filmleri dogrudan ya da dolayli olarak video oyunlarimin ya da tam tersi bir vektérden video
oyunlar1 da sinema filmlerinin yapim ve gelistirilme silirecine gorsel, estetik, karakter, anlati
vb. bakimlardan ilham olmakta ve etkilemektedir. Glinlimiizde ilkel olarak goriilebilecek
erken donem video oyunlari; oyunun kosullarini, ortamini, hatta bir sinema terimi ile ifade
etmek gerekirse mizansenini ortaya koymak i¢in gercek aktorler ve aktristler tarafindan
canlandirilmis videolara (live-action) bagvurmustur. Nitekim filmlerden ilham almak ya da
yola ¢ikmak hem oyun gelistiricileri (tasarimcilar, programcilar vs.) hem de oyuncular
acisindan kullanighh ve verimliydi. Her iki medyanin da gorsellige dayanan dogasi, heniiz
yeterince gelismemis bilgisayar teknolojisinin gorsellestirme islemindeki sinirliliklari, oyun
gelistiricilerini oyunun olay Orglislinli, Oykiisiinli, sdylemini olusturmada sinematik alana
yakinlastirmistir. Dahasi, izlerkitlelerin video oyunlarindan c¢ok Once sinemanin anlati
bicimlerine, bigimsel oOzelliklerine, trilk ve kligelerine, tiirsel (janr) uylasimlarina agina

olduklarin1 da unutmamak gerekir.
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Unlii oyun yapimecisi Jordan Mechner, The Last Express (1997) adli oyununu Alfred
Hitchcock’un Arka Pencere filminde kullandigi kamera tekniklerini taklit etmeye calistigini,
Karateka (1984)’nin da iiniversitede aldigi film tarihi derslerinde 6grendigi sessiz film
tekniklerini temel aldigini belirtmektedir. Benzer bir sekilde, oyun tasarimcisi Louis Castle,
filmin birebir uyarlamasi olmaktan ziyade bir homage, filmi tamamlayan, filmin gectigi
evreni genisleten ve filmde izleyicinin yanit alamadig1 sorular1 temel alan ayr1 bir eser olan
Blade Runner oyununun gelistirilme siirecinde, teknolojik smirliliklar sebebiyle Ridley
Scott’un orijinal filminin yapisinin anlati, c¢evre ve kamera perspektifleri agisindan
benimsenmek zorunda kalindigini sdylemektedir. (Ars Technica, soylesi, 2021). Matrix
serisinin yaraticilart Wachowski Kardesler’in Speed Racer (2008) filminde gorsel efektler
sorumlusu olarak gorev alan Kim Libreri, filmin goérsel unsurlarinin genel goriinlimiiniin bir
araba yaris1 oyunu olan Outrun (1986)’dan yola ¢ikilarak olusturuldugunu belirtmistir.

Bir soylesisinde film yoOnetmeni olamadigi ve film sektoriinde baska bir is de
bulamadigr i¢in oyun tasarimcisit oldugunu ifade eden ve elestirmenlerce auteur bir oyun
tasarimcist olarak kabul edilen Hideo Kojima, iiniinii bor¢lu oldugu Metal Gear Solid
serisinin temel konseptinin, oyun mekaniklerinin, karakterlerin ve anlati yapisinin sinema
filmlerinden ilhamla olusturuldugunu ifade etmektedir. Oyunun oynanisin1 belirleyen gizli
islere sizma mekanikleri The Guns of Navarone (1961), The Great Escape (1963) ve Dawn of
the Dead (1978); oyundaki savas ve niikleer silahlanma karsit1 sdylem ve mesajlar Planet of
the Apes (1968); gergekgi silahli ¢atisma sahneleri Michael Mann’in Heat (1995); bazi
tasarim unsurlar1 James Bond: Goldfinger (1964); oyunun hikayesi ve ana kahramani1 Snake,
Escape From New York (1981) filminden 6diing alinmistir. Hideo Kojima oyuna esin kaynagi
olan daha bir¢ok filmden bahsetmektedir. Bunlar arasinda A Space Odyssey (1968), The Deer
Hunter (1978), Full Metal Jacket (1987), Predator (1987), Die Hard (1988), Black Hawk
Down (2001), Children of Men (2006), Casino Royale (2006), Bourne serisi (2002) bir¢ok
film bulunmaktadir.

Video oyunlarmin ve endiistrisinin tarihsel gelisimi sinema endiistrisinin gegirdigi
degisim ve doniisiimlerle paralellik gostermektedir. Sinemanin ortaya ¢iktig1 ilk donemlerde
de sinemacilar teknolojik bakimdan heniiz yeterince gelismemis bir alanda, kimi zaman bir
mucit, mithendis ya da bilim adami1 yaklasimiyla, kimi zamanda kisisel bir merak ile yaklasan
bireyler olarak girisimlerde bulunmus, sinemanin kurumsal yapisi1 bu onciilerin emeklerinin
lizerine insa edilmistir. Zaman igerisinde ses, renk, daha gelismis prodiiksiyon unsurlarinin,
optik efektlerin, 6zel efektlerin vesairenin dahil olmasiyla prodiiksiyon ekipleri biiylimiis,

belirli bir bransta ya da birimde uzmanlasma ve birimler arasinda koordinasyon ve isbirligi
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gerekli hale gelmistir. Video oyunlar1 da benzer bir sekilde evinde, evinin garajinda hobi
olarak oyun gelistiren ve bunlar1 freeware ya da shareware olarak, popiiler dergilerin yaninda
verilen TUcretsiz hediyeler olarak dagitan birkac¢ kisilik miihendis gruplarindan, iiretim
siirecinde yiizlerce, kimi zaman binlerce kisinin yer aldig1 devasa bir endiistriye doniismiistiir.

Bir diger taraftan hem sinema endiistrisi hem de video oyunlar1 endiistrisi isglicii
bakimindan ortak ya da oOrtiisen diyebilecegimiz bir personel ve yetenek havuzundan
faydalanmaktadir. Video oyunlar1 uzunca bir siiredir sinema aktdrlerini/aktrislerini
seslendirme sanatgist olarak istthdam etmektedir. Buna en giincel 6rnek olarak Metal Gear
Solid: Phantom Pain oyununda ana karakter Venom Snake’i seslendiren Keifer Sutherland
verilebilir. Hideo Kojima’nin bir sonraki oyunu Death Stranding’de yalnizca seslendirme
sanatcist olarak degil, Uinlii gergek aktdr ve aktristlerin birebir ii¢ boyutlu modelleri
kullanilmistir. Yonetmenler Guillermo del Toro ve Nicholas Winding Refn, Norman Reedus,
Mads Mikkelsen, Lea Seydoux gibi sinema aktor ve aktrisler; The Bionic Woman (1976-
1978) ve The Six Million Dollar Man gibi televizyon dizileri sayesinde 70°li yillarin popiiler
kiiltiir ikonlarindandan biri olan Lindsey Wagner kendi goriiniimleri ve sesleri oyunda yer
almstir.

King ve Krzywinska (2002: 150), sinema filmleri ve video oyunlari arasindaki iliskiyi
ele alan en erken calismalardan biri sayilabilecek eserlerden biri olan Screenplay: Cinema,
Videogames, Interfaces’te yakinsamanin endiistriyel boyutunu “her iki eglence bigiminin Kilit
noktadaki {ireticilerin ve dagitimcilariin bazilar1 ayni medya  sirketinin catis1 altinda
toplanmistir ve bu medya sirketleri i¢in oyunlara dayana spin-offlar Hollywood stiidyolar1
icin kayda deger bir ek gelir kalemi olusturmaktadir” s6zleriyle ifade etmektedir.

Oyun gelistirme ve firetim siiregleri, karakteristik ve Ol¢li bakimindan sinema
endiistrisi ile yarisir hale gelmistir. Dahasi, Russell (2012: 3) sinema ve oyun endiistrilerinin
birbirlerine bakisini soyle 6zetlemektedir: “Biiyiik film stiidyolar1 son 30 yil1 tembelce video
oyunlarindan faydalanmaya calisirken, video oyunlar1 endiistrisi eglence sektoriinde gercek
bir rakibe evrilmistir”. Aslinda, giinlimiizdeki mevcut durum, hikdye anlatan/6ykiileyen
medyalar olarak ¢agdas video oyunlarindaki sofistifikasyon boyutuna dikkat ceken Grant
Tavinor (2009)’u dogrulamaktadir. Video oyunlarinin giderek artan bir sekilde ince zevklere
hitap etmesi, derinlikli anlati yapilarina sahip olmasi olarak acimlayabilecegimiz
sofistifikasyon olgusu, Pong gibi cagdas izlerkitleler icin ilkel sayilabilecek bir oyundan
yalnizca otuzbes sene sonra yayimlanmis Bioshock (2007) oyununda gézlemlenebilmektedir.

Iki oyun arasindaki fark teknolojik ve sanatsal agidan Paleolitik dSnemde magara duvarlarina
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¢izilmis donuk hareket tasvirleri ile ¢gagdas aksiyon filmi Bourne: Ge¢misi Olmayan Adam’1
karsilagtirmak gibidir (Russell, 2012: 5-6).

Film endiistrisi ile video oyunlar1 arasindaki baglarin izleri video oyunlarinin en erken
donemlerine kadar takip edilebilir. Oyun sektoriiniin ilk biiyiik sirketleri dahi kendilerini
sinema endiistrisine ve sinema filmlerine dogru genigslemeye hazir bir sekilde
konumlandirmiglardi. Film endiistrisi de oyunlara yatirnrm yapmaya baslamis, popiiler
filmlerin ve serilerin uyarlama haklar1 oyun sirketlerine satilmaya baslanmisti. GOsterime
girdigi donemde kiiresel bir popiiler kiiltiir fenomeni haline gelmis olan E.T filmi ilk
orneklerden biridir. Fakat her iki sektor tarafinda da heniiz yeterince know-how
gelistirilmemis olmas1 sebebiyle E.T filminin oyun uyarlamasi basarisiz olmus, bu basarisizlik
bes milyon oyun kasedinin topraga gomiilmesine yol a¢mistir. Bu basarisizlik film sirketi
Warner’in oyun sektoriinden ¢ekilmesinin en 6nemli sebeplerinden biridir (Kent, 2001). E.T
video oyunu girisiminin basarisizligi film sektorii ile video oyunlar1 sektoriiniin
yondesme/yakinsama c¢abalarinin ugradigi ilk ve belki de en biiyiik hezimet olmustur (Grover
vd., 2005). 1990’1ara gelindiginde Hollywood’un biiyiik sirketlerinin tekrar video oyunlari ile
ilgilenmeye basladig1 goriilmektedir. Dreamworks SKG, Time Warner, Disney gibi sirketler
kendi oyun gelistirme stliidyolarin1 kurmaya baslamistir. Fakat oyun gelistirmenin yiliksek
maliyetleri ve Hollywood’ un oyun gelistirmeye ve oyunlara iligkin bilgi birikiminin olduk¢a
yiizeysel olmast gibi sebeplerle bu stiidyolar ¢ok kisa Omiirli olmustur. 90’larin sonuna
gelindiginde, biiylik sirketlerin bilinyesinde faaliyet gdsteren oyun stiidyolar1 kapatilmis, film
sirketleri portfoylerinde bulundurduklari igerikleri ve fikri miilkiyetleri oyun endiistrisine
lisanslamaya baglamistir. Boylelikle oyunlar1 gelistirmenin tretim, dagitim, pazarlama gibi
biitlin maliyetlerinden kurtulan film sirketleri, oyunlar bagariya ve yiiksek satis rakamlarina
ulagirsa kardan pay alma yolunu tercih etmislerdir (Grover vd., 2005). Aym1 donemde ¢ok
basarili olmus video oyunlari1 da sinema filmlerine uyarlanmaya baslanmistir.

Video oyunlar1 endiistrisinin karlilik oranlar diisiiniildiiglinde film sektoriiniin video
oyunlarindan yararlanmak istemesi elbette sasirtici degildir. Video oyunlarmin biitiin
karliligina karsin, film sektoriiniin daha uzun bir gegmisi; pazarlama, izleyiciye ulagsma, star
figliri yaratma ve gelir kaynaklarini ¢esitlendirme gibi konularda daha genis bir bilgi birikimi
vardir. Bir film ya da video oyununa iliskin bir fikri sinemanin diger ikincil/yan sektorlerinde
pazarlayarak karliligi arttirmak miimkiindiir. Ote yandan erken dénem video oyunlarindan
elde edilen gelirler biiyiik olgiide yazilim, yani oyun satiglarindan gelmektedir. Donanim
satiglar1 Playstation, Xbox, Nintendo Switch gibi oyun konsollar1 da oyun sektorii i¢in dnemli

olsa da, bu tiir oyun cihazlarimi gelistiren ve pazarlayan sirketler tekel konumundadir.
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Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Switch markasiyla donanim {iretmeye devam
etmektedir, fakat her oyun sirketi kendi oyun konsolunu piyasaya siirmeyi tercih
etmemektedir. Dahasi, bu cihazlar genellikle zararmma piyasaya siiriilmekte, sirketlerin
bilangosuna yansiyan zararlar, ayni sirketlerin blinyesindeki oyun sirketlerinin gerceklestirdigi
yazilim satiglartyla amorti edilmektedir. Bu anlamda oyun satiglarinin oyun sektoriiniin asil
biiyiik gelir kaynagi oldugu sdylenebilir.

Video oyunlari ve sinema filmleri, giderek artan bir sekilde medya sinerjisi
stratejisinin 6nemli unsurlar1 haline gelmektedir. Medya sinerjisi, birden fazla medyanin
bilesik etkilerinin, bu medyalarin izlerkitleler {izerindeki tekil etkilerinin toplamindan daha
fazla olmasi anlamina gelmektedir. Sozgelimi, 2002 senesinde video oyunlarina dayanan
yizden fazla oyun gelistirilmekteydi. Giiniimiizde bu pratik devam etse de, oyunlardan
sinema ve televizyona uyarlanan, yani oyunlarin popiilaritesinden faydalanmaya calisan
filmlerden bahsetmek de miimkiindiir. Sinema filmleri ile iligkili olarak gelistirilen video
oyunlart genellikle biiyiik blockbuster filmlerin gosterim tarihlerine yakin bir zamanda
piyasaya siiriilmektedir. Bu durumun bir sebebi, filmin tanitim ve pazarlama siire¢lerinden
yararlanarak sinerjiyi arttirmaktir. Kimi zaman da oyunlarin ¢ikis tarihleri, sinema filmlerinin
DVD, BluRay siiriimlerinin ¢ikis tarihlerine ya da filmlerin televizyona ve streaming
platformlarina gelis tarihlerine denk getirilmektedir (Elkington, 2002).

Geg¢miste yapilan hatalar sebebiyle, film sektoriiniin video oyunlar1 sektdriine tekrar
yakinlagmasi siireci daha temkinli ger¢eklesmistir. Viacom ve Time Warner gibi dev sirketler
oyunlara tekrar yonelen ilk sirketler arasindadir (McCarthy, 2004). Disney sirketi de benzer
bir sekilde Kanada, Vancouver’da bir oyun gelistirme stiidyosu satin almis, oyun sektoriiniin
devlerinden Electronic Arts’tan tecriibeli oyun gelistiricilerini biinyesine katmistir. Disney
portfoyiindeki daha ¢ok cocuklara hitap eden fikri miilkiyetlerden uyarlayarak piyasaya
stirdiigii birka¢ basarili oyundan sonra Karayip Korsanlar1 film serisini temel alan devasa
cevrimi¢i (MMO) bir oyun gelistirmeye koyulmustur (Fritz, 2005). Disney’in oyun stiidyosu
alimlar1 giderek artmis, yalnizca elindeki filmlerden oyun gelistirmenin yaninda sinemaya
uyarlayabilecegi video oyunlar1 aramaya da baslamistir. Disney sirketinin karsilastigi 6nemli
giicliiklerden biri sirketin karliligini olusturan gelirlerin biiyiik bir kism1 ¢ocuklara yonelik
oyunlardan elde edilmekteyken, oyun sektorii artan bir sekilde yetigkinlere hitap etmeye
baslamistir. Disney’in bu sorunu portfoyilinii ¢esitlendirmek ve elinde bulundurdugu fikri
miilkiyet sayisini arttirmak igin, Marvel ve Fox gibi biiyiikk film stiidyolarini biinyesine

katarak ¢ozmeye ¢alistigin1 gozlemlemek miimkiindiir. S6zgelimi, Disney halihazirda Marvel
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ve Fox’u satin alarak sahip oldugu c¢ok sayida siiper kahraman temali filmin oyun
versiyonlarini piyasaya siirmeye hazirlanmaktadir.

Bazi biiytik film sirketleri, yakinsama siirecinde daha ¢ekingen hareket etmis, yalnizca
ellerindeki film haklarin1 oyun stiidyolarina lisanslamak ile yetinmislerdir. Johnson (2013),
lisanslamay1 “endiistriyel is birliginin resmiyete dokiilmiis formel pratikleri” olarak
tanimlamaktadir. Filmden oyuna ya da oyundan filme uyarlama Orneklerinde, bir lisans
yapimcilara mevcut fikri miilkiin ¢esitli 6zelliklerini kullanma imkani1 sunar. Bu ozellikler
baslik, isim, karakterler, 6ykli ya da oyunun ya da filmin gectigi kurmaca diinyanin tamami
olabilmektedir. Lisanslama pratigi, endiistrinin paydaslart agisindan riski en aza indirmek,
yatirimlarini korumak anlamina gelmektedir. Ciinkii, -istisnalar1 olmakla birlikte- lisanslar
genel olarak tek bir sirkete 6zgii olarak verilmemektedir. Ayn fikri miilkiyetle iligkili lisans
siklikla farkli oyun ve film stiidyolarina verilmekte, kimi zaman lisanlara zaman kisitlamasi
koyulmaktadir. S6zgelimi, bir lisans on sene siireyle bir sirkete verilmekte, bu siire sonunda
haklar tekrar orijinal sahibine geri donmektedir. Sony’nin Fox sirketinden satin aldig1 ve
lisans siiresi i¢inde hem filmler hem de video oyunlari gelistirdigi Spider-Man serisi buna
ornek olarak verilebilir.

Robowsky (2009), lisanslama pratiginin ekonomik-endiistriyel agidan video oyunlari

sektorli igin ifade ettigi Onemi soyle ifade etmektedir:

“Video oyunlart yayimeiligi riskli bir istir. Hit oyunlarin tasidigt bir sektor goriiniimiindedir. Cok az
oyun biiyiik bir hit haline gelir ve milyonlarca satilir; cogu oyun yapim ve dagitim maliyetlerini ancak
karsilar, bircogu da para kaybeder. Uciincii parti lisans sahiplerinden icerik ve telif haklar1 satin almak;
eger lisanslanan fikri miilk kaydadeger bir hayran kitlesi ve marka bilinirligi mevcutsa ve lisans sahibi
kendi igerigi icin kapsamli bir tanitim ve pazarlama siireci yonetiyorsa oyun sirketlerinin almalari
gereken riskleri kismen azaltabilir. Lisanlar oyunlar igin yaratict bir ivme, ya da tesvik unsuru da
saglayabilmektedir. Lisans sahipleri agisindan oyun sirketlerine lisans vermek, yatirim riski olmadan
yan gelir akisit ve lisanslanan miilkiin evreninde gecen hikayeler anlatmanin yeni yollart anlamina

gelir” (E- kitap, 11. Boliim, 2. parag.).

James Bond, Jason Bourne, Indiana Jones gibi ikonik karakterlerin popiiler film
serileri oyun sirketlerine lisanslanirken, Paramount gibi sinema sektoriiniin 6nemli isimleri
oyunlart temel alan filmler yapmak icin lisans satin almaya da yonelmistir. Paramount
Resident Evil, Mortal Kombat, House of the Dead gibi oyun serilerinden filmler hazirlamistir.
Benzer bir sekilde Angelina Jolie’nin basroliinde oldugu Tomb Raider serisi de once video
oyunu olarak yaratilmis, daha sonra sinema perdesine hicret etmistir. Lisanslama pratiginin
video oyunlar1 ve sinema sektdriindeki goriiniirligii tarihsel bakimdan daha ayrintili

incelenirse, siirecin iki yonlii isledigi goriilecektir. Video oyunlart sektorii, Hollywood’un
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genis film katalogundan faydalanarak hem yatirim riskini azaltmak hem de toplumun video
oyunlarina kars1 takindig1 kiigiimseyici bakisi ve damgalanmayi agmay1 amaglamistir. Harry
Potter, Yiiziiklerin Efendisi vb. gibi yakin zamanda popiilarite kazanmis film serileri yaninda
daha eski, kiiltlesmis filmlerden de yararlanilmistir (Wingfield ve Marr, 2005). S6zgelimi,
Electronic Arts oyun sirketi, Paramount girketinden The Godfather serisinin oyun haklarimni
satin almistir. Bir diger oyun sirketi Take Two Interactive, 1979 tarihli kiilt film The
Warriors’1 temel alan bir oyun piyasaya siirmiistiir. Unlii ydnetmen Francis Ford Coppola’nin
bizzat kendisi kiilt filmi Apocalypse Now (1979)’in video oyunu versiyonunu
hazirlayabilmek igin kitlesel fonlama platformu Kickstarter’da bagis toplamistir. Daha
sonradan kampanyay1 sonlandirmak zorunda kalsa da, bu girisim Francis Ford Coppola’nin
video oyunlart alaninda da eser verme arzusunu ortaya koymustur. Rambo, Taxi Driver,
Scarface, Dirty Harry, Blade Runner gibi bir¢ok film, video oyunu olarak izlerkitlelerin
begenisine sunulmustur. Bu orneklerin biiyiikk ¢ogunlugu, Taxi Driver, Blade Runner gibi
istisnalar gozardi edilirse, Hollywood’un uluslararasi diizeyde basarili olmus aksiyon filmleri
sablonuna uymaktadir (Wasko, 2003).

Ozetle, sinema ve oyun endiistrisi arasindaki karsilikli biiyiiyen iliski géz oniine
alindiginda, medya yakinsamasi/yondesmesi (convergence) kavraminin, franchising ve
lisanslama uygulamalariyla kendisini gosterdigi one stiriilebilir. Video oyunlarim medya
ekonomisinde -sadece medya iireticilerine bir markalagsma alternatifi sunmak yerine-
dogrudan sinemanin yerini almaya basladiginin en agik isareti “oyun filmi”nin ortaya
¢tkmasidir. Uzun metrajli filmlerin uzun siiredir oyun olarak yan iiriinleri (6rnegin, Blade
Runner, TRON, E.T., Indiana Jones gibi oyun uyarlamalar1) olmasina ragmen, giinlimiizde
sinema filmleri i¢in kaynak saglayan oyunlardir. Nitekim, video oyunlarmin giinlimiizdeki
popiilerligi goz Oniine alindiginda video oyunlarinin mevcut hayran kitlelerine hitap etmek
icin daha fazla oyunlardan sinemaya ve televizyona uyarlama yapildig1 gézlemlenmektedir.

Oyun filmleri, sinemanin degismekte olan kaderinin en bariz simgeleridir ¢iinkii bir
fikri miilkiyeti baslatmaktan ¢ok desteklemek icin iiretilirler. Bu, film yapimcilarinin baska
bir mecradaki 6zl kolayca yakalayip baska iiriinlere aktarilabilen ikonografiler gelistirmeye
basladig1 sessiz donem sinemadan beri siiregelen filmin igleyis bigiminden ¢ok farklidir.
Yirminci ylizyihin biliylik bir kismi i¢in, filmlerden tiiretilen tiiketim mallari, Ornegin
genisleme maliyetlerini, enflasyonu ve ‘diger medyalar’dan gelen rekabete karsi seyirci
kaybini telafi etmeye yardimci olarak, sinema endiistrisinin ayrilmaz bir pargasiydi. Diger
medyalar olarak tabir edilen televizyon, miizik, edebiyat, ¢izgi roman vs. tiirlerin yerini bugiin

video oyunlari almistir. Nitekim, bu kanaati destekleyen c¢arpici bir 6rnek olarak Netflix
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yoneticileri hissedarlara gonderdikleri yatirim iligkileri mektubunda bir video oyunu olan
Fortnite’1 kendi alanlarindaki rakipleri olan HBO, Amazon, Hulu gibi platformlardan ya da
sinema salonlarindan daha tehlikeli bir rakip olarak gordiiklerini belirtmislerdir (Gurwin,

2019).

4.3. Oyun Yapimcilar: A¢isindan Yakinsamanin Boyutlari

Video oyunlar1 yapimcilart i¢in sinema sektorii ile video oyunlart arasindaki
yakinsamanin birka¢ 6nemli boyutu bulunmaktadir: Hikaye anlatimi ve karakter gelisimi
acisindan video oyunlari, sinema sektoriinden 6diing aldigi hikaye anlatimi teknikleri ve
karakter derinligi ile oyunculara daha zengin bir deneyim sunmaktadir. Gelismis hikayeler ve
karakterler, oyuncularin oyun diinyasi ile daha giiclii bir bag kurmasini saglamaktadir.

Gorsel ve sanatsal tasarim bakimindan sinema sektoriindeki gelismis gorsel efektler ve
sanatsal tasarimlar, video oyunlarinin estetik ve gorsel kalitesini etkilemektedir. Video
oyunlar1 yapimeilari, film endiistrisinde kullanilan gorsel efekt teknolojilerini ve tasarim
yaklagimlarin1 oyunlarinda kullanarak daha gergek¢i ve etkileyici gorsel deneyimler
yaratmaktadir.

Teknolojik gelismeler dogrultusunda sinema sektdriiniin teknolojik ilerlemeleri, video
oyunlarina da yansimaktadir. Ornegin, hareket yakalama teknolojisi, hem sinema hem de
oyunlarda karakter hareketlerinin daha gergek¢i olmasini saglamaktadir. Ayrica, sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri her iki alanda da yenilik¢i deneyimler
sunmaktadir.

Anlat1 yapilar1 ve etkilesim olgusu agisindan, sinema, lineer bir anlat1 sunarken video
oyunlar1 genellikle etkilesimli ve dallanma yapan anlatilara sahiptir. Sinema sektorii bu
etkilesimli anlat1 bi¢gimlerinden ilham alarak yeni film tiirleri gelistirebilirken, video oyunlar1
da sinemanin karmasik hikaye yapisini1 benimseyebilmektedir. Sinema sektoriindeki geligmis
ses tasarimi ve miizikal skorlar, video oyunlar1 i¢in de onemli bir unsur haline gelmistir.
Oyunlar, film kalitesinde ses tasarimlar1 ve miizikler kullanarak oyunculara daha siiriikleyici
bir deneyim sunmaktadir.

Pazarlama ve yayilim yoOniinden video oyunlart ve sinema sektorii arasindaki
yakinsama, pazarlama stratejilerinde de goriilmektedir. Film uyarlamalari, ortak pazarlama
kampanyalar1 ve cross-medya ya da transmedya projeleri, her iki sektoriin hedef kitlelerini
genisletmektedir. Bu yakinsama, her iki sektoriin de teknolojik ve yaraticit kapasitelerini

artirirken, ayni zamanda yeni is ve igbirligi firsatlar1 da yaratmaktadir.
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Video oyunlart ve sinema sektorleri arasindaki yakinsamanin boyutlari, medya
iceriklerinin farkli platformlarda entegre edilmesi ve zengin, ¢ok katmanli deneyimler
sunmasi olarak tanimlanabilir. Bu yakinsama, “transmedya” olarak adlandirilir ve hikayelerin
cesitli formatlarda ve kanallar iizerinden sunulmasini icerir. Ik olarak 1999’da “The Blair
Witch Project” filmiyle baslayan bu yaklasim, hikayenin farkli platformlarda sunulmasi
fikrini temel alir (Jenkins 2006: 101).

Oyun sektorii, 1980°lerde ekonomik olarak biiylik bir basar1 elde etti ve sinema
endiistrisi bu basariya cevap olarak filmlerini dijital oyunlara déniistiirdii. Ornegin, Steven
Spielberg’in “E.T” ve George Lucas’in “Star Wars” filmleri, oyun formatina doniistiiriildi.
Ayn1 donemde, 20th Century Fox gibi biiyiik film sirketleri kendi oyun sirketlerini kurarak bu
alana girdi. Bu yakinsama, etkilesimli oyunlarin gelistirilmesine yol agti1 ve bu oyunlar, hem
sinemanin hem de bilgisayar teknolojisinin 6zelliklerini birlestirdi. “Dragon’s Lair” oyunu, bu
tiirtin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul edilir ve oyunculara sinematik bir anlatim sunar. Bu
oyunun basarisi, diger oyun sirketlerinin de sinematik anlatimlar1 ve etkilesimli deneyimleri
birlestiren oyunlar iiretmesine ilham verdi. Video oyunlari ve sinema sektdrleri arasindaki bu
yakinlasma, Walt Disney’de yoneticilik yapan Don Bluth’un, tarihte ilk etkilesimli oyun
olarak kabul edilen “Dragon’s Lair” (1983) oyununun yaratilmasina 6nciiliilk etmesine yol
acmistir. Don Bluth, “Dragon’s Lair” ile, hem bilgisayar hem de animasyonun 06zgiin
yeteneklerini bir araya getirerek, “etkilesimli filmler” adimi verdigi yeni bir eglence tiirii
yarattiklarin1 ifade etmistir (akt. Perron, 2008:149). Sayin (2007: 37) tarafindan belirtilene
gore, “Dragon’s Lair” oyunu, ilk sekiz ayinda, sistem satiglar1 hari¢, sadece oyun
seanslarindan 32 milyon dolar kazang saglamistir. “Dragon’s Lair” oyununun bu basarisinin
ardindan Cinemaware sirketi, video oyunlarindaki etkilesim deneyimlerini sinematik hikaye
anlatimiyla birlestirerek “Defender of the Crown” (1986) oyununu gelistirdi ve bu oyun, tiim
oyun endiistrisini etkiledi. Cinemaware, bir oyun gelistirici olarak, markasini sinemaya atifta
bulunarak mesrulastirdi ve bu durum, video oyunlarinin sinemay1 ne kadar ¢ok takip ettigini
gozler Oniine serdi. Sayin’a gore, “Defender of the Crown” oyunu her y6niiyle bir Hollywood
filmine benziyor: Oyun, Ingiltere’nin tarihine dair yar1 belgesel, yar1 romantik bir macera
sunuyor. Oyuncu, Hacli Seferleri’ne katilan Kral Richard doneminde, Norman lordlari
tarafindan ele gegirilen Ingiltere’de bir Sakson lordu olarak iilkeyi yeniden birlestirme
gorevini Ustleniyor. Hollywood filmlerinde kullanilan sabit kamera agilar1 ve dinamik
aydinlatma teknikleri bu oyunda da kullanilmistir. Ayrica, gorsel ve isitsel sunum, 1950’lerin
tarihi filmlerini hatirlatmaktadir (Sayin, 2007: 47).
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Video oyunlari, sinemanin fotografik gercekgiliginden ilham alarak gelisti. Oyun
gelistiricileri, teknolojik ilerlemelerle sinematografik hirslarini birlestirerek oyunlari daha
etkileyici hale getirdi. Ornegin, “Dragon’s Lair” oyunu ilk sekiz ayda énemli bir kar elde etti
ve bu tiirtin basarisini kanitladi.

Bu tiir oyunlarda, oyuncularin tercihine bagli olarak farkli sahneler oynanir. Yani
oyuncular, bir yandan film izlerken diger yandan oyunun bir pargast olup karakteri
yonlendirirler. Video oyunlarmin bu sekilde evrimlesmesinin ana nedeni, sinemanin
fotografik gercekciligini taklit etme arzusundan kaynaklanmaktadir: Oyun tasarimcilarinin
sinematik hedefleri, teknolojik gelismeyle birlesince, oyunlarin temsil potansiyeli hizla
ilerlemistir. Ozellikle, detayli bitmaplerin entegrasyonu ve karakterlerin canli tasvirleri ile
iligkili grafik macera tiirliniin evrimi, bu hedeflerin ilk yansimalarindan biridir (Therrien,
2008: 262). Hyperbole Game Studios’un kurucusu Greg Roach, bu oyun tiiriiniin oyunculara
daha otantik bir deneyim sundugunu belirtiyor: “Geleneksel film bir nehir gibidir, seyirci ise
kenarda oturup akisi izler. Bizim amacimiz ise, izleyiciyi bu oyunlarla nehre sokup, bir baliga
cevirmek” (akt. Russell, 2012: 29).

Josh Solomon, video oyunlarmi “Yeni Hollywood” olarak nitelendirmektedir:
“Senaryolu ve oyunculu filmler sunacagiz, ancak oyuncularin deneyimi kendi tercihlerine
gore sekillendirebilecekleri dijital deneyimler yaratmayi hedefliyoruz. Neden etkilesimde
bulunamadiginiz bir film izleyesiniz ki?” (akt. Russell, 2012: 30). Russell’a gére (2012),
sonraki yillarda bir¢ok oyun piyasaya siiriilmiis ve bu tiirde bir patlama yasanmistir: Funky
Bunch (1992), Fahrenheit (Sega, 1995), Wirehead (1995), Supreme Warrior (1994), Scottie
Pippen (1995).

“Dragon’s Lair” oyunu, ¢izgi film animasyonlarindan olusan gorsel bir diinyaya
sahipti. Bunu takip eden “Defender of the Crown” oyunu ise bilgisayar ortaminda hazirlanan
gorsellere sahipti. Ancak oyunlar, sinemanin fotografik gercekeiligini taklit ederek, bilgisayar
grafiklerinin yerine, klasik film diliyle ¢ekilen sahnelerle olusturulan bir yapi kazandi.
Oyunlarin bu seviyeye ulasmasinda, 1990’larin teknolojik gelismeleri, 6zellikle CD-Rom
teknolojisi ve yiiksek kapasiteli veri saklama imkanlar1 gibi faktorler biiyiik rol oynadi. Bu
durum, sinema ile video oyunlarinin tek bir {iriin i¢inde birlesmesine olanak sagladi. Bu
donemdeki yapimlar, sinema gorselligini 6n planda tuttu. Grafik doneminin aksine, gorsel
materyal bilgisayar tarafindan yaratilmadi, bu da teknik olarak sinemaya daha yakin bir
yaklasimin benimsenmesini sagladi.

Bu yenilik¢i calismalar, bir dizi teknik zorlugu da beraberinde getirdi. Video

oyunlarinda oyuncular, hem izleyici hem de hikayenin kahramani roliinii iistlenirler. Oyuncu,



134

kesintiye ugrayan sahnelerle birlikte, oyunun akisini yonetir ve oyun, farkli karmasiklik
seviyeleriyle oyuncuya yanit verir. Dijital oyunlarin bu tepki mekanizmalari, karmasik ve ¢ok
yonlii bir yapiya sahiptir. Digital Pictures’ta oyun tasarimcisi olarak ¢alisan Noah Falstein, bu
tiir yapilarin filme uygulanmasi sirasinda karsilasilan sorunlar1 soyle ifade ediyor: 1990’larin
basinda, Hollywood’un oyun gelistirme siirecini devralacagi ve oyunlarin etkilesimli filmlere
dontisecegi yoniinde bir endise vardi. Gergek oyuncular kullanilacakti ve elbette, biiylik
blitceli oyunculara sahip olundugunda, stiidyolar deneyimli film yOnetmenlerini talep
edecekti. Bu tiir oyunlar lizerinde calismak, ii¢ film ¢ekmek gibi bir his uyandirtyordu.
“Ground Zero Texas” oyunundaki gibi, ana sahneler, oyuncularin eylemlerinin hikayeyi nasil
etkiledigini gostermek icin farkli sekillerde ¢ekildi. Ancak bu siire¢ zorlu bir hale geldi; eger
yabancilar sehir salonunu ele gecirirse ne olur? Bir meslektasinizi uzayl saldirisindan
kurtarmazsaniz ne olur? Bu tiir senaryolar, ¢ekilen sahnelerin siireklilik sorunlarina yol agti.
Bu tarz bir filmi g¢ekmek, hikayenin dogrusal olarak ilerlememesi nedeniyle oldukga
karmagikti1 (akt. Russell, 2012: 33).

1990’larda, dijital oyunlarla filmleri bir araya getirmeyi hedefleyen sinematik oyun
tiriindeki yapimlar, istenilen etkiyi yaratamadi. Digital Pictures’ta calisan Neumeier,

oyunlarmin yeterince ilgi cekmemesinin nedenlerini su sekilde agikliyor:

“Tiiketiciler bile dogrusal medyalarinin daha etkilesimli olmasini istedi mi? Gergekten bir hikayeyi
kontrol etmek istediler mi? Nihayetinde dramatik filmlere veya TV’ye yonelik bir tehdit oldugunu
diisinmiiyorum. Insanlar hala bir 6ykii ve karakter tarafindan ele gegirilmek istiyor ve ortalama bir
birey bunu yaratma yetenegine sahip degil. Hepimiz kendi hikayelerimizi olusturabilseydik, disar1 ¢ikip
Shakespeare veya Steven Spielberg’i gdoremezdik -evde oturur ve yan taraftaki komsumuzu dinlerdik”

(akt. Russell, 2012: 38).

Neumeier, bu donemdeki oyunlarin basarisizligini, Russell’in (2012: 35) belirttigi gibi,
cogunun B sinifi Amerikan filmi kalitesinde olmasina bagliyor. Diisiik biitceli prodiiksiyonlar,
bu oyunlarin yeterince etkileyici olmasini engelledi. Russell, bu siiregte gelisen ii¢ boyutlu
(3B) teknolojisinin kullanilan oyunlarin, énceki nesillerin yerine ge¢meye basladigini ifade
ediyor. 90’larda yapilan oyunlar, ger¢cek oyuncularin ¢ekimlerini fotoroman tarzinda
kullanmaya ¢alisirken, yeni 3B oyun yazilimlari, bu hedefe tamamen dijital bir yaklagimla
ulagabiliyordu. ID Software gibi sirketler, film ekibine veya Hollywood yeteneklerine ihtiyag
duymuyordu. Hatta baz1 durumlarda, anlatiya dahi ihtiyag duymadan, Aralik 1993°te piyasaya
siriilen “Doom” gibi oyunlar, programcilarin kendi ¢oziimleriyle neler basarabileceklerinin

bir kanitiydi. Gergek¢i bir 3 boyut diinyast sunarak ve hikaye mekanigini basit seviyelere
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indirgeyerek, etkilesimli ve lineer olmayan bir anlati sunan, aksiyon dolu bir deneyimdi
(Russell, 2012: 39).

“Doom” (1993), oyuncularin sanal odalar ve koridorlar arasinda hareket ederek,
seytanlarin her an her yerden ¢ikabilecegi bir gerilim yaratan atmosferi basariyla yaratti. Bu
oyunda kullanilan teknikler (3 boyut teknolojisi, ses efektleri, 1siklandirma), oyuncunun
hikayenin i¢inde oldugunu hissetmesini sagladi. Russell (2012), eski oyunlarin gercek
diinyadaki gorselleri kullanarak bir sanal diinya yaratmaya calistigina karsin, bu yeni
oyunlarin ii¢ boyut teknolojisi kullanarak gercekten sanal bir diinya yarattigini belirtiyor. Bu,
i boyut teknolojisinin gergek bir diinya yaratma konusunda farkli ve daha ekonomik bir yol
sundugunu gosteriyor.

Diger bir ifadeyle, video oyunlarinin fotogercekeilik arzusu, ii¢ boyutlu grafiklerin bu
zamana kadar ulasmaya calistigi, sinematik ve gergekci gorliniimlii oyun gorselleri i¢in bir
standart olusturdu. Film ve TV’den asina oldugunuz bir diinyaya adim atip iginde
yasayabileceginiz bir deneyim sunar. Bu, ger¢ekte yasanabilir fantezilerin pesinde olmanin bir
yansimasidir (Russell, 2012: 35).

Russell (2012: 34), erken dénem video oyunlarindan elde edilen derslerin, interaktif
hikaye anlatiminin gelisimi agisindan son derece degerli oldugunu vurguluyor. Perron (2008:
154), 1980’ler ve 1990’larda oyunlarin ve etkilesimli sinema deneyiminin i¢ ige gegmesinin,
aslinda oyunlarin filmler olmadigini ortaya koydugunu ifade ediyor. Boylece, 1990’larin
baslarindan itibaren video oyunlarinin her iki endiistri i¢in de bir yenilik oldugunu
sOyleyebiliriz. Russell (2012: 34) ayrica, 1990’11 yillarda bir¢ok insanin video oyun tiiriine ve

bilgisayarlari bir eglence platformu olarak gérmedigine dikkat ¢cekmektedir:

Eglence istiyorsaniz, kitap okur, sinemaya gider, televizyon izlerdiniz. Bilgisayar1 elektronik tablolar ve
e-posta i¢in kullanirdiniz. Bilgisayara eglence i¢in bir platform olarak bakanlar, oyunculardi. Bu yilizden
oyunlar hizli hareket eden ve derin etkilesim fikirleri iizerine insa edilmis bir nesil tarafindan

benimsendiler (Russell, 2012:34).

Etkilesimli sinemanin ne oldugu konusu {izerinde ¢esitli goriisler bulunmakla birlikte,
glinlimiizde bu tiir yapimlar, biiyiik oranda bilgisayar destekli dijital oyun sektorii tarafindan
gerceklestirilmektedir. Saym (2007: 61), sinema ve video oyunlarinin tarihsel gelisiminde
benzerlikler oldugunu belirtir: Her ikisi de bagslangicta siyah beyazdi, daha sonra renkli
goriintliye gecis yapti. Sesin eklenmesi, her iki alanda da zamanla gergeklesti. Ayrica, her iki
alanda da hikaye anlatimi1 zamanla gelisti. Bu acidan bakildiginda, sinema ve video oyunlari
arasindaki yakinsama, her iki alanin birbirinden etkilenerek gelistigini gosteriyor (2007: 61).

Bu tiir oyunlar, dijital oyunlarin uzun siiredir bir parcasi olmus ve ayni zamanda bir tartisma
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baslatmistir: Bunlar bir oyun tiirli mii, yoksa sinema sanatinin bir uzantist mi1? Russell, bu
tartismanin Time dergisinde Eyliil 1993°te ele alindigim1 belirtiyor: Oyunlar, hizla gelisen
interaktif eglence diinyasinin bir pargasidir. “Bu yapimlar multimedya mi? Etkilesimli
hareketli goriintiiler mi? Yoksa yeni bir Hollywood bigimi mi?” Time dergisi, oyun ve film
endiistrilerinin, ger¢ek oyuncularla etkilesimli filmler yaratma konusunda hevesli oldugunu ve
son 18 ayda Silikon Vadisi ve Hollywood temsilcilerinin ticari fuarlarda bulustugunu ve oyun
laboratuvarlarini ziyaret ettigini bildirmistir (Russell, 2012: 30).

Bu tartisma bugiin hala giincel ve bu tiir yapimlarin, hem bir oyun tiirii hem de bir film
olarak kabul edilmesine yol a¢mistir. Netflix, bu tiir igerikleri son yillarda sunmaya
baslamistir. Netflix, daha 6nce ¢ocuklar igin “Puss in Boots: Trapped in an Epic Tale” (2017)
ve “Buddy Thunderstruck: The Maybe Pile” (2017) adli iki interaktif ¢ocuk filmi yaymnlamis,
ayrica popiiler “Black Mirror” dizisinin besinci sezonunun ilk boliimiinii interaktif bir boliim
olarak sunmustur. Russell, bu durumu su sekilde degerlendiriyor: “Eksikliklerine ragmen, bu
yapimlarin hem oyun hem de film oldugu gercegi 6nemliydi. Yakinsama, belirli bir gelisim
siirecinin ardindan birdenbire gerceklesti. Dijital goriintiiler, geleneksel, analog sinema
formlarindan etkilesimli tiriinler yaratiyordu” (Russell, 2012: 31).

1990’larda, sinematik oyun tiiriinde birgok oyun firetildi, ancak bu yapimlar genellikle
istenilen etkiyi gosteremedi. Bu donemde iiretilen oyunlar, genellikle diisiik prodiiksiyon
kalitesine sahipti ve bu da etkilesimli oyunlarin gelisimini engelledi. Ancak, 3D teknolojisi ile
gelistirilen yeni oyunlar, daha fotogercek¢i ve siiriikleyici deneyimler sunmaya bagladi.
Ovyunlar, ger¢ek oyuncularin goriintiilerini kullanarak fotoroman gibi bir yaklasim benimsedi.
Ancak, “Doom” gibi 3D oyunlar, ger¢ek¢i bir 3D diinyasi sunarak ve anlatiy1 basitlestirerek
daha etkilesimli ve aksiyon dolu bir deneyim sundu.

Bu dénemde, sinema ve oyun endiistrileri arasindaki yakinsama, video oyunlarinin
sinematik deneyimlere doniismesine yol agti. Bu yakinsama, sinema ve video oyunlarinin
birlestigi yeni iriinlerin ortaya ¢ikmasini sagladi. 1990’larda teknolojik gelismeler ve CD-
Rom teknolojisinin gelisimi, bu tiir iriinlerin gelisimini destekledi. Giinlimiizde, bu tiir
etkilesimli sinema ve oyun {irlinleri, hem oyun tiirii hem de film olarak kabul edilmekte ve
ozellikle Netflix gibi platformlarda sunulmaktadir. Bu tiir triinler, eksikliklerine ragmen,

oyun ve film olarak kabul edilen yakinsamanin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmustir.
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BESINCi BOLUM
ARASTIRMA VE BULGULAR

5.1. Red Dead Redemption 2’nin Sinematik Bir Oyun Olarak Nitel icerik Analizi

Bu tez c¢alismasinda “sinematik” sifatiyla kavramlastirilmaya c¢alisilan video
oyunlarma odaklanmanin, ana akim anlati odakli oyun metinlerinin aldigi hakim big¢imi
belirlemek i¢in uygun bir yol oldugu diisliniilmektedir. Sinematik oyunlar, yeni medyanin
dogas1 geregi etkilesimle zenginlestirerek sunabildigi Oykiiyli/anlatiyl, sinema filmlerine
yakinsayan bir deneyimle harmanlayarak iiretmek i¢in sinemanin geleneklerini —burada dikkat
edilmesi gereken husus; sanat sinemasindan, avangart sinemadan beslenen bagimsiz (indie)
oyunlara rastlanabilse de, bu tez c¢alismasi baglaminda daha ¢ok klasik anlati sinemasi ve
biiyliik 6lctide Hollywood geleneklerinden bahsedilmektedir— kendi ortamlarinin oyuncul
ozellikleriyle birlestirmektedir.

Oyuncu izlerkitlesi, oyun medyasi ve elestirmenlerce sinematik nitelikler sergiledigi
belirtilen video oyunlar1 genel olarak belli yapisal 6zellikleri ya da dili paylasmaktadirlar.
Cesitli oyun mekanikleri ve estetik Ozellikler bakimindan farklilik gosterseler de, bu
sinematik oyunlar iki farkli ucundan birinin zaman zaman digerine agir bastig1 bir tahteravalli
benzetmesiyle tarif edilebilirler. Bu tiir oyunlarin tasidigi temel catisma gosterisli temsil
(temasa) ile anlat1 ve daha fazla faillik kapasitesine sahip oyuncu-izleyici ile edilgen izleyici
arasindaki gerilimde tezahiir etmektedir. Sinematik oyunlar, oynanis derinliginden g¢ok
hikaye anlatimina ve hikayede ilerlemeye dayanan, genellikle ¢izgisel bir hikayeye ve bolca
ara sahneye sahip oyunlardir. Bu tiir oyunlar, anlik ortaya ¢ikan (emergent) hikayelere
dayanmayan 1iyi yazilmis senaryolari, diyaloglari ve sinemada miikemmellestirilmis
teknikleri; oyuncular1 edilgen seyirci konumundan ¢ikarip daha etkin, daha faal bir konuma
yerlestirerek bir Hollywood filmini oynuyormus hissi yaratmaktadir.

Sozgelimi, 2019 tarihli Call of Duty: Modern Warfare oyunun Youtube iizerindeki
hikaye fragmanina yapilan bazi yorumlar bu durumu srneklemektedir®: Ornegin
@imjackm2174 kodlu oyuncu (Aralik, 2022) “Yine de harika bir fragman. Benim icin
heyecanli ve beklentiyi karsilayan birkag cod’dan biri. Senaryo harikaydi hem gercekeiligi

* https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM, Call of Duty: Modern Warfare Story Trailer.
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hem de iist diizey bir gosteriyi gercekten iyi dengelemeyi basartyor ve MW2 i¢in gercekten
heyecanliyim” yorumunu yapmaktadir.

@steverogers9453 ise “bu fragman daha gergekei hissettirirken, MW2 fragmani daha

cok bir Michael Bay filmi gibi hissettirdi”® ve @Thumper219 da “keske ana hikaye birkag
saat daha uzun olsaydi, film gibi hissettirdi’“ derken, @milk1986 “ana hikaye muhtesem, bir

film olabilirdi®, @Meatballmarvin “ bir film fragman: gibi bayildim® yorumunu

yapmaktadir. Her bir 6rnekte oyuncularin piyasaya siiriilen Modern Warfare 2 oyununun
fragmanindan yola ¢ikarak sinematik bir yorumla oyunu hem senaryo ve hikayesi hem
gorsellik duygusal anlamda yarattigit his ve filmsel deneyim iizerinden yorumlar
yapilmaktadir. Bununla birlikte The Duck Manan adli oyuncunun da yorumu sinematik
deneyimlerden daha c¢ok temel almakta ve kiyaslamalar sinemanin uyandirdigi hissiyat ve
sinema terminolojisi lizerinden yapilmaktadir.

Ornegin @NamMinho7 adli kullanic1 “Duck man, bu klipleri izlemek gercek bir film

izliyormus gibi hissettiriyor, Call of Duty’i higbir seyle kiyaslayamazsmiz'®. @haikew
“Normalde oyun fragmanlarini izlemem ama bu bir film izlemek gibiydi. Hikaye ¢izgisiyle
gercekten 1yi bir is c¢ikarmiglar. Bunu bir araya getirdiginiz ig¢in tesekkiirler!
@RastaGamesful “vay be. Call of Duty’yi filme ¢evirmisler!”*?, @Kkirbster8223 adl: kullanici

da “bu bir video oyunu fragmani degil, bir film fragman™® @dakota9783; “Liitfen bu

»14 ve @neverstar22 ise “evet,

fragmanin bir oyundan cok filme benzedigini kabul edin
gercekten bir animasyon filmine benziyor™™ yorumunu yapmaktadir. Buraya kadar rumuzlari
ve kullanict adlar1 ile oyuncular yeni ¢ikan oyunlara iliskin sinema tizerinden sevdikleri
filmlerin mizanseni, oyunculuklari, sinemasal evreni iizerinden degerlendirmelerini
orneklendirmektedir ve ¢ogunun rumuz gorselleri bir sinema oyuncusu, ya da oyunun

kahramanlarinin gorsellerinden olugmaktadir. Bir anlamda oyuncular i¢in sinema ve oyun

® “Still an amazing trailer. One of the few cod’s for me that actually lived up to the hype and anticipation. The
campaign was brilliant, it managed to balance both realism and over the top spectacle really well and I’'m so
hyped for MW2.”

8 “This trailer felt more realistic, while the mw2 trailer felt more like a Michael Bay movie”.

"I only wished the campaign was a couple hours longer. It felt like a movie.”

8 “The campaign could have been a amazing movie.”

% “This feels like a movie trailer I love it.”

19 «“Duck man, watching theses clips feels like I'm watching real movie you can't compare something to Call Of
Duty.”

1 «| don't normally watch game trailers, but this was just like watching a movie. They really did a good job with
the story line. Thx for putting this together!”

12 «\\fow. They turned Call of Duty into a movie!”

13 “This isn’t an video game trailer. It’s a movie trailer.”

14 «please agree this trailer looks more like a movie than a game.”

15 «“Yeah it looks like an actual animated movie.


https://www.youtube.com/channel/UCTTb6PHqgIfgaHWj0x3t72g
https://www.youtube.com/channel/UCBJhDDsnn1Th60-OLX2jj-w
https://www.youtube.com/channel/UCEg7PGLkwXGFeMZJAB1Feuw
https://www.youtube.com/channel/UCuu6mJndrTh1zx2Q57aiM-g
https://www.youtube.com/channel/UCg5gAq6flNxfckT3Z21Yq2g
https://www.youtube.com/channel/UCmtp2nTS-bOPCl2wlc9om4A
https://www.youtube.com/channel/UC9PvRBhbm_GncjKHBT6YvoA
https://www.youtube.com/channel/UCGr1fJ1wx92gC7LLrHGOfQQ
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evrenlerinin hem gorsel hem igerik hem de oyunun kodlar1 ve sinematografinin stillerinin
icice gegtigi gortiilmektedir.

Oyuncularin  yorumlar1 buradan itibaren oyuni¢i deneyimlerle yapilan bir
karsilastirmaya doniismektedir. Once fragman iizerinden yapilan degerlendirmeler yerini
oyundaki karakterler, sinematik 6geler ve bu kez kendilerinin de sozii edilen sinematik-oyun
icindeki aktif etkilesimsel rollerini de kapsamaktadir. Ornegin @diligentone-six2688 adli
yorumcu “Infinity Ward ve Michael Bay’in yonettigi bir COD filmine para harcardim™® bir
sinematik mizansenle igige gecmis oyun deneyimine haracadigi paradan ya da
@davidjmn6262°nin  yorumunda  oldugu gibi  “sinema  filminden daha iyi
oynayabiliyorsunuz!”!” derken aslinda filmin/oyunun icindeki kendisinin oyuncu olarak aktif
roliine dikkat ¢ekiliyor. @xOogieBoogie3x giderek sinemada dijitallesmenin dogal sonucu
olarak oyunun teknigini sinema ve oyunun teknik boyutu ile bir karsilastirma {izerinden
yapiyor: “Timii onceden olusturulmus ara sahneler ve hersey hareket halinde yakalama
teknigiyle ¢ekilmis ki bu da 2019 i¢in alisilagelmis bir durum. Muhtemelen hepsi PC’de dogal

18 ve @tamojitbasu8634 de “tiimii oyuni¢i sinematikler oyun ici

4K olarak c¢ekilmistir
motorda yapilmis, yani oynanis boyle™® derken, @slimcharles14793 oyundaki karakterlerin
bir disney ya da pixar filmlerine benzetmektedir ve bu haliyle de sinema/oyun mizanseninin
yaratilmasinda gergekgiligin yaratilamamasini elestirmektedir:

“Yiizler ve ifadeler animasyon disney ya da pixar filmlerine benziyor. Tuhaf.
Gergekgilik acisindan pek ise yaramarms.”20 @jonosan oyunda bazi sahneleri ayrimlastirarak
bir analizi “Yanlis, dikkatli bakarsaniz her sey CGI degil. 0:50, 0:54, 0:56, 1:05 kap1 sahnesi,

1:22 etc...”* yaparken @daveredman6146 ,”Goérevimiz Tehlike: Yansimalar filmi niikleer
22

tehdit yerine kimyasal silahlarla ilgili olsaydi, bu video filmin de fragmani olabilirdi, lo
Gorevimiz Tehlike: Yansimalar filmi ile oyunun konusu {izerinden bir karsilagtirmaya gidiyor
ve filmsel ve oyu diinyasinin konu, teknik, etkilesimsellik, oyunculuk bakimindan nasil igige

gectigine vurgu yapmaktadir.

1%«'d pay for a COD movie that is directed by Infinity Ward and Michael Bay”.

17 «Beter than a movie, you can play it!”

18 «It's all pre-rendered cutscenes, and everything is motion capture, which is par for the course in 2019. It's all
likely captured on PC in native 4K as well.”

19 “this is all in game every cinematic is in game made so this is the gamepla.”

20 «The faces and their expressions look like its some animated disney or pixar film. Its weird. Doesn't really help
with realism”

2! «Incorrect not everything is CGI if you clook closely. 0:50, 0:54, 0:56, 1:05 door scene, 1:22 etc...”

22 «|f mission impossible fallout was a chemical weapons threat instead of nuclear, this could probably pass off
as a nice trailer, lol”


https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=54s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=56s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=82s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=50s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=54s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=56s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=65s
https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM&t=82s
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@dragos49493 “Yiizbasi Price, Soap, Ghost ve biitiin efsanevi mw karekterlerinin
oldugu bir film istiyorum, ama popiiler aktorlerle, jason statham, vin Diesel gibi”23 derken
sinema oyuncularini oyun kahramanlarini olarak gérmeyi arzu ettigini ve fjkreaper517 de
“Call of Duty: Modern Warfare filmi umarim gelir24“ diyerek oyunlarin sienmasal
versiyonlarina olan beklentisini dile getirmektedir.

Oyun videosuna yapilmis binlerce yorumdan alinan bu 6rnek kesit incelendiginde,
cagdas kiiltiirel diinyada sinemanin, 6zellikle kiiltiirel ve ekonomik anlamda rekabet iginde
oldugu video oyunlar1 ile —belki burada animasyon sinemasi, Punchdrunk gibi etkilesimli
tiyatro tiirleri, Bati’da kaliteli televizyon olarak da adlandirilan HBO gibi kablolu televizyon
gibi medyalar da bu rekabete dahil olarak kabul edilebilir— karsilikli bir etkilesim iginde
oldugundan s6z etmek miimkiindiir. Bu tez ¢alismasi baglaminda video oyunlarini; sinemanin
bugiinii ile yarin1 arasinda bir gecis agamasi, liminal bir uzam; estetik kimlikleri ve alimlanma
sekilleri bakimindan i¢ ice gecmis sanatlar ve kiiltlir lirlinleri olarak kabul edersek, bu tiir
oyunlara en iyi orneklerden birisi olarak Rockstar Games’in 2018 tarihli agik diinya tabanli,

aksiyon ve macera odakli Western oyunu Red Dead Redemption 2 verilebilir.

2 «] want a movie with cpt. Price, soap, ghost & all legendary mw characters, but with popular actors too, like
jason statham, vin diesel.”
#4 «Call of duty modern warfare the movie hope it comes”
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RED DEAD
REDEMPTION

Gorsel 5.1 Red Dead Redemption 2 Posteri

Sekizinci nesil oyun konsollar1 olarak tabir edilen Sony Playstation 4 ve Microsoft
Xbox i¢in 2018’de, Microsoft Windows ve Google Stadia gibi platformlar igin ise 2019’da
yayimlanan Red Dead Redemption 2, eglence endiistrisinde birgok rekor kirmistir ve yalnizca
oyuncu kiiltiirii agisindan degil, eglence tarihi agisindan yayimlandig ilk haftada 725 milyon
dolar satis geliri elde ederek —satis geliri oyunlarin elde ettigi ilk gelirdir; oyunun
yayimlanmasindan sonra ¢evrimig¢i hizmetler, kozmetik oyun unsurlarinin ek satiglar1 vs. gibi
ek gelir kaynaklar1 da vardir— biitiin eglence endiistrisi i¢inde tarihin en biiylik ikinci agiligin
gerceklestirmistir.

Oyun, yalnizca oyuncular tarafindan degil, elestirmenlerce de olduk¢a begenilmistir.

Ozellikle hikayesi, karakterleri, agik diinyasi, gercekci goriintiileri, dzgiin miizikleri, kiigiik
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ayrintilara verdigi 6nem ile i¢inde dalma hissini arttirmasi bakimindan hem oyuncular hem de
elestirmenlerce 6vgiliye mazhar olmustur. Bir¢ok kurum, kurulus, oyun dergisi ve sendikasi
tarafindan yilin oyunu Odiiliine layik goriilmiis; video oyunlarinin bir sanat formu olarak
goriilmesi gerektigi savina bir kanit olarak sunulmustur. Red Dead Redemption 2 gelmis
geemis en iyi video oyunlarindan birisi olarak kabul edilmektedir.

Sherri L. Smith 29 Aralik 2021°de yayimladig: “Red Dead Redemption 2 review:
Immersive, cinematic and a bit clunky” baslikli incelemesinin “Like being in a movie”
altbaslikli kisminda oyunun yasattig1 deneyimi su sozlerle betimlemistir:

“Zaman zaman kendimi bir filmde ya da Westworld’{in birinci sezonunda yasiyor gibi
hissediyorum. Giris sekansinin bagladigi ve bas karakter Arthur Morgan”’ siddetli bir kar
firtinasinin i¢inden gegirmeye basladigim andan itibaren, kendimi The Hateful Eight’in agilis
sahnesinin bir varyasyonunda oturuyormus gibi hissettim. Kar 1slak, yapiskan kiimeler
halinde yagiyor ve dogrudan Oniiniizde olmayan herhangi bir seyi gdrmenizi zorlastiriyordu.
[...] Silahimu ilk kez atesledigimde gergeklesen agir ¢ekim efekti bana kendimi bir aksiyon
filmindeymisim gibi hissettirdi. [...] Ancak gercekten film hissini yasamak istiyorsaniz,
Sinematik Modu etkinlestirmek isteyeceksiniz. Tipik  olarak havadan veya yandan
cekimlerden olusan Sinematik Mod, ger¢ek western hissi  i¢in gOriintliniin etrafina
sinemadaki siyah seritleri ekliyor. [...] Oyunun filme benzedigi bir baska yon de temposu.
Red Dead 2, at sirtinda uzun gezintileri ve 6l¢iilli diyaloglarla agir agir ilerleyen bir seriiven.
Hicbir sahne bosa harcanmiyor ve yan gorevler bile bir¢ok durumda bir karakteri insa etmeye
yariyor. Bu da demek oluyor ki, kesinlikle banka ve tren soyacaksiniz, ancak bu noktaya
ulagmak uzun ve dolambagli bir yol olacak (Smith, 2021).

Dergiler, yorumcular, elestirmenler, ¢evrimici platformlarda inceleme yazilar1 yazan
siradan izlerkitle, tasarimcilar, akademisyenler vs. belirli tiirden video oyunlarini ‘sinematik’
ya da ‘film gibi’ olarak tanimladiklarinda video oyunlarinin beyazperdenin aurasina sahip
oldugunu ima etmektedirler (Girina, 2015: 9).

Oyun kiiltiirii agisindan ‘sinematik’ kavrami, bir video oyununda oyuncunun etkilesim
potansiyelini askiya alan ve genellikle oyunun 6ykiisii ile ilgili anlatisal enformasyonu sunan
‘ara sahneler’ olarak tabir edilir. Cogu zaman bu tiirden kisimlarin oyun i¢inde fazlaca olmasi
oyuncular tarafindan elestirilmektedir. Etkilesimselligi tamamen kisitlayan bir saate varan ara
sahneler iceren Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots oyunu bu duruma 6rnek olarak
incelenebilir. Hatta bu durumun oyuncu izlerkitleleri arasinda bir kutuplagsmaya yol actig1
ifade edilebilir. Nitekim oyunun yaraticis1 Japon tasarimec1 Hideo Kojima kimileri tarafindan

auteur bir dahi olarak goriiliirken, kimileri tarafindan ¢ok siddetli bicimde elestirilmektedir.
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Diger taraftan Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots; filmler, televizyon dizileri, miizik
albiimleri, video oyunlar1 ve kitaplar hakkinda profesyonel elestirmenler ve izlerkitleler
tarafindan yapilan degerlendirmeleri toplayip ortalama bir puan veren internet sitesi
Metacritic’e gore, aldigi 100 iizerinden 94 puanla Playstation 3 oyun konsolu platformu i¢in
iretilmis gelmis gecmis en iyi oyunlardan birisidir. Oyuna yonelik bir hem elestirmenler hem
izlerkitleler tarafindan bir kayda deger bir tevecciih oldugu da ortadadir.

Geoff King ve Tanya Krzywinska oyun endiistrisinde daha sinematik olanin daha iyi
olarak kabul edildigini, zira sinemanin daha fazla kiiltiirel prestije sahip olduguna ve hakim
kiiltiirel hiyerarsiler icinde daha yukarilarda bir yerde konumlandigina dair bir varsayimin
oldugundan bahsederler (2002: 6).

Will Brooker’a gore, 50’li ve 60’11 yillardaki film kurami, sinematik bigim ve auteur
kuramlar1 popiiler sinemay1 hak ettigi sayginliga ulastirmak i¢in nasil edebiyat ve tiyatrodan
yararlandiysa, video oyunlar ve sinema arasinda bir yakinlik, bir sinerji gérenler de ayn1 ortiik
varsayimdan hareket etmektedir. Fakat Tom Gunning ve Stephen Prince’e gore, film
cevrelerinde indeksikalite el {istlinde tutulmaktadir. Yani bir film ne kadar az gorsel efekt,
bilgisayarda {iretilmis goriintli icerirse; sanat filmi olarak degerlendirilmesi, yiliksek sanat
tirtinii olarak goriilmesi olasilig1 da o kadar artar. Fotografik olmayan, profilmik anlamda bir
karsilig1 olmayan, bilgisayarda iiretilmis goriintiiler ve animasyon daha asagi, bayag: tiirlere
ait olarak goriilmektedir. Kaynaginin izleri Sovyet Gergekgiligi’ne ve Andre Bazin’e kadar
stirilebilecek bu anlayis, video oyunlarinin ‘¢cocuk oyuncagi’ gibi algilanarak bayag1 popiiler
kiiltiir driinleri olarak kiiciimsenmesine yol agmaktadir. Oysa artik 21. yiizyilda ‘sinema’
dedigimizde kiiltiirel iriiniin sergilendigi mekan1 ya da ‘film’ dedigimizde goriintiilerin
kaydedildigi fiziksel hammadeyi isaret etmemekteyiz. Artik biitlin medyalar bir karsilikli
etkilesme siireci i¢cinde evrim gec¢irmekte, degisip doniismekte, yeni mecralara kaymakta, yeni
formatlara biiriinmekte, siirekli degisen kiiltiirel bir ekosistem iginde yeni islevler
kazanmaktadir. Yani biitiin medyalar hayatta kalmak i¢in yeni ¢evreye en uygun hale gelmeye
caligmaktadir. Bu durumun sinema icin de gecerli oldugu kabuliiyle hareket edilebilir.
Ornegin, Kazak yénetmen Timur Bekmambetov, en iyi sekilde cep telefonlarinin ekranlarinda
deneyimlenebilecek bir film olan Profil (2018)’i ¢ekmistir. Profil (2018) 6rnegi, bir pazarlama
stratejisi olarak degil, geleneksel anlamda kayda deger bir isim yapmis bir sinemacinin dijital
diinya ve yeni medya ile birlikte degisen seyir pratiklerine ayak uydurma g¢abasi olarak
goriilmelidir.

Unlii Meksikal1 film ydnetmeni Guillermo del Toro ise sinemanin, film deneyiminin

gecirmekte oldugu bu evrimi ve kendisinde yarattigi etkiyi, “video oyunlarinin toplumumuzda
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hikaye anlatimin1 tamamen ele gegirecegini 6ngoriiyor ve eger yeterince sansh ve kutsanmig
olursam... bu formla birlikte bu tiir bir hikaye anlatimina evrilecegime kesinlikle inaniyorum”
sozleriyle ifade etmektedir. Guillermo del Toro’nun video oyunlarinin ¢ok uzak olmayan bir
gelecekte hikaye anlatimina tamamen hakim olacagina dair Ongoriisii, yaratici insanlar,
sanat¢ilar ve sektor profesyonelleri arasinda alisilmadik bir goriis degildir. Video oyunlari
yillar iginde giderek daha popiiler ve sofistike hale geldi ve film, televizyon, tiyatro, edebiyat
vs. gibi geleneksel ortamlara rakip olabilecek, hatta onlar1 geride birakabilecek benzersiz ve
stiriikleyici bir hikaye anlatimi bigimi sunmaktadir.

Artik pek c¢ok video oyunu, ilgi ¢ekici karakterler, karmasik olay Orgiileri ve ¢arpici
gorsellerle tamamlanan karmasik ve ilgi ¢ekici anlatilara sahiptir. Sanal gergeklik, arttrilmig
gerceklik ve diger sarmalayici (immersive) teknolojilerin daha erisilebilir ve popiiler hale
gelmesiyle birlikte, video oyunlarinda hikaye anlatma potansiyelinin daha da artacag: ifade
edilebilir. Del Toro’nun hikaye anlatma bi¢imini gelistirme arzusuna gelince, bu kesinlikle
mimkiin. Pek cok film yOnetmeni, televizyon yapimcisi ve yazar, hikaye anlatmadaki
ustaliklarini ve sinematik yeteneklerini bu ortama tasiyarak video oyunu gelistirmeye, ya da
daha 6nce video oyunu olarak piyasaya siirlilmiis bir hikayeyi televizyona ve beyazperdeye
tasimaya baslamistir. Ornegin, yakin zamanda Chernobyl dizisiyle biiyiik basar1 kazanan
Craig Mazin, The Last of Us oyununu HBO televizyonu i¢in dizi olarak uyarlamistir. Oyunun
televizyon uyarlamast hem elestirmenlerden hem de izleyiciler tarafindan oldukca
begenilmistir; ve simdiden Game of Thrones, Lost, Sopranos gibi televizyon tarihinin en
basarili kabul edilen yapimlariyla kiyaslanmaya baslanmistir. Del Toro’nun kendisi de, oyun
tasarimcist Hideo Kojima ile birlikte elestirmenlerce begenilen “Death Stranding” ve
sonradan iptal edilen, piyasaya siirlilmeyen fakat oyuncu camiasinda biiylik heyecan ve
beklenti yaratan “Silent Hills” gibi bir¢ok video oyunu projesi tizerinde ¢alismustir.

Bu tez calismasinda, sinema ve video oyunlar1 arasinda ya da izlerkitlelerin sinema
filmleri ve video oyunlarini alimlama/deneyimleme siireclerinde mevcut oldugu varsayilan bir
iliskiden bahsederken; sinema popiiler ya da sanat sinemasi ayrimi yapilmaksizin uzun
metrajlt kurmaca filmler temelinde alinmaktadir. Tipki uzun metrajli sinema filmlerinde
oldugu gibi ‘sinematik oyunlar’ olarak ele alinan oyunlarda da Oykii, olay Orgiisii, anlati,
sinematografi, diyaloglar, karakterler vb. gibi unsurlar 6nemli bir yer tutmaktadir. Dahasi,
cagdas video oyunlar1 anlat1 bakimindan giderek daha derinlikli, zengin, karmagik anlatilara
sahip olur hale gelmistir.

Anlati, video oyunlarinda c¢esitli yapilarinda ve c¢ok kipli bigimlerde olmak iizere

mevcuttur. Bir¢ok video oyunu, oyuncuya oyun diinyasinda rehberlik eden ve sarmal anlati
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yapisina imkan veren saglayan bir ana Oykiiye sahiptir. Bu, dogrusal bir olaylar dizisi veya
oyuncularin hikayenin sonucunu kismen ya da biiyiik dl¢iide etkileyen se¢imler yapmasina ya
da oyuni¢i eylemlerde bulunmasina olanak taniyan dallanan, varyasyonlara izin veren bir
anlat1 icerebilir.

Ana hikayeye ek olarak, bir¢ok video oyunu ek anlati igerigi saglayan yan gorevler
veya tali aktiviteler sunar. Bunlar ana hikayeye yeni bakis agilari sunabilir veya oyun diinyasi
ve karakterleri hakkinda arka plan bilgileri saglayabilir. Ya da salt oyuncunun oyun
diinyasinin bir parcasi gibi hissetmesini saglayan, sarmalliga hizmet eden eylemler olarak da
goriilebilir. Sozgelimi, Red Dead Redemption 2’de balik tutmak, avlanmak, koleksiyon
kartlar1 toplamak vs. gibi tali eylemlerin oyun anlatis1 {izerinde herhangi bir etkisi oldugunu
ifade etmek miimkiin degildir.

Ara sahneler, anlatiy1 ilerletmek i¢in oynanis1 kesintiye ugratan dnceden olusturulmus
veya oyun motorunda oynama faaliyeti esnasinda gercek zamanli olarak olusturulan
sekanslardir. Daha siiriikleyici bir hikaye anlatimi deneyimi yaratmak icin genellikle
sinematik kamera agilari, seslendirme ve miizik igerirler (Klevjer, 2014: 301-309). Bir¢ok
video oyunu, oyuncularin karakterlerinin tepkilerini se¢melerine ve anlatinin yoniini
etkilemelerine olanak taniyan diyalog agaclar1 veya etkilesimli konusmalar icermektedir. Bu
etkilesimler oyun diinyas: ve karakterleri hakkinda fikir verebilmektedir ve anlati boyunca
oyuncuya ilerlemesi i¢in birden fazla yol sunabilmektedir.

Son olarak, bir¢ok video oyunu, anlat1 bilgilerini oyun diinyasinin kendisi araciligiyla
iletmek i¢in ¢evresel hikaye anlatimini kullanir. Oyun uzamina —genellikle oyuncu kiiltiirtinde
level olarak tabir edilmektedir— nesnelerin yerlestirilmesi, 151k ve ses efektlerinin kullanimi ve
oyun diinyasinin mimarisi ve manzaralarin tasarimi gibi gorsel ve isitsel unsurlar bu baglamda
degerlendirilmektedir. Cevresel hikaye anlatiminin oyun i¢inde kendi ifadesiyle ¢ok ¢esitli
mikro-anlatilara izin verdigini one siiren, ve bu savini video oyunlari ile Sergei Eisenstein’in
Potemkin Zirhlis1 filmindeki Odessa Merdivenleri sekansi iizerinden orneklendiren Henry
Jenkins’e gore, cevresel hikaye anlatimi video oyunlarinin en 0Ozgin ve en gigli
ozelliklerinden birisidir (Jenkins, 2002).

Genel olarak, anlat1 video oyunlarinda birden fazla bicimde tezahiir etmektedir ve bu
farkli unsurlar arasindaki etkilesim zengin ve siirlikleyici bir hikaye anlatimi deneyimi
sunmaktadir. Ozetle, bu hususlar géz éniinde bulunduruldugunda Red Dead Redemption 2
oyununun, video oyunlarinin yeni sinematik bicimler olarak kabul edilmesi ve izlerkitleler

tarafindan deneyimlenmesi olgusuna iyi bir 6rnek teskil edecegi diigiiniilmektedir.



146

5.1.1. Red Dead Redemption 2: Tiir Bakimindan

Rockstar Games sirketinin gelistirdigi ve yayimladigi Red Dead Redemption 2; John
Marston’in Amerikan Vahsi Batisi’nda 1911°de gegen hikayesini temel alan 2010 tarihli Red
Dead Redemption oyunun devam oyunu olarak piyasaya siiriilmiistiir. Fakat Red Dead
Redemption 2, ana karakter olarak John Marston yerine karizmatik lider Dutch van der
Linde’nin ¢etesindeki bir bagka karakter olan Arthur Morgan’a odaklanmaktadir. Red Dead
Redemption 2’nin hikayesi kronolojik olarak ilk oyunun 6ncesinde 1899 yilinda gegmektedir.
Bu bakimdan burada incelenecek olan ikinci oyun bir prequel olarak Red Dead evrenini
genisletmektedir.

Red Dead Redemption 2’nin 6ykiisii, Van der Linde getesinin bir iiyesi olan Arthur
Morgan’in, hizla degismekte olan bir diinyada idealize edilen Amerikan Vahsi Batisi’nin
dagilisini; kendisini bir tiir Robin Hood olarak géren Dutch van der Linde c¢etesinin yavas
yavas dagilisin1 ve sonunda Arthur’un Sliimiine giden macerasini takip etmektedir. Oyun,
Amerikan Bati’sinin kurgusal bir versiyonunda ge¢mektedir ve sadakat, ihanet, kefaret,
degisen bir diinyada ayni kalmaya ¢alismanin trajedisi gibi temalar1 islemektedir.

Red Dead Redemption 2, Blackwater’da bir banka soygununun ters gitmesinin
ardindan ¢etenin g¢etenin giivenlik giiclerinden kagmasiyla baglamaktadir. Hikaye ilerledikge,
Arthur getenin liderligi konusunda giderek hayal kirikligina ugrar ve Dutch ile iligkisini ve
kendi sadakatini sorgulamaya baglar. Yol boyunca, rakip cetelerle catigmalar, gilivenlik
giicleriyle karsilagsmalar ve cetenin kendi igindeki gerilimler de dahil olmak {izere gesitli
zorluklarin iistesinden gelmek zorundadir.

Oyun boyunca, oyuncuya hikayenin sonucunu, daha dogrusu sabit degismez sonucun
dort farkli bigimden hangisiyle deneyimlenecegini ve bazi ikincil karakterlerin akibetini
etkileyen c¢esitli ahlaki se¢imler sunulmaktadir. Bu secimler, diger karakterlerle nasil
etkilesime girilecegi gibi kiiciik kararlardan, ¢etenin liderligine yardim etmek veya ihanet
etmek gibi 6nemli olay orgiisii noktalarmma kadar uzanmaktadir. Oyun ayrica oyuncunun
kesfetmesi i¢in cesitli yan gorevler ve aktiviteler iceren genis bir agik diinya sunmaktadir.
Oyunun ana hikayesi yaklagik 15 saatlik bir deneyim sunsa da, bu genis ve kapsamli agik
diinyay1 tamamen tecriibe etmek yaklagik 150 saatlik bir oyun deneyimine izin vermektedir.

Nihayetinde, oyunun hikayesi Van der Linde cetesi ve giivenlik glicleri arasinda doruk
noktasina ulagsan bir hesaplasmayla sonuclanmaktadir. Oyuncunun oyun boyunca yaptigi
secimler Arthur ve diger karakterlerin nihai kaderini ve Amerikan Bati’sinin gelecegini

belirlemektedir.
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Red Dead Redemption 2 revizyonist bir western olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Revizyonist western, klasik western tiiriiniin geleneksel temalarina, degerlerine ve
ikonografisine meydan okumay1 veya bunlar1 yikmayi amaglayan bir alt tiir olarak kabul
edilebilir. Kimi zaman Eski Bat1 kimi zaman da Vahsi Bat1 olarak tabir edilen tarihsel mekani
kesin bir kahramanlik ve macera yeri olarak tasvir etmek yerine, revizyonist westernler
genellikle Amerikan tarihi ve toplumuna dair daha incelikli ve elestirel bir bakis agisi
sunmaktadir (Langford, 2003: 26-35).

Revizyonist westernler 1960’larda, o6zellikle 1rk, cinsiyet ve siddet konularinda
degisen sosyal ve kiiltiirel tutumlara bir yanit olarak ortaya ¢ikmistir. Bu filmler genellikle
ahlaki acidan muglak kahramanlar, karmasik ve gercekei siddet tasvirleri ve donemin sosyal
ve siyasi meselelerine odaklanma o6zelligi tasimaktadir. Revizyonist westernlerin en ¢ok
bilinen 6nemli drnekleri arasinda Sam Peckinpah’in The Wild Bunch (1969), Arthur Penn’in
Little Big Man (1970), Clint Eastwood’un Unforgiven (1992) ve Quentin Tarantino’nun
Django Unchained (2012) filmleri sayilabilir.

Revizyonist westernler, klasik westernlerde yaygin olan Eski Bati’nin basitlestirilmis
ve romantiklestirilmis tasvirlerine meydan okumakta ve Amerikan tarihi ve toplumuna daha
elestirel ve incelikli bir bakis acis1 sunmaktadir. Revizyonist westernler, 1960 ve 1970’lerde
ortaya ¢ikan ve western tiirlinlin geleneksel mitlerini ve mecazlarini elestirmeyi ve revize
etmeyi amagclayan bir western alt tiiriidiir. Amerikan Batisi’nin fethini ve en belirgin
ozellikleri Beyaz ve Erkek olmalari olan kovboylarin kahramanligini yiiceltmek yerine,
revizyonist westernler genellikle tarihsel donemi karakterize eden kuraltanimazlik, siddet,
sOmiirti, cinsiyet¢ilik ve 1irk¢iligi tasvir etmistir.

Red Dead Redemption 2, revizyonist western kriterlerinin birgoguna uymaktadir.
Oyunun hikayesi 1899 yilinda, “Vahsi Bat1” doneminin artik sona ermekte oldugu bir
donemde dogru ge¢mektedir. Bu donemin insanlarin halet-i ruhiyesindeki etkisi bas karakter
Arthur Morgan’in “Keske her sey farkli gelisseydi ama degisen biz degiliz” s6zlerinde ve
Arthur’un oyunun finalinde oldigii sahnede oyun igin O6zel bestelenen soundtrack
parcasindaki “‘Sarsilmadan durabilir miyim, c¢Okmekte olan bir diinyanin ortasinda?”
dizelerinde goriinlir olmaktadir. Oyunun anlatisi, ¢etenin dagilmasi ve Arthur’un yasadigi
degisimin yani sira bu donemde Amerikan Bati’sinda meydana gelen daha genis sosyal ve
ekonomik degisiklikleri tasvir etmektedir.

RDR2, ayn1 zamanda geleneksel westernlere uylagimlarin ve stereotiplerin ¢cogunu da
elestiriye tabi tutmaktadir. Beyaz kovboylar1 kahraman figiirler olarak tasvir etmek yerine,

onlar1 siddet, somiirii ve ithanet eylemlerinde bulunurken temsil etmektedir. Ayrica, geleneksel
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western anlatilarinda sembolik kiyima maruz birakilan, diglanan ya da seytanlastirilan
Amerikan yerlileri ve kadinlar gibi marjinal gruplarin miicadelelerini ve deneyimlerini de
vurgulamaktadir.

Genel olarak Red Dead Redemption 2, western tiiriiniin geleneksel mitlerine ve
mecazlarina meydan okumay1 ve bunlar tekrar gézden gegirmeyi amaglayan revizyonist bir
western olarak kabul edilebilir. Oyunun karmagik anlatisi, incelikli karakterleri ve tarihi
ayrintilara gosterdigi 6zen, RDR2’yi geleneksel westernler tarafindan siirdiiriilen romantize
edilmis Amerikan Batis1 imajinin gii¢lii bir elestirisi haline getirmektedir.

Red Dead Redemption 2’yi sinemaya Ozgii tirsel gelenekleri iizerinden
degerlendirmek oyunun izlerkitlelere sundugu deneyimi ortaya koymak agisindan &nem
tagimaktadir. Zira sinemada tiir gelenekleri, korku, bilim kurgu veya komedi gibi belirli film
tirlerinde yaygin olarak kullanilan yerlesik kaliplari, kodlar1 ve konvansiyonlar1 ifade eder.
Bu konvansiyonlar, izleyicinin belirli bir tiirdeki bir filmin igerigi ve tarzi hakkindaki
beklentilerini sekillendirmeye yardimci olmaktadir. Benzer sekilde, video oyunlarmin da
oyuncularin belirli bir oyundan ne bekleyebileceklerini anlamalari i¢in, video oyunlarinin
nispeten kisa sayilabilecek kisa tarihinde oncelikle pazarlama amaciyla gelistirilmis olsalar
da, artik yerlesmis olan kendi tiir gelenekleri vardir. Oregin, bir FPS oyunu —birinci sahis
nisanct oyunu— tipik olarak hizli tempolu aksiyon icermektedir ve oyun mekanikleri g¢esitli
silahlarin kullanimin1 ve oyun hikayesinde ilerlemek icin diigmanlari ortadan kaldirmayi
igermektedir. Ote yandan bir rol yapma oyunu karakter gelisimi, kesif, karar verme ve tercih
yapma siireglerine agirlik vermektedir.

Birgok video oyunu film tiirlerinden ilham aldig1 i¢in sinemanin tir kurallarini
anlamak video oyunlarinin incelenmesinde faydali olarak kabul edilebilir. Video oyunu
tasarimcilari, belirli bir atmosfer veya ton yaratmak igin sinema gibi diger sanatlardan
unsurlar1 oyunlarina dahil etmektedir. Korku, bilim kurgu ve aksiyon tiirleri video oyunlarinin
en c¢ok beslendigi tirler olarak karsimiza c¢ikmaktadir (Perron, 2018). Dahasi, video
oyunlarinda hikaye anlatimi1 genellikle kamera agilari, kurgu ve ses tasarimi gibi sinematik
tekniklere dayanmaktadir. Bu nedenle sinemadaki tiir geleneklerini incelemek, video oyunu
hikaye anlatiminda kullanilan teknikler hakkinda fikir vermektedir.

Sonug olarak, sinemadaki tiir gelenekleri video oyunlar1 c¢aligmalarinda 6nemlidir
clinkli her iki ortamda da yaygin olarak kullanilan hikaye anlatimi ve tasarim secimlerini
anlamak i¢in bir ¢er¢eve saglamaktadir. Revizyonist bir western olarak Red Dead Redemption
2, etkili ve ilgi ¢ekici sinematik video oyunu deneyimlerinin nasil yaratildigina dair énemli bir

ornek olusturmaktadir.
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5.1.2. Red Dead Redemption 2: Animasyon ve Diyaloglar Bakimindan

Rockstar Games’in RDR2’yi gelistirirken basvurdugu prodiiksiyon tekniklerinin
bazilari, sinematik video oyunlarinin oyunculara sundugu deneyimin profesyonel anlamda ne
gibi gereklilikler ortaya koydugunu gostermek agisindan oOnemlidir. Giliniimiiziin
bilgisayarlarinin ve oyun konsollarinin modern mimarisi ve islemci giicii, 6zellikle de temel
islemci birimi (CPU) ile goriintiileri isleyen islemcinin (GPU) birbirinden bagimsiz ama
isbirligi i¢inde caligmasi gibi yenilikler oyun sirketlerinin gercege yakin ortamlar ve 6zgiin,
gercekei insan karakterleriyle tamamlanan inandirici, sinema filmlerinin temsiline yakin
dokulu goriintiiler tiretmesine olanak saglamistir. Mark J. P. Wolf’un dikkat c¢ektigi,
soyutlamaya maruz kalmis, yalnizca oyundaki isleviyle temsil edilen basit video oyunu
karakterleri yerini ultra gercekei, incelikli ve ayrintili bigimde seslendirilmis, jest ve
mimikleri, hareketleri gercekci bi¢imde bilgisayarli animasyon goriintiileri ve hareket

yakalama teknolojileri ile canlandirilmis insan karakterlere birakmustir.

Gorsel 5.2 Arthur Morgan’in Ger¢ekei Oyunici Goriintiisii, Red Dead Redemption 2

Benzer sekilde, oyunlardaki diegetik ortamlarin karmagikligi anlatinin 6nemiyle es
zamanl olarak gelismistir. Edebiyatta, tiyatroda, sinemada vs. anlatinin gereklilikleri
arasinda, olay Orgiisii, ortam ve karakter nasil 6nem tagimaktaysa, Red Dead Redemption 2
gibi sinematik oyunlarin biiyik ¢ogunlugu da bu asgari temel olarak kabul edilebilecek
bilesenlerin gelistirilmesi ve iyilestirilmesine ydnelmektedir. inandirici, 6zdeslesilebilecek,

empati kurulabilecek; bir bagka deyisle umursanabilecek dijital karakterler yaratabilmesi Red
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Dead Redemption serisinin izlerkitleler tarafindan alimlanmasinda 6énemli bir yer tutmaktadir.
Ormegin, serinin ilk oyununun finalinde John Marston’in Pinkerton teskilati tarafindan
vahsice katledilmesi oyuncu Kkitleleri tarafindan biiyiik bir tepkiyle karsilanmisti. Dahasi, bu
tirden benzer bir reaksiyon, bir baska iyi bir sinematik oyun ornegi olan Last of Us 2’de
izlerkitleler tarafindan ¢okca sevilen Joel karakterinin 6liimiinde de gozlemlenmistir. Biiyiik
oyuncu kitleleri oyunu boykot etmekle tehdit etmis, oyunun hikayesinin tekrar yazilmasi
hususunda talepte bulunmuslardir. Red Dead Redemption 2 gibi sinematik oyunlarin,
oyuncular tarafindan ilgi c¢ekici hikayesi nedeniyle Ovgiiye ve takdire mazhar oldugu
gozlemlendiginde, bu durumun genellikle oyuncu izlerkitlelerinin ana karakterlerle olan
etkilesiminden kaynaklandigi anlagilmaktadir.

Red Dead Redemption 2’nin bu alandaki basaris1 Vahsi Bati’da serbestce gezinen
hayvanlardan, oyunun ana karakterlerine, kalabalik kasabalari dolduran NPC karakterlere,
silahli ¢atigmalari, at sirtinda yolculuktan en incelikli duygu degisimlerini aktaran yiiz
ifadelerine kadar biitiin hareketleri yakalamak igin gelistirilmis animasyon tekniklerinin
kullanilmasidir. Red Red Dead Redemption 2’de oyun diinyasinin gergek¢i bir temsilini
sunmak i¢in hareket yakalama teknolojisinin ve CGI animasyonun bir arada kullanildig1 bir
yaklasim benimsenmistir; bunun sonucunda, oyun boyunca hem etkilesimli oynanis
bolimlerinde hem de etkilesimsiz ara sahanelerde gercekei fizik kurallarina gore isleyen bir
diinya ve inandiric1 duygularin deneyimlendigi bir film-oyun melezi ortaya ¢ikar.

Red Dead Redemption 2, Euphoria, NaturalMotion tarafindan gelistirilen ve Dynamic
Motion Synthesis teknolojisine dayanan, 3 boyutlu karakterlerin karakterlerin “viicut, kaslar
ve motor sinir sistemi dahil olmak {izere tam bir simulasyonuna dayali” canli animasyonlarini
gerceklestirmek icin kullanilan bir oyun motoru animasyon yazilimindan faydalanilarak
gelistirilmistir. Euphoria, cagdas bilgisayarlar ve oyun konsollarinda c¢aligmak iizere
tasarlanmistir. Red Dead Redemption 2’nin gelistiricisi Rockstar Games, bu animasyon
motorunu oyunun gelistirildigi ana platform olan RAGE’e (Rockstar Advanced Game
Engine) entegre etmistir ve gelismis karakter simulasyon animasyonu ve ragdoll fizikleri i¢in
kullanmaktadir.

Euphoria; yapay zeka, biyomekanik ve fizikleri bir araya getirerek “aninda”
programlama animasyonu kullanmaktadir, karakterlere ve hatta oyunculara daha dogal ve
etkilesimli hareketler yapmalarina izin vererek gercek¢i animasyon hareketlerini
gerceklestirmelerini saglamaktadir. Bunlar, atesli silah kullanimi, yakin doviis, atlama ve
tirmanma, at binme, hayvanlarin bitkilerin hareketleri ve diinya nesneleriyle etkilesim vs. de

dahil olmak iizere hemen hemen tiim oyun i¢i animasyonlu davraniglar1 kapsamaktadir.
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Bu tiirden bir geligsmis bir animasyonun saglanmasi i¢in oyuncularin her diyalog
sekansini ve aksiyon sahnelerinin bircogunu canlandirdigi ve gergek fiziksel performanstan
elde edilen verilerin dogrudan oyuna aktardigi hareket yakalama siireci de oyunun
prodiiksiyonunda Onemli bir yer tutmaktadir. Oyunda protagonist Arthur Morgan’1
canlandiran ve seslendiren aktoér Roger Clark’in ifadesine gore, yalnizca kendisinin biitiin
diyaloglarinin kayit edilmesi ve hareket yakalama siirecinin tamamlanmasi 6 yil slirmiistiir
(r/gaming, 2022). Dahasi, oyun i¢in hareket yakalamaya toplamda 2000 saatten fazla bir
zaman harcanmistir. Vulture.com’a gore gelistirilme siireci yaklasik 8 yil siiren Red Dead
Redemption 2’de 700 seslendirme aktorii, 500 hareket yakalama aktorii, 1000°den fazla
yazilim gelistirici gorev alarak 300.000’den fazla tekil animasyon yaratilmis, 500.000 satirdan
fazla diyalog kaydedilmistir. Oyunun yalnizca ana hikayesinin senaryosu 2000 sayfadan fazla
bir metinden olusmaktadir. Oyundaki biitiin etkilesimler, yan gorevler vs. gbz Online

alindiginda toplam metin 24.000 sayfadan olusmaktadir (McKeand, 2019).

Gorsel 5.3 Hareket Yakalama Teknolojisi. Red Dead Redemption 2
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Gorsel 5.4 Hareket Yakalama Teknolojisi ve Seslendirme. Red Dead Redemption 2

Hareket yakalama teknolojisinin kullanimi, giiniimiizde hem video oyunu hem de film
endistrisinde yaygin sekilde basvurulan, kabul gormiis bir uygulamadir. Red Dead
Redemption 2’de hem oyun igi etkilesimi askiya alan arasahnelerde hem de oynanis kisminda
kullanim1 oyunun sinematik estetiginin 6dnemli bir unsuru olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun
sirketlerinin animasyon teknolojisine agirlik vermesinin temel sebebi Oncelikle sinematik
temsile yaklasan bir ifade kabiliyetine ulasilmasi ve oyuncunun oyunun sundugu diinyaya
dalmasini, inangsizhigini goniillii bigimde ertelemesini saglayacak inandirici karakterler ve
biitiinliyle kurgusal bir diinyanin tasarlanmak istenmesidir. Bu anlamda sinematik oyunlari
miimkiin kilan oyun motorlarinin gelistirilmesi i¢in harcanan emek ve zamanin biiylik bir
kismi, oyunculart aksiyon dolu oynanis boliimlerine sevk eden boliimler ile daha edilgen
etkilesimi askiya alan, dogrudan hikaye anlatimina agirlik veren ara sahneler gibi boliimler
arasinda siirekli olarak gidip gelen bu unsurlar1 saglamaya yoneliktir.

Bu anlamda sinematik oyunlarin alimlanmasinda seslendirmenin de 6nemli bir yer
tuttuguna dikkat ¢cekmek gerekmektedir. Profesyonel aktdrler tarafindan gerceklestirilen
seslendirmenin  oyuncu izlerkitleleriyle oyundaki karakterler arasindaki iligkinin
kurulmasinda, bu yolla da etkilesimli sinematik anlati deneyiminin saglanmasinda gz ardi
edilemeyecek bir rol oynadigini sdylemek miimkiindiir. Yukarida Red Dead Redemption
2’nin ana kahramani1 Arthur Morgan’a hayat veren Roger Clark’in belirttigi gibi yaklasik 6 yil
stiren seslendirme siireci bu hususa verilen agirlik ve ehemmiyeti ortaya koymaktadir. Red

Dead Redemption 2’de; Roger Clark’in disinda oyunun ana antagonisti olan ¢ete iiyesi Micah
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Bell’i canlandiran Peter Blomquist, getenin lideri ve Arthur’un manevi babasi gibi olan Dutch
van der Linde’yi canlandiran Benjamin Byron Davis ve John Marston’u canlandiran Robb
Wiethoff'un  performanslari  da  izlerkitleler tarafindan  oldukg¢a  begenilmistir
(r/reddeadredemption, titilandus, 2022). Zira, oyun-i¢i animasyon ve seslendirmenin yarattigi
dogallik, oyuncularin oyun diinyasina ve hikayenin her zaman karsilik verdigi bir gergekeilik
hissiyat1 ve sahici bir dinamizm katmaktadir. Burada verilen karsiligin ve baglanma bi¢iminin
sinemadaki klasik 6zdeslesmenin bir adim 6tesine gectigi diisiintilmektedir.

Red Dead Redemption 2’deki diyaloglar ve seslendirme oyunun hikayesi ve karakter
gelisimi i¢in Onemli bir unsur olarak goze carpmaktadir. Oyun, her biri kendi benzersiz
kisilikleri, arka planlar1 ve motivasyonlari olan genis bir karakter kadrosuna sahiptir ve
diyaloglar bu karakterleri agiklamak ve canlandirmak i¢in kullanilmaktadir.

Red Dead Redemption 2’deki diyaloglarin en dikkate deger yonlerinden biri,
gercekeiligi ve otantikligidir. Oyunun yazarlari, karakterlerin o donemde yaygin olan sive ve
argo kullanarak oyunun Eski Bati atmosferine uygun diyaloglar yaratmak i¢in biiylik caba sarf
etmislerdir. Bu ayrintili ve yogun ¢aba, oyun diinyasinda bir dalma/sarilma ve gergekeilik
hissi yaratmaya yardimci olmaktadir.

Red Dead Redemption 2’deki diyaloglarin bir diger dikkate deger yonii, derinligi ve
karmagikligidir. Oyun, karakterler arasinda bir¢cok diyalog igermektedir ve bunlarin ¢ogu
istege baglidir ve oyuncular dikkat etmezlerse ya da tercih etmezlerse bunlari kolayca gézden
kagirlabilirler. Ancak, oyuncular, diyaloglar1 dinleyip ilgilenirse, oyunun karakterleri ve
aralarindaki iligkiler hakkinda daha fazla bilgi edinme firsatlar1 olacaktir.

Son olarak, Red Dead Redemption 2’deki diyaloglar, oyunun hikayesini ve anlatisini
ilerletmek i¢in kullanilir. Oyun, her biri kendi seti gorevler ve diyaloglar iceren boliimlere
ayrilmig bir ana hikaye igermektedir ve bu diyaloglar oyuncunun hikayeyi ileri tagimasina
yardimci olmaktadir. Bu anlamda oyunun anlati tasarimi1 bakimindan diyaloglarin énemli bir
yer tuttugu ifade edilebilir. Oyun boyunca oyuncular, oyun diinyasina derinlik ve karmasiklik
katan birgok tali gbrev, yan karakter ve alt hikayeyle de karsilagsmaktadir. Bunlar oyunun
tekrar oynanabilirligini arttiran, ayni1 zamanda her bir oyuncu/seyircinin rastlantisal olarak
oyunu farkli deneyimlemesine yol acan unsurlar olarak géze carpmaktadir. Genel olarak, Red
Dead Redemption 2’deki diyaloglarin, oyunun hikayesi ve karakter gelisimi i¢in onemli bir

unsur oldugunu séylemek miimkiindiir.
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5.1.3. Red Dead Redemption 2: Anlati Bakimindan (Klasik Anlati Yapisi)

Bu tez caligmasinin ele aldigi anlamda sinematik video oyunu ya da yeni bir tiir
sinema deneyimi i¢in bir ge¢is asamasi, ara form olarak kabul edilebilecek Red Dead
Redemption 2 gibi video oyunlarinda anlatiya iliskin en temel yaklasim, oynanis mekanizmasi
araciligryla oyuncunun etkilesimli sinematik bir anlati deneyimlediginin kabul edilmesinden
hareket etmektedir.

En genis anlamiyla bir anlati, zaman ig¢inde bir tiir birlik ya da biitiinliik hissi veren bir
hikaye etme deneyimi olarak goriilebilir. Dramatik anlati olarak da tanimlanabilecek bu
hikaye etme bicimi, sinemadan tiyatroya, ¢izgi romandan, edebiyata vs. farkli sanat
formlarinda gesitli sistematik bi¢imlere biiriinerek daha belirgin ve 6zgiin anlamlar ihtiva eder
hale gelmektedir. Genis izlerkitleler tarafindan sinematik bicimler olarak alimlanan video
oyunlarmin Klasik Hollywood Sinemasi’nin, bir bagka deyisle modern ticari sinemanin anlati
sistematigini benimsedigini ve kendi aragsal ozgiillikkleriye —etkilesim, sarilma, degiskenlik
vs. gibi— zenginlestirerek tekrar izlerkitlelere sundugu ifade edilebilir.

Klasik anlati sinemasinda anlati, bir catismanin kuruldugu bir baslangica (birinci
perde) sahip olan, ardindan catismanin gergeklestigi ve birtakim sonuglar yarattigi (ikinci
perde) ve catismanin ¢dziimiiyle (ii¢iincii perde) tamamlanan bir bicimdir. Ug perdelik yap1
icindeki her bir perde, ¢6ziimii olay Orglisiinii bir sonraki perdeye ya da nihai ¢6ziime iten bir
kriz noktasiyla sonuglanir. Bir sinema filmi, tiyatro oyunu ya da roman gibi video oyunlarinda
da bu ii¢ perdelik yapr i¢indeki hikaye diinyasinin temsili, eylemin siirekliligi yoluyla
diegesisi ya da hikaye diinyasi igindeki nedensel baglantilari olusturmaktadir (Lindley, 2002).

Klasik anlati sinemas1 gibi sinematik video oyunlarinin da benimsedigi bu {i¢ perdeli
anlat1 yapisinin izleri Antik Yunan’a, Aristo’ya kadar siiriilebilmektedir. Gliniimiizde yaygin
olarak serim, diigiim, ¢6ziim olarak formiillestirilen Aristocu dramatik anlat1 yapisi, dramanin
dogasinin bir eylemin taklidinden olustugu fikrinden hareket etmektedir. Bu eylemin dramatik
anlatt olarak sinemada temsili ya da dramatik performans olarak video oyunlarinda
simiilasyonu; olay Orgiisii, karakter, tema (ana-fikir), diyalog, miizik ve gosteri gibi niteliksel
basliklar altinda incelenebilir.

Olay orgiisii Aristoteles’in yaklasiminda en Onemli konuma sahiptir. Poetika’da
Aristoteles olay oOrgilislinli, eylemin biitiiniinii olusturan olaylarin birlesimi olarak
sunmaktadir. Bu eylem biitiinii dogal bir baglangig, orta ve son igerir. Tek bir amaci takip
eden tiim eylem, hayatin bir taklidi olarak tamamlandiginda izleyiciye dramatik olarak ilgi

cekici gelmektedir. Cizgisel olarak ilerleyen bu eylem dizileri, {ist {iste bir dizi olay insa eder
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ve amacin tekil dogasi nedeniyle finaldeki ¢oziimiine kadar siirekli artan bir sekilde dramatik
gerilim yaratir (Aristo, 2014).

Sinematik video oyunlarinin yogun bigimde beslendigini ifade edebilecegimiz klasik
anlat1 sinemasi, Aristo’dan beri anlat1 ve temsil sanatlarinda etkili olmus bu ii¢ perdeli yapiy1
kullanmaktadir. Serimde karakterler tanitilmakta, Oykiiniin etrafinda ilerleyecegi temel
catisma ya problem sunulmaktadir. Bu ilk perde ayni zamanda izlerkitlenin eserin geri
kalanindan beklentilerini de olusturmaktadir. Diiglim kismui ikinci perdeye tekabiil etmektedir;
Oykiiniin ilerledigi karakterlerin zorluklarla ve amaglarina ulagsmalarinin oniindeki engellerle
miicadelelerini igeren catigsmalari icermektedir. Eserin en yogun kismi olan ikinci perdeden
karakterlerin ¢atigmalar1 araciligiyla giderek artan gerilimin zirveye ulagmasiyla {i¢iincii perde
olan ¢oziim kismina ulagilmaktadir. Coziim biitiin ¢atismalarin ¢6ziildiigii ve hikayenin sona
erdigi yerdir. Oykiiyle ilgili ucu a1k ayrintilar agikliga kavusturulmaktadir; yarim kalmis isler
tamamlanir ve izlerkitle karakterlerin nihai kaderini 6grenmektedir.

Bu anlamda Red Dead Redemption 2’nin ana hikayesinin klasik anlati sinemasinin
anlat1 sablonuna uydugu goriilmektedir. Serimde, oyunun ana kahramani olan Arthur Morgan
ile tanisilmaktadir. Arthur, vahsi batida yanlis giden bir soygundan canlarini zor kurtarmis
karizmatik lider Dutch van der Linde getesinin bir iiyesidir ve Dutch’in sag koludur. Arthur
Dutch’1 bir baba figiirii olarak benimsemistir ve kotii sekilde sonuglanan Blackwater soygunu
girisimine kadar biiyiik bir sadakat ve baglilikla emirlerini sorgusuz sualsiz yerine getirmistir.
Ancak hem Blackwater soygunu girisimi hem de Amerikan Vahsi Batisi’nin yavas yavas
medeniyetle birlikte evcillestirilmeye baslanmasi ve bir zamanlar romantize edilen kanun
kagagi mitinin giderek nostaljik bir hal almasi gibi etmenler, Arthur’un Dutch’in liderligini
sorgulamaya baslamasina yol agmastir.

Diigiim bolimiinde, Arthur’un ve getenin diger iyelerinin Oncelikle Pinkertonlar
olarak bilinen giivenlik giiclerinden kag¢malari, baska rakip cetelerle olan miicadeleleri
Blackwater’da birakmak zorunda kaldiklari paranin geri alinmasi gibi ¢atismalar —ve video
oyununun dogas1 geregi bagka bircok yan gorevler, mikro-¢atismalar vs.— sunulmaktadir.

(Coziim boliimiinde Amerikan tarihine damga vurmus bir donemin de sona ermesiyle
birlikte Dutch van der Linde ¢etesinin dagildigi goriilmektedir. Oyuncunun oyun boyunca
girdigi etkilesimlere ve tercihlere bagli olarak farkli varyasyonlar halinde Arthur’un John
Marston’in kagisina yardim edip etmedigi, Dutch ve Micah ile yiizlestigi, ya Dutch tarafindan
oliime terkedildigi ya da Micah tarafindan bicaklanarak oldiiriildiigti —fakat her haliikarda

61diigii— gibi sonlara ulagilmaktadir.
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Red Dead Redemption 2’nin ana hikayesinin olay orgiisiiniin klasik anlati yapisini
benimsedigi goriilmektedir. Fakat bu noktada akla Red Dead Redemption 2’yi sinematik bir
video oyunu olarak ilgi c¢ekici kilan, izlerkitleye sunulan sinematik deneyimin 6zgiin tarafi
nedir gibi sorular gelmektedir. Red Dead Redemption 2’de oyun ile anlatiy1 birlestiren oyun-
anlatisal yaklasim, tezde daha once anlatibilim-oyunbilim karsitligi olarak tarif edilen
tartismalarin seyrine gdre konumlandiriimaktadir. Ilk olarak Red Dead Redemption 2’°nin
Oonceden ana hikayeyi ve oyuncunun etkilesime girebilecegi diger biitiin yan hikayeleri iceren
ayrintili bigimde yazilmis bir senaryosu olmasina ragmen; salt bir olay dizisi olarak anlati
degildir ya da Ryan’in (2004: 9) deyimiyle yalnizca “seyircinin zihninde bir anlatiy1
uyandirmak amaciyla tiretilmis [6nceden bir senarist, yonetmen ya da dramaturg tarafindan
belirlenmis] herhangi bir gostergebilimsel nesne” degildir. Red Dead Redemption 2 gibi video
oyunlarinin anlatiy1 temsil etme kapasitesine sahip olduklar1 gériilmektedir; bu da oyuncularin
secim yaparak ve sorunlari ¢ozmek ve ilerlemek i¢in etkilesimde bulunduklari ayarlar,
karakterler ve diger unsurlar araciligiyla ¢ogulcu, cesitlemelere agik, bireysellestirilmis bir
hikayeyi izlerkitlelere sunma potansiyeline sahip olduklar1 anlamina gelmektedir. Boylece,
oyunda izlerkitleler karakterlere doniistiiriiliir ve oyuncular olarak, geleneksel kurmaca, drama
veya sinema filmlerinde oldugu gibi olaylar izlerkitlenin disindaki karakterler hakkinda
anlatilmaz veya gosterilmez, oyuncu-seyirci kendi motivasyonlu eylemleri araciligiyla oyun
diinyasinin kaderini veya Arthur’un durumunda trajedisini (Ryan 2004: 349) vyerine
getirdikleri bir seyir-katilim performansini ortaya koymaktadirlar.

Burada benimsenen ludo-anlatisal yaklasim, oyunlarin anlaticiligi hakkinda artik genis
bir kabul goren varsayimlarin arka planina karsi konumlandirilmaktadir. ilk olarak, bir oyun,
onceden yazilmig bir olay dizisi olarak anlati degildir ya da gergekten “seyircinin zihninde bir
[kapali, bir yazar ya da yonetmen tarafindan nihai bigimde 6nbelirlenmli] anlati betimlemeyi
uyandirmak amaciyla liretilmis herhangi bir gdstergebilimsel nesne” degildir (Ryan 2004: 9).
Bunun yerine, Marie-Laure Ryan’a gore (2004: 9), video oyunlar1 bir anlatima sahiptirler, bu
da oyuncularin se¢im yaparak ve sorunlari1 ¢6zmek ve ilerlemek i¢in etkilesimde bulunduklar
ayarlar, karakterler ve diger unsurlar araciligiyla cogulcu, bireysellestirilmis anlati
betimlemelerini uyandirma potansiyeline sahip olduklar1 anlamina gelmektedir. Boylece,
oyunda kullanicilar karakterlere doniistiiriiliir ve oyuncular olarak, kurgu, drama veya filmde
oldugu gibi olaylara salt seyirci olarak kalmazlar; kendi motivasyonlu eylemlerimiz
araciligiyla oyun diinyasinin kaderini veya trajedisini ototelik (kendinde amacli) olarak (Ryan
2004: 349) yerine getirirler ve kendi performansini seyreden aktorlere benzer bir sekilde

sinematik bir deneyim yasamaktadirlar.
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Boylece Red Dead Redemption 2 gibi sinematik oyunlar, eski dramatik sanatlarin
yaptig1 gibi karakterin yolculugunu sunan, i¢inde Ozdeslesme, mimesis, ¢atigma, eylem,
doniisiim, protagonist, antagonist, katharsis, diyalektik kurgu vb. geleneksel dramatik
kategorileri barindiran bir bigimde deneyimlenmektedirler. Dolayisiyla bu tiirden oyunlar
hikayeleri itibariyle, sinemanin izleyiciye hissettirdigi korku, melankoli, kaygi, tutku veya
seving gibi duygular1 yasatabilmektedir. Bu yeni sinematik deneyimin onciillerinden en temel
farki etkilesimli olmasindan ve Oykiiyii alimlayan kisiye senaryonun deneyimlenmesi
tizerinde belirli diizeyde bir kontrol olanagi tanimasindan kaynaklanmaktadir (Sayilgan,
2014).

Arthur Morgan, ge¢misiyle bogusan ve degisen bir diinyada anlam arayan isteksiz bir
kahramandir. Dutch Van der Linde, giderek daha dengesiz bir hale gelen karizmatik bir
liderdir. Dutch’in bir vizyonerden paranoyak bir bireye doniisiimii, klasik trajik figiirleri
yansitmaktadir. Ayrica klasik anlatilarda yaygin olan akil hocasi (Hosea), bastan ¢ikaran
kadin (Sadie Adler) ve diger hikaye arklar1 da vardir. Birgok klasik film anlatisinda oldugu
gibi, Red Dead Redemption 2 de kurtulus, sadakat, kimlik ve degisimin kagiilmazligi gibi
temalarla ilgilenir. Amerikan Batisi’nin degisen manzarasi ve medeniyetin ilerlemesi, klasik
Bat1 filmlerini animsatir, eski diinya ile yeni diinya arasindaki gerilimi yankilamaktadir. Read
Dead Redemption 2’nin ana hikayesi dogrusal ya da ¢izgisel olarak tabir edilebilecek bir
yapida olmasma ragmen, oyuncular yan gorevlere katilabilmekte ve klasik filmlerdeki alt
hikayeleri veya B- filmi hikayelerini animsatan yan hikayeleri kesfedebilmektedir. Bu tali
hikayelerin kesfedilip kesfedilmemesi her sinematik oyun deneyimini biricik kilmaktadir.
Oyuncunun hangi yollar1 izleyecegini segme yetenegi, dogrusal olmayan film anlatilarina

veya antolojilere de benzetilebilmektedir.

5.1.4. Red Dead Redemption 2: Etkilesimsellik Bakimindan

Red Dead Redemption 2, oyunun hakim temasini da bildiren bir tanitim yazisiyla
baslamaktadir: “1899’a gelindiginde, kanunsuzlarin ve silahsorlerin ¢agi sona eriyordu...
Amerika, yasalarin oldugu bir toprak haline geliyordu... Bati bile biyiikk o6lciide
evcillestirilmisti. Birkag ¢ete hala dolasiyordu ama onlar takip ediliyor ve yok ediliyordu”. Bu
tanitim yazistyla birlikte karanlik bir gecede bir kar firtinas1 i¢inde giicliikle ilerlemeye
calisan Dutch van der Linde ¢etesini betimleyen bir sinematik sekans baslar. Oyun-i¢i metin
bu sahneyi “Yar1 donmus, 6liimiin esiginde ve kagarken, ¢ete eski terk edilmis bir maden
kasabasinda siginak bulur. Dutch, Arthur ve Micah malzeme aramak i¢in disar1 ¢ikarlar.”

olarak betimlemektedir.
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Oyunun hakim temasin1 ve oyunun gectigi zaman dilimini belirleyen 1899 yili
bildiren tanitim sahnesinde sonra, ikinci arasahnede Hosea, Mayis ayinda oldugumuzu ve bu
kar firtinasinin olagan olmadigini belirtir. Davey Callander kisaca hayatta can cekisirken
gosterilir. Arthur sahne sirasinda sahneye girer, bu epilog disinda tamamina tanik olmadigi
ara sahnedir. Bu sahne, acilis jenerigi’ni gostererek baslar. Ugiincii arasahnede, Cete Colter’e
varir. Abigail, Davey Callander’in 6ldiigiinii duyurur. Bu iki arasahne, Davey’nin oyun
icindeki tek goriiniimiidir. Dutch kisa bir ilham verici konusma yapar. Jenny’nin
oldirildigini, Mac Callander ve Sean MacGuire’a ne oldugunun bilinmedigini belirtir.
Dutch, Arthur’dan malzeme ve Micah ile John’u aramak i¢in kendisiyle gelmesini ister,
¢iinkii onlar dnceden kesif yapmak iizere gonderilmistir. Arthur, Blackwater Isi sirasinda ne
oldugunu sormak i¢in Dutch’u dener. Charles, elinin yanmis oldugunu ve yardimci
olamayacagini belirtir, ancak gorevin geri kalani i¢in atim1 Arthur’a 6diing vermesine izin
verir. Arasahne ile oynanig arasinda higcbir kesinti olmadan Arthur ata biner ve oyuncunun
kontroliinde oynanisa gegilir. Oyuncu kontroliinde at siirerken de, oyun kumandasindaki bir
tusa basilarak sinematik gériiniime gecilme imkan1 vardir.

Dutch’u at sirtinda takip edin. Bu, rotanizdan sapmamaniz ya da durmamaniz gereken
dogrusal bir yolculuktur. Gruba Micah katilacaktir. Onunla giderken konusabilirsiniz
(konusma diigmesini basili tutarak ve diyalog segeneklerinden birini segerek), ancak bu
opsiyoneldir.

Dutch’t Takip Et: Arthur, Colter’den Adler Ciftligi’ne dogru yolda Dutch’1 takip eder.
Bu asamada, oyuncuya atin kontrolleri hakkinda talimat verilir. Bunlar1 kullanmak gerekmez,
ancak talimatlar1 takip etmek bildirimleri kaldirir. Arthur, Dutch’a Blackwater Soygunu
hakkinda ya da bir tuzak olup olmadig1 hakkinda sorular sorabilir. Yolculuk sirasinda bir
arasahne, Micah’1 tanmtir. Bir ¢iftlik buldugunu soyler.

Micah’1t Takip Et: Oyuncuya, bir formasyon ig¢inde binerken kontroller hakkinda
talimat verilir. Arthur, Micah’a bazi sorular sorabilir. Kisa bir arasahne Adler Ciftligi’ni
tanitir. Adlerlerin ¢iftligine ulastiklarinda, Arthur attan iner ve sol taraftaki barakada saklanir.
Dutch’un ¢iftligin sakinleriyle selamlagmasimi seyreder, Arthur ile birlikte oyuncuda bu
sahneyi bir film gibi seyreder. Micah, vagonun i¢inde bir ceset oldugunu Arthur’a soyler.
Oyuncuya Arthur’un Cattleman Revolver’ine nasil erisecegi hakkinda talimat verilir. Bunlar,
Dutch’a karst donmelerinden once onlara saldirmaniz gereken diisman c¢ete O’Driscoll
Boys’un iiyeleridir. Savas sirasinda, siperin arkasinda kalmak ve siperden ¢ikan ya da

pozisyon degistirmeye ¢alisirken agiga ¢ikan diigmanlart vurmak en iyisidir.
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O’Driscoll getesinden son hayatta kalan kagmaya c¢alisacaktir. Arthur onu kovalamayi
deneyebilir ama Dutch onun gitmesine izin verecektir. Onu kovaladiktan sonra ¢iftlikteki ana
binaya girilir. Binay1 arastirmak gerekmektedir - goriinen esyalar1 toplanir ve tiim etkilesimli
dolaplari, sandiklar1 ve diger kaplar1 kontrol edilir. Oyun, kahramanin saglik ¢ekirdeginin
yeniden olusturulmasini Onerir - ¢antay1 agin ve tiiketilebilir bir 6geyi secilir. Arthur binay1
aramaya devam edebilir veya Dutch ile bulusmak igin disar1 ¢ikabilir. Oyuncu komidinde, bir
koleksiyon kart1 bulabilir -bu, oyunun sirlar kategorilerinden biridir.

Arthur saklanmis bir haydut tarafindan saldiriya ugradigi ahira gider. Yakin doviis
hakkinda basit bir egitim vardir. Saldirilar1 bloklamaniz gerekmez. Sadece rakip yere diisene
kadar yakin doviiste vurma diigmesine basilir. Arthur adami yakalar ve sorgular. Sorgulama
birkac sekilde sonlandirabilir - haydutu bogabilir, onu serbest birakabilir veya onu dovebilir.
Oyundaki bu tiir se¢imler kahramanin onur (reputasyon) katsayisini etkiler, onur katsayisinin
kisa vadeli ve uzun vadeli sonuglar1 olabilir. Kisa vadede gidilen kasabalardaki etkilesimde
girilen karakterlerin Arthur’a davraniglar1 degisebilir, farkli diyalog secenekleri ortaya
cikabilir, uzun vadede ise oyunun anlatisinin finalde nasil sonucglanacagi degiskenlik
gosterecektir. Arthur sapkasini kaldir1 ve atina yaklasir. At1 disari ¢ikarabilmek icin 6nce dnce
sakinlestirmek gerekmektedir. Uysallastirilan at, Arthur’un, yani ayn1 zamanda oyuncunun
ana binegi olacaktir. Yeni arasahne, gorevi sonlandiracak ve otomatik olarak “Enter, Pursued
by a Memory” gorevini baslatacaktir.

Red Dead Redemption 2’nin ag¢ilis sekansini olusturan bu sinematik arasahneler ve
etkilesimli oynanistan olusan sekans, ¢agdas anaakim sinemada dijital 6zel efektlerin devam
etmekte olan gelisimiyle paralel bir sekilde gorsel olarak oldukca detaylidir, sofistike
aydinlatma efektleri ve yliz animasyonlarma sahiptirler ve iyi bir ses tasarimina sahiptir.
Dahasi, Bordwell’in dstiinde durdugu devamlilik kurgusu diizenlemesine hizmet eden
sinemadaki geleneksel cergeveleme ve ses tasarimu stratejilerine baglidir.

Red Dead Redemption 2’nin acilis sekansi, etkilesimselligi askiya alan sinematik
sunum ile oyuncu etkilesimine izin veren etkilesimli anlati sahnelerini bir araya getirerek,
David Bordwell tarafindan tarif edilen 1960 sonrasi sinematik tarzinin en belirgin 6zelligi
olan yogunlastirilmis devamlilik kurgusunu video oyunlariyla biitiinlestirmektedir. Oyunun
sinematik gergekligi ve oyun alanmin deneyimlenmesi gereken anlati, hizla kurulan
taninabilir gorsel isitsel stratejiler araciligiyla one cikarilmaktadir. Bu durum cagdas
oyunculari, oyun deneyiminin ya da oynanisin en unutulmaz anlarini, sinematik tarz ve
etkilesimselligi bozuk bir paranin iki yiizii gibi birlestirerek gelecegin sinematik deneyimi i¢in

hazirlamaktadir.
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Video oyunlarinin kullandig1 bu tiirden arasahneler, post-klasik sinematik tarzin taklit
edilmesiyle oyunculari cezbetmektedir. Western, bilimkurgu, aksiyon vb. gibi sinemasal
tiirlere dayanan oyunlarda bu durum daha da belirgindir. Oyun i¢i oynanmistada sinematik
tarzin etkilesimli olaylarin ger¢ek zamanli alaniyla biitiinlestigi goriilmektedir; bdylece
oyunlarin melez gorsel-isitsel metinler olarak yeni bir tiir sinematik deneyime imkan
tanidigini soylemek miimkiin hale gelir.

Red Dead Redemption 2, sinematik ifade bigimlerinin bir¢ok formundan
faydalanmaktadir; en ¢arpici olanlarindan biri, “seyirsel/diisiinsel gosteri” olarak adlandirilan,
bir bakima oyunun oyuncuya sufle verdigi anlarinda bulunmaktadir. “Seyirsel/diigiinsel
gosteri” terimi Geoff King’in ¢agdas tiir sinemasi agisindan one siirdiigii “seyirsel/diisiinsel
gosteri” ile “muhtesem etki” (veya “montaj etki”) arasindaki salimimla ilgili modelinden
almmustir; ki bu, pasif izleyici ile aktif oyuncu arasindaki yaygin ikiligi de andiran bir
paralelliktir.

“Seyirsel/diistinsel gosteri”, filmlerde izleyicilerin ekrandaki goriintiilerin ¢ekiciligine
kendilerini kaptirip dalip gitmelerine izin vermek i¢in hikayenin akisinin duraklatildigi veya
yavaslatildig1 anlara isaret eder. Bu anlar, ¢agdas sanat sinemasinin fircayla resmedilmis gibi
duran kompozisyonlari ya da 6rnegin, Darren Aronofsky’nin The Fountain (2006) filmindeki
Yasam Agaci sekansi gibi derin bir hayranlikla deneyimlenmesi amaglanan anlardir. Ote
yandan, muhtesem etki, kiskirtilan bir yogunlugu ya da basitce enerjiyi belirtmek igin
kullanilan agir1 izl kurgu, agir gekim vb. gibi bas déndiiren tekniklere isaret eder. Ornegin,
Matrix serisi, Bourne serisi ya da Darren Aronofksy’nin Requiem for a Dream filmi, Geoff
King’in muhtesem etki olarak tanimladigi olguyu yaratmak igin bu tekniklerden sikca
faydalanmaktadir. Geoff King bu salinimlar1 soyle tanimlar:

Sinematik gdsterinin bazi formlari, izleyiciyi goriintiiniin 6l¢egini, detayini, ikna edici
dokusunu veya diger etkileyici Ozelliklerini diisiinerek hayranlik/hayret iginde geriye
yaslanmaya davet eder. Digerleri, daha saldirgan, patlayici ve ‘surata ¢arpan tokat gibi’
cesitli muhtesem etkiler yaratmayr amaglar. iki form arasindaki ayrim kesinlikle mutlak
degildir, iki stil bazen birlikte kullanilir ve biri ile digeri arasindaki smir her zaman kesin
degildir. Ancak genel olarak, daha seyirsel/diigiinsel form genellikle daha uzun ve daha fazla
oyalanan goz alict manzaralar sunarken, ikincisi gorsel etkisini yaratmak icin daha hizl
montaj tarzi kurgu ve/veya kamera hareketlerine daha fazla bagimlidir (2002: 57).

Bu modlar arasindaki salinim yani gidis-gelis, Red Dead Redemption 2’nin sundugu
sinematik oyun deneyimini agiklamak i¢in kullanilabilir; ¢iinkii Red Dead Redemption 2

arasahneleriyle sirf seyre dalip diistinmek i¢in firsatlar sunabilecegi gibi, hizli montaj tarzi
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kurgu ve kamera hareketleriyle gorsel bir etki yaratmaya da imkan taniyabilir. Dahasi, bu
durum oyuncu etkilesiminin askiya alindigi ara sahneler ile smirli degildir, ayn1 zamanda
oyunun etkilesimli boliimleri i¢inde de gergeklesebilmektedir. Red Dead Redemption 2’°nin
Dead-Eye mekanigi bu olguya iyi bir Ornektir. Mevzubahis mekanik oyuncuya gergek
zamanlt oynanis i¢cinde zamani yavaglatarak karakterin o anda kullandigi silahi hedeflenen
seyin —bu bir insan, hayvan ya da nesne olabilir— istenilen yerlerine nisan almaya olanak
saglar. Goriintii estetigi bakimimdan zamanin yavaslamasiyla oyunun gergevesi sepya bir tona
bliriiniir ve kalp atisina benzer animasyonla birlikte vurulan diismanlar, hayvanlar ya da
nesneler agir ¢cekimde gercekei fizik animasyonlaryla tasvir edilir. Dead-Eye mekanigi
oyunun akisi i¢inde oyuncuya asiri-yogunluklu bir kontrol vaat eder. Bu durum King’in isaret
ettigi video oyunlar ile sinema arasindaki etkilesimi yankilamaktadir:

“Potansiyel melez medyalarin amaci, farkli zevk tiirleri arasinda uygun bir dengeyi
saglamak olabilir: 1) yogun etkilesimsellik ve kontrolden alinan haz. 2) perdede olup bitene
kendini kaptirmak i¢in kontrolden giivenli bir bigimde vazgegmenin Hollywood filmi tarzi
hazz1”.

Video oyunlar1 gelistirmenin biiylik bir kismi, oyuncuyu teknolojik imkanlarla
bedensel olarak daldirma (immersion) arzusu, oyuncuyu teknoloji ve oyun uzamiyla
cevreleme arzusu tarafindan yonlendirilmektedir. Oyuncular1 oyun ortaminda estetik agidan
hos manzaralar seyretmeye davet eden oyun sekanslari, Lahti’nin “daldirma/igine gémiilme”
veya “sarma” olarak tanimladigi seyi arayan oyun yapimcilaria isaret etmektedir, bu tiir
taleplerin kompakt disklerle satilmaya baslanan video oyunlari ile birlikte yayginlastigini 6ne
sirmek miimkiindiir. Bilgisayarda iiretilen goriintii teknolojisinde yasanan biiylik
sigramalarda ayni tarihlere denk gelmekteydi. Ornegin, 1999°da Matrix filmi gdsterime
girdiginde bilgisayarda iretilen goriintiilerin seyircilerde yarattifi hayranlik da bu
geligsmelerin bir tezahiirliydii. Video oyunlarindan alinan seyirsel/diislinsel zevk, s6z konusu
gorselligin igeriginden kaynaklanir, ancak ayni zamanda Andrew Mactavish’in ifadesiyle,
sergilenmekte teknolojiden de kaynaklanir. Oyunlarin sinematik-gercekliginin aktiiel olmayan
ama bilgisayarda oyun motoru tarafindan tiretilen, aktiiel goriintiiler kadar gercekci goriintiiler
yoluyla hiperger¢ek¢i dolayimlanmasi kendi basina bir cazibe kaynagidir. Andrew
Mactavish’e gore, “video oyunlari 6zel efektlerin nefes kesici gosterileriyle cosku yaratabilir
ve birgok oyuncu i¢in video oyunlarinin zevki, biiyiik 6l¢iide oyunlarin ileri gorsel ve isitsel
teknolojilerinin sergilenmesine hayranlik duyma ve bu sergilenen teknoloji i¢inde yer alma,
kontrol sahibi olma ile olugmaktadir” (2002: 42). Nitekim, video oyunlariin izlerkitlelere

sundugu bu ikili haz aktif oyuncular ile pasif izleyiciler arasindaki ayrimi bulaniklastirir.
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5.2. Video Oyunlar1 Oynayan lizlerkitle ile Derinlemesine Goriismeler ve Ahhmlama
Analizi

Nitel tasarimla planlanmis bu tez ¢alismasinin aragtirma kisminin ikinci boliimiinde
izlerkitlelerin video oyunlarinin sundugu diisliniilen sinematik deneyimi nasil anlamlandirdigi
“neden” ve “nasil” sorulari etrafinda ortaya koyulmaya caligilacaktir. Arastirma tasariminnin
detaylariin verilmesinden sonra, derinlemesine goriismelere katilan bireylerin demografik
Ozelliklerine iligkin bir tablo sunulmustur. Derinlemesine goriismelerde katilimcilara
yoneltilen sorulara verilen cevaplardan One c¢ikan temalar belirlenerek yorumlanmustir.
Derinlemesine goriismelere baslanmadan once toplamda ka¢ tema ortaya c¢ikacagina dair
herhangi bir kestirimde bulunulmamuistir; derinlemesine goriismelerin niteligi geregi ilgili
yorum ve degerlendirmelerin igerigi degistirilmeden birebir alintilar halinde iliskili olduklar
temalar altinda yer verilmistir.

Derinlemesine goriismeler, sosyal bilimleri kapsayan bir¢ok anabilim dalinda nitel
tasarimla gerceklestirilen arastirmalarda yaygin bir sekilde kullanilan veri toplama
tekniklerinden biridir. Béyle olmasinin en dnemli sebebi, derinlemesine goriisme tekniginin;
bireylerin deneyimlerine, tutumlarina, goriislerine, sikadyetlerine, duygularina ve inanglarina
iligkin bilgi elde etmede oldukca etkili bir teknik olmasindan kaynaklanmaktadir (Yildirim,
Simsek, 2013: 147). Bilimsel arastirmalarda derinlemesine goriisme tekniginin
kullanilmasimin en o6nemli faydalarindan birisi, herhangi bir hipotezi ya da varsayimi
sinamaktan ¢ok, insanlarin kisisel deneyimlerine iliskin i¢gdrii elde etmek ve deneyimlerini
nasil anlamlandirdiklarini ortaya koymaktir. Bir veri toplama teknigi olarak derinlemesine
goriismelerde tizerinde durulmasi gereken husus bireylerin Oykiileri, kisisel kanaatleri,
diisiinceleri ve tasvirleridir (Tiirniiklii, 2000: 544). Bu agidan video oyunlarmin izlerkitleler
tarafindan yeni sinematik bi¢imler olarak alimlanmasini ortaya koymaya calisan bu tez
calismasinda, video oyunlarimi tiiketen izlerkitlelerin sinematik deneyime iliskin diisiince,
tutum ve kanaatlerini anlamak admna veri toplamak icin derinlemesine goriisme teknigine
basvurulmustur; elde edilen veriler betimsel analiz teknigiyle yorumlanmaya calisilmistir.
Elde edilen 0zgiin big¢imlerinin ele alindigr betimsel analizde katilimcilarin ifadeleri
degistirilmeden, dogrudan, oldugu gibi verilmistir. g¢alismaya konulmaktadir. Burada
goristilen kisilerin diistincelerinin oldugu gibi ifade edilmesi 6nem tagimaktadir.

Derinlemesine goriismelerde katilimcilara yoneltilen sorular tezin teorik kisminin
tamamlanmasimin ardindan, tezin genel arastirma sorular1 etrafinda hazirlanmigtir.
Derinlemesine goriismelerde; giindelik yasantisinda siklikla, cep telefonunda oynanan mobil
oyunlar ya da casual olarak tabir edilen oyunlar yerine, bilgisayarda ya da herhangi bir oyun
konsolunda, “AAA” olarak tabir edilen prestijli video oyunlarin1 oynayan bireyler tercih
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edilmistir. Bunun sebebi aragtirmanin ana konusu olan sinematik deneyime maruz kalan
bireylere ulagmaktir, bu anlamda arastirmada amagli 6rneklem yonteminden faydalanildig:
sOylenebilir:

“Orneklem biiyiikliigiiniin belirlenmesi, veri toplama esnasinda arastirmacinin
karsilastigi durumlar ve arastirmaya yoOnelik ilk diizey bilgilendirici degerlendirmelere
baghidir. Eger amag, bilginin yiiksek derecede elde edilmesiyse, yeni 6rneklem birimlerinden
artik yeni bir bilgi gelmedigi noktada, yani doyum noktasinda, aragtirma igin gereken sayiya
ulagildig1 disiiniilebilir. Diger bir ifade ile bilgilerin tekrarlanmasi  doygunlugun ilk
Olctitiidiir. Gorlismeler ilerledik¢e katilimcilar arastirmanin gegmis boliimlerinde yer alan
orneklemin sundugu veriyi tekrarlamaya devam edecektir, bilgiler doyuma ulagtiktan sonra
tekrarlanma dongiisiinden kac¢inmak i¢in tekrarin basladigi noktada Grneklem
siirlandirilmali ve toplanilan veriler ile analize baslanmalidir (Shenton, 2004; Morgan ve
Morgan, 2008’den akt. Adali Aydin, 2022: 109-110).

Arastirmanin amaglart dogrultusunda toplamda 10 kisi ile derinlemesine goriismeler
gerceklestirilmistir. Yiiz yilize ya da ¢evrimici olarak Microsoft Teams programi ilizerinden
yapilan derinlemesine goriismeler 45 dakika ile 130 dakika arasinda degisen siirelerde
gerceklestirilmistir. Derinlemesine goriismelere katilim goniilliiliik esasina dayandigindan ve
katilimcilara herhangi tlirden bir maddi-manevi tesvik verilmediginden, katilimcilara
istedikleri noktada aragtirmadan ayrilabilecekleri, kimliklerine iligkin tanimlayict herhangi bir
bilginin sakli tutulacagi, verilerin raporlanmasinda her bir katilimcinin bir kod veya rumuz
vasitasiyla ifade edilecegi bildirilmigtir. Katilimcilara ait demografik bilgilere asagidaki

tabloda yer verilmistir.

Tablo 5.1 Derinlemesine Gériisme Katihmeilar1 Demografik Ozellikleri

Katihma | Cinsiyet | Yas Egitim Meslek Medeni Durum | Tarih
Durumu

K1 Erkek 37 Doktora Akademisyen Bekar 15.12.2023
K2 Kadn 35 Doktora Akademisyen | Evli 15.12.2023
K3 Erkek 30 Lisans Moderator Bekar 16.12.2023
K4 Kadin 26 Yiiksek Lisans Ogrenci Bekar 16.12.2023
K5 Erkek 22 Lisans Ogrenci Bekar 17.12.2023
K6 Kadm 40 Doktora Akademisyen | Bekar 17.12.2023
K7 Erkek 23 Lisans Ogrenci Bekar 18.12.2023
K8 Kadin 27 Lisans Ogrenci Bekar 18.12.2023
K9 Erkek 24 Lisans Ogrenci Bekar 19.12.2023
K10 Kadin 23 Lisans Ogrenci Bekar 19.12.2023
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5.2.1. Arastirma Yontemi ve Verilerin Analizi

Arastirmada veriler derinlemesine goriisme teknigi kullanilarak toplanmis ve betimsel
analiz yoluyla ele alinmistir. Derinlemesine goriismeler i¢in dnceden hazirlanmis soru seti
katilimcilara oldugu gibi sorulmustur. Gorlismelerin seyrine gore, sorular ayrintilandirilmais,
goriismeler sirasinda katilimcilarin cevaplarina gore akla gelen yeni sorular sorulmus ya da
katilimcilarin kendilerini ifade etmeleri i¢in yonlendirmeler yapilmistir. Biitlin goriismeler
katilimcilarin rizasiyla kayit altina alinmistir, daha sonra arastirmaci tarafindan oldugu gibi
yazili hale doniistiirilmiistiir. Goriismelerin tamamlanmasiin ardindan 6ne ¢ikan temalar
tespit edilerek bulgular ortaya koyulmustur. Derinlemesine goriismelerden elde edilen veriler
7 tematik baslikla kategorilendirilmistir. Tespit edilerek verilerin analizine temel olusturan
temalar asagidaki gibidir:

- Hibrit Medya Formlar1 ve Medya Tiiketimi

- Video Oyunlariin Sinema Benzeri Deneyimi

- Video Oyunlari Grafiklerinin Rolii ve Gergekgilik

- Icine Goémiilme ve Faillik

- Sinematik Oyunlar ve Cift Tarafli Haz

- Film ve Oyun Karakterleriyle Ozdeslesme ve Duygusal Bag

- Video Oyunlarmin Sinema Filmlerini Yeniden Dolayimlamasi

Betimsel analiz yaklasiminda, elde edilen verilerin 6nceden tanimlanan temalara gore
Ozetlenip yorumlanmast s6z konusudur. Bu temalar, arastirma sorular1 ve derinlemesine
goriismeler sirasinda ele alinan soru ve boyutlara dayanarak olusturulabilmektedir. Bu
yaklasimda temel hedef, toplanan verileri diizenli bir bi¢imde siniflandirip yorumlamaktir
(Yildirim ve Simsek, 2016: 239). Bu calismada, kayit altina alinan derinlemesine goriismeler
oncelikle yaziya dokiilmiis ve bu metinler {izerinden kodlamalar gergeklestirilmistir. Bu
kodlamalar, calismanin temalarin1 olusturmustur. Arastirma temalarinin belirlenmesinde,
video oyunlarinin sundugu sinematik deneyimi ortaya koyacak sinema ve video oyunlari
literatiirli ve tezin arastirma sorular1 dikkate alinmis; derinlemesine goriismelerden elde edilen

veriler tespit edilen temalar dogrultusunda diizenlenip yorumlanmaigtir.

5.2.2. Hibrit Medya Formlar1 ve Medya Tiiketimi

Cagdas diinyada dijital teknolojilerin gelisi ve ylikselisiyle birlikte, goriintii ve sesin
karakterini doniistiirmesi ve farkli medyalarin birbirlerine entegre olmasina yol agan
yakinsama/yondesme (convergence) siirecleri, tamamen Ongoriilemeyen senaryolara yol

acmustir. Sinema artik karanlik bir salonda sadece bir projektorle perdeye yansitilan ve salonu
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dolduran insanlar tarafindan kolektifce tecriibe edilen film seritlerinden ibaret degildir; ayni
zamanda evde kanepede rahatlamak i¢in oynatilan bir DVD, bir streaming platformunun
sundugu yiizlerce secenekten birini tercih edip televizyonda agtigim bir sey, bir miizede ya da
galeride seyredilen bir video veya bilgisayara veya tablete internetten indirilen bir igerik
haline gelmistir. Benzer sekilde, gazete artik sadece basili kagit sayfalarindan olusan bir deste
degildir; ayn1 zamanda tablette acilip takip edilebilen bir dizi penceredir. Ya da radyo artik
cesitli yayin istasyonlarini ayarlamak i¢in kullanilan bir cihaz degildir; ayn1 zamanda cep
telefonundan erisilebilen bir isitsel akistir. Medyalar, artik belirli bir cihazla veya fiziksel
kaynakla 6zdeslesmiyor, yeni teknolojileri kullaniyor, boyutlarin1 degistiriyor ve islevlerini
yeniden tanimliyor. Uriinler ve hizmetler degistirilmis ve simdi “dijital platformlar” iginde
ortiismekte, bu platformlar okumamizi, yazmamizi, dinlememizi, gérmemizi, enformasyonu
alip saklamamiz1 ve gobndermemizi saglamaktadir.

Bu agidan derinlemesine goriismelerde cagdas video oyunlarin hizla evrilmekte ve

sinemanin da bir gecis, donlisim asamasinda oldugu; bu durumun sinematik video
oyunlarinin bir tlir hibrit medya formu olarak deneyimlenmesine yol actigi belirtilmektedir.
Cagdas sinematik video oyunlarinin etkilesimli film o&rneklerine benzer bir deneyimi
sunduklar1 ifade edilmektedir. Bir video oyununun sinema filmlerine benzemesinin
izlerkitlelerde yarattigi duygu ve diislinceler soruldugunda katilimcilarin ifadeleri asagidaki
gibidir:
“Ne diigtiniiyorum? Bununla ilgili olarak benim diisiincemle kesinlikle sinemayla oyunlarin,
bu iki farkli medyumun birbiriyle kesismeye basladigini diisiiniiyorum. Hatta birbirine
karismaya basladigini diistiniiyorum ¢iinkii artik sinema deneyimimiz bizim sinema salonuna
gidip de izledigimiz bir film izleme deneyiminden ¢ikip daha ¢ok elimizde bir joystick ya da
kumandayr alip bireysel tiiketime gectigimiz bir donemdeyiz. Filmleri 6yle tiikettigimiz bir
zamandayiz. Agirlikli olarak iste platformlardan bahsediyorum. Dolayisiyla film tiiketim tarzi
¢ok bireysel bir yone kaydi. Yani bir kere o oyuna benzeyen kisim burada. Yani neredeyse
filmlerle oyunlar:i deneyimledigim platformlar birlesti. Ikisini de konsolun joystiginden
seciyorum. Ikisini de bir televizyona bakarak, ikisini de salonda aym ortamda aym sekilde
deneyimlemeye basliyyorum. Bir kere boyle bir deneyim benzerligi var benim igin sinema ve
oyun oynamak arasinda.” (K1)

Sinema ve video oyunlarmin artik birbirine daha fazla benzemeye ve kesismeye
basladigimi diisiinmektedir. Bu diisiince, geleneksel sinema deneyiminden farkli olarak,
izleyicilerin artik video oyunlarinin sundugu gibi daha bireysel bir sinematik deneyim

yasadigina isaret etmektedir. Sinemanin izleyicileri sinema salonlarina ¢ekme giiciiniin
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azaldigi, sinema deneyiminin yerini video oyunlari, dijital streaming platformlari, nitelikli
televizyon gibi bireysel seyir deneyimlerine biraktig1 goriilmektedir.

Bu degisimin 6zellikle dijital platformlarla ilgili oldugu anlagilmaktadir. Geleneksel
sinema salonlarmin yerini dijital platformlarin aldig1 ve izleyicilerin artik filmleri bu
platformlarda bireysel olarak tiikettigi belirtilmektedir. Bu da sinema ve oyun deneyimlerinin
birlesmeye baslamasinin bir sebebi olarak kabul edilebilir. Ayn1 zamanda, sinema ve
oyunlarin deneyimlendigi platformlar giderek daha c¢ok birbirine benzemektedir ve aym
cihazlar lizerinden hem film izlenebilmekte hem de oyun oynanabilmektedir. Bir baska
deyisle, bir televizyon ekrani ve bir oyun kumandast veya joystick kullanarak hem film
izlemek hem de oyun oynamak miimkiin hale gelmistir. Bu da sinema ve oyun deneyimleri
arasinda bir benzerlik yaratmaktadir.

Sinema ve video oyunlarinin geleneksel sinirlarmin giderek bulaniklastigini ve
izleyicilerin bu iki medyum arasinda benzer deneyimler yasadigini sdylemek miimkiindiir. Bu
durum, medya tiiketimi aligkanliklarinin ve teknolojik gelismelerin etkisiyle ortaya ¢ikan bir
degisimin bir yansimasi olarak goriilebilir. Izleyici kitlesi, daha 6nce alistiklar1 geleneksel
sinema deneyiminin yerine daha kisisel ve etkilesimli bir deneyime yoneliyor gibi
goriinmektedir. Bu noktada, sinema ve oyun diinyalarinin gelecekte daha fazla etkilesim ve
entegrasyon yasayabilecegi ve bu iki medyumun izleyici kitlesinin beklentileri ve tercihleri
tizerindeki etkisinin daha da biiyiiyecegini ifade etmek miimkiindiir.

“...yeni teknolojileri sinemanin icerisine dahil ettikce oyunlar daha sinematiklestik¢e falan
aslinda bir sanat formunun ne kadar evrilmekte oldugunu goriiyoruz. Ve her deneyimden
sonra bu tarz ozellikle oyun deneyimlerinden sonra bunu diigiinmeye meyil ediyorum. Acaba
20 yul sonra sinema bugiin bildigimiz sinema olacak mi? Ciinkii 100 yil onceki sinemaya
baktigimda ben bugiinkii sinemayla arasinda ¢ok fazla c¢ok biiyiik bir fark goriiyorum. Yani
her ¢ocugun platformu var bugiin yani sinema dediginiz sey platform neredeyse tamamen. Bu
devasa bir degisim. Mesela onu gectim, soyle bir sey var, Bandersnatch 6rnegi var mesela
bizim karsimizda ya da igte ne bileyim. Playstation’daki Erica 6rnegi var. Late Shift ornegi
var. Bunlar bunlar igin. Hani bunlar sinema filmi gibi yapilmis yapimlar fakat benim
dramanin icerisine dahil olarak segimler yapmami ve dramaya interaktif bir sekilde etki
etmemi saglayan yapimlar. Bunu herhdlde 100 yil once Griffith’e falan séyleseydik herhalde
uzaydan geldigimizi falan diigiiniirdii. Degigim derken boyle bir seyden bahsediyorum. Bunun
olmasini saglayan sinema dedigin seyin zaten bireysel platformda deneyimlenilebilir
olmasindan kaynaklaniyor. Yoksa hepimizin izledigi kolektif bir deneyimde hepimiz bir seyler

se¢memiz ¢ok zor. Bunun drnekleri var saniyorum ama ¢ok basaril degil o ornekler.” (K4)
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Yeni teknolojilerin sinema igine dahil edilmesiyle oyunlarin daha sinematik hale
geldigini ifade edilmektedir. Bu durum, sanat formlarinin nasil evrildigi ve degistigi
konusunda bir 6rnek teskil etmektedir. Nitekim, video oyunlarinin giderek artan bir sekilde
20. yiizy1l boyunca kurumsallasmis ve kendisini bir sanat olarak kabul ettirebilmis sinemaya
benzemesi, yeni bir sanat bi¢gimi olarak kabul edilebilecek video oyunlarinin doniisiimiini
ortaya koyan bir drnektir. Katilimci 4, her oyun deneyiminin ardindan sinemanin gelecegi
hakkinda diislindiigiinii ve 20 yil sonra sinemanin bugiinkii halinden ne kadar farkl
olabilecegi konusunda bir merak tasidigini belirtmektedir.

Video oyunlarinin interaktif yapilarinin gelecegin sinemasmin temel bir 6zelligi
olabilecegi ihtimaline dikkat ¢ekilmektedir. Katilimci, 6zellikle “Bandersnatch”, “Erica” ve
“Late Shift” gibi video oyunu 6rnekleri tizerinden, bu tiir oyunlarin sinema filmi gibi yapilmis
olmalarina ragmen izleyicinin hikayeye etkilesimli bir sekilde katilabildigini ve dramaya
midahale edebildigini belirtmektedir. Bu da sinema deneyimlerinin bireysel platformlarda
deneyimlenebilir olmasinin, izleyicilere interaktif bir katilim sunma potansiyeline isaret
etmektedir. Katilimci 4, boyle bir degisimin 100 y1l 6nceki sinema ustalar tarafindan hayal
dahi edilemeyecegini vurgulamaktadir.

Katilime1 4, sinema sanatinin hizla evrildigini ve video oyunlariin bu evrimde dnemli

bir rol oynadigini diistinmektedir. Ayn1 zamanda, teknolojik gelismelerin sinema deneyimini
degistirdigini ve izleyicilerin artitk daha bireysel ve etkilesimli deneyimler aradigini
vurgulamaktadir. Bu degisim, sinema sanatinin gelecekte nasil sekillenebilecegi hakkinda
izlerkitlelerin beklentisini ortaya koymaktadir ve sanat formlarinin nasil degisebilecegine dair
ilging bir bakis acis1 sunmaktadir.
“Filmi oynamayiz aslinda zaten bu son dénemlerde bunu kesfedip Netflix falan interaktif
filmler diziler de yapmaya basladi ya yani zaten o isin icinde olma hissi saniyorum yavas
yvavas popiiler olmaya baslad: [...] yani artik sinema ve dizi sektériinde de interaktiflik
basladi. O yiizden filmi oynama hissi ¢ok keyifli gercekten.” (K2)

Katilimer 2 de, izlerkitlelerin daha bireysel ve daha etkilesimli deneyimler aramasina;
ayni zamanda eglence sektoriiniin de yavas yavas bu taleplere cevap vermeye basladigina
dikkat ¢ekmektedir. Katilimer 2, son donemlerde Netflix ve benzeri platformlarin interaktif
filmler ve diziler liretmeye basladigini, bu interaktif deneyimin sinema ve dizi sektoriinde
yayginlagmaya basladigin1 belirtmektedir. Bu da geleneksel izleme deneyiminin disinda,
izleyicilere daha etkilesimli bir yol sunmanin sektdrdeki yeni bir egilim oldugunu
gostermektedir. Bu agidan, izleyicilere hikayenin akisini etkileyebilecekleri ve secgimler

yapabilecekleri bir deneyim sunan interaktif igeriklerin artan bir sekilde ilgi goérdiigiinii
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sOylemek miimkiindiir. Ayn1 zamanda, “filmi oynamak™ ifadesiyle, izleyicilerin pasif bir
sekilde izlemek yerine hikayenin bir pargasi olma ve etkileme yetenegine sahip olduklari
melez bir formu deneyimlediklerine ve hikayenin gidisatin1 etkileme firsatinin keyif verici
olduguna isaret etmektedir.
“Yani kendini kaptirma durumu bana gére en biiyiik aywrt edici ozelligi. Yani sinemada da bu
tarzda aslinda girisimler oluyor. Bu etkilesim bir sinema falan var ya. Eee mesela iste en ¢ok
bilinenlerden bir tanesi. Bu Bandersnatch vardi. Black Mirror’un. Ondan sonra mesela onu
da oynadim ben yani ben onu izlemek demiyorum da birazcik oynamak gibi ayni sey olmuyor.
Yani oyundaki kadar kendini kaptiramiyorsun. O ¢ok daha béyle bir sustali maymun falan
formatinda oluyor. Etkilesimle o tarzda icerikler fakat oyun éyle degil ozellikle ben anlati
tabanli oyunlari daha c¢ok seviyorum. Oyle oldugu zaman kendini ¢ok fazla derecede
kaptirryorsun. Simdi bu son yillarda ozellikle a¢ik diinya oyunlart var inanilmaz.” (K6)
Katilimer 6, “kendini kaptirma” olarak ifade ettigi icine gomiilme (immersion)
deneyimini, sinema ve interaktif oyunlar arasindaki en biiylik ayirt edici Ozellik olarak
belirtmektedir. Bu, izleyicinin veya oyuncunun hikayenin igine ¢ekilme derecesini ifade eder.
Katilimc1 6, sinemada da interaktif girisimler oldugunu ve o6rnegin “Bandersnatch” gibi
projelerin bulunduguna dikkat ¢ekmekle birlikte, bu tiir interaktif sinema girisimlerinin video
oyunlartyla —ozellikle oyuncularin karakterlerin diinyasina daha fazla dahil olabildigi ve
hikaye iizerinde daha fazla kontrole sahip olabildigi anlati odakli agik diinya oyunlariyla—
karsilastirildiginda igine gomiilme hissi agisindan eksik kaldigin1 diisiinmektedir. Sinema ile
interaktif oyunlar arasindaki etkilesim seviyesi ve kendini hikayeye kaptirma acisindan
farkliliklar oldugu agiktir.
“Yani gelecegin sinemasinin icat edildigi noktada video oyunlarimi bir esik, bir ara form
olarak goriiyorum. Bugiin belki ¢ok ilkeller tam boyle kafamizdaki sey yok ortada ama bir
basamak gibi. Artik sinema ya da sinematik deneyim sey degil. Hani salonda izledigin o ritiiel
boyutunda bir sey degil ¢iinkii. Evde Netflix izliyorsun, kumanda elinde tek basina izliyorsun,
tek basina tiiketiyorsun onu aymi sekilde mesela bugiin haberi ¢ikti. Netflix mesela eski GTA
oyunlarini oynayabilmeye imkan verecek. Hani bir joystick’le Netflix’e baglanacaksin ve
Netflix ten eski boyle daha boyle basit grafikli GTA oyunlarint oynayabileceksin. Hem sinema
platformu hem oyun platformuna doniisiiyor. Aynisi Apple i¢in de gegerli ve sey mesela...
Mesela ya da PlayStation 5°i a¢iyorum. Ben oyun oynayacagim ama sagda kutuda Netflix in
seyi var, kutusu var. Mesela oyun oynamak yerine playstation’dan Netflix’e baglanp film
izleyebiliyorum ya da ne bileyim Crunchyroll’a baglanip iste anime izleyebiliyorum. Hani

bayle hibrit bir ortam olustu. Medyalar: tiiketme bigcimimiz de sey olustu o yiizden.” (K10)
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Katilimer 10, medya tiiketimi aligkanliklarinin hibritlesmeye basladigini ve sinema ile
video oyunlarinin birlestigi bir ortamin olustugunu vurgulamaktadir. Katilimct 10’un
bahsettigi olgu, medya iireticilerinin izleyici kitlesinin taleplerine yanit vermek ig¢in farkli
medya formlarin1 bir araya getirdigi bir donemi temsil etmektedir. Bu durum, medya
tiketiminin gelecekte nasil evrilebilecegi ve medya deneyimlerinin nasil daha da
cesitlenebilecegi konusunda énemli bir diisiinceyi yansitmaktadir. Izlerkitleler, artik medya
tikketimlerini daha fazla kontrol etme ve kisisellestirme firsatina sahip duruma gelmislerdir,
bu da medya endiistrisinde biiyiik degisikliklere yol agabilir. Ozetle, katilimcilar, sinema ve
oyun deneyimlerinin giderek birlestigini ve neredeyse ayni platformlarda deneyimlendigini
belirtmektedir. Oyun ve film igeriklerinin ayni cihazlarda (6rnegin konsollar) ve ayni ortamda
(6rnegin salonda) tiiketilmesi, sinemanin giderek kolektif bir deneyimden uzaklasarak daha
bireysel olarak tiiketilen bir icerik haline gelmesi, bu iki medyanin deneyimlerinin nasil i¢ ice

gectigini gostermektedir.

5.2.3. Video Oyunlarinin Sinema Benzeri Deneyimi

Derinlemesine goriismelerde oyunlar ve filmler arasindaki etkilesim {izerinde
durulmaktadir. Oyun ve film deneyimlerinin birbirine yakinsamasi, bazen oyunlarin film
izleme deneyimi gibi hissettirmesi ve bu deneyimler arasinda gidip gelmenin keyifli ve ilgi
cekici oldugu belirtilmektedir. Oyunlarin, filmler gibi derin, sofistike konular1 isleyebilmesi
ve oyuncularin aktif bir rol alarak bu hikayelerin pargasi olmalar1 konusu da 6ne ¢ikmaktadir.

Video oyunlarini konfigiiratif mekanizmalar olarak ele alan Markku Eskelinen, Espen
Aarseth’in sibermetin tiirleri tipolojisine dayanarak, oyun oynamanin agirlikli olarak
konfigiiratif bir pratik oldugunu, film veya edebiyat gibi yorumlayici bir pratik olmadigini
dogru bir sekilde belirtmektedir (Eskelinen, 2001). Ancak, bundan dogan son derece
problemli iddia sudur ki hikayeler, anlatilar ya da arasahneler gibi sinematik unsurlar video
oyunlart i¢in “sadece ilgisiz siislemeler veya hediye ambalajlaridir ve bu tiir pazarlama
araglarini incelemeye herhangi bir vurgu yapmak sadece zaman ve enerji israfidir”. Bir baska
deyisle, bir video oyununun, saf oyun mekanigi disinda kalan her sey, video oyununun gercek
estetik formuna temelde yabancidir. Oyun c¢aligmalarina bir donem damga vurmus Ludoloji
vs. Anlatibilim tartigmalarinda, ludolojik kampi radikal bir sekilde savunan bu argliman;
derinlemesine goriisme katilimcilarindan Katilimer 6 nin asagidaki ifadelerinde bir anlamda
cliriitiilmektedir:
“Direkt boyle sinema gibi iliskilendirdigim tirnak icerisinde God of War, neden mesela ben?

Sey yaparim, oyunu oynamasam bile bunun sinematik videolar: var ya, onlari agarim
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Youtube ‘da. Onlar: eklemeleri var. Film haline getirmeleri var, onlari falan izliyorum mesela.
Yani o kadar derecede izledigim sinematigini. Giizel yani dyle olast daha ¢ok hosuma gidiyor.
En ¢ok mesela sinematik video ¢iktigi zaman falan seviniyorum ben oyunlarda. Ciinkii o
zaman sanki boyle nasil diyeyim. Hikaye daha da heyecanli oluyor. Daha boyle insani yani
mekaniklikten boyle kurtartyor diyeyim oyunun. Ciinkii ne olursa olsun mekanik de bir tarafi
var. Ne olursa olsun, eee insani ondan bir kere kurtarryor ve de boyle sanki o biiyiilii yani o
kurgusal diinyanin icerisine daha ¢ok dahil oluyorsun. Sanki o sinematik o videonun o hale
gelmesinde senin bir etkin oluyormus gibi geliyor insana. Hani belki ¢ok sey olabilir. Cok
boyle, ne bileyim, hayalperest bir sey gibi gelebilir ama ben ger¢ekten béoyle hissediyorum.
Sinematik videoyla alakali ondan sonra ne bileyim elektrik kesilebilir ya da bazen soyle bir
sey oluyor, tam sinematigi bekliyorsun iste aniden giriyor. Bir eylem yapiyorsun, tak diye
orada sinematik video giriyor ya da iste bir tane boss’u oldiiriiyorsun. Genelde onlardan
sonra biliyorsunuz sinematik videolar girer ondan sonra tuttu diyelim ki kapt ¢aldi. Ya da iste
ne biliyim yanlislikla eee seye bastik. Hani atlama segenegi oluyor ya bazen sinematiklerde
bir sinirleniyorum. Bir sinirleniyorum, beni taniyamazsiniz. O esnada yani ¢ok giizel
oldugunu soyliiyorum inanilmaz bence keyif katiyyor. Benim mesela gergekten bana deseler ki
video oyunlarinda en sevdigin ii¢ unsur ne saniyorum ilk ii¢ unsura koyabilirim.” (K6)
Katilimecr 6’nin ifadeleri baglaminda denilebilir ki, arasahneler, oyun oynama
deneyimini bozucu bir etkiye sahip degildir. Sinematik unsurlar konfigiiratif deneyimin
ayrilmaz bir pargasidir. Oyuncuya herhangi etkilesim imkani taninmasa bile, bu ergodik
deneyimin ve ¢abanin durdugu anlamia gelmemektedir. Her durumda, sinematik unsurlar
oyun oynama deneyiminde ritmi etkilemekten kaginamasa da, bu olumsuz anlamda olmak
zorunda degildir. Arasahnler gibi sinematik unsurlar yogun aksiyondan diizenli rahatlama
anlar1 saglar. Bunlar, diizenli kesinti ve yogun etkilesim arasindaki salinimin her zaman
beklendigi karakteristik bir ritim yaratir. Video oyunlarimi tiiketen izlerkitleler, siirekli olarak
bedensel ergodik ¢aba i¢inde hizla iceri ve disar1 atildiklar1 bu kodu igsellestirmistirler. Yine
de, iyi bir arasahnenin sadece ‘ritmik’ olarak iyi uygulanmis olmasindan baska nitelikleri
vardir. Ozellikle, oyuncuya yardime1 veya hayati gorsel bilgiler saglayan bir gozetleme veya
planlama araci olarak islev gorebilir. Bagka bir olduk¢a yerlesik konvansiyon ise ‘oyun
oynama katalizorii’diir: oyunun anlatisina iliskin enformasyon saglayarak gerilimi artiran bir
durum yaratip oyuncuyu dogrudan hizli ve talepkar aksiyonun i¢inde oyun oynamaya
birakmaktadir.
“Yani soyle benim aklima once Uncharted serisi geliyor. Benim ¢ok sevdigim serilerden bir

tanesi ki zaten sinemaya da uyarlandi. Onun disinda iste Detroit:Become Human ya da Heavy
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Rain. [...] O hikayenin parcasi olmak hissiyatini seviyorum. Yani film izliyorsun ama bir
yvandan o filmin bir yonlendiren sensin hani senaryoda bir paymn var gibi hissediyorsun. O
yiizden seviyorum. [...] O yiizden yani sevdigim bir video oyununu, filmini izlemeyi
sevmiyorum mesela. Ciinkii benim disimda geligiyor her sey ve o aldigim tadi oradan
alamiyorum. O yiizden de benim i¢in o iste dedigim gibi bir filmde bir soz hakkim var ve
olaylarin gidisatinda hani sey tabii hepsi interaktif olmuyor, tamamen muhtemelen bir zaten
sey. Timeline’a bagl birakiyor bizi ama yine de o yaptigin ufak tefek degisiklikleri hem de bir
hikaye icinde hissediyor olmak, varmaya ¢alistigim bir yer olmasi ne bileyim iste o. Basg
karakterlerin, kahramanlarin hikayesine dahil olup, onlarla iste mesela ne bileyim ¢ocugunu
artyorsa onun endigesini yasiyor olmak o hissiyati seviyorum ben yani yonlendirebildigim bir
filmmis gibi hissetmeyi seviyorum.” (K2)

Sinematik oyunlar; bir taraftan beyaz perdenin, biiyiikk ekranin aurasini tasirken, diger
taraftan birer oyun olarak materyal temelleri ve bicimsel 6zellikleri sayesinde izlerkitledeki
her bir bireyin kismen kendisini ifade edebilmesine imkan saglamaktadir. Bu sebeple,
Katilimcr 2’nin oyun oynama siirecini tarif ederken kullandigr “...filmde benim bir soéz
hakkim var... yine de yaptigin ufak tefek degisiklikler hem de bir hikaye icinde hissediyor

’

olmak... yani yonlendirebildigim bir filmmis gibi hissetmeyi seviyorum.” ifadeleri 6nem
kazanmaktadir. Instagram, Twitter, Facebook vs. gibi sosyal medyalarin bireylerin hayatinda
biiyiik bir yer tuttugu ve bir sekilde kendilerini ifade etmelerine olanak sagladig1 21. yiizyilda,
izlerkitleler sinematik bir deneyimi yasarken de kolektif bir deneyim yerine “ben” duygusunu
on plana almaktadir. Bu anlamda sinematik oyunlar, interaktif filmler ile video oyunlarinin
birbirlerine yakinsadigi bir alanda eglence endiistrisinde kendilerine yer bulmaktadir. Bir
taraftan sinematik ifade, oyunlardaki sesli ve gorsel temsil araciligiyla korunurken, aksiyonun
ve kontroliin oyuncunun elinde tutulmasi saglanmaktadir.

“Benim aklima direkt olarak Detroit geliyor. Hani Detroit: Become Human? Benim igin, yani
o sinematikligi ve hikaye akisimin kontrol edilebilmesi agisindan en iyi oyunlardan biri.
Oyunlarin filmlere benzemesi. Bence yani benim kanaatimce o. Bir yerden sonra filmlerde
stkilan insanlar i¢in. Ben ¢ok iyi bir segenek, ¢iinkii bazi insanlar 3 saat boyunca oturup o
filmi izlemekten sikilabiliyorlar. Ozellikle filmin yavasladigi yerlerde ve uzun yavas yerler
varsa. Bu filmlerden gergekten hani hi¢ zevk alamayabiliyorlar ama sinematik bir oyun sizi
anlik karar vermeye ve o am diisiinerek hareket etmeye zorladigi i¢in hi¢bir zaman odaginizi
kaybedemiyorsunuz ve odaginizi kaybetmek de istemiyorsunuz. Cilinkii o an zaten sizin

yarattiginiz bir an ve o anmin devaminda gelisecek olaylarda da kontrol sizin elinizde oldugu
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icin sizi ¢ok daha fazla oyunun iginde tutuyor ve bu yiizden fazlasiyla ilgi ¢ekici yani sey
desteklenen bir tiir”. (K7)

Katilimci 3, video oyunlarindaki sinematik sahnelerin ¢ok uzun olmasinin kimi zaman

sikict hale gelebilecegi tehlikesine dikkat ¢cekmekle birlikte, etkilesimli oynanis kisimlari ile
sinematik sahneler arasinda bir denge kuruldugunda video oyunlarinin sundugu sinematik
deneyimin ¢ok ilgi ¢ekici olabilecegini ifade etmektedir:
“Mesela Japon oyun kiiltiiriiniin en 6nemli firmasi Nintendonun o6zel bir yapimi olan
Xenoblade Chronicles oyun serisi. Nintendo Switch oyun konsolu ile tanistigim bu oyunda
anime manga kiiltiiriinden yapilmis bir hikaye var ve bu hikaye oyunculart kendisine
baglayan her aminda duygu yiiklii hikayeler sarmali ve bunun oyuna sinematik anlamda
miikemmel islenisi, sanki bir filmin i¢inde oyunculuk yapryormus gibi insani igine ¢ekiyor. Bu
da sinema ile oyun kiiltiiriiniin bir arada olabilmesini ¢ekici hale getiriyor. Oyunun sinematik
diinyasina daliyorsunuz adeta. [...]A¢tk¢ast sinema yapimlarinin ve oyunlarin birbiri iginde
harmanlanmasindan bahsediyorum o anlamda ¢ok oyun severlerin de ilgisini daha ¢ok
¢ekebiliyor boyle sinema ve oyun yapimlarinin i¢ ice ge¢mesi ve bu ¢ok giizel bir sey”. (K3)

Gilinlimiizde video oyunlari, kapsamli ve olduk¢a profesyonel senaryo yazimi ve film
yapim siireglerine benzer yapim siiregleri yoluyla, o kadar sofistike bir hikaye anlatimi
seviyesine ulagmistir ki; video oyunlarinin arkasinda gii¢lii bir yaratici sanat¢inin varligini
sorgulamak neredeyse imkansiz hale gelmistir. Derinlemesine goriismelerde katilimcilar
tarafindan siklikla zikredilen Red Dead Redemption, The Last of Us, Detroit: Become
Human, God of War vs. gibi ornekler bu tiirden oyunlardir. Nitekim; Hideo Kojima, Ken
Levine, David Cage gibi kimi oyun tasarimcilar1 film kuramlarindan 6diing alinan bir ifadeyle
auetur olarak nitelendirilmeye baslanmigtir. Bunun sebepten, video oyunlarini tiiketen
izletkitlelere hikaye gelisimindeki tiim “sorumlulugu” yiiklemek yerine, onlar1 sinematik
deneyimde kendi performansini hem sergileyen hem de seyreden birer performans sanatgisi
olarak degerlendirmek daha uygun goriinmektedir. Video oyunlarinda, bu performans ilging
bir sekilde, kullanicinin oyuncu-karakterle ve sanal diinya ile etkilesimde bulunabilmesi i¢in
kullanilabilir eylem setlerini yerine getirmesiyle miimkiin olmaktadir; bu da sinematik video
oyunlarmin izlerkitlelere sundugu hazzin kaynagini olusturmaktadir. Asagida verilen iki
katilimcinin ifadeleri bu durumu yankilamaktadir:

“Ya aklima ilk olarak benim ashinda Red Dead Redemption 2 geliyor. Bana ama ne
hissettiriyor? Yani goyle ¢ok fazla kisa videolarla boliindiigii icin full motion movie video

dedikleri i¢in zaten o tiire de birazcik. Bir yandan hem olayr anlayabilmek adina bir video
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kesiti giriyor araya, onu izliyorsun, sonra sen o sahneyi oynayan kisi oluyorsun. Yani aslinda
bana birazcik tamamlayici, biitiinleyici bir deneyimmis gibi geliyor”. (K4)

Red Dead Redemption serisi gibi sinematik oyunlarda, oyuncu izlerkitle hem

hikayenin parcas1 olabilmekte, hem de hikayenin gelisimini ve anlatiy1 daha iyi takip
edebilmektedir. Katilimct 4’e gore, sinematik oyunlar sinema ile oyunlarin bir araya geldigi
bir deneyim sunmkata ve bu deneyim izleyiciyi geleneksel medyaya gore daha fazla igine
¢ekmektedir.
“...Red Dead Redemption, Uncharted, Last of Us... dedigim gibi hani sinematik oyunlar beni
daha ¢ok etkiliyor. Bunun sebebi de hikaye ¢ok derin oluyor. Konular ¢ok derin oluyor film
gibi ama aktif bir oyuncu gibisin aslinda gercek hayatta o karakter sensin. Yani o filmdeki
oyuncu gibi oldugun i¢in ve ¢ok aktif oldugun icin bu sinematik oyunlar benim daha ¢ok
hosuma gidiyor. Sevme sebebim de bu”. (K8)

Katilimer 8 de, “Red Dead Redemption”, “Uncharted” ve “The Last of Us” gibi
sinematik oyunlarin kendisini daha fazla etkiledigini belirtmektedir. Gerekge olarak da bu tiir
oyunlarin derin hikayelere sahip olmasini ve bu hikayelerin bir parcasi olarak aktif bir rol
oynayabilmesini sunmaktadir. Oyuncular avatar karakteri kontrol ederek canlandirdigi igin bu
oyunlar kismen film gibi hissettirmektedir, dahas1 oyuncu olarak geleneksel medyaya kiyasla
daha fazla etkilesimde bulunabilmektedirler. Bu da video oyunlarinin sinema ile oyunlarin
kesisim noktasinda nasil bir potansiyele sahip oldugunu gdstermektedir. Oyuncular artik
sadece izleyici olmanin otesine gecip hikayenin bir aktif parcasi olabilmektedirler, bu da
medya tliketimi agisindan yeni ve heyecan verici bir gelismedir. Bu agidan, sinematik
oyunlarin oyunculara daha derin ve etkileyici hikayeler sunarak medya deneyimini

zenginlestirdigini sdylemek miimkiindiir.

5.2.4. Video Oyunlar1 Grafiklerinin Rolii ve Gercekeilik

Derinlemesine goriismelerde video oyunlarinin sundugu sinematik deneyimin bir
vechesi de ¢agdas video oyunlarinin grafiklerinin giderek daha gercekei, resmettikleri diinyay1
temsil etmekte kameraya alinmis goriintiilerden farksiz hale gelmeleridir. Video oyunlarinin
ilk donemlerinde, teknoloji daha smirliyken oyun grafikleri de daha basit ve soyutlamaya
yonelikti. Pong ve Space Invaders gibi oyunlar, piksellerden olusan basit, blok seklindeki
grafiklerle sunulmustur. Her piksel, ekrandaki bir noktay: temsil ediyor ve sinirlt bir renk
yelpazesi i¢inde goriintiileniyordu. Teknoloji gelistik¢e, video oyunlar1 daha detayli grafikler
sunmaya baglamistir. Ancak, yapilan iyilestirmelere ragmen, grafikler hala gercek¢iden

uzakti. Video oyunu grafiklerindeki en onemli atilim, 3D teknolojisinin ortaya ¢ikisiyla



174

gelmistir. Uncharted 2: Among Thieves ve Gears of War gibi oyunlar, sinematik gorseller ve
gercege yakin karakter modelleriyle gercekgilikte 6nemli bir adim atmistir. Gelismis
donanimlarin yani sira, yazilim ve render tekniklerindeki ilerlemeler, daha gercekei
aydinlatma ve doku saglamak i¢in izin verdi. Golgeler ve yansimalar daha dogru ve gercekei
hale geldi, karakterler icin daha gercege yakin animasyonlar yaratma imkani olustu. Biitiin
bunlar oyun deneyiminin biitiinliigline katkida bulundu. The Last of Us Part II ve Red Dead
Redemption 2 gibi oyunlar, video oyunlarinda gorsel gercekgilik igin yeni standartlar
belirlemistir. Bu oyunlar, nefes kesici gerceke¢i ortamlar, etkileyici aydinlatma efektleri ve
inanilmaz detayli karakter modelleri sunmaktadir. Grafik teknolojisindeki ilerlemeler, bir
video oyunu ile ger¢ek hayat arasinda ayrim yapmanin zor olabilecegi bir noktaya ulagsmistir.
Nitekim, katilimeilarin ekseriyetle video oyunlarinin sinematik olarak alimlanmasinda oyun
grafiklerinin ve gercekeiligin 6nemi {izerinde durmuslardir:

“Bu aslinda giiniimiiz teknolojisinin muazzam bir sekilde oyun diinyasina yansimasini
gosteriyor. Biz oyun severlere yani. Yani yiiksek kaliteli grafikler adeta bir film izliyor gibi
oyun oynatiyor ve onu hissettiriyor. Sanki bir filmin icinde ilerliyormussunuz gibi bir hissiyat
olusturuyor. Sinemasal oyun anlaminda da bu ¢ok onemli ve faydali bir sey. Oyuncular
agisindan bakarsak eger yani faydali buluyorum”. (K3)

Katilimer 3, ¢agdas bilgisayar teknolojisinin video oyun diinyasima nasil etkili bir
sekilde yansidigini ve bu etkinin oyun severler {izerindeki etkisini vurgularken, ozellikle
yiiksek kaliteli grafikler ile birlikte oyunlarin gorsel agidan daha carpici hale geldigine ve
oyun deneyimini bir film izliyormus gibi hissettirdigine deginmektedir. Bu da oyuncularin
oyun diinyasina daha fazla dahil olmalarina ve oyunun atmosferine daha fazla derinlemesine
girmelerine yardimci olmaktadir. Katilimeir 3, aym1 zamanda, sinemasal oyun deneyiminin
onemine ve faydasina dikkat ¢ekmektedir. Yiiksek kaliteli grafiklerin video oyunlarini daha
sinematik ve gergek¢i bir deneyim haline getirdigini ve oyuncularin bu gelismelerden keyif
aldigim1 belirtmektedir. Yiiksek kaliteli grafikler, oyuncularin oyunun hikayesine daha fazla
baglanmalarin1 ve olaylar1 daha etkileyici bir sekilde deneyimlemelerini saglamaktadir.
Katilimer 3’lin goriisleri, video oyunlarinin giderek daha fazla izleyici kitlesini ¢ektigi ve
sinema ile oyun diinyalarinin birlestigi bir donemi yansitmaktadir.

“Daha gergek, yani film kalitesinde olmasi. Oynadigim oyunu artik benim icin bir oyun
safhasinda degerlendirmemem gerektigini diistinmeye baglyyorum. Yani gercekten kendimi
oyun oynuyormus gibi hissetmiyorum. Bazen orada ayri bir gerceklik var ve ben o gerceklikte
gibi hissediyorum kendimi. Ciinkii etrafima bakindigimdaki benzer gériintii kalitesini

gorebilmeye basladim artik ozellikle. 4k ekranlar c¢ok giiclii ekran kartlart ¢ok yiiksek
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coziiniirliiklerle birlikte. [...] Ayni netlikte gercekten bir yerden sonra gerceklige ayirt
edemiyoruz ve oynadigim yani ona artik oyun demek istemiyorum ger¢ekten hani bir video,
bir film gibi oluyor ama bunun kontroliiniin bende olmast da. Onu. Uy yani sey, onu oyundan
aywran gey bu gercgekligi oluyor ve. bu gercgeklik, hani ona oyun dememi geciktiriyor aslinda.
Hani o joystigi elime alana kadar ben ona oyun demek istemiyorum ¢iinkii fazla gergekgi. Ve
bu durum beni aslinda oyuna daha da fazla ¢ekiyor. Ciinkii o gercekgiligi kontrol edebilmek,
gercekligi kontrol ediyormus gibi hissettiriyor”. (K7)

Katilimer 7, video oyunlarmin daha gergekgi ve film kalitesinde grafiklere sahip

olmasiin izlerkitelerin video oyunlarin1 sadece bir oyun olarak degil, ayn1 zamanda bagka bir
gerceklik deneyimi olarak gormelerine yol agtifini ifade etmektedir. Yiiksek ¢oziiniirliklii
ekranlar ve giiclii ekran kartlar1 sayesinde, oyuncular oyun diinyasindaki detaylar1 daha net bir
sekilde tecriibe edebilmektedir. Oyuncu, oyunun kendisini ger¢ek bir deneyim iginde
hissettirdigini ve bazen oyun diinyasinin ¢evresel detaylariyla gergek diinyayr ayirt
edemedigini iddia etmektedir. Bu noktada, oyunun artik sadece bir “oyun” olmadigini, daha
cok bir “video/film” gibi hissettirdigine dikkat ¢ekmektedir. Ancak bu deneyimin farkini
yaratan seyin, oyuncunun bu gercekeiligi kontrol edebilmesi oldugunu belirtmektedir.
Oyuncunun oyunu yonlendirmesi ve kararlar alabilmesi, bu ger¢eke¢i deneyimi klasik
sinemaya gore daha da 6zel kilmaktadir. Video oyunlarinin teknolojik ilerlemeler sayesinde
giderek daha gerceke¢i hale geldigini ve oyuncularin bu gergekgilikle daha fazla bag
kurdugunu sdylemek miimkiindiir. Oyunun ger¢ek diinya ile benzer bir goriintii kalitesine
sahip olmasi, oyuncular1 daha derin ve etkileyici bir deneyime ¢ekmektedir. Ayrica,
oyuncunun bu gercgekciligi kontrol edebilmesi, oyunun daha c¢ekici ve tatmin edici bir
deneyim haline gelmesini saglamaktadir.
“Sadece bana sey gibi geliyor. Dedigim gibi filmlestirme sanki béyle film deneyimi yasatma.
Ctinkii film deneyimi de bagska bir sey neticede onu yasatma denemesi gibi geliyor bana,
¢clinkii hem zaten video kesitlerle boliiniiyor oyun. Hem siz oynuyorsunuz hem izlediginiz
grafikler ¢ok filmi de andiryyor. Boyle bana farkll bir deneyim yasatma seyi gibi geliyor
actkgast.” (K4)

Video oyunlarmin sinematiklesme egilimi, oyunculara sadece oyun oynamaktan ote,
bir film deneyimi yasatma amacini tasidigi igin farkl bir boyut eklemektedir. Katilimci 4, bu
durumu deneme asamasindaki girisimler olarak degerlendirerek farkli bir deneyim yasatma
amaci gudiildiigiinii ifade etmektedir. Oyuncular, hikayeye daha fazla dahil olabilmekte ve
karakterlerle daha derin bir bag kurabilmektedirler.
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“Ara sahneler onlar o kadar ger¢ekg¢i ki. Hani oyunun ger¢ekgiliginin yaninda o sahneler de
cok gercek¢i oldugu icin ekstra béyle bir gercek¢i hava katiyor bilmiyorum. Ciimleyi séyle
toparlayabilirim, sinematografik olarak oyun gercekgiligi de seni oyunun iginde ¢ok fazla
alwyor. Hani diyorum ya bir oyuncu gibisin filmde ay oyunda hani ger¢ekten aktor aynen hani
aktor gibisin ve bu gercekgilik ve daha da hani icine alyyor, tamam eski oyunlar da oyle ama
hani yeni oyunlarda bir tik gercekgilikle beraber bu seni icine alma daha da ¢ok oluyor diye
diistintiyorum. [...] Bir bakiyorsun sabahtan baslamissin oyuna aksam bitmis mesela oyun.
Hani bunun gibi olabiliyor, kopmuyorsun yani film gibi ama aktifsin dedigim gibi o yiizden
hi¢ hi¢ kopmuyorsun, filmde bile belki birakirsin. Hani filmde bile belki koparsin ama bu
gergekgilikle hi¢c kopmuyorsun”. (K8)

Katilimcr 8’in ifadeleri video oyunlarinin sinema ile oyunun birlesimini nasil

sagladigin1 ve oyunculari i¢ine alan bir deneyim sundugunu gostermektedir. Video oyunlari,
teknolojik ilerlemeler ve sinematik Ogeler sayesinde oyunculara film gibi bir deneyim
yasatabilme yetenegine sahiptir. Ayn1 zamanda, yeni nesil oyunlarda gercekeilik seviyesinin
daha da arttig1 ve bu nedenle oyuncularin oyun diinyasinin daha fazla i¢cine gomiildiigii
goriilmektedir. Bu gergekgeilik, oyuncularin oyunu oynamaya basladiktan sonra kopmadan
saatlerce devam etmelerine olanak tanimaktadir. Video oyunlarindaki ara sahnelerin
sinematografik kalitesi, oyuncular1 oyunun i¢ine daha fazla ¢ekmektedir ve oyunculara bir
aktor gibi hissettirmektedir. Bu, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmalarin1 ve
hikayenin bir pargasi gibi hissetmelerini saglar, bu da video oyunlarinin giderek daha fazla
izleyici kitlesini ¢ektigi bir donemi yansitir.
“Ya bana gére mesela hani o cutscene 'ler dedigimiz o sinematik kisimlardaki mesela kamera
acilart sinematik film hissiyatini bayag etkiliyor ya da arkada o siwra kullanilan miizikler
bayag etkiliyor ya da nasil diyeyim karakter o cutsceneler’deki o karakterlerin yiizii, ifadeleri
bayag etkiliyor sonugta hani daha gercek¢i olunca daha sinematik, daha bir gercekgi film
etkisi oluyor diye diistiniiyorum. [...]Daha ¢ok nasil desem? O diinya daha ger¢ekgi, daha
inandwrict geldigi i¢in hosuma gidiyor”. (K5)

Newman (2004: 71), etkilesimselligin arasahneler yoluyla askiya alimmasiyla ilgili,
“bircok teorisyenin oyunun genel interaktif yapisi icinde arasahneleri pasif anlar olarak
karakterize etmesine neden olur ve bu oyuncular ve yorumcular arasinda oldukga rahatsizlik
yaratir”  ifadesini kullansa da, Katilimci 5’in ifadeleri bu savla gatismaktadir. Elbette,
Katilimer 5’in ifadeleri oyuncu izlerkitlesinin tamaminin kanaatine genellenemeyecek de olsa,
sinematik arasahnelerin aslinda izlerkitle agisindan kabul edildigi kadar rahatsiz edici

olmadig1 aciktir. Nitekim, Grodal (2003: 144) da varsayilan bu rahatsizligi, arashnelerin
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aslinda “etkilesimi engelledigini” ve bu engelleme nedeniyle, arasahnelerin “film baglaminda
oldugundan daha ‘6li’, daha ‘soluk’ olarak deneyimlendigini” one siirerek dile getirir. Ancak
aksine Katilimei 5’in ifadelerinde sinematik unsurlarin temsil edilen diinyay1 daha gergekei ve
inandirict kildigi goriilmektedir.

“Oyunda hikayenin saglamligi benim i¢in bir tik daha onemli ama tabii ki o grafik arttigi
zaman ger¢eklik hissim de mutlaka destekleniyor. O film izleme hissini destekliyor. O bir
onceki soruya verdigim cevaptaki o igin icinde olma ruh halimi destekliyor tabii ki grafiklerin
daha iyi olmasi. [...] var ya o zaten oézellikle dordiincii oyun yani sinema filmi izler gibi
oynuyorsun. Karakter seyi falan ¢ok iyi ama mesela o da sey de oluyor zaten. Mesela o filmin
sinema uyarlamasindaki o kisilerin uyarlanma bigiminde bile beklentim degisiyor. Ciinkii o
kadar net ki her sey insanlarin karakteristik ozellikleri, gorsellikler, iste yaratilan diinya o
netlik tabii ki o sinema hissini destekliyor ” (K2)

“Grafik meselesinin gelismesi oyun grafiklerinin gercege yaklagmasi, begenimi bayagi
etkiliyor. Bunun bir son drnegi de Red Dead Redemption 2. Red Dead Redemption 2°de oyunu
bitirdikten sonra sadece oramin giizel dogasini deneyimlemek igin, bence bu ¢ok tirnak iginde
soyleyecegim. Surf oranin dogasinin deneyimlemek icin adami acip ata bindirip daha baywr
gezip kamp yapip balik tutup sonra eve gidiyorum. Sonra ¢ikip yattigim zamanlar oldugunu
soyleyebilirim. Yani bu. Gergeklik deneyimi arttik¢a neredeyse kesinlikle gergegin bir ikamesi
olmadigini biliyorum ama o an beni bu rahatlatabiliyor” (K1)

Andre Bazin, film kuramlari tarihinde 6nemli bir yere sahip “Myth of Total Cinema”
baslikli makalesinde sinemadaki ilerlemelerin, yalmzca piyasa i¢in ve kar hirsiyla
yapilmadiginda, sinemay1 gercekligin tam bir yeniden yaratilma ¢abasina, ya da daha dogru
bir ifadeyle simiile edilmis yasanmis deneyimine daha da yaklastiracagini one slirmiistiir.
Bazin, goriintii, ses ve hareketin yeniden iiretimini bu ¢abanin baslangici olarak goriiyordu ve
renk, ses ve genis ekranin eklenmesinin sinemay1 diinyayr gercekten duyusal olarak
deneyimleme bigimimize daha yakin hale getirdigini diisiiniiyordu; ve ileride stereoskopi gibi
diger eklemelerin yapilacagini, sinemanin sagladig1 deneyimin yasanmis deneyime ¢ok daha
da yaklasacagini varsayiyordu.

Bu agidan bakildiginda video oyunlar1 da, Bazin’in zamaninda mevcut olan tiim
medyay1 genis bir sekilde kapsayan ve simdi yasanmis deneyimin simiilasyonu olarak
adlandirabilecegimiz Total Sinema’nin bir parcasi olarak goriilebilir. Video oyunlarinin
gerceklikle ontolojik baglantisi, etkilesimde de olanak sagladiklarindan fotografik
gerckeilikten daha fazla olsa da, yine de sadece film teorisi agisindan degil, ayn1 zamanda

film teorisinin belirli yonlerini ve 6zellikle Bazin’in teorisini, sadece gergekligin fotografik
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temsilinden daha fazlasini kapsayacak sekilde genellestirebilecek farkli baglantilar ve
deneyimler saglayabilmektedirler. Bu farkli baglantilar ve deneyimden kasit, giderek daha
gercekei bir sekilde temsil edilen simiile edilmis anlat1 evrenlerinin i¢ine gémiilme ve bir fail

olma hissiyatr ile ilgilidir.

5.2.5. Icine Gomiilme ve Faillik

Kristen Daly’nin Deleuze’iin siniflandirmasini takip ederek Sinema 3.0 olarak
adlandirdigi ¢agdas sinema, zaman-imgenin yerini interaktif-imgeye birakmasiyla artik
“kullanicinin sinemas1” haline gelmektedir. D.N. Rodowick (2007: 177) dijital elektronik
imge sayesinde izlerkitlelerin artik perdede akip giden zamanin kac¢inilmaz akisina teslim
pasif seyirciler olmadigini, aksine bakma ve okumanin yanisira, i¢inde kaybolma (immersion)
ve etkin sekilde kontrol etme arasinda siirekli degiskenlik gosteren bir deneyim talep eden
bireyler olduklarini 6ne siirmektedir. Bilgisayar teknolojileri ve dijital kiiltiiriin daldirma,
icine alma hissiyle biiyiiyen yeni izlerkitleler, tiikettikleri medyaya katilma ya da tiikettikleri
medya yoluyla bagka insanlarla etkilesimde bulunma egilimindedirler.

Video oyunlarinda icine gomiilme (immersion) ve faillik (agency) kavramlari,
oyuncunun deneyimini ve oyun diinyasiyla etkilesimini 6nemli dl¢lide etkileyen kilit roller
oynar. I¢ine gémiilme, bir oyuncunun kendini bir video oyununa ne derece kaptirdigimi veya
daldigini ifade eder.

Janet Murray, video oyun alani prosediirel, katilimci, mekansal ve ansiklopedik
olarak tamimlamaktadir. Ik iki ozellik, ‘etkilesimliligin’ ana ozelliklerini sentezlemeye
yonelik bir girisimi temsil ederken, mekansal ve ansiklopedik karakterler ise, sanal diinyadaki
‘icine gomiilmenin’ kalitesini tanimlar.

Ayrintili bir sekilde simiile edilmis bir yere tasinma deneyimi, fantezi iceriginden
bagimsiz olarak kendiliginden zevklidir. Bu deneyime i¢ine gomiilme ya da dalig diyoruz.
Dalis, suyun igine dalmak olan fiziksel deneyimden tiiretilen mecazi bir terimdir. Psikolojik
olarak daldirici deneyimden, okyanusta ya da ylizme havuzunda bir dalistan aldigimiz hissi
arariz: tamamen bagka bir gerceklik tarafindan kusatilmis hissi, su ile havanin ne kadar farkl
oldugu gibi, tiim dikkatimizi, tim algisal aygitlarimiz1 ele geciren bir gerceklik (Murray,
1997: 98).

Bu, oyuncunun ¢evresini gegici olarak unuttugu derin bir zihinsel katilim durumudur.
Sinematik video oyunlar1 icine gomiilme olgusunu cesitli sekillerde saglamaktadir. Anlat1 ve
stirtikleyici bir hikaye, oyuncular1 oyun diinyasina cekmekte ve onlar1 karakterlere ve konuya

yatirirm yapmus hissettirebilmektedir. Yiiksek kaliteli grafikler, gergek¢i ses tasarimi ve
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incelikli sanat yonetimi, inandirici ve ¢ekici bir ortam yaratabilmektedir. Akict oyun oynanisi,
sezgisel kontroller ve ¢ekici mekanikler, oyun diinyasinin illiizyonunu siirdiirmeye yardimci
olabilmektedir.

Faillik ise, oyuncularin oyun diinyasi i¢inde anlamli sonuglar veya etkiler yaratan
kararlar alabilme ve eylemlerde bulunabilme kapasitesini ifade etmektedir. Bu, oyuncunun
oyunu etkileyebilme yetenegiyle ilgilidir. Ornegin, oyunculara, oyunun hikaye cizgisini veya
sonucunu etkileyecek secimler yapma imkani tanimak, se¢imli ve dallanan anlatilar
oluisturarak faillik duygusunu tesvik etmektedir. Oyuncunun eylemlerine tutarli ve mantikli
bir sekilde yanit veren bir oyun diinyasi da, faillik hissini gii¢clendirmektedir.

Oyuncularin karakterleri, stratejileri veya oyun stillerini 6zellestirmelerine izin
vermek, oyun deneyimi iizerinde kontrol ve sahiplik duygusuna katkida bulunmaktadir.
Stratejik diisiinme ve problem ¢ozme gerektiren zorluklar sunmak, oyunculara basari ve
kontrol duygusu verebilmektedir.

Icine gdmiilme ve faillik, izlerkitlelerin bir video oyunundan aldig1 genel haz ve
memnuniyete katkida bulunmaktadir. Icine gémiilme oyuncuyu oyun diinyasma ¢ekerken,
faillik onlara bu diinyay1 etkileme giicii vermektedir ve dinamik ve kisisel bir deneyim
yaratmaktadir.

“Oyunun sinematik diinyasina dalyyorsunuz adeta”. (K3)

“Zekanizi kullanmak istiyorsaniz o karakterin iste daha yani kafanizda canlandirdiginizda o
karakteri daha sinse hareket eden bir ajan gibi canlandiriyorsaniz ve kendinizi orada oyle
goriiyorsaniz ona gore gizlilik temelli sekilde de ilerleyebilirsiniz. Mesela oyunda oyunun size
sunduklarint siz kendiniz kafanizda bir semayla bir rotayla birlestirip oyuna aktardiginiz icin
direkt olarak siz kendi hikayenizi yazmis oluyorsunuz. O yiizden insanlar kendilerini ¢cok daha
fazla filmlere gore oyunlarin i¢inde bulabilirler”. (K7)

Katilimec1 7, oyuncularin  oyun karakterlerini canlandirma ve karakterin
perspektifinden oyunu deneyimleme yetenegi oldugunu ifade etmektedir. Bu, oyuncularin
oyun diinyasinda kendi hikayelerini olusturabilme ve karakterlerinin hareketlerini kendi
zekalariyla yonlendirebilme firsati sunar. Oyuncular, oyunun sundugu g¢esitli segenekleri
kendi diisiinceleriyle birlestirerek kendilerine 0zgii bir hikaye yaratir ve bu da oyun
deneyimini daha kisisellestirilmis hale getirir. Kisisellestirilmis deneyim oyuncular1 oyunlara
daha fazla ¢eker ve izlerkitleler kendilerini oyunun sundugu anlati diinyasinda daha fazla
bulurlar. Oyuncular, kendi karakterlerini yonlendirme yetenegi ve kendi hikayelerini
olusturma ozglirliigii sayesinde oyun diinyasina daha derinlemesine dalabilirler. Katilimct

7’nin ifadeleri video oyunlarinin oyunculara sahip olduklar1 karakterleri daha fazla kontrol
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etme ve oyun diinyasina daha fazla dahil olma firsat1 sundugunu gostermektedir. Bu da
oyuncularin oyun deneyimini daha kisisellestirilmis ve tatmin edici hale getirirken, video
oyunlarini yeni bir sinematik deneyim olarak algilamalarina katki saglamaktadir. Oyuncular,
kendi hikayelerini yazma ve karakterlerini canlandirma yetenegi sayesinde video oyunlarina
daha fazla faillikle yaklasmaktadirlar ve bu da oyunlarin popiilerligini artirmaktadir.

“Evet. Direkt soziim kisasi, evet, su yiizden evet, normal. Simdi bir hikayeyi deneyimlerken.
Okuru oluyorsunuz yani, ¢linkii o senaryoyu okuyorsunuz veya izliyorsunuz, fark etmez. O
olayr siz sadece okuyorsunuz ama bana bir etkilesim verdigi zaman etkilesim hakki verdigi
zaman igerik bu sefer bu sonucu degisir ya da degismez o fark etmez, onunla alakasi yok ama
onu ben gerceklestirmeye calistigim zaman bir kere zaten orada bir once bir adrenalin
oluyor. Yani yapmaya ¢alistyorsun, yapacak miyim, olacak mi? Olacaksa ya da olmayacaksa
vapacaksan yapamayacaksan sonucunu ben etkiledigim icin biraz daha dikkatli oluyorsun ya
da ona gore davraniyorsun ¢iinkii sen devam ettiriyorsun yani ben birazcik daha sey yaptigini
diistintiyorum. Hikayeye ¢eken bir etkisi oldugunu diistiniiyorum yani. Hani ¢ok boyle
etkileyici bir sey olmasina gerek yok, mesela Erica 'nin basinda ¢akmak ¢akiyorsun. Yani hani
cok bir sey degil aslinda atesi yakiyorsun vesaire kiiciik kiigiik seyler aslinda bunlar ¢ok
kiiciik seylerin bazen daha az etkisi olabiliyor ama daha biiyiik bir karar noktasinda ya da
birini oldiiriip oldiirmeme gibi seyler arasinda biraz aslinda bu etkilesimin onemine gére de
degisiyor. Yani benim tecriibem en azindan. Ona gére hikayeye biraz daha katiliyormusg hissi
yaratiyor yani ¢tinkii o onemli karart neticede bu yazilmis bir senaryo aslinda onceden az ¢ok
ne olacagi kombinasyonlarin belli olabiliyor. Cok biiyiik olmayan yapimlarda ama o an
benim etki edebiliyor olmam daha dogrusu. Benim. Deneyim seyimi aldigimi etkiliyor. En
azindan yani diyorum ki ya ya simdi yapamazsam iste falan diye boyle diisiintiyorum yani” .
(K4)

Katilime1r 4, video oyunlarindaki hikaye ve anlati deneyimini karsilastirirken,
geleneksel bir hikaye izlemek veya okumak ile interaktif bir oyun oynamak arasindaki farklar
ele almaktadir. Geleneksel hikayelerde, okuyucu veya izleyici sadece senaryoyu takip
ederken, interaktif bir oyunda oyuncunun hikayeye etkilesimde bulunma imkan1 vardir. Bu
etkilesim, oyuncunun hikayeyi sekillendirme ve sonucunu degistirebilme imkan1 ve
potansiyelini de icermektedir. Oyuncu, hikayenin seyrini degistirebilecegi ve farkli sonuglar
elde edebilecegi bir deneyim yasar. Bu, oyuncunun daha fazla dikkatini hikayeye
odaklamasini ve kararlarin1 daha dikkatli bir sekilde vermesini tesvik eder, bu durum hikayeyi
daha cekici hale getirmektedir. Katilimc1 4, oyunlarin sundugu her tiirden etkilesimlerin

hikayeye daha fazla katilim saglayarak oyuncuyu daha fazla igine ¢ektigini ifade etmektedir.
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Oyuncu, kiigiik etkilesimlerden biiyiik karar noktalarina kadar her seviyede hikayeye katilma
ve etkileme firsatina sahiptir. Interaktif oyunlarin oyunculara hikayeye daha fazla katilm ve
etkilesim firsat1 sunmasi, oyuncunun hikayeye daha fazla baglanmasini ve deneyimi daha
kisisel hale getirmesini ve bu nedenle hikayenin daha ¢ekici ve tatmin edici hale gelmesini
saglar.

“Uncharted 'tir, Last of Us’tir. Hikaye derinligi olan karakterlerle biitiinlestigin. O tarz
oyunlar oynuyorum. Yani karakteri mesela bir film aktoriinii gérdiigiin gibi yani bir sinema
filminde aktorleri gordiigiin gibi orada oynadigin karakteri de gordiigiin mesela iste ne
bileyim Uncharted’'ta Nathan, Last of Us'ta Ellie’yi ya da Red Dead Redemption 2’de
Arthur’u hani gorebildigin oyunlar daha fazla béyle sinematik geliyor insana ve daha ¢ok
seni icine alyyor oyunlar. Ve icine aldigi i¢in de hani siire? Iste mesela dedigim gibi sabah
baslyorum aksam bitiyor bu hani gergekten hikaye gibi i¢cine aliyor ben ya suymusum hissi
veriyor”. (K8)

Katilimer 8, Uncharted, The Last of Us, Red Dead Redemption gibi belirli video
oyunlarina ornekler vererek, oyuncularin bu tiir oyunlarda hikaye derinligi olan karakterlerle
biitiinlesebilecegini agiklamaktadir. Bu tiir oyunlar, oyunculara karakterlerini daha yakindan
tanima ve karakterlerin goziinden olaylar1 deneyimleme firsati sunmaktadir. Oyuncular,
karakterin yasadiklarini1 ve duygularini paylasarak hikayeye daha fazla baglanmaktadir. Bu tiir
oyunlarin sinematik bir deneyim sunarak oyuncuyu icine ¢ektigini ifade edilmektedir. Zira,
karakterlerin, oyuncularin goziinde gercek aktorler gibi canlandigi bu oyunlar, oyunculara
film benzeri bir deneyim sunmaktadir. Oyuncular, sinematik olarak sunulan hikayeye daha
fazla baglanmaktadirlar ve oyunun i¢inde kaybolma hissini tecriibe etmektedirler. Bu da
oyunun i¢ine gomiilme (immersion) deneyimini artirmaktadir. Dolayisyla, video oyunlarmin
oyunculara hikaye derinligi ve karakterlerle duygusal bir bag kurma firsatt sundugunu ve bu
nedenle oyuncularin oyunlari film benzeri bir deneyim olarak algilamalarina katki sagladigini
soylemek miimkiindiir. Sinematik video oyunlari, oyuncular1 karakterlerin diinyasina daha
fazla dahil ederler ve bu da oyuncularin oyunlar1 daha fazla igsellestirmelerini ve uzun siireli
bir deneyim yasamalarini saglar.

“Kesinlikle oynamak yani tamam film izlemeyi ¢ok seviyorum. Cok ¢ok severim ama yani biri
filmi yasamak, biri filmi izlemek sadece hani o yiizden ben kesinlikle oynamay: tercih ederim.
Yani hikaye derinligi olsun ya o kadar seviyorum ki oyun oynamay: yani kiyas bile kabul
etmiyor. Hani o kadar diyeyim size. Yani tabii ki dedigim gibi aktifsiniz bir kere yani hani film
izlerken sikiliyorsun dikkatin dagilyyor. Ciinkii hani seni gosterdikleri kadar etkilesimde

bulundurdukilar: kadar hani ne bileyim filmde bir seyler diistiniirsiin. Béyle bir etkilesimi
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girersin ama oyun siirekli sana bir sey diisiinmeyi empoze ediyor. Hani diistintiyorsun,
diigtiniiyorsun, diistintiyorsun. Ne yapmaliyim iste atiyorum. Savasiyorsun en basitinden Last
of Us’ta savas var iste nasil yapmalyyim? Taktik gelisiyorsun, éliiyorsun, baska bir taktik
gelistiriyorsun’’(K8)

Katilimcr 8, oyun oynamayi film izlemekten daha fazla tercih ettigini belirtirken
oyunlarda hikaye derinligi ve etkilesim imkanlari olmasini ¢ok sevdigini ve bunun film
izlemekle kiyaslanamayacak kadar 6nemli oldugunu ifade etmektedir. Film izlerken izleyici
olarak sadece olaylar izlerken, oyun oynarken oyuncu olarak siirekli etkilesimde bulunmak
zorunda olduklari i¢in daha fazla odaklanmak gerektigine deginmektedir. Video oyunlari,
oyuncularin siirekli diistinmelerini ve karar vermelerini gerektirir, bu da oyuncularin
hikayenin akisini ve sonucunu etkileyebilmesine olanak tanimaktadir. Video oyunlari,
oyuncular taktiksel diistinmeye, stratejiler gelistirmeye ve problem ¢dzmeye tesvik eder ve
bu, oyuncularin deneyimini daha derinlemesine ve kisisellestirilmis hale getirir.

“Ashinda ikisi de ama. Video oyunu sanirim tercih ederim ¢iinkii ben genel hayatimda da hani
aktif rol de olmay1 iste ogrencilik hayatimda falan da hani seviyorum? Oyunda da béyle aktif
olmayi iste benim yonlendirmem iste su bu kontrol edebilmem kararlar: benim yapabilmem
iste gidip kisiyle kendim konusabilmem. Hani bunu tercih ederim c¢iinkii yani daha gergekgi
yine buna ¢ikiyor. Gergekgi seylerden daha hosuma gidiyor. Ve beni daha ¢ok i¢ine alyyor”.
(K8)

“Sanmirim istedigim gibi davranabilmek. Pek hani ben hani olur ya film hani karakter sunu
niye yapmadi deriz ya hani? Ama oyunda biz bir o karari o seyi aklimizdaki diisiindiigiimiiz
gibi uygulayabiliyoruz sanirim ondan dolayt daha cezbedici geliyor” (K5)

Katilimer 5, video oyunlarinmi film izlemekten daha cekici bulmasinin temel sebebini
“istedigi gibi davranabilme” olarak belirtiyor. Bir¢ok izleyici film izlerken karakterlerin aldig:
kararlara veya hikayenin gidisatina miidahale edemediklerini ve bazen karakterlerin
kararlarina itiraz ettiklerini belirtirler. Ancak video oyunlari, oyunculara hikayeye daha fazla
katilim ve etkilesimde bulunma firsatt sunmaktadir. Nitekim, oyuncular, video oyunlarinda
karakterlerin yerine gegerler ve hikayenin akisint ve sonucunu kendi kararlariyla
etkileyebilirler. Video oyunlarmin oyunculara hikayede daha fazla etkilesim ve faillik
(agency) firsati sunmasi, oyuncularin hikayeye daha fazla baglanmasim1i ve kendilerini
hikayenin bir parcasi olarak gérmelerini saglamaktadir.

“Mesela god of war serisinin hikayeleri muhtesem mitolojiden alinan ve ¢ok béyle siiriikleyici
hikayeler. Ama ben mesela o filmi sinemada izlemektense god of war un hikayesini o oyun

grafiklerinin verdigi hissiyatla izlemeyi. Daha keyifli buluyorum bence ¢ok miimkiin senaryo



183

olarak daha bile iyi olabilir. Yani film senaryolarindan. Ben dedigim gibi mesela Heavy Rain
diyecegim tekrar bence senaryosu ¢ok iyiydi. Onu interaktifligi de ¢ok iyiydi. Gergekten
birden ¢ok sonuca ulasabiliyordun aldigin kararlarla. Ben Uncharted’in senaryosunu da ¢ok
severim. Hani siirtikleyiciligini ¢ok severim” (K2)

Katilimer 2, 6zellikle God of War gibi video oyunlarinin hikayelerinin muhtesem
oldugunu ve bu hikayelerin mitolojiden esinlendigini belirtmektedir. Ancak bu hikayeleri
sinemada izlemek yerine, oyun grafiklerinin sagladigi deneyimle oynamay1 ve izlemeyi daha
keyifli buldugunu ifade etmektedir. Oyunlarin grafikleri, oyunculara hikayenin iginde
gercekten varmis gibi hissettirir ve bu da hikayeyi daha derinlemesine deneyimlemelerini
saglamaktadir. Katilimc1 2, bazi video oyunlarmin film senaryolarindan daha iyi ve
siiriikleyici oldugunu diisiinmektedir. Ornegin, Heavy Rain gibi interaktif oyunlarin
senaryolarinin ¢ok 1iyi oldugunu ve oyuncularin aldiklar1 kararlarla farkli sonuglara
ulagabildiklerini belirtmektedir. Katilimcinin goriisleri, video oyunlarinin hikayelerini ve
senaryolarini film izlemekten daha keyifli ve tatmin edici bulan izlerkitlelerin bakis agisini

yansitmaktadir.

5.2.6. Sinematik Oyunlar ve Cift Tarafli Haz

Video oyunlari, basit bulmacalar ve satran¢ simiilasyonlarindan romanlarla veya
aksiyon, korku, western vs. gibi tiir filmlerine kadar birgok farkli eglence bigiminden
faydalanir ve kendi iginde eritirler. Video oyunlari, araba yariglari, bir u¢agi ucurma veya
futbol, basketbol vs. oynama gibi gercekligin ¢esitli yonlerinin simiilasyonlarin1 sunarlar veya
bir kent kurma, imparatorluklar yonetme vs. gibi karmasik sosyal gelismelerin
simiilasyonlarin1 saglar. Cogu video oyununun 6zelligi, bu geleneksel eglence bi¢imlerini,
oyuncunun oyunlart sekillendirmede aktif olarak katilimini saglayan etkilesimli bir forma
doniistiirmeleridir. Sinema filmleri veya videolar, izlerkitlelere sadece bir anlatiyr ya da
futbol miisabakas1 vs. gibi bir performansi takip edip olasi sonuglar1 tahmin ederek pasif bir
sekilde etkilesimde bulunma imkani sunarken, video oyunlari oyuncuya anlatinin seyrini
degistirebilecek etkilesimsel imkanlar saglar. Bu tlirden sesli ve gorsel diinyalarla etkilesim,
oyuncuya bir “sanal gergeklik” i¢ine daldig1 hissini verir ¢iinkii ger¢eklik deneyimimiz sadece
gordligimiiz ve duydugumuz seylerin olasi belirginligine baghi degil, ayn1 zamanda bu
algilarla etkilesimde bulunup bulunamayacagimiza da bagli olabilmektedir. Video oyunlarinin
cok popiler eglence bicimleri haline gelmesinde, izlerkitlenin dogrudan etkilesimine izin
veren dogalarindan kaynaklanan hazzin 6nemli bir pay1 oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu

baglamda sinematik video oyunlari, izlerkitlelere bir bozuk paranin iki yiizii gibi ¢ifte bir haz
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sunmaktadir: Birincisi, ekrandaki seyirlik temasadan, bir bagka deyisle gosterisellikten alinan
hazdir. Goriintiiler bir sinema filmi gibi kameraya alinmamuis, aslinda bilgisayarda iiretilmis
gorlintiiler olsa bile c¢ok gercek¢i olmasi bakimindan ekranda olup biteni seyretmek
oyunculara haz vermektedir. ikincisi de, oyunun simiile ettigi evrendeki goreceli kontrolden
ve hikayenin akigi iizerinde s6z sahibi olabilme ihtimalinden alinan hazdir. Bu iki farkli tiir
hazzin nitelikli bigimde iist {iste binmesiyle sinematik oyunlarin sundugu deneyim
aciklanabilmektedir. Nitekim derinlemesine goriismelerde katilimcilarin ekseriyeti bu iki
husus iizerinde durmuslardir:

“The Walking Dead geliyor. Bunun ¢ok giizel bir oyunu yapilmisti. Bir de Detroit: Become
Human geliyor. Bunda da kendin interaktif bir sekilde hem hikayeye yon veriyorsun. Giizel
oluyor bunlar ikisi” (K9)

“Sanki bir filmin iginde ilerliyormugsunuz gibi bir hissiyat olusturuyor. Bu sekilde
oyuncularin ilgisini ¢ekmek de kolay ve bagarii olabiliyor [...] Oyunun hikayesinde
ilerlerken oyunculara tamnan farkli yollar veya senaryolar diyelim olabiliyor. Bu
segeneklerin aslinda oyunculara sunulmasi yani birden fazla yolla oyunda ilerleme sansi
olmast oyuncuya tercih olarak verilmesi oyunu oynarken hikayeyi de farkli sekilde
deneyimlemeyi miimkiin kiltyor. Bu da hem oyuncular agisindan hem de yine oyunun ilerleyigi
agisindan giizel bir gelisme”. (K3)

Katilimer 3’e gore, video oyunlarinin oyunculara farkli yollar veya senaryolar sunma
yetenegi video oyunlarinin izlerkitlelere vaat ettigi ¢ift tarafli hazzin en 6nemli sebebidir.
Oyuncularin hikayenin gidisatin1 etkileyebilecekleri veya farkli sonuglara ulasabilecekleri
secenekler sunuldugunda, oyunun tekrar oynanabilirligi artar ve oyuncular her seferinde farkl
deneyimler yagsama firsatina sahip olurlar. Bu da oyunun hikayesini daha zengin ve ilgi ¢ekici
hale getirir. Nitekim Katilime1 3, video oyunlarinin oyunculara hikayeyi film izlerken
hissettikleri gibi bir deneyim sunma yetenegi ve oyunculara farkli secenekler sunma kabiliyeti
sayesinde 1ilgi c¢ekici ve tatmin edici hikayeler olusturabildigini vurgulamaktadir. Bu
ozellikler, oyuncularin oyun diinyasina daha fazla baglanmalarim1 ve hikayeyi daha
derinlemesine deneyimlemelerini saglar.

“Oyunlarda ise direkt olarak siz kendiniz o karakterin yapacaklarini siz segiyorsunuz. Sizin
diistindiigtiniiziin otesine gidemiyor. Ciinkii o karakter ekstra yazilmis olani degil, sizin
yvaptiklarinizi oynuyor. Yine mesela Detroit’ten ornek verecegim. Detroit’te ontintize 4 tane
segenek sunuldugunda hepsinin devami zaten yazilmis durumda. Yani bu oyun zaten evet
kodlanmes durumda. Ama hangi yonden gideceginizi siz segiyorsunuz. Siz daha insafli, daha

iyi bir karakter oynamak istiyorsaniz, insanlarin hayatlarina saygr duydugunuz iste 1
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baskalarint 6ldiirmediginiz olabildigince az zarar verdiginiz olay isyan ¢ikartmadiginiz bir
oyun semasinda ilerleyebilirsiniz ya da 1 bir gizlilik oyununda atiyorum. Siz daha kaotik bir
insansinizdir ve patur kiitiir her yerde sikarak her yerden iste hani bombalar fiizeler atarak
ilerlersiniz ama o gizlilik oyununda siz daha akilci hareket etmek istiyorsaniz daha zekanizi
kullanmak istiyorsaniz o karakterin iste daha yani kafanizda canlandirdiginizda o karakteri
daha sinsice hareket eden bir ajan gibi canlandiriyorsaniz ve kendinizi orada obyle
goriiyorsaniz ona gore gizlilik temelli sekilde de ilerleyebilirsiniz. Mesela oyunda oyunun
size sunduklarini siz kendiniz kafanizda bir semayla, bir rotayla birlestirip oyuna aktardiginiz
icin direkt olarak siz kendi hikayenizi yazmis oluyorsunuz. O yiizden insanlar kendilerini ¢ok
daha fazla filmlere gore oyunlarin icinde bulabilirler”. (K7)

Katilime1 7’ye gore, izleyicilerin pasif bir sekilde bir hikayeyi takip etmek yerine, aktif

bir sekilde hikayenin nasil ilerleyecegine karar verme yetenegine, oyuncularin hikayenin
seyrini belirleme yetenegine sahip olmalari sinematik video oyunlarindan alinan hazzin
kaynagidir. Ornegin, Katilime1 7°nin de dikkat ¢ektigi David Cage’in Detroit: Become Human
oyununda oyunculara sunulan farkli secenekler, hikayenin gidisatin1 degistirebilmekte ve
farkli sonuglara yol acabilmektedir. Insafli ve iyi bir karakteri canlandirmak isteyen
oyuncular, karakterlerinin insan hayatina saygi gostermesini ve az zarar vermesini tercih
edebilirler. Diger yandan, daha kaotik bir oyun tarzi tercih edenler, patlayicilar ve silahlar
kullanarak daha agresif bir yaklasim benimseyebilirler. Bu, oyuncularin kendi oyun tarzlarina
ve degerlerine gore oynama Ozgiirliiglinii yansitmaktadir. Oyuncular, oyun diinyasindaki
secenekleri kendi tercihlerine gore bir araya getirerek, kendi hikayelerini sekillendirirler.
Boylece, izleyici olarak pasif bir hikayeyi izlemek yerine, hikayenin yaraticilar1 haline
gelmelerine olanak taninmaktadir.
“Ama giiniimiiz teknolojisinde iste giincel oyunlarda bir karakteri kontrol edip sanki bir
sinema filminde ilerliyormus hissine kapilmak da da etkileyici bir sey yani. O da yani oyun
diinyasi ve sinemanmin sanki i¢ i¢ce gegebilecegini hissettiriyor. Yani giizel bir sey acikg¢ast.
Yani bir karakteri kontrol edebilmek, onunla ayni duygulari hissetmek. Yani onun da birlikte
ilerlemek yol almak, yani gérev yapmak siirpriz sonlara ne olacagini bilmeden o duyguyu
vasamak da zaten sinemayla sinemadaki gibi. Tipki oyuncu o sinemadaki oyuncunun
yvasadigim sanki oyunda siz yasiyormussunuz gibi hissettiriyor size. Bu da oyunlarin aslinda
giizel bir yonii”. (K3)

Katilimer 3, ¢agdas video oyunlar ile sinema arasinda bir tiir i¢ ice gegme meydana
geldigine deginmektedir. Oyuncular, oyunlar1 kontrol ederken ayni zamanda karakterlerinin

hissettiklerini deneyimlerler. Bu acgidan giinlimiiz video oyunlari izleyicilere aktif bir sekilde
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katilma ve karakterlerle derin bir duygusal bag kurma firsat1 vererek, oyunlarin ve sinemanin
izleyicilere etkilesimli bir deneyim sunarak i¢ i¢e geg¢mesini ve birbirine yaklagmasini
saglamaktadir.

“Yani bu. Hem duygusal olarak baglaniyorsun. Bir noktada duygusal olarak baglandigin icin
de ¢ok daha gelismis bir deneyim yasiyorsun. Aslinda filmlere ve dizilere nazaran. Ciinkii bir
noktada hikayenin akigini etkiliyorsun. Bu ¢cok énemli bir sey. Cok keyifli”. (K8)

“Simdi bana, o yiizden o etkilegimi verince sistem ben biraz onu yonlendirme 6zgiirliigiine
sahip oldugum i¢in bana biraz iste diyorum ya kontrol hissi veriyor. Ben biraz daha
rahatlamis hissediyorum. Hem aslinda boyle tetikte oluyorsun. Stirekli bir sey mi yapacagim?
Simdi buradan bir sey mi ¢ikacak? Hem o aslinda seyi de biraz diri tutuyor. Mesela film
izlerken en aslinda direkt sunu soyleyeyim, film izlerken mesela bazen ne yapiyorsunuz mesaj
geliyor telefona bakiyorsun ya da béyle durduruyorsun. Yemek yerken izliyeyim falan
diyorsun. Oyun oynarken de bu az ¢ok yapiliyor ama sen orada bir etkilesim halindeyken
bunu yapamuyorsun. Telefona mesaj geldi, bakayim olmuyor hatta [...]Hani? Ciinkii o anda
bir seyle mesgulsiin, baska bir seyiyle ugrasamiyorsun hani ben birazcik o yiizden sey
oldugunu diigiiniiyorum. Senin tamamen igine aldig icin o etkilesim yani es zamanli etkilesim
oluyor ¢iinkii” (K4)

Katilimcr 4, video oyunlari oynarken oyuncularin siirekli olarak etkilesim halinde
olmalar1 gerektigini ve bu nedenle oyun deneyiminin daha dikkatli ve tetikte olmalarini
sagladigini vurgulamaktadir. Izlerkitleler, oyunun igine daha fazla dahil olurlar ve bu da
deneyimi daha heyecanli kilmaktadir. Video oyunlarinin oyunculara kontrol ve etkilesim hissi
verdigini, bu nedenle daha i¢ine alan ve tetikte tutucu bir deneyim sundugunu ifade etmek
miimkiindiir. Oyuncular, oyun oynarken dikkatlerini dagitmadan oyunun ic¢ine tamamen
dalarlar ve bu da oyun deneyimini diger eglence bi¢imlerinden ayiran bir faktordiir.

“Tabii yani zaten sinemada ¢ok disaridasin. Bir duvarin arkasindan seyrediyorsun. Hani
tabii ki orada da bir katarsis yasiyorsun. Karakterle ozdeslesiyorsun ama bir yere kadar.
Clinkii ne olacagimi sadece merak edebiliyorsun ama interaktif oldugu zaman bir kere
karakterle ozdeslesmen artiyor. Yani mesela Detroit: Become Human’da androidleri
oynuyordum ama bir insan olarak o androidlerle o kadar 6zdeslesiyorduk ki iste bir sey Kara
miydi digi olan Android mesela onun. Boyle bir esir kampina diistiigii bir se¢cim vardi mesela.
Ben onu yaptigimda endiseden 6lmiistiim. Ciinkii yaminda kiiciik bir kiz vardi. Kizin oliimiine
sebep olacagim diye odiim kopmustu falan. Yani bir sinema filminde de bu heyecani
vasayabilirsin ama sebep olacagim icin. O anda o iste bir karakterin kaybi da daha ¢ok senin

icin bir kisisel. Kisisel bir meseleye doniigiiyor, onu kurtarryor olmak da kendini kahraman
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gibi hissettigin hani ben hi¢ 6lmeden gectim ve benim segimlerim iste onu kurtardim, bunu
vapti. O yiizden tabii ki ¢ok farkli deneyimler yani hissiyat ve hikaye anlaticihigr olarak
sinemaya ¢ok benzese bile o interaktiflik tamamen béyle her meseleyi kisisellestirdigim bir
deneyim oluyor benim icin”. (K2)

Katilimer 2, sinema izlerken izleyicinin bir duvarin arkasindan olaylar izledigini ve

karakterlerle sinirli bir 6zdeslesme yasadigini belirtmektedir. Ancak, video oyunlarinda
0zdeslesme daha derin ve etkileyici bir sekilde gerceklesebilir ¢linkii oyuncular karakterleri
aktif bir sekilde kontrol ederler. Bu, video oyunlarinin izleyicilere daha kisisellestirilmis bir
deneyim sunmasimi saglamaktadir. Katilimer 2, “Detroit: Become Human” adli bir video
oyununu 6rnek olarak vermistir. Bu oyunda, oyuncu bir androidi kontrol ederken, karakterle
0zdeslesmenin ne denli gii¢lii oldugunu ve karakterin yasadigi deneyimlerin oyuncu igin
kisisel bir meseleye doniistiigiinii ifade etmektedir. Ozellikle bir secim sonucunda yasanan
endisenin ve sorumlulugun, izleyicinin oyuncu karakteri olarak kendini hissetmesine neden
oldugunu agiklamaktadir. Video oyunlarinin temel 6zelliklerinden biri, oyuncularin hikayeyi
ve karakterin kaderini kendi secimleriyle sekillendirebilme yetenegidir. Bu, izleyicinin
olaylarin akisimi etkileyen bir oyuncu haline gelmesini saglar ve bu nedenle deneyim daha
kisisellestirilmis ve etkileyici hale gelir. Bu acgidan, video oyunlarinin izleyici kitlesi
tarafindan sinema ile karsilastirildiginda daha derin 6zdeslesme ve kisisellestirilmis bir
deneyim sunma yetenegi nedeniyle dnemli bir eglence bi¢imi olarak algilandigini sdylemek
miimkiindiir. Video oyunlari, izleyici kitlesine karakterlerle daha yakin ve etkilesimli bir iliski
kurma firsatt sunmaktadir, bu da deneyimi daha 6zel ve kisisel kilmaktadir.
“Bir film aktoriinii sadece izliyorsun ama kendi kontrol ettigin karakteri hem izleyip hem de
hareketlerine yon veriyorsun. Ama mesela hani oyunun da hikayesinin anlatisini
deneyimlemede yani oyunun hikayesini yasarken sanki o film aktoriiniin yerine ge¢mis gibi
oluyorsun. Yani ben bu tiir bir benzerlik diisiinmiistiim. Ornegin Indiana Jones’u izlerken
sadece Indiana Jones u izliyorsun ama Uncharted mesela Indiana Jones ‘un ¢akmasi. Oradaki
karakteri kontrol edebiliyorsun. Tabii bir anda film karakterine doniigmiiyosun, aktor de
olmuyosun ama ¢ocukken sopayla kili¢ doviistiirmek gibi. Hani basit gelebilir ama giizel bir
his. Yani bence”. (K5)

Katilimc1 5, video oyunlarinin karakterlerle daha derin bir 6zdeslesme sagladigini
vurgulamaktadir. Bir film izlerken, izleyici sadece karakterleri seyretmekteyken, video
oyunlarinda ise oyuncu karakteri kontrol ederek ayni zamanda karakterin bir pargast gibi
hissetme firsatina sahiptir. Bu durum, oyuncunun hikayenin i¢ine daha fazla dahil olmasina ve

karakterin yerine gecmis gibi hissetmesine katkida bulunabilmektedir. Bu deneyim, video
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oyunlarinin oyunculara daha etkileyici ve kisisellestirilmis bir deneyim sunma potansiyeli
sayesinde filmlerde izleyicinin pasif bir sekilde izlemesinden farklidir. Oyuncular, karakterleri
kontrol ederken hikayenin i¢ine daha fazla ¢ekilirler ve bu deneyim film izlemekten farkli bir
tatmin saglamaktadirlar.

“Bir ¢ok seyi alabiliyorsun, o toplayabiliyorsun, geyik avlayabiliyorsun, falan filan tabii o
zaman gergek yasam deneyimine giderek yaklasiyor galiba. Ve bu gercek yasam deneyimine
vaklastikca evet, kesinlikle haz benim hazzimi artirtyor. Bu mesela oyundan yasadigim hazzi
arttiriyor”. (K1)

“Eskiden bunun bu kadar ciddi sey oldugunu diisiinmezdim ama ashinda oyun bitirdigimde
ulastim. Finalde biraz sey gortiyorum yani hani? Bayagi yani ufak bir ayna gibi yani hani
tamam, yani ¢ok ¢ok zayif bir ayna ¢ok blur bir ayna ama hani boyle bir koymuslar? Oyunun
basindan secimler yapmisti ve oyunu oraya getirmisim demek ki ya bu bana benim hakkimda
bir sey soyliiyor olabilir. Boyle bir refleks durumu var saniyorum bunu seviyorum. lkincisi de
sunu seviyorum. Se¢im yapma geriliminin olmasi ¢ok ger¢ek hayat deneyimini yaklastiran bir
sey bu. Ciinkii gercek hayatta da segimler yapryoruz. Yani gercek hayat nasil geri
dondiiremeyecegimiz. Segimlerden ibaret ise. Oyunun da bu konuda beni buna zorluyor
olmast oyum deneyimini, stresini biraz arttiran bir sey. Bu kétii bir stres degil. Bu arada
ornegin detroit 'te ya sonugta ne olabilir ki yani hani o anlamda kotii bir stres degil, en fazla
oyunu oyle degil de boyle bitirirsin. Ama yine de o an geldiginde yani iste sunu mu yapayim,
bunu mu yapayim? Karari oyun bana sordugunda ufak bir stres oluyor, ama giize bir stres”.
(K1)

“Oyun oynarken yani karakteri biz ydnmettigimiz i¢in hareketlerinden daha ¢ok mesul
olabiliyorsun. Ondan sonra daha boyle yakimin gibi geliyor sana ama sey 6yle degil en
nihayetinde. Filmde hani oyuncu. Senden bagimsiz tamamiyla kendine ait bir diinya var ama
sen o avatarin diinyasina sen dahil oluyorsun, anlatabiliyor muyum? O senin hayatina dahil
olmuyor aslinda sen onun hayatina dahil oluyorsun, misafir oluyorsun ama. Sinemadaki iste
oyuncuya tutup da oyle bir sey yapma gibi bir imkanimiz yok. Onlar sadece iste igin sov
kismini yapan hichbir zaman bizim etkilesim icerisine giremeyecegimiz tinlii kigiler ama
oyundaki avatarlar da ¢ok c¢ok iinlii kisiler inanilmaz derecede yani bir Mario’yu alin

mesela”. (K6)

5.2.7. Film ve Oyun Karakterleriyle Ozdeslesme ve Duygusal Bag
Sinematik video oyunlar1 ve sinema filmleri arasinda izlerkite deneyimi ve etkilesim

bicimleri ve diizeyleri agisindan O6nemli farkliliklar olsa da, hikaye anlatimi ve karakter
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gelisimi  hususunda birtakim benzerlikler oldugunu varsaymak miimkiindiir. Nitekim,
orneklemi olusturan izlerkitle ile gerceklestirilen derinlemesine goriismelerde iizerinde
durulan konulardan birisi de film ve video oyun karakterleriyle 6zdeslesme ve duygusal bag
kurma arasindaki iliskidir.

“Iste onun bakis agistyla gordiigiiniiz ama oyunda aktif oldugumuz icin farkliliklar su hani
ben daha ¢ok benimsiyorum, oynadigim karakteri tamam film karakterini de boyle izliyorsun,
goriiyorsun onun psikolojisini anlamaya ¢alisiyorsun. Oyle yorumluyorsun ama oyunda béyle
0 karakterle biitiinlesiyorsun, onu hissediyorsun. O yiizden hani benzerlikler olsa da hani o
ideal tip iste olmak istedigin insan, ondan sonra benimsedigin insan olsa da hani oyunda bu
bir tik daha fazla oldugu icin tamam benzerlikler oluyor ama. Oyunda bunun daha
i¢sellestiriyorsun, kendi problemin gibi goriiyorsun filmde Aaa diyorsun, heyecanlanirsin,
izliyorsun merak ediyorsun, oyunda yapmaliyim. Sunu yapmaliyim, bunu yapmaliyim, ben
yapryorum. Duygusuna kapilyyorsun bence”. (K8)

Katilimer 8’in yaptigi kiyaslama, birbirine benzer bir deneyimi sundugu varsayilan

sinema filmleri ve video oyunlarinda karakterler ile 6zdeslesme ve duygusal bag kurma
acisindan her iki medyanin izlerkitleye yasattiklar1 deneyimin farklilastigi niianslara isaret
etmektedir. Nitekim derinlemesine goriismede katilimcilar, filmlerde karakterlerle kurulan
iliskinin daha ¢ok gozlemci bazli olduguna dikkat ¢ekmektedir. Film izleyicisi, karakterleri
disaridan izler ve onlarin psikolojilerini, motivasyonlarini, vesaireyi anlamaya calisir. Bu
stire¢ de, izleyicinin karakterlerle empati kurmasini ve hikayeyi yorumlamasini saglar, ancak
bu etkilesim pasiftir. Ote yandan, video oyunlarinda oyuncular, karakterlerle cok daha aktif
bir iligki i¢erisindedir. Oyuncular, karakterin bakis acisin1 benimser ve oyunun igerisinde aktif
rol almaktadirlar. Bu durum, karakterle biitiinlesmeyi ve onu daha derinden hissetmeyi
mimkiin kilmaktadir. Oyuncular, karakterin karsilastigi zorluklar1 ve problemleri kendi
sorunlar1 gibi algilamaktadir ve bu durum, karakterle daha gii¢lii bir 6zdeslesmeye ve
duygusal bag kurmaya yol agmaktadir.
“Kesinlikle bir video oyununda kontrol edebilecegim karakterler. Ciinkii o video oyunundaki
karakterin kisiligi benim kendi kisiligimden olusuyor. Bir filmde yazarin yazdiklar: disina
¢ctkamiyor insan yani zaten. Yazar bir karakteri olusturmus oluyor ve ben burada kendim ile
baglantilar kurabilirim”. (K7)

Katilimc1 7, video oyunlarinda bir karakteri kontrol etmenin ve onun kisiligini kendi
kisiliginizden olusturmanin 6nemine deginmektedir. Oyuncular, video oyunlarinda kendi
kararlarinm1 ve tercihlerini yansitarak karakterleri kisisellestirebilir ve bu, oyuncuya oyun

diinyasi i¢inde kendini daha fazla ifade etme imkani sunmaktadir. Dahasi, Katilimc1 7 sinema
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filmlerine atifta bulunarak, film karakterlerinin bir yazar tarafindan olusturuldugunu ve
izleyicilerin bu karakterlerin kisilikleri veya hikayeleri iizerinde herhangi bir etkisi olmadiginm
belirtmektedir. Bu durum, izleyicilerin karakterlerle bag kurma silirecini kismen
sinirlamaktadir, ¢iinkii karakterler ve onlarin hikayeleri tamamen yazarin yaraticiligina ve
vizyonuna baglidir. Video oyunlarinda oyuncular, kendi tercihleri ve eylemleri yoluyla
karakterle kisisel bir bag kurabilmektedir. Bu, oyun karakterinin kisiliginin oyuncunun kendi
kimligiyle ortiismesini saglamaktadir. Buna karsilik, filmlerde izleyici genellikle yazarin
yarattig1 karakterle pasif bir sekilde 6zdeslesir ve bu karakterle siirli bir baglant1 kurabilir.
“En basta onu soyledigim i¢in ben, ¢tinkii seyreden ziyade ben oyunu oynamayt tercih ederim
dedigim i¢in o yiizden direk 6yle séyledim. Yani ben seyi sevmiyorum. Bu arada su demek
degil, yani ben izledigim bir filmde ana karakterle hi¢ 6zdeslestirmiyorum. Kendimi anlamda
soylemedim ama. Karakteri ben yonlendirebildigim zaman daha etkileniyorum. Senaryodan
ben daha ¢ok etkileniyorum. O yiizden onu tercih ederim yani”. (K4)

“Bir bilgisayar oyunu sanirim eger sen kendi tercihim hakkinda oyunda istedigin seyleri
yapabilecegimden oyunlari tercih ederim, oynadigim karakterleri”. (K5)

Video oyunlarinda oyuncularin karar verme siirecinin bir pargasi olmalari, sinematik
video oyunlarmmin geleneksel sinemaya gore daha yogun ve katmanli bir 6zdeslesme
sunmasini mimkiin kilmaktadir. Oyuncular, “Sunu yapmaliyim, bunu yapmaliyim” gibi
diisiincelerle karakterin eylemlerini yonlendirir ve bu siire¢ i¢inde karakterle daha yogun bir
sekilde ozdeslesirler. Film izlerken yasanan “Aaa” anlar1 ve heyecan, oyunlarda “Ben
yaptyorum” duygusuna doniisiir ve bu da oyuncuya daha etkilesimli ve icsellestirilmis bir
deneyim sunar. Oyunlar, karakterlerle daha aktif ve igsellestirilmis bir iliski sunarken, filmler
daha ¢ok disaridan bir gdzlemci perspektifi ve empati iizerinden bir bag kurma imkani
sunmaktadir. Burada g6z onilinde bulundurulmasi gereken husus, sinematik video oyunlari,
kendi biitlinliikleri icinde kimi zaman etkilesimi askiya alarak filmlerdeki gibi disaridan
gozlemci perspektifini; kimi zaman da etkilesimi 6n plana ¢ikararak karakterlerle daha aktif,
katilimer ve igsellestirilmis bir iliski kurmaya izin veren perspektifi 6n plana ¢ikarmaktadir.
Sinematik video oyunlarinin sundugu deneyim bu iki kutbun arasinda gergeklesen bir
salinimdan olusmaktadir.

“Video oyunu ¢iinkii dedigim gibi filmde ne kadar ozdeslesirsem ozdesleseyim bir soz hakkim
yok ve hani onun sey oluyor tabi filmde mesela ozellikle sizinle benzer yollardan gegen
insanlarin hikayelerini izliyorsaniz o ozdeslesme artiyor. Ama onun yaptigi se¢imi ben yapar

miydim? Emin olamadigim noktada biraz kopabiliyorum ama bu tarafta sec¢imi kendim
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vaptigimi kontrol edebildigim bir karakter oldugu icin benim igin daha kolay 6zdeslesmek”.
(K2)

Video oyunlar1 genellikle oyuncularin kararlarimi ve eylemlerini hikaye akisina

entegre eder. Bu, oyuncunun kendi se¢imlerinin sonuglarina bagl olarak karakterle daha derin
bir bag kurmasina olanak tanimaktadir. Birgok video oyunu, karakterleri kisisellestirme ve
ozellestirme segenekleri de sunmaktadir. Bu, oyuncularin karakterlerle daha kisisel bir iligki
kurmasin1 da kolaylastirmaktadir, bu durum filmlerde miimkiin degildir. Sinematik video
oyunlari, ¢agdas izlerkitleler i¢in, sinema filmlerinin sundugu her seyi sunarken filmlerde
miimkiin olmayan, eksiklik olan bu kisisel iliskiye de olanak tanirlar. Geleneksel sinema 20.
yiizyilin bagat hikaye anlatimi formu olarak kolektif bir deneyime imkan tanirken, 21.
yiizyilin hikaye anlatimi1 formu olarak sayilabilecek video oyunlar1 zamanin ruhuna da uygun
olarak daha kisisel, daha biricik bir deneyimi 6n plana ¢ikarmaktadir.
“Bir boliimii gecince ve kendi kararlaruimi se¢imlerimle bunu yapinca kendime gurur falan
duyabiliyorum ya da tam tersi benim yiiziimden bir karakter oliince ¢cok daha kendimi kotii
hissedebiliyorum. Vicdan azabi ¢ekebiliyorum. O oyunun evrenindeyken o yiizden ¢ok farkl
bende sinemayla o anlamda”. (K2)

Video oyunlari, belirli gorevleri tamamlama ve zorluklar1 agma yoluyla karakterle
O0zdeslesmeyi ve bag kurmayr desteklemektedir. Bu, oyuncunun basarilar1 araciligiyla
karakterle daha giiclii bir iligski gelistirmesine olanak tanimaktadir. Hem filmlerde hem de
oyunlarda, iyi yazilmis ve derinlemesine iglenmis karakterler, seyirci veya oyuncular arasinda
empati ve duygusal bag olusturabilmektedir. Dahasi, giiclii bir hikaye anlatimi, izleyicilerin
ve oyuncularin hikayeye ve karakterlere entelektiiel ve duygusal anlamda yatirim yapmasini
saglamaktadir. Bu durum, her iki medya tiiriinde de 6zdeslesmeyi tesvik etmektedir. Filmler
ve oyunlar, izleyici ve oyuncularin duygusal tepkilerini (nese, liziintii, heyecan, korku vb.)
tetikleyebilir ve bu, karakterlerle kurulan bagin giiglenmesine yardimci olur. Sonug olarak,
hem filmler hem de oyunlar, karakterlerle 6zdeslesme ve duygusal bag kurma acisindan giiclii
medyalardir ancak oyuncularin hikaye {izerindeki etkilesimi ve kontrolii, video oyunlarini

benzersiz kilar ve farkli bir 6zdeslesme deneyimi sunmaktadir.

5.2.8. Video Oyunlarinin Sinema Filmlerini Yeniden Dolayimlamasi

Sinema baglangicinda kendisinden Onceki medyalar1 yorumlayarak, ise kosarak,
tekrar-dolayimlayarak kurumsallagsmaya c¢alismistir. Sinemanin izlerkitlesinin insasi daha
onceki teknolojik temsil bigimleri olan biyiili fener gosterilerine, panoromalara

dayanmaktaydi. Savaslar, seyahatler, dogal felaketler, hayalet gezileri gibi gercekci ve/ya da
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egzotik konular1 resmederken erken donem sinema fotograf ve stereografi gibi belgesel ve
gosterimsel medyay1 tekrar-dolayima sokmustur. Anlat1 sinemasinin tam gelismemis, ilkel
ornekleri verilmeye baslandiginda tiyatro oyunlari, romanlar, masallar, halk hikayeleri
vb.lerine yonelinmistir. Erken donem sinemanin halka acik gdsterimi, yeni dijital medyanin
kisisel ya da umumi temsili gibi mevcut temsil ve eglence bi¢imlerinin harmanlanmasiyla
gerceklesmistir.

Giliniimlizde benzer bir algisal siireklilik; ¢agdas etkilesimler sinemasi ile sinema
salonunda gosterilen film ve onun ¢esitlemeleri, tekrar-dolayimlamalar1 olan DVD’ler, video
oyunlari, internet siteleri vb. arasinda gerceklesmektedir. Bu degisimin dogal bir sonucu
olarak, cagdas izlerkitleler artik aygit (apparatus) kuraminin ya da bakis (gaze) kuraminin
tahayyiil ettigi gibi karanlik bir salonda riiyaya benzer bir seyi kipirdamadan deneyimleyen
bireyler degil, ev ortaminda ya da bagka herhangi bir toplumsal uzamda cep telefonu, tablet,
bilgisayar ekrani yoluyla sinematik deneyimi yasayan etkilesimde bulunan bireylerdir.

Sinematik video oyunlar1 da kendinden Onceki bigimlerin unsurlarini ve karakteristik
ozelliklerini tekrar-dolayimlamaya (remediation) tabii tutmaktadir (Bolter ve Grusin, 1999).
King ve Krzywinska (2002: 4), bu siireci “dolaysizlik” ile “hiper-dolayimlilik” arasindaki
diyalektik alig-veris olarak tanimlar. “Dolaysizlik” oradalik hissini ve yeni kitle iletisim
aracinin seffafligini, hiper-dolayimlilik ise yeni izlerkitlenin yeni kitle iletisim aracina yonelik
farkindalik diizeyini ifade eder. Ozellikle video oyunlarindaki oyun diinyasina dalma hissi,
oyuncularin asina oldugu temsilleri ve kurmaca uzamlar1 anlamlandirmaya yarayan sinematik
kodlarin aracilanmasmma dayanmaktadir. Nitekim, sinema filmerine 6zgii lens yansimasi,
kamera hareketleri, film seritleri vs. gibi optik efektlerin ya da filme alinmis bir goriintii
illizyonu yaratan, bir kameranin varligin1 ima eden ekrana kan, camur vb.lerinin sigramasi
gibi efektlerin oyun deneyimine nasil bir katki sagladigi soruldugunda katilimcilar asagidaki
ifadeleri kullanmiglardir:

“Oyunu etkileyen, oynanisi daha siiriikleyici hale getiren onemli bir etken. Ornegin, kamera
hareketleri olsun, ornegin ani efektler olsun, gorsel efektler falan oyunun i¢inde heyecan,
korku, macera gibi duygular koriikleyen. Belki de en onemli olgulardan ve ¢alismalardan
birisi de bu bana soracak olursaniz. Oyunun yapim asamasindaki en onemli olgu bence bu.
Hem sinematik anlamda hem sinematik duyguya kaptiriyorsunuz kendinizi hem de oyunun
oynanisint da ayni sekilde sinematik bir hava ile oynadiginiz i¢in bu anlamda bu tiir seylerin
basaril olmasindan dolayr daha ger¢ekgi hissettiriyor yani bu yiizden”. (K3)

“Bunlart kullanmadan da dijital olarak iiretildigi icin bunlart kullanmadan da o sahneleri

verebilir. Ama bazi oyunlar bilerek hani filme benzetmeye ¢alistyorlar. Bu ara sahneleri
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seyleri ya bunun en tipik érnegi mesela Red Dead Redemption 2’de sey var at siiriiyorsun
mesela at siirerken boyle sinematik bir sahne olsun diye. Normalde oyunda béyle film seridi
yok ama o gidecegin yere kadar mesela 1-2 dakikalik bir yolculuk at sirtinda. Orada altta
tistte film seritleri geliyor ve hangi bir western filmini izliyormussun gibi oluyor sanki hani?
Atinla sen kontrol ederek gitmiyormugsun da bir film sahnesini izliyormussun gibi oluyor”.
(K7)

Katilimc1 7°nin ifadeleri video oyunlarinin sinema tekniklerini nasil benimsedigi ve
bunu oyuncu deneyimine nasil entegre ettigi lizerine onemli bir 6rnek sunmaktadir. Burada,
“Red Dead Redemption 2” oyununun belirli bir 6zelligi, sinematik tekniklerin video
oyunlarina nasil uygulanabileceginin bir 6rnegi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Red Dead
Redemption 2’de oyun boyunca, normalde bulunmayan film seritleri kimi zaman eklenerek,
oyuncunun bir vahsi bati filmini izliyor gibi hissetmesi saglanmaktadir. Oyun, film seritleri
ekleyerek ve belirli bir gorsel stil kullanarak, belirli bir tiirtin (bu durumda Western)
atmosferini ve estetigini yansitir. Bu, oyun i¢i hareketin basit bir yolculuktan, sinematik bir
deneyime doniisiimiinii temsil etmektedir. Oyuncu, kontrolii tamamen kaybetmese de, oyunun
bu bolimiinde daha ¢ok bir film sahnesinin izleyicisi haline gelmektedir. Red Dead
Redemption 2’nin tipik bir 6rnegi oldugu sinematik video oyunlari sinematik sahneleri ve
teknikleri, hikaye anlatimin1 ve atmosferi zenginlestirmek i¢in kullanmaktadir. Oyunun bu
boliimleri, oyuncuya film izleme deneyiminin hissini vermektedir. Oyun, interaktif olmayan
(veya kisitl etkilesim sunan) anlar yaratarak, sinema ile benzer duygusal ve gorsel etkileri
saglamaktadir. Oyuncu bu anlarda, hikayenin anlatilmasina daha ¢ok odaklanmaktadir.

“Yani evet hosuma gidiyor ya benim oyle seyler hatta o6yle diyeyim. Yani belki soyle
diistinilebilir orada. Orada bir kamera oldugunu unutmugsun ama o sana hatirlatryor. O
deneyimin oniine gegiyor gibi de degerlendirilebilir. Aslinda su an diisiiniince ama ben
seviyorum bilmiyorum sey gibi geliyor yani o anda bir adam boyle bir sey yaratiyor, bir etki
yaratiyor ya iste direk cama geliyor sanki sana geliyormug gibi boyle. Ve o hosuma gidiyor
yani o yarattigi etki. Ya mesela sey var mesela Forza diye bir araba yarisi oyunu var. Onda
mesela sey araba siirerken cama sinekler felan yapisiyor boyle. Eger oyun i¢i kameraya
pardon arag i¢i kameraya alirsaniz yani orada mesela cama sinekler yapistyor ya da iste
karsidan giines vurdugu zaman mesela sanki bir kameradan seyrediyormus gibi ekranda
baoyle parlama oluyor. Hani goremiyorsun oniinii falan béyle enteresan seyler var”. (K4)

“Onu evet. Ya film sinematik etki veriyor. Giizel oluyor, yani gercek¢i yani nasil
aciklayacagimi bilemedim ama. Béyle sinematik olarak giizel duruyor. Oyunu genel gormek

farkly agilardan gérmek iste farkli kamera agilaryyla gérmek. Hani o sinematik havayr da
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veriyor ama ayni zamanda da oyuncu da sensin boyle. Filmle gercek hayat harmanini bunlar
daha iyi yapryor bu tarz oyunlar”. (K8)

Forza ornegindeki gibi, oyun-i¢i gorsel detaylar, 6rnegin ara¢ i¢i kamerasindan
goriilen sineklerin cama yapismasi veya karsidan vuran gilinesin parlama yapmasi gibi
efektler, oyuncuya daha gergekei bir deneyim sunmaktadir. Bu tiir detaylar, oyunun tamamen
bilgisayarda {iretilmis goriintiilerden ibaret olsa da, kameraya alinmis goriintii iliizyonu
yaratmaktadir. Oyun i¢i ve ara¢ i¢i kamera agilari, oyuncunun oyun diinyasini algilama
bi¢imini etkilemektedir. Bu, oyunun, farkli kamera agilar1 ve gorsel efektlerle deneyimi nasil
zenginlestirdigine de isaret etmektedir.

“Bunlar sinema sinema izliyor hissimi besliyor. Yani yine o aynen aynen o sinematik deneyim
anlaminda besliyor. Sey anlaminda yani interaktiflik anlaminda bana bir sey katmiyor. O
kamin sicramasi ama sinema deneyimlerini tabii ki cagristirdigi icin o gozle bakmami
sagliyor. Daha boyle sinematik bir deneyime ceviriyor. Ciinkii dedigin gibi orada hani o
kamera? Var hissiyati da geliyor isin i¢ine yani. Ama dedigim gibi interaktiflik anlaminda ¢ok
beni etkilemiyor. Sadece hissi orada yiikseltiyor. Sinemayla aymi seyi yapryor aslhinda”. (K2)
“Daha da béyle sey gibi olabilir. Eger oyle hissedenler varsa daha béyle filmmis gibi
sinemaymus gibi falan olabilir bazen mesela annem gelirdi bizim yanimiza biz oyun oynuyor
olurduk. Ondan sonra bizim mesela film izledigimizi falan zannederdi boyle aaa bu ne giizel
filmmis falan yapardi, ondan sonra olabilir yani o sekilde etkileyebilir bence. Ama ¢ok sey
mi? Cok boyle i biiyiik ya da 1 ¢ok gereksiz, bazen bilgileri verenler oluyor, onlara gerek
yok. Onlarin kaldwrilmast gerektigini diisiintiiyorum ben”. (K6)

Bolter ve Richard Grusin, “Remediation: Understanding New Media” adli kitaplarinda
remediation (yeniden dolayimlama) kavramini o©ne silirmektedirler. Yazarlara gore,
remediation bir medyanin bagka bir medyada temsil edilmesidir (2003: 45) ve bu durum
dolaysizlik (immediacy) ve hiper-dolayimlilik (hypermediacy) olarak adlandidiklari iki ogu
tarafindan desteklenmektedir. Yeniden dolayimlama olgusu etrafinda, her medya kendisinden
oncekilerini igerir ve lizerine insa eder, bdylece medyanin tarih boyunca evrimlesmesi
gerceklesmektedir. Bolter ve Grusin’in tarif ettigi bu siire¢ Marshall McLuhan’in her eski
medyanin bir sonraki medyanin igerigi haline gelmesi ilgili tespitini de yankilamaktadir.

Dolaysizlik, ayn1 zamanda seffaflik olarak da anlasilabilir; bir medyanin dolaylama
siirecini gizledigi, aracisiz gibi goriindiigii durumdur. Dolaysizlik durumunda, medya var
olmaktan ¢ikmali ve izleyicilere neredeyse baska bir diinyaya veya kendi diinyalarmin bir
uzantisina bakiyorlarmis gibi temsil edilen seyi birakmalidir. Bu muhtemelen tanidik bir

fikirdir, ¢iinkii dolaysizlik c¢abalari, Bati’da en azindan on besinci yiizyilldan beri gorsel ve
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sozli temsilde One c¢ikmistir. Diger taraftan, hiper-dolayimlilik temelde medyanin kendi
varligin1 ya da materyal temelini, aracilanma siirecini 6ne ¢ikarmasina, izlerkitleye siirekli
hatirlatmasina dayanmaktadir. Ornegin, video oyunlarinda oyuncunun saglik cubugunu,
donatilmis esyalarini, yeteneklerini veya isaretli hedefleri gosteren bir pusula ya da harita
hiper-dolayimliliga drnek olara verilebilir. Ayrica, oyuncular oyunu herhangi bir zamanda
“durdurabilir” veya envanterlerini agabilir, bu da ekran1 tamamen dolduran bir pencere ile
sonuglanir. Ornegin, duraklatma meniisii agikken, oyuncu oyunun geri kalaniyla etkilesimde
bulunamaz ve duraklatma meniisiinii kapatana kadar yalnizca bu menii i¢inde eylemlerde
bulunabilir. Bu ag¢idan, katilimeilara oyunlarda bu tlirden arayiiz 6gelerinin kapatilabilmesinin
sonuclar1 soruldugunda, arayiliz 6gelerinin kapatilmasinin dolaysizlik hissini arttirarak daha
sinematik bir deneyim yasadiklarini, fakat oynanigin daha da zorlastigini belirtmislerdir:
“Oyunlarda arayiiz 6gelerinin kapatilabilmesi. ornegin yeni baslanan bir oyunda oyuncular
icin zorluk yaratabilir aslinda. Ciinkii yeni bir oyuna baslamissiniz. Kontrol seceneklerini.
Kapatirsaniz ne yapacagt ile alakali bir hamle yapacaginizi belki unutabilirsiniz veya yeni
basladiginiz icin ¢aresiz kalabilirsiniz o yiizden. Yeni bir oyun, yeni bir oyuna baslayan birisi
icin zorluk yaratabilir bu. Ama tabii ki tecriibe kazandiktan sonra yani herhangi bir oyunda
bu ara yiizlerin kapatilabilmesi sinematik bir hava katiyor oyuna oynarken. Yani herhangi bir
vazi olsun, harita olsun. Bu tarz ogerleri sifirlamak veya yok etmek ekrandan. Oyunu
oynarken daha boyle bir kendisine ¢eken bir havaya biirtintiyor”. (K3)

“Bazen o envanterde ne oldugunu gorebilmek. Benim oyundaki hareketlerimi secmeme sebep
oluyor. Sinematiklikten alsa bile kontrolii daha ¢ok bende tutabilme sebebinden dolayt ve beni
daha ¢ok oyunun iginde tutabilmesinden dolay: yani bu ihtiya¢ duyulan bir sey bence mesela
atryorum. Bazi oyunlarda ka¢ mermim oldugunu benim gérebilmem gerekiyor. Mesela Alan
Wake 2 gibi Alan Wake ’in basinda. Kag¢ tane vermiyor oldu ¢ok onemli. Ashinda ¢ok giizel de
sinematik bir oyundur”. (K7)

“Daha sinematik geliyor, oyun hissi azalyyor. Yani orada o zaten o grafikler sana oyunda
oldugunu hatirlatan seyler ya da boyle bir sanal gozliik takmigsin gibi hissettiriyor. Ama
onlar olmadigr zaman sadece mekan, sen ve karakter kaldig1 zaman ¢ercevede daha gergekgi
oluyor. O yiizden de o deneyimimi daha gercek¢i kilryor. Daha sinematik kiliyor aslinda
ger¢ekgiden de ziyade hani hem izledigim sey daha temiz oluyor, hem o sey hissi sanallik hissi
bir tik daha azalmis oluyor”. (K2)

“En azindan muhakkak evet daha az informasyon oluyor. Kesinlikle haritadaki yerini falan
gormen gerekiyor ¢iinkii. Cok da bu seyi sevmem ben oyunda asiri. Asirt enformasyon her

tarafta da, sey bir sey ha tamam, bazi zorunlu seyler var iste kag¢ kursun var, ka¢ canim var
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falan bunlar. Onemli seyler olabilir. Ama. Bu da az gordiigiim zaman kesinlikle daha sey
camim tabii dedim. Yani arttirtyor yani daha sinematik oluyor. Yani bir kere sey aradaki
oyunla bir araci daha kalkmis oluyor aradan yani dikkat bir kere dikkat dagitan bir takim
unsurlar bunlar. Her ne olursa olsun onlar gittigi zaman bayagi sey oluyorum. Yani hani?

Daha oyun sinemaya yaklagiyor. Evet kesinlikle. Diyelim”. (K1)
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SONUC

Bu doktora tezi calismasina baslarken, cagdas kiiltiir endiistrilerinin 6nemli
unsurlarindan biri olan dijital video oyunlar1 ile endiistri devriminin beraberinde getirdigi
mekanik-teknolojik gelismelerin bir {iriinii olarak yirminci yiizyilin baskin temsil, eglence ve
sanat formu olarak kabul edilen sinema arasindaki bigim, igerik ve izlerkitlelerin —sinema
seyircisi ve oyuncular— biitinciil deneyimi agisindan var oldugu diisliniilen yakinsamay1
ortaya koymak amaciyla yola ¢ikilmstir.

1970’lerde yavas yavas —en azindan Bati’da— giindelik hayatin bir pargasi olmaya
basladiklarindan beri video oyunlari, ¢ok cesitli sekillerde film sanatindan ve sinema
endiistrisinden ilham almis ve faydalanmistir. Ornegin, erken dénem video oyunlarmin
iiretimi asamasinda karsilasilan teknolojik kisithiliklar sinema ve video oyunlar1 arasindaki
iliskinin olusmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Bilgisayar teknolojisinin o asamada yetersiz
olan islemci hizlari, i boyutlu gercekci goriintiiler iiretmedeki basarisizligi ve ilk oyun
konsollarinin zayif ve sinirh giicli, oyun gelistiricilerini basit gorsel anlatilar olusturmak icin
sinema filmlerinin gorsel dilinden, tislup ve bigiminden yararlanmaya itmistir. Boylelikle,
oyun yapimcilar1 izlerkitlelerin sinema filmlerini yorumlamaya ve anlamlandirmaya olan
asinaligindan —sinema seyircisinin yaklastk bir asirlhk sinema seriiveni boyunca
miikemmellestirdigi— yararlanarak; bugiin geriye doniip bakildiginda ilkel ve basit goriinen
fakat o donemki oyuncu kitlesi i¢in hayranlik uyandirici ve siiriikleyici olan deneyimler
olusturmuslardir.

Cagdas izlerkitleler artik aygit (apparatus) kuramimin ya da bakis (gaze) kuraminin
tahayyiil ettigi gibi karanlik bir salonda riiyaya benzer bir seyi kipirdamadan deneyimleyen
bireyler degil, ev ortaminda ya da bagka herhangi bir toplumsal uzamda cep telefonu, tablet,
bilgisayar ekran1 yoluyla sinematik deneyimi yasayan etkilesimde bulunan bireylerdir. Klasik
sinemanin beyazperde ve seyirci arasmna koydugu ayrim, yerine dijital eser ile
seyircinin/kullanicinin  etkilesimine birakmaktadir. Giinlimiizde artik sinema salonunda
seyredilen film bir¢oklar1 tarafindan tek basina biitiinciil sinematik deneyim olarak kabul
edilmemektedir. Sinema filminin kendisine 6zgii, ayriksi bir ara¢ oldugu fikri, yerini hem
kavramsal olarak hem de pratikte klasik sinemadan birka¢ acidan ayrilan, barkovizyonlardan,
sanat galerilerine, streaming servislerine ve video oyunlarina uzanan dagitik bir aracilanma
bi¢imine birakmaktadir.

Ozellikle bu tez calismasinda sinematik video oyunlari olarak tasnif edilmeye galisilan

modern video oyunlarinin sundugu oyun diinyasina dalma hissi, oyuncularin asina oldugu
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temsilleri ve kurmaca uzamlar1 anlamlandirmaya yarayan sinematik kodlarin aracilanmasina
dayanmaktadir. insan oyuncunun dublérii olarak sunulan video oyunu avatari, seyir ve
katilim1 biitiinlestirmekte, dolayisiyla yeni medya olarak video oyunlarinin ifade giicii
potansiyelini arttirmakta, dahasi oyuncunun hem bir performans sergilemesine hem de
sergiledigi performansi ayn1 anda seyretmesine olanak saglamaktadir. Bu, tiyatro sahnesinde
bir karakteri canlandiran aktoriin ayni anda simiiltane olarak disaridan kendisini seyretmesine
benzer bir durumu ortaya ¢ikarmaktadir.

Sinematik deneyimde ve izlerkitlelerde yasanan bu degisimler, siirekli sinemada yeni
ifade olanaklarin1 aradig1 deneysel filmleriyle tanman Ingiliz yonetmen Peter Greenaway’in
goriiglerinden yola ¢ikilarak ele alinmaya ¢alisilmistir. Greenaway, ‘bir tiir Enformasyon Cagi
Sinemas1’ olarak gordiigii gelecegin sinemasinin izlerkitleyi 6zgiirlestirerek ¢agdas sinemaya
hakim olan dort prangay1 ortadan kaldiracagini 6ne siirmektedir. Greenaway’e gore gelecegin
sinemasi;

1) film ve metin arasindaki bagi —senaryo ya da edebiyat eserleri gibi onceden
tamamlanmis, nihai bi¢imini almis metin anlaminda— kopartacaktir.

2) filmin alimlanmasi i¢in izleyiciye belirli bir bakis a¢is1 dayatan cari sinemanin
‘cercevelenmis diinyasi’ni1 asacaktir.

3) aktorlerin roliinii (protagonist, antagonist vs.) ve performans olgusunu yeniden
tanimlayacaktir.

4) Unlii yénetmenin pranga olarak ‘tiiriiniin en iyisi olan1’ diye tanimladigi film
kamerasina olan bagimlilig1 ortadan kaldiracaktir.

Bu ¢alismanin bulgular1 gostermektedir ki, video oyunlar1 ¢agdas sanat formlar1 olarak
yeni bir sinema dili yaratmaktadir ve oldukga genis bir izlerkitle tarafindan artan bir sekilde
sinema filmlerine benzer bigimde alimlanmakta ve tiiketilmektedir. Nitekim “Red Dead
Redemption 2’nin Sinematik Bir Oyun Olarak Nitel Igerik Analizi” baslikli kisimda, video
oyunlart ve sinema arasindaki iligki tizerinde durulmaktadir. Calismada, “sinematik” olarak
nitelendirilen video oyunlarinin, anlati odakli oyun metinlerinin hakim bi¢imini belirlemekte
onemli bir rol oynadigi belirtilmektedir. Sinematik oyunlar, sinema filmlerine benzer
deneyimler sunarak hikaye anlatimi, diyaloglar ve tekniklerle zenginlestirilmistir. Oyunlar,
oyuncu ve izleyici arasindaki etkilesimle sinematik hissi yaratmakta ve bazen Hollywood
filmlerini oynuyormus gibi bir deneyim sunmaktadir.

Red Dead Redemption 2’nin sundugu sinematik deneyim, oyunun giris sekansinin ve
karakter Arthur Morgan’in karsilagtigi zorluklarin, film sahnelerini andirmasiyla tezahiir

etmektedir. Red Dead Redemption 2, derinlemesine goriismelerde de, sinematik oyun denince
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katilimcilarin en ¢ok verdigi Orneklerin basinda gelmektedir. Bu da video oyunlarinin
sinematik niteliklerinin, genel olarak oyuncu ve izleyici tarafindan nasil algilandigimn
gostermektedir.

Oyunun sinematik kalitesine katkida bulunan faktorlerden biri de, gelismis hareket
yakalama teknolojileri ve animasyonlardir. Bu teknikler, oyun i¢indeki karakterlerin gergekci
hareketlerini ve duygusal ifadelerini saglamaktadir. Ayrica, diyalog ve seslendirme de oyunun
hikayesi ve karakter gelisimi i¢in Onemlidir. Oyun, gercek¢i ve otantik diyaloglarla
karakterleri agiklar ve canlandirir. Red Dead Redemption 2, klasik anlati sinemasinin ii¢
perdeli yapisin1 benimseyerek, oyunun anlatisin1 gliglendirir. Bu yap1, oyunun hikayesini daha
anlasilir ve etkileyici kilar. Oyunun ana hikayesi, Arthur Morgan’in liderligini sorguladigi ve
cesitli zorluklarla karsilastig1 bir maceray1 takip eder.

Ozetle, Red Dead Redemption 2’nin anlatisi ve oyun deneyimi, oyuncularm
etkilesimli ve sinematik bir anlatiya dahil olmalarmi saglar. Oyun, oyuncularin kendi
motivasyonlari ve eylemleriyle oyun diinyasinin kaderini belirlemelerine olanak taniyan bir
deneyim sunar. Bu, video oyunlarinin sinematik sanat bigimleri olarak nasil kabul
edilebilecegini ve izleyiciler tarafindan nasil deneyimlenebilecegini gostermektedir.

Calismanin arastirma kisminin, nitel veri toplama tekniklerinden derinlemesine
goriismelerle gerceklestirilmis ve toplanan verilerin betimsel analiz ile incelenmistir. Bu
kisim, video oyunlarinin izleyiciler tarafindan nasil sinematik bir deneyim olarak algilandigini
analiz etmektedir. Arastirma, derinlemesine goriismeler yoluyla gergeklestirilmis ve video
oyunlarini tiikketen izleyicilerin sinematik deneyime iliskin diisiinceleri, tutumlar1 ve kanaatleri
toplanmustir.

Gorlismelerde, oyunlar ve filmler arasindaki etkilesim iizerinde durulmus, oyun ve
film deneyimlerinin birbirine yakinsamasi ve oyunlarin filmler gibi derin, sofistike konular1
isleyebilmesi lizerine yogunlasilmistir. Bu baglamda, video oyunlarindaki grafiklerin giderek
daha gercek¢i olmasi, video oyunlarinin sinematik deneyimlerinde ©nemli bir rol
oynamaktadir. Gelisen teknoloji ile birlikte video oyunlarinin grafikleri, gercege daha yakin
hale gelmis ve bu, oyun deneyiminin biitiinliigline katkida bulunmustur.

Aragtirmanin  sonuglarina gore, video oyunlarinda “i¢ine gomiilme” ve “faillik”
kavramlar1 énemli roller oynamaktadir. igine gdmiilme, oyuncunun kendini bir video oyununa
ne derece kaptirdigini veya daldigini ifade ederken, faillik, oyuncularin oyun diinyas1 i¢inde
anlamli sonuclar veya etkiler yaratan kararlar alabilme ve eylemlerde bulunabilme

kapasitesini tanimlamaktadir.
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Dahasi, sinematik video oyunlari, izleyicilere ¢ifte bir haz sunmaktadir: Bir yandan
ekrandaki gosterisellikten alinan haz, diger yandan ise oyunun simiile ettigi evrende goreceli
kontrol ve hikayenin akis1 iizerinde etkilesim olanagindan alinan haz. Bu iki farkl tiir hazzin
birlesimi, sinematik oyunlarin sundugu deneyimi agiklar ve katilimcilarin ¢ogu bu iki husus
tizerinde durmustur. Bu aragtirmanin bulgulari, video oyunlarmin izleyiciler i¢in sadece
eglence degil, ayn1 zamanda derin bir sinematik deneyim sunabilecegini gostermektedir.
Video oyunlari, etkilesimli ve gorsel olarak zengin deneyimler sunarak, izleyicileri hem aktif
katilimcilar hem de hikayenin bir pargasi haline getirir. Bu da video oyunlarinin, geleneksel
medya bi¢imlerinden farkli olarak, izleyicilere benzersiz ve kisisellestirilmis deneyimler
sunma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.

Derinlemesine goriismelerde, sinema ve oyunlarin, geleneksel formlardan dijital ve
interaktif platformlara evrimlesmesi ve bu siirecin izleyici deneyimine etkisi vurgulanmaistir.
Dijital teknolojilerin yiikselisi, farkli medya tiirlerinin birbirine entegre olmasina yol agmustir.
Sinema, gazete ve radyo gibi geleneksel medya bigimleri, artik sadece fiziksel formatlarla
sinirhi kalmamakta, dijital platformlarda da varlik gostermektedir. Bu durum, medyalarin
islevlerini  yeniden tanimlamaktadir ve kullanicilarin medya tiiketim  sekillerini
degistirmektedir.

Cagdas video oyunlarinin hizli evrimi ve sinemanin doniisiim siireci, video oyunlarini
bir tiir hibrit medya formu olarak deneyimlenmesine yol agmaktadir. Bu, etkilesimli film
orneklerine benzer deneyimler sunan sinematik video oyunlarinin ortaya ¢ikmasina neden
olmaktadir. Katilimcilar, sinema ve oyun deneyimlerinin giderek birbirine karigtigini ve hatta
ayni platformlarda deneyimlendigini belirtmislerdir. Sinema artik kolektif bir deneyim
olmaktan c¢ikip, bireysel tiiketime dogru kaymaktadir. Dolayisiyla, sinemanin ve oyunlarin,
izleyicilere ve oyunculara sunulan deneyimlerin daha kisisel ve etkilesimli hale geldigini
gostermektedir.

Artan interaktiflik, sinema ve dizi sektorlerinde de kendini gostermektedir. Netflix’in
interaktif filmleri ve dizileri gibi ornekler, kullanicilarin igerige etkilesimli bir sekilde
katilmasini saglamaktadir. Bu tiirden girisimler, geleneksel sinema deneyimine bir alternatif
sunmaktadir ve kullanicilarin medya igerigine daha aktif bir sekilde dahil olmalarina olanak
saglamaktadir. Medya tiiketim bi¢imlerinin degismesiyle, kullanicilar artik sinema ve oyun
iceriklerini aymi cihazlarda (6rne8in konsollar) ve ayni ortamlarda (6rnegin evde)
tiiketebiliyorlar. Bu durum, medya tiiketiminin daha hibrit bir hale gelmesine yol agmaktadir.
Bu bulgular, dijital teknolojilerin medya tiiketimi {izerindeki etkisinin ve video oyunlarmin

sinematik deneyimler olarak algilanmasinin anlasilmasinda énemli bir rol oynadigina isaret
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etmektedir. Video oyunlar1 ve sinema arasindaki siirlarin giderek bulaniklastigi ve her iki
medyanin da izleyicilere daha zengin ve katilimer deneyimler sundugu bir doneme girdigimizi
gostermektedir.

Goriismelerde, katilimcilar oyunlarin ve filmlerin birbirine yakinsayan deneyimleri
tizerinde yogunlasmis ve video oyunlarinin, filmler gibi derin ve sofistike konulari
isleyebilme kapasitesine sahip oldugunu vurgulamistir. Oyun ve film deneyimlerinin
yakinsamasi agisindan katilimcilar, video oyunlarmin bazen film izleme deneyimi gibi
hissettirdigini ve bu iki deneyim arasinda gidip gelmenin keyifli oldugunu belirtmislerdir.
Oyunlarin, filmler gibi sofistike konular1 isleyebilmesi ve oyuncularin bu hikayelerin bir
pargasi olmasi hususu 6ne ¢ikmaktadir.

Video oyunlari, ludolojik yaklasimlarda konfigiiratif mekanizmalar olarak ele alinsa
ve oyun oynamanin esas olarak konfigiiratif bir pratik oldugu vurgulansa da; video
oyunlarinin saf oyun mekanigi disinda kalan sinematik unsurlarin, oyunun gercek estetik
formuna yabanci oldugu iddiasinin aksine katilimcilarin ifadeleri, sinematik unsurlarin oyun
deneyimini zenginlestirdigini ve oyun oynama ritmini ve biitiinciil deneyimi etkiledigini
gostermektedir. Oyuncular, sinematik sahnelerin hikaye anlatimini giiglendirdigini ve oyun
icindeki eylemlerle birlestiginde daha etkileyici bir deneyim yarattigini belirtmektedirler.

Video oyunlari, izleyicilere interaktif bir deneyim sunuyor ve bu da kullanicilara,
hikayenin gidisatin1 etkileme ve oyun iginde aktif bir rol alma firsati vermektedir. Bu,
geleneksel sinema deneyiminden farkli olarak, kullanicilara daha dinamik ve katilimer bir
deneyim sunmaktadir. Katilimcilar, sinematik video oyunlarmin g¢ekiciligini ve bu tiir
oyunlarin hikaye anlatimi ve gorsel temsil agisindan ne kadar gelismis oldugunu
vurgulamaktadir. Oyun tasarimcilarinin, oyunlarin arkasindaki yaratict gili¢ olarak kabul
edilmeleri ve oyunlarin, kullanicilarin etkilesimine agik olmalari, video oyunlarinin sinematik
deneyim olarak algilanmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir.

Dijital video oyunlarinin sadece eglence araglar1 olmaktan ¢ikip, derin hikaye anlatimi
ve etkilesimli deneyimler sunarak izleyicilere sinematik bir deneyim sagladigi
anlagilmaktadir.. Dijital video oyunlari, kullanicilarin hikayeye etkilesimli bir sekilde
katilmini saglayarak, geleneksel sinema deneyimine yeni bir boyut eklemektedir ve bu da
oyunlarin eglence endiistrisindeki yerini daha da giliclendirmektedir.

Sinematik deneyim ve oyuncu algisi agisindan katilimcilar, video oyunlarmin
grafiklerinin gercekeiliginin ve sinematik unsurlarinin oyun deneyimini nasil etkiledigine dair
goriislerini paylagsmiglardir. Yiiksek kaliteli grafikler ve sinematik 6geler, oyunculara sanki bir

filmin igindeymis gibi bir hissiyat olusturmaktadir. Bu, oyunlarda kendilerini daha fazla
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dalmis, ya da bir diger deyisle i¢cine gomiilmiis hissetmelerine ve oyunlar1 sadece eglence
araglarindan daha fazlasi olarak gormelerine yol agmaktadir. Gelisen grafik teknolojileri ve
sinematik anlatim teknikleri, oyunlarin ve sinemanin birbirine daha da yakinsamasina neden
olmustur. Oyunlar artik, sadece oynanabilir yapitlar olmanin Gtesine gegerek, gorsel ve
anlatisal acidan zengin, etkilesimli sinematik deneyimler sunmaktadir. Sinematik video
oyunlari, giderek daha gercekci bir sekilde temsil edilen simiile edilmis anlati evrenlerine
dalma ve bu evrenlerde faal olma hissiyati saglamaktadir. Video oyunlariin sinematik
deneyimler olarak algilanmasinin, oyun grafiklerinin gelisimi ve oyunlarin anlatisal ve gorsel
olarak sinemaya yakinsamasiyla dogrudan iligkili oldugunu gostermektedir. Oyunlar,
etkilesimli ve gorsel olarak zengin deneyimler sunarak, kullanicilart hem aktif katilimcilar
hem de hikayenin bir parcast haline getirmektedir. Bu durum, oyunlarin eglence
endiistrisindeki yerini daha da giiclendirmekte ve geleneksel sinema deneyimine yeni bir
boyut eklemektedir.

Video oyunlarindaki “igine gomiilme” ve “faillik” kavramlar, oyuncularin
deneyimlerini ve oyun diinyasiyla etkilesimlerini nasil etkiledigini ele alirken One
cikmaktadir. Sinematik video oyunlarmin bu 06zellikleri, ¢agdas sinemanin ve video
oyunlarinin, izlerkitlelerin deneyimlerini nasil degistirdigini ve bu yeni medya bigimlerinin,
kullanicilara daha aktif ve katilimct bir rol sunmasini ortaya koymaktadir. Sinematik video
oyunlari, anlati1 ve siiriikleyici hikayeler, yliksek kaliteli grafikler, gercekei ses tasarimi ve
incelikli sanat yonetimi araciligtyla oyuncular1 oyun diinyasina ¢ekerek oyuncunun ¢evresini
gecici olarak unuttugu derin bir zihinsel katilim durumu yaratmaktadir.

Video oyunlari, kullanicilara aktif bir rol sunarak, onlar1 sadece izleyici olmaktan
cikarip, hikayenin bir pargasi haline getirmektedir. Oyunlar, oyunculara, karakterleri,
stratejileri veya oyun stillerini 6zellestirmelerine izin vererek, oyun deneyimi iizerinde kontrol
ve sahiplik duygusu saglamaktadir. Oyuncular, video oyunlarindaki sinematik unsurlarin ve
grafiklerin  gergekciliginin, oyun deneyimini nasil etkiledigine dair goriislerini
paylagmislardir. Sinematik video oyunlari, hikayeleri etkileyici anlatt ve gorsel unsurlarla
zenginlestirerek, oyunculara sanki bir film i¢indeymis gibi bir hissiyat, daha dinamik ve
katilimcr bir sinematik deneyim sunmaktadir. Bu deneyim geleneksel sinema deneyiminden
farkli olarak, kullanicilara daha derin bir kendini kaptirma, icine gémiilme ve etkilesim
olanag1 sunmaktadir.

Nitekim derinlemesine goriismelerde, katilimeilar, film karakterleriyle kurduklar
iliskinin daha ¢ok gozlemci temelli oldugunu belirtirken, video oyunlarinda karakterlerle daha

aktif bir iligski i¢inde olduklarin1 ifade etmislerdir. Filmlerde karakterler disaridan, bir
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gozlemci konumundan izlenmeye ve anlagilmaya calisilirken, oyunlarda oyuncular karakterin
bakis acisin1 benimsemekte ve aktif olarak rol almaktadirlar. Video oyunlarinda, oyuncular
karakterle biitiinlesmekte ve karakteri daha derinden hissetmektedirler. Oyunlarin yarattigi
yakinlik hissi, karakterin karsilastigi zorluklari ve problemleri kendi sorunlari olarak
algilamalarina ve daha giiclii bir 6zdeslesme ve duygusal bag kurmalarina yol agmaktadir.
Dahasi, video oyunlarinda, oyuncular zaman zaman karakterleri kendi kisilikleri ve
tercihleriyle kisisellestirebilmekte; bu da oyun karakterinin kisiliginin oyuncunun kendi
kimligiyle Ortlismesini saglamakta ve daha derin bir baglanti kurulmasina olanak
tanimaktadir.

Oyunlarda oyuncularin karar verme siirecinin bir parcasit olmalari, karakterle daha
yogun bir sekilde 6zdeslesmelerini saglamaktadir. Karakterin eylemlerini yonlendirme siireci,
filmdeki pasif izleme deneyiminden farkli olarak, oyuncuya daha etkilesimli ve
igsellestirilmis bir deneyim sunmaktadir. Hem filmlerde hem de oyunlarda, gii¢lii hikaye
anlatim1 ve karakter gelisimi, izleyicilerin ve oyuncularin hikayeye ve karakterlere duygusal
olarak yatirnm yapmasini saglamaktadir. Ancak, video oyunlarindaki etkilesim ve kontrol,
oyunculara benzersiz bir 6zdeslesme deneyimi sunmaktadir. Video oyunlari, oyunculara
karakterlerle daha aktif ve kisisellestirilmis bir iliski kurma imkani saglarken, sinema daha
¢ok disaridan bir gozlemci perspektifi sunar. Her iki medya bi¢imi de, hikaye anlatimi ve
karakter gelisimi agisindan giiclii araglar olup, izleyici ve oyunculara duygusal ve etkilesimli
deneyimler sunmaktadir.

Sonu¢ olarak, sinematik video oyunlari, sinematik deneyimler sunarak, geleneksel
medya tiirlerinin sinirlarini genisletmektedir. Oyunlar, yiiksek kaliteli grafikler ve etkilesimli
hikaye anlatimi ile sinema ve televizyonun sundugu deneyimleri taklit etmektedir. Oyuncular,
oyun deneyimlerini daha kisisel ve etkilesimli olarak algilamakta, bu da onlarin medya
tiketim aligkanliklarin1 etkilemektedir. Oyunlar, oyuncularin hikayeye aktif katilimini
saglayarak, onlara daha derin ve kisisellestirilmis bir deneyim sunmaktadir. Sinematik video
oyunlari, medya tiikketimindeki degisen egilimleri ve tercihleri yansitmaktadir; oyuncular artik
sadece izleyici degil, ayn1 zamanda hikayenin bir parcasi olmayi tercih etmektedirler.
Nitekim, bu c¢alisma, video oyunlarinin sinematik unsurlarini nasil kullandigmni ve bu
unsurlarin oyuncularin deneyimleri lizerindeki etkisini ayritili bir sekilde incelerken, medya
tilketimi ve etkilesimdeki degisen paradigmalara dikkat ¢cekmektedir. Bu anlamda degisen
medya tiikketimi aligkanliklar1 gz oniine alindiginda, dijital video oyunlarinin mevcut halinin

yarmin, gelecegin sinemasinin niivelerini tasidigini ifade etmek miimkiindiir.



204

KAYNAKCA

Aarseth, E. (1997). Cybertext — Perspectives on Ergodic Literature, Johns Hopkins University
Press, Baltimore.

Aarseth, E. (2001). “Game Studies: Year One.” Game Studies, 1(1).

Abel, R. (1993). French Film Theory and Criticism. Princeton University Press, New Jersey.

Abisel, N., (2003). Sessiz Sinema. Om Yayinevi, Istanbul.

Adali Aydin, G. (2022). Geleneksel Mecralardan Dijital Alana Reklamcilik: Dijital Gogmen
ve Dijital Yerliler Uzerine Bir Arastirma. Yayimlanmamis Doktora Tezi, Akdeniz
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Antalya.

And, M. (2003). Oyun ve Biigii. Yap1 Kredi Yaynlari, Istanbul.

Andersen, P. B. (1990). A Theory of Computer Semiotics. Cambridge University Press,
Cambridge.

Anderson, J. D. (1996). The Reality of Illusion An Ecological Approach To Cognitive Film
Theory. Southern Illinois University Press, Illinois.

Anderson, J. ve Anderson, B. (1993). “The Myth of Persistence of Vision Revisited”. Journal
of Film and Video. 45(1): 3-12.

Andrew, D. (2010 [1976)). Biiyiik Sinema Kuramlar:. Doruk Yaynlari, istanbul.

Ankersmit, F. (2005). Sublime Historical Experience. Stanford University Press, Stanford.

Arda, O. (2013). “Sinema Endiistirisinde Yeni Boyut: interaktif Sinema”. Fortune Kampiis,
Ocak Sayist, 124-125.

Arnheim, R. (2002). Sanat Olarak Sinema. (Cev. Rabia Unal), Oteki Yayinevi, Ankara.

Arnheim, R. (2010). Sanat Olarak Sinema. Hil Yayinlari, Ankara.

Arslan, U. T. (2009). “Aynanin Sirlart: Psikanalitik Film Kurami”. Kiiltiir ve Iletisim, 12(23),
9-38.

Avedon, E. M., ve Sutton-Smith, B. (1971). The Study of Games. John Wiley, California.

Balazs, B. (1952). Theory of The Film (Character and Growth of a New Art. Arno Press, New
York.

Barnwell, J. (2015). Film Yapumimin Temellleri. (Cev. G. Altintag), Literatiir Yaynlari,
Istanbul.

Bartle, R. (2003). Sanal Diinyalar Tasarlamak. Peachpit Press, Berkeley.

Bateson, G. (2000). Steps to an Ecology of Mind: Collected Essays in Anthropology,

Psychiatry, Evolution, and Epistemology. University of Chicago Press, Chicago.



205

Baudry, J. L. (1985). “Ideological Effects of The Basic Cinematographic Apparatus.” B.
Nichols (Ed.). Movies and Methods,vol. 2. University of California Press, California,
531-542.

Baudry, J. L. (1986). “Ideological Effects of the Basic Cinematographic Apparatus”.
Narrative, Apparatus, ldeology. P. Rosen (Ed.). Columbia University Press, New
York.

Baudry, J. L. (1998). “Ideological Effects of the Basic Cinematographic Apparatus”. L.
Braudy ve M. Cohen (Ed.). Film Theory and Criticism, Oxford University Press, New
York.

Bayram, N. (1997). “Yalanci Carmen”. Kolektif (Ed.) Avrupali Yénetmenler, Kitle
Yayincilik, Ankara.

Bazin, A. (2007). Sinema Nedir?. (Cev. ibrahim Sener), izdiisiim Yayinlar1, Istanbul.

Beckerman, H. (2003). Animation: The Whole Story. Allworth Press, New York.

Bell, D. (1976). The Coming of Post-Industrial Society: A Venture in Social Forecasting.
Penguin, London.

Bell, J. (2009). Sanatin Yeni Tarihi. NTV Yayinlari, Istanbul.

Benjamin, W. (2008). “The Work of Art in the Age of Its Technological Reproducibility.” M.
W. Jennings, B. Doherty ve T. Y. Levin (Ed). The Work of Art in the Age of its
Technological Reproducibility, and Other Writings on Media. Harvard University
Press, Boston, 19-55.

Bermejo, F. (2012). “Tarihsel Bir Perspektifte Izleyici Uretimi: Radyo-Televizyon
Yaymciligindan Google’a”. M. Castells, J. Daniels, A. E. Gody, M. Lombard, J.
Synder-Duch, F. Bermejo, D. K. Wright, M. D. Hinson, M. Moody (Ed.). Yeni Medya
Uzerine Kavramlar, Yaklasimlar ve Uygulamalar. (Cev. B. Karademir Arun ve Y.
Celik), Akdeniz Universitesi Iletisim Arastirma ve Uygulama Merkezi Yayinlari,
Antalya, 116-140.

Betton, G. (1986). Sinema Tarihi. (Cev. S. Tekeli). Iletisim Yayinlari, Istanbul.

Binark, M. ve Bayraktutan, G. (2013). Ayin Karanlik Yiizii: Yeni Medya ve Etik. Kalkedon
Yayinlari, Istanbul.

Binark, M. ve Kiligbay B. (2005). Internet, Toplum, Kiiltiir. Ankara: Epos Yayinlari, Ankara.

Birsen, H. (2013). “Degisim Arac1 Olarak Yeni Medya”. Dijital Iletisim ve Yeni Medya, M. C.
Oztiirk (drl.). Anadolu Universitesi Yayinlar1, Eskisehir.

Bjork, S. (2003). “Game Design Patterns”. M. Copier ve J. Raessens (Ed.). Level Up: Digital
Games Research Conference. Utrecht: University of Utrecht, Utrecht, 180-193.



206

Blake, J. (2017). “Second Screen Interaction in the Cinema: Experimenting with Transmedia
Narratives and Commercialising User Participation”. Participations. 14(2): 526-544.

Bodur, F. (2011). Hareketli Goriintiiniin Tarihi. Anadolu Universitesi Yayinlar1, Eskisehir.

Bolter J. ve Grusin, R. 1999. Remediation: Understanding New Media, Cambridge,
Massachusetts: MIT Press.

Bolter, J. D. (1991). Writing Space: The Computer, Hypertext, and the History of Writing,
Lawrence Erlbaum Associates, New York ve London.

Bolter, J. D. ve Grusin, R. (1999). Remediation: Understanding New Media, MIT Press,
Boston.

Bordwell, D. (1985). Narration in The Fiction Film, The University of Wisconsin Press,
Wisconsin.

Bordwell, D. (1974). French Impressionist Cinema: Film Culture, Film Theory, and Film
Style. University of lowa Press, lowa.

Bordwell, D. ve K. Thompson. (2012). Film Sanati. (Cev. E. Yilmaz. ve E. S. Onat), De Ki
Yayinevi, Ankara.

Bordwell, D., Staiger, J., ve Thompson, K. (1985). The Classical Hollywood Cinema: Film
Style and Mode of Production to 1960 (1st ed.). Routledge, London.

Branigan, E. (1992). Narrative Comprehension and Film. Routledge, New York.

Brown, B. (2014). Sinematografi: Kuram ve Uygulama. (Cev. S. Taylaner), Hil Yaymlari,
Istanbul.

Brown-Hobson, J. (2020). “Sony has 10 Video Game Movie and TV Show Adaptions In The
Works”. https://gamerant.com/sony-video-game-movie-tv-show-adaptions/. (erisim
tarihi: 23.01.2022).

Buckland, W. (2018). Sinemay: Anlamak. (Cev. T. Gobeke¢in), Hayalperest Yayinevi,
Istanbul.

Burghardt, G. M. (1984). “On the Origins of Play”. P. K. Smith (Ed.), Play in Animals and
Humans. Basil Blackwell, Oxford ve New York, 5-41.

Butler, A. M. (2011). Film Calismalari. Kalkedon Yayinlari, istanbul.

Byers, J. A. (1984). “Play in Ungulates”. P. K. Smith (Ed.), Play in Animals and Humans.
Basil Blackwell, Oxford ve New York, 43-65.

Canudo, R. (1988). “The Birth of a Sixth Art.” R. Abel (Ed.). French Film Theory and
Criticism: A History/Anthology, 1907-1939, vol. 1, Princeton University Press,

Princeton.


https://gamerant.com/sony-video-game-movie-tv-show-adaptions/

207

Carroll, N. (1998). Mystifying Movies, Fads & Fallacies in Contemporary Film Theory.
Colombia University Press, New York.

Casetti, F. (2011). “Sinemasal Deneyim”. (Cev. D. Kirmiz1). Sinecine Dergisi, 2(2), 81-93.

Casetti, F. (2015). The Lumiere Galaxy: Seven Key Words for the Cinema to Come. Columbia
University Press, New York.

Christie, 1. (1998). “The Avant-gardes and European Cinema Before 1930”. The Oxford
Guide to Film Studies. J. Hill ve P.C. Gibson (Ed.). Oxford University Press, Oxford,
449-454,

Cook, O. (1963). Movement in Two Dimensions: A Study of the Animated and Projected
Pictures Which Preceded the Invention of Cinematography. Hutchinson, New York.

Cote, A. ve Raz, J. (2015). “In-Depth Interviews for Games Research”. P. Lankoski ve S.
Bjork (Ed.). Game Methods Research. ETC Press, Digital Print, 93-116.

Crary, J. (2002). Gézlemcinin Teknikleri. (Cev. E.Daldeniz). Metis Yayinlari, Istanbul.

Crawford, G. ve Rutter, J. (2006). “Digital games and cultural studies”. J. Rutter ve J. Bryce
(Ed.). Understanding Digital Games. Sage Publications, London, 148-165.

Creed, B. (2000). “Film and Psychoanalysis”. J. Hill ve P. C. Gibson (Ed.). Film Studies:
Critical Approaches. Oxford University Press, Oxford, 75-88.

Daly, K. (2010). “Cinema 3.0: The Interactive-Image”. University of Texas Press Cinema
Journal, 50(1), Fall: 81-98.

Dogu, B. (2006). Popiiler Kiiltiiriin Tiiketim Aract Olarak Bilgisayar Oyunlarinda Sunulan
Yasam Tarzi. Yayimlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Ege Universitesi, Sosyal Bilimler
Enstitiisii, {zmir.

Eco, U. (1991). Alimlama Géstergebilimi. (Cev. S. Rifat), Diizlem Yayincilik, Istanbul.

Eco, U. (2001). A¢tk Yapit. (Cev: P. Savas), Can Yayinlari, Istanbul.

Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J.H. ve Tosca, S.P. (2008). Understanding Video Games: The
Essential Introduction. Routledge, New York ve Londra.

Eichenbaum, B. (1981). “Problems of Cinema Stylistics.” H. Eagle ve A. Arbor (Ed.).
Russian Formalist Film Theory. University of Michigan, Michigan.

Eichner, S. (2014). Agency and Media Reception: Experiencing Video Games, Film, and
Television. Wiesbaden: Springer VS, Wiesbaden.

Eichner, S. (2016). “Representing Childhood, Triggering Emotions: Child Characters in
Video Games”. B. Perron ve F. Schréter (Ed.). Video Games and the Mind: Essays on
Cognition, Affect and Emotion. McFarland, North Carolina, 174-188.



208

Eklund, L. (2012). The Sociality of Gaming: A Mixed Methods Approach to Understanding
Digital Gaming as a Social Leisure Activity. Yayimlanmamis Doktora Tezi.
Stockholm Studies in Sociology, Stockholm University, Stockholm.

Eklund, L. ve Johansson, M. (2013). “Played and designed sociality in a massive multiplayer
Online Game”, Eludamos, 7(1), 35-54.

Elkington, T. (2008). “Too Many Cooks: Media Convergence and Self-defeating
Adaptations”. B. Perron ve M. J. P. Wolf (Ed.). The Video Game Theory Reader 2.
Routledge, New York, 235-258.

Ellis, J. (1982). Visible Fictions: Cinema, Television, Video. Routledge, London.

Elsaesser, T. ve Hagener, M. (2014). Film Kurami: Duyular Yoluyla Bir Giris. Dipnot
Yayinlari, Ankara.

Erdikmen, A. (2013). “Rudolf Julius Arnheim”. Z., Ozarslan (Ed.). Sinema Kuramlar: I:
Beyazperdeyi Aydinlatan Kuramcilar. Su Yaymevi, Istanbul, 35-46.

Erdogan, N. (1993). Seyirci ve Sinema. Med-Campus Proje # Yayinlari: 2, Ankara.

Erkilig, H. (2017). “Dijital Sinema Teorisi Uzerine: Akiskan Sinema ve Akiskan Sinema
Teorisi”. SineFilozofi, 2(4), 56-72.

Eskelinen, M. (2001). “The Gaming Situation”. Game Studies: The International Journal of
Computer Game Research, 1(1), 68.

Eskelinen, M. 2001. “The Gaming Situation”. The International Journal of Computer Game
Research, 1(1).

Ezra, E. (2000). George Mélies. Manchester University Press, Manchester.

Featherstone, M. (2013). Postmodernizm ve Tiiketim Kiiltiirii. (Cev. M. Kiigiik), Ayrinti
Yayinlari, Istanbul.

Frasca, G. (2003). “Ludologists Love Stories, Too: Notes From A Debate That Never Took
Place”. Level Up Conference Proceedings, Utrecht University and Digital Games
Research Association (DiGRA), 2003.

Frasca, G. (2003). “Simulation versus Narrative: Introduction to Ludology”. M. J.P. Wolf ve
B. Perron (Ed.). Video Game Theory. Routledge, London, 221-237.

Freedman, D. (2006). “Internet Transformations: ‘Old’ Media Resilience in the ‘New Media’
Revolution”. J. Curran ve D. Morley (Ed.). Media and Cultural Theory. Routledge,
New York, 275-290.

Frijda, N. H., ve Mesquita, B. (1998). “The Analysis of Emotions: Dimensions of Variation”.
M. F. Mascolo ve S. Griffin (Ed.), What develops in emotional development? Springer
Link, Boston, 273-295.



209

Fuchs, C. (2008). Internet and Society: Social Theory in the Information Age. Routledge,
London.

Galloway, A. (2006) Gaming: Essays on Algorithmic Culture. University of Minnesota Press.

Gaudreault, A., ve Marion, P. (2015). The End of Cinema? A Medium in Crisis in the Digital
Age. Columbia University Press, New York.

Gibson, J. J. (2014). The Ecological Approach to Visual Perception. Psychology Press:
Classic Editions. New York ve London.

Giordano, F., Girina, 1., ve Fassone, R. (2015) Re-framing video games in the light of cinema.
G/A/M/E: The Italian Journal of Game Studies. http://www.gamejournal.it/intro_5.

Girina, 1. (2013). “Video Game Mise-En-Scene Remediation of Cinematic Codes in Video
Games.” Lecture Notes in Computer Science (Including Subseries Lecture Notes in
Artificial Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics), 8230 LNCS:45-54.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-02756-2_5.

Gombrich, E. H. (2007). Sanatin Oykiisii. (Cev. E. Erduran ve O. Erduran), Remzi Kitabevi,
Istanbul.

Gordinier, J. (2007). The Internet and Contemporary Entertainment: Rethinking the Role of
the Film Text. Journal of Film and Video, 59(3), Fall 2007: 3-14.

Génen, M. (2007). Hollywood Sinemasi. Es Yaymlari, Istanbul.

Greenberg, C. (1986). The collected essays and criticism, volume 1: Perceptions and
judgments, 1939-1944 (Vol. 1). University of Chicago Press, Chicago.

Grodal, T. (1997). Moving Pictures: A New Theory of Film Genres, Feelings, and Cognition.
Oxford University Press, Oxford.

Grodal, T. (2003). “Stories for Eye, Ear, and Muscles: Video Games, Media, and Embodied
Experiences”. M. J. P. Wolf ve B. Perron (Ed.). The Video Game Theory Reader.
Routledge, London, 129-155.

Grusin, R. (2006). “DVDs, Video Games, and The Cinema of Interactions”. Ilha do Desterro
Floriandpolis, 51(1): 69-91.

Guido, L. (2012). “The Supremacy of the Mathematical Poem: Jean Epstein’s Conceptions of
Rhythm”. S. Keller ve J. Paul. (Ed.). Jean Epstein: Critical Essays and New
Translations. Amsterdam University Press, Amsterdam, 143-160.

Gunning, T. (1991). D.W. Griffith and the Origins of the American Narrative Film: The Early
Years at Biograph, Urbana, University of Illinois Press, Urbana.

Gunning, T. (1995). “An Aesthetic of Astonishment”. L. Williams (Ed.). Viewing Positions:
Ways of Seeing Film. Rutgers University Press, New Brunswick, N.J., 114-33.


http://www.gamejournal.it/intro_5

210

Giilnar, B. ve Balci, S. (2011). Yeni Medya ve Kiiltiirlesen Toplum. Literatiirk Yayinlari,
Konya.

Hansen, M. (1995). “Early Cinema, Late Cinema: Transformations of the Public Sphere”. L.
Williams (Ed.). Viewing Positions: Ways of Seeing Film. Rutgers University Press,
New Brunswick, New Jersey, 134-52.

Heath, S. (1980). The Cinematic Apparatus. Palgrave MacMillan, New York.

Herbert, S. (2000). A History of Early Film (1st ed.). Routledge, New York.

Hochberg, J. ve Brooks, V. (1996). “The Perception of Motion Picture”. M.P Friedman ve E.
C. Carterette (Ed.). Cognitive Ecology. Academic Press, Inc., California, 205-292.

Hughes, T. (1989). American Genesis: A Century of Invention and Technological Enthusiasm,
1870-1970. University of Chicago Press, Chicago.

Huizinga, J. (1995). Homo Ludens. (Cev. M. A. Kiligbay), Ayrint1 Yayinlari, Istanbul.

Hutcheson, F. (1971). Reflections Upon Laughter and Remarks Upon the Fable of the Bees,
Garland Publishing, New York.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. New York
University Press, New York.

Jenkins, H. (2017). “Medya Yondesmesinin Kiiltiirel Mantig1”. F. Aydogan (Ed.). Yeni Medya
Kuramlar:. Der Yayimlari, Istanbul, 39-47.

Jensen, J. (1988) Adventures in Computerville: Games, Inter-Action & High Tech Paranoia in
Arkadia. Medusa, Copenhagen.

Johannson, G. (1973). “Visual Perception of Biological Motion and a Model for its Analysis™.
Perception and Pschophysics, 14, 201-211.

Johannson, Gunnar (1973). “Visual Perception of Biological Motion and a Model for Its
Analysis”, Perception and Pschophisics, 14.

Johnson, D. (2013), Media Franchising: Creative License and Collaboration in the Culture
Industries. New York University Press, New York.

Juul, J. (1998). “A Clash Between Game and Narrative”. 1998/11 Digital Arts and Culture
Conference, Bergen.

Juul, J. (2001). “Games Telling Stories? - A Brief Note On Games And Narratives”. Game
Studies: The International Journal of Computer Game Research, 1(1).

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games Between Real Rules and Fictional Worlds. MIT
Press, Boston.

Kabadayi, L. (2013). Film Elestirisi. Ayrint1 Yaynlari, Istanbul.



211

Kallay, J. (2013). Gaming Film: How Games Are Reshaping Contemporary Cinema.:
Palgrave Macmilan, United Kingdom.

Kangal, K. (2014). “Felsefe ve Fizyolojide Camera Obscura”. Felsefe ve Sosyal Bilimler
Dergisi, 17(1): 159.

Karahisar, T. (2013). “Dijital Nesil, Dijital Iletisim ve Dijitallesen (!) Tiirkce”. AJIT-E:
Academic Journal of Information Technology, 4(12), 71-83.

Karahisar, T. (2013). “Sosyal Medyanin Psikolojik ve Toplumsal Yansimalar”. M. Kuyucu
ve T. Karahisar (Ed.). Yeni Iletisim Teknolojileri ve Yeni Medya. Zinde Yaymlari,
Istanbul, 52-114.

Kilig, L. (2008). Fotograf ve Sinemanin Toplumsal Tarihi, Dost Kitabevi Yayinlari, Ankara.
Kizilkaya, E. (2010). Bilgisayar Oyunlarinda Ideolojik Séylem ve Anlati. Yayimlanmamis
Yiiksek Lisans Tezi. Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

King, G. (2003). “Spectacle, Narrative, and the Spectacular Hollywood Blockbuster.” J.
Stringer (Ed.). Movie Blockbusters. New York: Routledge, 114-127.

King, G. ve Krzywinska, T. (2002). “Die Hard/Try Harder: Narrative, Spectacle and Beyond,
from Hollywood to Videogame”. G. King ve T. Krzywinska (Ed.). Screenplay:
Cinema/Videogames/Interfaces. Wallflower Press, London, 50-65.

King, G. ve Krzywinska, T. (2002). “Introduction: Cinema/Videogames/Interfaces”. G. King
ve T. Krzywinska (Ed.). Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces. Wallflower
Press, London, 1-32.

King, G. ve Krzywinska, T. (2006). Tomb Raiders and Space Invaders: Videogame Forms
and Contexts. 1.B. Taurus, London.

Kirriemuir, J. (2006). A History of Digital Games. J. Rutter ve J. Bryce (Ed.), Understanding
Digital Games. Sage Press, London, 42-56.

Kitzinger, J. (1995). “Qualitative Research: Introducing Focus Groups”. BMJ: British
Medical Journal, 311(7000): 299-302.

Klevjer, R. (2006). What is the Avatar? Fiction and Embodiment in Avatar-Based
Singleplayer Computer Games. Yayimlanmamis Doktora Tezi, Department of
Information Science and Media Studies University of Bergen, Bergen.

Koenitz, H., Ferri, G., Haar, M., Sezen, D. ve Tongug¢, 1. (2015). Interactive Digital
Narrative: Interactive Digital Narrative: History, Theory, and Practice. Routledge
Studies in European Communication Research and Education. Routledge, New York.

Kolker, R. (2009). Film, Bi¢im ve Kiiltiir. (Cev. E. Y1lmaz), De Ki Yayinevi, Ankara.



212

Kolker, R. P. (2010). Degisen Bakis: Cagdas Uluslararasi Sinema. (Cev. E. Yilmaz). De Ki
Yaynlari.

Kuyucu, M. (2013). “Yeni Medya Yeni Ekonomi ve Yeni Firsatlar: Geleneksel Ekonominin
Yeni Ekonomiye Doniisiimiiniin Kilometre Taslar1”. M. Kuyucu ve T. Karahisar (Ed.),
Yeni Iletigim Teknolojileri ve Yeni Medya. Zinde Yayinlari, Istanbul, 13-52.

Kiicklich, J. 2003. “The Playability of Texts versus the Readability of Games”. M. Copier ve
J. Raessens (Ed.). Level Up: Digital Games Research Conference. Utrecht: University
of Utrecht, Utrecht, 100-107.

Landow, G. (1992). “Hypertext, Metatext and the Electronic Canon”. M. C. Tuman (Ed.).
Literacy Online: The Promise (and Peril) of Reading and Writing with Computers.
University of Pittsburgh Press, Pittsburgh.

Langford, B. (2003). “Revisiting the ‘Revisionist’ Western.” Film and History: An
Interdisciplinary Journal of Film and Television Studies, 33(1), 26-35.

Laurel, B. (1993). Computers As Theatre. Addison Wesley, New York.

Lee, M. J. (1993). Consumer Culture Reborn: The Cultural Politics of Consumption.
Routledge, New York.

Lieberoth, A. ve Roepstorff, A. (2015). “Mixed Methods in Game Research: Playing on
Strengths and Countering Weaknesses”. P. Lankoski ve S. Bjork (Ed.). Game Methods
Research. ETC Press, Digital Print, 271-289.

Lindley, C. (2002). “The Gameplay Gestalt, Narrative, and Interactive Storytelling”. F. Mayra
(Ed.). Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference. Tampere
University Press, Tampere.

Lister, M., Dovey, J., Giddens, S., Grant, 1., ve Kelly, K. (2009). New Media: A Critical
Introduction. Routledge, New York.

Lord, P. ve Sibley, B. (1998). Cracking Animation: The Aardman Book of 3-D Animation,
Thames & Hudson Press, London.

Lunt, P. ve Livingstone, S. 1996. “Rethinking the Focus Group in Media and Communication
Research”. Journal of Communication, 46(2), 79-98.

Mactavish, A. (2002). “Technological Pleasure: The Performance and Narrative of
Technology in Half-Life and Other High-Tech Computer Games”. G. King ve T.
Krzywinska (Ed.). Screenplay: Cinema/Videogames/Interfaces. Wallflower Press,
London, 33-49.

Manovich, L. (2017). “Alan Kay ve Evrensel Medya Makinesi”. F. Aydogan (Ed.). Yeni
Medya Kuramlari. Der Yaymlar, Istanbul, 47-71.



213

Marks, L. (2010). The Skin of the Film: Intercultural Cinema, Embodiment, and the Senses.
Duke University Press, Durham, North Carolina.

Mateas, M. (2004). “A Preliminary Poetics for Interactive Drama and Games”. N. Wardrip-
Fruin ve P. Harrigan (Ed.). First Person New Media as Story, Performance, and
Game. MIT Press, Massachusetts.

Mayra, F. (2008). An Introduction to Game Studies. Sage Publications, London.

McCarthy, M. (2004). “Media Giants Suit Up to Take on Video Games; TV Viewers Play
Rather Than Watch,” USA Today, 27.08.2004.

Meister, J. C. (2011). Narratology, The Living Handbook of Narratology. Interdiciplinary
Center for Narratology, Hamburg University Press, Hamburg.

Metz, C. (1990). Psychoanalysis and Cinema: The Imaginary Signifier. Macmillan, London.

Metz, C. (2012). Sinemada Anlam Ustiine Denemeler. (Cev. O. Adanir), Hayalperest
Yaynevi, istanbul.

Metz, Christian (1982). The Imaginary Signifier: Psychoanalysis and the Cinema. Indiana
University Press, Indiana.

Miller, L., Chaika, M. ve Groppe, L. (1996). “Female Participants’ Preferences in Software
Design: Insights from a Focus Group”. Interpersonal Computing and Technology,
4(2), 27-36.

Miller, W. (1993). Anlati Filmleri ve Televizyon Igin Senaryo Yazimi. (Cev. Y. Biiyiikersen,
Y. Demir, N. Esen), Anadolu Universitesi Yayinlari, Eskisehir.

Monaco, J. (2000). Bir Film Nasi/ Okunur. (Cev. E. Yilmaz), Istanbul: Oglak Yaynlari,
Istanbul.

Morgan, D. L. (1997). Focus Groups as Qualitative Research. Sage Publications, Thousand
Oaks.

Munsterberg, H. (1916). The Photoplay: A Psychological Study. D. Appleton and Company,
New York.

Murray, J. (1997). Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, MIT
Press, Massachusetts.

Myers, D. (1991). “Computer Game Semiotics”. Play and Culture, 4(4), 334-345.

Narmanoglu, H. (2013) “Vahsi Yasam Filmleri Tarihi Baglaminda Blue-Chip Yapimlar”.
Atatiirk Iletisim Dergisi, 5(27): 25-42.

Natkin, S. (2006). Video Games and Interactive Media. Vuibert Press, Wellesley.

Newman, J. (2004). Videogames. Routledge, New York.

Niesz, A. ve Holland, N. (1984). “Interactive Fiction”. Critical Inquiry, 66(6): 110-129.



214

Ohler, Peter (1994). Kognitive Filmpsychologie, Verarbeitung und Mental Reprasentation
Narrativer Filme, Maks Publikationen, Miinster.

Ozden, Z. (2014). Film Elestirisi: Film Elestirisinde Temel Yaklasimlar ve Tiir Filmi
Elestirisi. Imge Kitabevi, Ankara.

Papazian, G. (2013). Game On, Hollywood! Essays on the Intersection of Video Games and
Cinema. 1st Edition. McFarland.

Parkan, M. (1993). Sinema Estetigi ve Godard. 1leri Kitabevi, Izmir.

Perron, B. (2003). “From Gamers to Players and Gameplayers: The Example of Interactive
Movies”. M. J. P. Wolf ve B. Perron (Ed.). The Video Game Theory Reader.
Routledge, London, 237-58.

Perron, B. (2008). “Genre Profile: Interactive Movies: Video Game”. M. J. P. Wolf (Ed.).
Video Game Explosion. Greenwood Press, London, 148-155.

Perron, B. (2018). The World of Scary Video Games: A Study in Videoludic Horror.
Bloomsbury Academics, New York.

Piaget, J. (1973). Psychology and Epistemology. The Viking Press, New York.

Pine, J. ve Gilmore, J. (1999). The Experience Economy: Work Is Theatre and Every Business
a Stage. Harvard Business School Publishing, Boston.

Poels, K., de Kort, Y. ve Ijsselsteijn, W. (2007). “It is Always a Lot of Fun! Exploring
Dimensions of Digital Game Experience Using Focus Groupmethodology”.
Proceedings of the 2007 Conference on Future Play. ACM, New York.

Pomerance, M. ve Palmer, B. (2015). Thinking in the Dark: Cinema, Theory, Practice.
Rutgers University Press, New Brunswick, New Jersey ve London.

Poster, M. (2017). “Postmodern Gergeklikler”. F. Aydogan (Ed.). Yeni Medya Kuramlari. Der
Yayinlari, Istanbul, 113-135.

Prince, S. (2010). “Through the Looking Glass: Philosophical Toys and Digital Visual
Effects”. Projections: Berghan Journals, 4(2), Winter: 19-40.

Randy, N. (2005). “Review of Resident Evil 4”. Playstation Magazine. (12)5: 70-78.

Rehak, B. (2003). “Playing at Being: Psychoanalysis and the Avatar”. M. J. P. Wolf ve B.
Perron (Ed.). The Video Game Theory Reader. Routledge, London, 103-128.

Roberts, G. ve H. Wallis (2001). Introducing Film. Arnold Publishers, London.

Rodowick, D. N. (2007). The Virtual Life of Film. Harvard University Press, Cambridge, MA.

Rose, G. (2012). Visual Methodologies: An Introduction to Researching with Visual
Materials. Sage, London, Thousand Oaks, New Delhi.



215

Rosenberg, M. (1994). “Physics and Hypertext: Liberation and Complicity in Art and
Pedagogy”. G. Landow (Ed.). Hyper/Text/Theory. Johns Hopkins University Press,
Baltimore.

Rowe, A. (2001). “Film Form and Narrative”. J. Names (Ed.), An Introduction to Film
Studies, Routledge, London.

Ruby, A. ve Chaplin, H. (2006). Smartbomb: The Quest for Art, Entertainment, and Big
Bucks in the Videogame Revolution. Books of Chapel Hill, North Carolina.

Russell, J. (2012). Generation Xbox How Invaded Hollywood. Yellow Ant Press, East Sussex.

Ryan, M. L. (2001). Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in Literature
and Electronic Media, Johns Hopkins University Press, Boston.

Sansone, B. (2007). “The Image Always has the Last Word: Cinema According to Peter
Greenaway”. Digicult Magazine, 27: 48-51.

Sayilgan, O. (2012). “Etkilesimliligin Ideolojisi”. B. Kaya Erdem (Ed.). Ideolojik Arena:
Medya. Beta Basim, Istanbul, 43-66.

Sayilgan, O. (2014). Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlar ve Etkilesimliligin Ideolojisi
Baglaminda Oyuncu Alimlama Pratikleri. Yaymlanmamis Doktora Tezi. Istanbul
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Sayilgan, Y. (2015). Sinemasal Bir Yarati Bi¢imi Olarak Dijital Oyunlar. Yayimlanmamis
Sanatta Yeterlilik Tezi. Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii, Istanbul.

Sayin, A. F. (2007). Teoride ve Pratikte Interaktif Sinema ve TV. Yayimlanmamis Yiiksek
Lisans Tezi, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul.

Saym, A. F. (2014). Interaktif TV ve Film Sistemleri ile Olay Orgiisiinde Izleyicinin Rolii.
Yayimlanmamis Doktora Tezi, Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Istanbul.

Schatz, T. (1988). The Genius of the System: Hollywood Filmmaking in the Studio Era.
Pantheon, New York.

Schiller, F. (1795/1983). On the Aesthetic Education of Man: In a Series of Letters English
and German Facing. Oxford University Press, Oxford.

Scognamillo, G. (1997). Diinya Sinema Sanayii. Timas Yayimlari, Istanbul.

Sezen, T. I. ve Sezen, D. (2011). “Dijital Oyun Tarihinin Déniim Noktalar: Oyunlar,
Yorumlar, Teknolojik ve Toplumsal, Gelismeler”. G.T.Unal ve U. Bat1 (Ed.). Dijital
Oyunlar: Kendi Diinyanda Yasa, Bizimkinde Oyna. Derin Yayinlari, Istanbul, 249-
284.

Shaviro, S. (2010). Post Cinematic Affect. Zero Books, New York



216

Simons, J. (2007). “Narrative, Games and Theory”. Game Studies, The International Journal
of Computer Game Research, 7(1), August: 1604-7982.

Siska, W. C. (1980). Modernism in the Narrative Cinema: The Art Film as a Genre. Arno
Press, New York.

Smith, M. (1995). Engaging Characters: Fiction, Emotion and the Cinema. Oxford
University Press, Oxford.

Smith, M. (1998). “Modernism and the Avant-gardes”. J. Hill ve P.C. Gibson (Ed.). The
Oxford Guide to Film Studies. Oxford University Press, Oxford, 395-412.

Sobchack, V. C. (1992). The Address of the Eye: A Phenomenology of Film Experience.
Princeton University Press, New Jersey.

Sobchack, V. C. (2004). Carnal Thoughts: Embodiment and Moving Image Culture.
University of California Press, Los Angeles.

Sobchak, V. C. (2004). “Is Any Body Home? Embodied Imagination and Visible Evictions.”
V. C. Sobchack (Ed.). Carnal Thoughts: Embodiment and Moving Image Culture.
University of California Press, Los Angeles, 179-204.

Spencer, H. (1880). The Principles of Psychology. D. Appleton and Company, New York.

Stadler, J. (2008). Pulling Focus: Intersubjective Experience, Narrative Film, and Ethics.
Continuum.

Stam, R. (2000). Sinema Teorisine Giris. (Cev. S. Salman ve C. Asatekin), Ayrint1 Yaymlari,
Istanbul.

Stam, R. (2000). Film Theory: An Introduction. John Wiley & Sons, New York.

Stam, R. (2014). Sinema Teorisine Giris. (Cev. S. Salman ve C. Asatekin), Ayrint1 Yaynlari,
Istanbul.

Sutton-Smith, B. (1997) The Ambiguity of Play. Harvard University Press, Cambridge.

Tan, E. S. (1996). Emotion and the Structure of Narrative Film: Film as an Emotion Machine,
Routledge, New Jersey.

Tavinor, G. (2009). The Art of Videogames. John Wiley & Sons, New York.

Therrien, C. (2008). “Graphics in Video Games”. Wolf, M. J. P. (Ed.), Video Game
Explosion. Greenwood Press, London, 239-250.

Therrien, C. (2012). “Video Games Caught Up in History”. Wolf, M. J. P. (Ed.), Before the
Crash: Early Video Game History. Wayne State University Press, Detroit, 9-29.

Thomas, F. ve Johnston, O. (1981). The Illusion of Life: Disney Animation, Walt Disney

Productions, New York.



217

Tiirkoglu, N. (2010). “Psikanaliz ve Sinema Uzerine”. M. Iri (Ed.), Sinema Arastirmalar:
(155), Derin Yayinlari.

Tirniikli, A. (2000). “Egitimbilim Arastirmalarinda Etkin Olarak Kullanilabilecek Nitel Bir
Arastirma Teknigi: Goriisme”. Kuram ve Uygulamada Egitim Yonetimi Dergisi, 6(4):
543-559.

Vachel, L. (1916). The Art of the Moving Picture. Liveright Publishing Corporation, New
York.

Van Dijk, J. (2006). The Network Society: Social Aspects of New Media. Sage Publications,
London.

Veale, K. (2012). “Interactive Cinema” is an Oxymoron, But May Not Always Be. Game
Studies, 12(1). http://gamestudies.org/1201/articles/veale. (erisim tarihi: 10.05.2022).

Vincenti, G. (1993). Sinemann Yiiz Yili. (Cev. E. Ayca), Evrensel Kiiltiir Kitaplig1, Istanbul.

Williams, R. (2001). The Animator’s Survival Kit, Faber Inc., New York.

Wittgenstein, L. (2001[1922]). Tractatus Logico-Philosophicus. Routledge & Kegan Paul,
London.

Wright, J.(2005). Animation Writing and Development From Script Development to Pitch,
Focal Press, Oxford.

Yengin, D. D. (2012). Yeni Medya ve Dokunmatik Toplum. Derin Yayinlar1, Istanbul.

Yildirnm, A. ve Simsek, H. (2013). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. Secgkin
Yaymcilik, Ankara.

Yildirim, A. ve Simsek, H. (2016). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. Seckin
Yayincilik, Ankara.

Zielinski, S. (1999). Audiovisions: Cinema and Television as Entr’actes in History. (Cev.

Gloria Custance), Amsterdam University Press, Amsterdam.

internet Kaynaklan

Burgos, D. (2019). “A Brief History of Interactive Film - The End Run.
http://endcrawl.com/blog/brief-history-interactive-film/. (erisim tarihi: 23.01.2022).

Burwen, D. (2013) Narrative Mechanics - The Elements and Spaces of Interactive
Storytelling. Link:
https://www.youtube.com/channel/UC1SzZe5R3zRprIPMQDMITrQ/  Erisim Tarihi:
20.02.2020


http://gamestudies.org/1201/articles/veale
http://endcrawl.com/blog/brief-history-interactive-film/
https://www.youtube.com/channel/UC1SzZe5R3zRprIPMQDMITrQ/

218

Crawford, C. (2008). “Metro 2033 - More Than a Cinegame?”.
http://lwww.digitalicons.org/wpcontent/uploads/issue08/files/2013/02/howanitz.pdf.
(erisim tarihi: 05.09.2022).

Donanimhaber.Com. ‘Smartboy38’ Kullanici Adli Uyenin Forum Mesaji. “Playstation 5’in
RTX 2080’e Es Deger Performans Gosterecegi Soylentisi”.
https://www.donanimhaber.com/PlayStation-5-in-RTX-2080-e-es-deger-performans-
gosterecegi-soylentisi--113362.

Frasca, G. (1999). “Ludology Meets Narratology: Similitude And Differences Between
(Video) Games And Narrative”. http://www.ludology.org/articles/ludology. (Erisim
Tarihi: 11.10.2023).

Greenaway, P. 2010. “New Possibilities: Cinema is Dead, Long Live Cinema”.
https://www.youtube.com/watch?v=u6yC41ZxqYs. (erisim tarihi: 17.06.2019).
Gurwin, G. (2019). “For Netflix, ‘Fortnite’ on YouTube is a Bigger Threat than HBO. Digital
Trends”.  https://www.digitaltrends.com/gaming/netflix-fortnite-bigger-competition-

than-hbo/ (erisim tarihi: 15.01.2020).

Healey, J. ve Huffstutter, P. J. (2002). “Digitally Mastered: ‘Star Wars’ breaks new ground in
fully  digital movie  making,” L.A. Times, = May 11, 2002.
http://lwww.latimes.com/entertainment/movies/la-051102digital.story. (erisim tarihi:
12.03.2019).

Hocking, C. (2007). “Ludonarrative Dissonance in Bioshock™.
http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html.  (erisim
tarihi: 10.12.2019).

Jenkins, H. (2004). Game Design as Narrative Architecture.
http://interactive.usc.edu/blogold/wpcontent/uploads/2011/01/Jenkins_Narrative_Arch
itecture.pdf. (erisim tarihi: 20.07.2021).

Juul, J. (1998). “A Clash Between Game and Narrative”.
http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html. (erisim
tarihi: 10.12.2018).

Marshall, C. (2012). “Peter Greenaway Looks at the Day Cinema Died and What Comes
Next”.
http://www.openculture.com/2012/02/peter_greenaway_looks_at_the_day cinema_die
d.html.(erisim tarihi: 11.06.2019).


http://www.digitalicons.org/wpcontent/uploads/issue08/files/2013/02/howanitz.pdf
https://www.donanimhaber.com/PlayStation-5-in-RTX-2080-e-es-deger-performans-gosterecegi-soylentisi--113362
https://www.donanimhaber.com/PlayStation-5-in-RTX-2080-e-es-deger-performans-gosterecegi-soylentisi--113362
http://www.ludology.org/articles/ludology
https://www.youtube.com/watch?v=u6yC41ZxqYs
https://www.digitaltrends.com/gaming/netflix-fortnite-bigger-competition-than-hbo/
https://www.digitaltrends.com/gaming/netflix-fortnite-bigger-competition-than-hbo/
http://www.latimes.com/entertainment/movies/la-051102digital.story
http://clicknothing.typepad.com/click_nothing/2007/10/ludonarrative-d.html
http://interactive.usc.edu/blogold/wpcontent/uploads/2011/01/Jenkins_Narrative_Architecture.pdf
http://interactive.usc.edu/blogold/wpcontent/uploads/2011/01/Jenkins_Narrative_Architecture.pdf
http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrative.html
http://www.openculture.com/2012/02/peter_greenaway_looks_at_the_day_cinema_died.html
http://www.openculture.com/2012/02/peter_greenaway_looks_at_the_day_cinema_died.html

219

Matthias, S. (2011). “13th Street-Last Call. The interactiva horros film”.
https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/0¢ev7/18/13th-street-last-call-the-
first-interactive-horror-film. (erisim tarihi: 23.01.2022).

McKeand, K. (2019). “Red Dead Redemption 2 has 300,000 Animations and 500,000 Lines
of Dialogue. https://www.vg247.com/red-dead-redemption-2-300000-animations-
500000-lines-dialogue. (erisim tarihi: 16.07.2023).

Montes, P. (2018). “Grand Theft Auto V Has Made More Money Than Any Entertainment
Title Ever”. https://hypebeast.com/2018/4/grand-theft-auto-v-6-billion-dollars-sales
(erigim tarihi: 10.12.2018).

r/gaming. (2022). “It Took Arthur Morgan’s Voice Actor 6 Years to Record All of His
Dialogue in Red Dead 2. He Won Best Performance in the 2018 Game Awards.
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/s4xfxy/it_took arthur_morgans_voice_ac
tor_6_years_to/. (erisim tarihi: 16.07.2022).

r/reddeadredemption, titilandus. (2022). “Next to Arthur, I Think Dutch had the Best, Most
Captivating Voice Acting in the Entire Game”.
https://www.reddit.com/r/reddeadredemption/comments/pyjsyd/next_to_arthur_i_thin
k_dutch_had_the_best_most/. (erisim tarihi: 16.07.2022).

Sarkar, S. (2017). “Developer Defends ‘Fuck the Oscars’ Rant from the Game Awards
(update)”. https://www.polygon.com/2017/12/11/16762640/the-game-awards-oscars-

rant-josef-fares-interview. (erisim tarihi: 10.12.2018).


https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/0çev7/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film
https://thisisnotadvertising.wordpress.com/2011/0çev7/18/13th-street-last-call-the-first-interactive-horror-film
https://www.vg247.com/red-dead-redemption-2-300000-animations-500000-lines-dialogue
https://www.vg247.com/red-dead-redemption-2-300000-animations-500000-lines-dialogue
https://hypebeast.com/2018/4/grand-theft-auto-v-6-billion-dollars-sales
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/s4xfxy/it_took_arthur_morgans_voice_actor_6_years_to/
https://www.reddit.com/r/gaming/comments/s4xfxy/it_took_arthur_morgans_voice_actor_6_years_to/
https://www.reddit.com/r/reddeadredemption/comments/pyjsyd/next_to_arthur_i_think_dutch_had_the_best_most/
https://www.reddit.com/r/reddeadredemption/comments/pyjsyd/next_to_arthur_i_think_dutch_had_the_best_most/
https://www.polygon.com/2017/12/11/16762640/the-game-awards-oscars-rant-josef-fares-interview
https://www.polygon.com/2017/12/11/16762640/the-game-awards-oscars-rant-josef-fares-interview

EK-1 ETiK KURUL KARARI

Evrak Tarih ve Sayisi: 14.12.2023-803434

T.C

AKDENI[Z UNIVERSITESI REKTORLUGU

Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin Etngi Kurulu

TOPLANTI TARIHI
TOPLANTI SAYISI
KARAR SAYISI

KURUL KARARI 1& x

FUARHE CU TN TR

: 14.12.2023

Baskan

Prof. Dr.
Hilmi DEMIRKAYA

Uye
Prof. Dr.
Nursen ADAK

Uye
Prof.
Ceren HEPYUCEL

Universitemiz [letisim Fakiiltesi Radyo, TV ve Sinema Bélimii dgretim iiyesi Dog. Dr.
Sibel KARADUMAN “in damismanhigin, Siikrii AYDIN'in arastirmacilifin distlendigi, "Video
Ovunlarimn Yeni Sinematik Bigimler Olarak Kullanimi” konulu ¢alismanin, fikri hukuki ve telif
haklar bakimindan metot ve élgegine iliskin sorumlulugun bagvurucuya ait olmak iizere, proje
siiresince uygulanmasimn etik olarak uygun olduguna oy birligi ile karar verilmistir.

Prof. Dr. Hilmi DEMIRKAY A

Kurul Bagkam
Baskan Yrd. Uye
Prof. Dr. Prof. Dr.
Sibel PASAOGLU YONDEM Ebru iCIiGEN
Uye Uye
Prof. Dr. Prof. Dr. .
Taner KORKUT Gilkhan AKYUZ

220



221

EK-2 DERINLEMESINE GORUSME SORU SETI

1) Neden oyun oynuyorsunuz? Sizi oyun oynamaya iten sebepler nelerdir?

2) Cagdas video oyunlar1 arasinda sinematik oyun/film gibi oyun deyince akliniza
hangi oyunlar geliyor? Bir video oyununun sinema filmlerine benzemesi size ne

hissettirmektedir ya da diisiindiirmektedir?

3) Oyun grafiklerinin giderek daha gergekgi-film kalitesinde olmasi sizin igin ne ifade

ediyor?

4) Oyunlarin sinema filmleri gibi derinlikli konular1 ve karakterleri isleyebilecegini

diisiiniiyor musunuz? Varsa ornekler verebilir misiniz?

5) Oyun oynarken yaptiginiz sec¢imlerin ya da girdiginiz etkilesimlerin Oykiiytl

deneyimleme bi¢imini degistirdigini diislinliyor musunuz?

6) Bir filmde 6zdeslesebileceginiz karakterler mi yoksa bir video oyununda kontrol

edebileceginiz karakterler mi tercih ederdiniz?
7) Oyunlardaki etkilesimsiz arasahneler hakkinda ne diisiiniirsiiniiz?

8) Oyunlardaki etkilesimli arasahneler (Quicktime Event ya da ger¢cek zamanli kesfe

imkan veren arasahneler) hakkinda ne diisiiniirsiiniiz?

9) Oyunlarin oyunun hikayesinin deneyimlenmesinde oyuncuya se¢gme, gozardi etme,
etkilesime girme gibi, alternatif sonlara ulagma gibi tercih imkanlar1 vermesi size ne

hissettirmektedir ya da diistindiirmektedir?

10) Bir film aktorii ile oyuncunun avatari arasinda ne gibi benzerlikler ya da

farkliliklar vardir?

11) Ornegin, hikaye agirlikli sinematik oyunlar1 oynarken FPS oyunlarindaki gibi bir
yizi olmayan Half-Life gibi oyunlari m1 yoksa Uncharted, Last of Us, Red Dead

Redemption gibi karakteri TPS modunda resmeden oyunlari mi1 tercih edersiniz? Neden?

12) Bir oyun evreninde oyuncuya verilen etkilesim 6zgiirliigli oyunun hikayesinin

deneyimlenmesine, iyi bir hikaye anlatilmasina engel midir?

13) Oyunlarin sundugu ortamlar “i¢inde dolasilabilir ve etkilesime girilebilir” sinema

mizansenleri gibi degerlendirilebilir mi? Neden?
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14) Bir film kahramanini ¢abasizca seyretmeyi mi yoksa, onu kontrol ederek empati,
sempati, 6zdeslesme, korku vs. gibi duygular tecriibe etmeyi mi tercih edersiniz? Ornegin,
Clint Eastwood’un Sarisin kovboyu mu yoksa RDR’nin John Marston, Arthur Morgan gibi

karakterler mi size daha cazip gelmektedir?
15) Bir oyunda arayiiz 6gelerinin kapatilabilmesi deneyiminizi nasil etkiler?

16) Tiirler bakimindan sinema filmleri ile oyunlar arasinda bir iligki goriiyor

musunuz?

17) Sinema filmlerindeki lens yansimasi, film seritleri ya da bir kameranin varligini
ima eden ekrana ¢amur, kan vb. sigramasi gibi optik efektlerin oyun deneyimine bir katki

sagladigini diigiiniiyor musunuz?

18) Oyunlardaki yan gorevler, ekstra gorevler gibi tali unsurlar oyun deneyiminizi

nasil etkiler?

19) Hicbir film izlerken ana hikayede Onemli olmayan bir karakterin hikayesini

deneyimlemek istediniz mi? istediyseniz, bu ihtiyacinizi karsilayan bir oyun oldu mu?
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