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OZET

Oyunlar, yapilari itibariyla etkilesime dayali bir kavramdir. Video oyunlar1 da
oyuncunun medya ile etkilesime girdigi iceriklerdir. Bu etkilesimin devre disi
birakildigi, genellikle anlatiy1 ilerletmeyi ve bilgi vermeyi amaglayan ara sahneler ise

video oyunlarinda sinematik 6zellikler tagiyan unsurlardir.

Bu caligmada oncelikle oyun kavrami incelenmistir. Daha sonra video
oyunlarinin tarihsel evriminden bahsedilmis ve ardindan video oyunlarinda ara
sahnelerin gelisimi ve liretimi i¢in dnem arz eden {i¢ boyutlu gorsellere gecisten soz
edilmistir. Calismanin ikinci boliimiinde ara sahnelerin, liretim ve kullanim amaclari
incelenmis ve video oyunu tiiketimi agisindan etkileri yorumlanmstir. Calisma, video
oyunlar1 ve sinema arasindaki iligkinin ara sahneler baglaminda her iki farklt mecrada
da ele alinmas1 ve incelenmesiyle devam etmistir. Son olarak ayni igerik ve hikayeye

sahip video oyunlar1 ve filmler incelenerek ¢alisma tamamlanmaistir.

Tiirkge literatiirde ve genel olarak video oyunlari lizerine yapilan ¢alismalarda
ara sahnelerin genis bir calisma alanina sahip olmamasi nedeniyle video oyunu ara
sahneleri alaninda yapilan ilk caligmalardan biri olan bu yiiksek lisans tezi, video
oyunlarinin sinemaya benzer (ya da onun ardili) sekilde bireylerin gorsel kiiltiir

belleginde yer edinmesi konusunu incelemek amaciyla yazilmistir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Ara Sahne, Sinematik



Title of the Thesis: Relationship Between Video Game Cutscenes, Their Production,
Their Consumption and Cinema
Author: Meri¢ Batuhan CiL

ABSTRACT

Games are an interaction-based concept in terms of their structure. Video
games are contents in which the player interacts with the media. The cutscenes, in
which this interaction is disabled and which generally aim to advance the narrative and

provide information, are the elements that have cinematic features in video games.

In this study, firstly the concept of game is analysed. Then, the historical
evolution of video games is mentioned, followed by the transition to three-dimensional
visuals, which is important for the development and production of cutscenes in video
games. In the second part of the study, the production and usage purposes of cutscenes
are analysed and their effects on video game consumption are interpreted. The study
continued by examining the relationship between video games and cinema in the
context of cutscenes in both different media. Finally, the study was completed by
analysing video games and films with the same content and storyline.

This master's thesis, which is one of the first studies in the field of video game
cutscenes since cutscenes do not have a wide field of study in Turkish literature and in
studies on video games in general, was written to examine the issue of video games
taking place in the visual cultural memory of individuals in a similar way to cinema

(or its successor).

Keywords: Videogames, Cutscene, Cinematics



ON SOz

Margaret Mead, insan medeniyetinin ilk isaretinin iyilesmis bir uyluk kemigi
kalintis1 oldugunu séyler. Mead’e gore, vahsi dogada herhangi bir varlik kirilan uyluk
kemigi iyilesene kadar canli kalamamistir. Bir insanin iyilesmis kemiginin kalintisi,
bu yaralanmadan sonra birilerinin ona yardim ettigi, onu tasidigi, doyurdugu ona
baktig1 anlamina gelmektedir. Bu sebeple de medeniyetin ilk isareti budur. Oyunlar da
bu birliktelikten ileri gelerek insan medeniyetinde yer bulmuslardir. insanligin iletisim
kurma ve kendini ifade edebilme istegi dogrultusunda ortaya ¢ikan anlati, sanat ve
zanaat kavramlarinin teknolojiyle ortaklasa hareketinden dogan video oyunlar1 bu

birlikteligin en giincel ve giizel 6rneklerinden biridir.
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GIRIS

1978 yih itibartyla ilkel formlarda video oyunlarinda kendine yer bulmaya
baslayan ara sahne kavrami, yazilim ve donanim alaninda yasanan gelismelerle birlikte
video oyunlarinda anlatiy1 siirdiirme ve bilgi aktariminda bulunma basta olmak iizere
cesitli sebeplerle temel unsur haline gelmistir. Ara sahneler, video oyunlari igerisinde
sinematik Ogeler barindiran ve video oyununun sinema filmleriyle benzesen
unsurudur. Bunun sebebi video oyunlarinin sahip oldugu iiglincii boyut ve etkilesim

kavramlaridir.

Resim, fotograf ve sinema tiirleri baglam ve bi¢im olarak birbirini beslemistir.
Isik, kadraj, kompozisyon gibi Ogeler ve sanat akimlarinin estetik etkileri
dogrultusunda bu li¢ alanda ortakliklar goriilebilmektedir. Aralarindaki en temel ortak
nokta ise ii¢ alanin da iki boyutlu diizlem iizerinde iiretilmesi ve tecriibe edilmesidir.
Her ne kadar 2000°’li yillarin basi itibariyla sinema filmleri, ii¢ boyutlu olarak
tiretilebiliyor ve gosterilebiliyor olsa da seyirci sabit bir ekran iizerinde yonetmen

tarafindan 6nceden tayin edilmis goriintiileri izlemektedir.

Video oyunlari, ii¢ boyutlu formatta iiretilebilmeleri ve oynayan kisinin kamera
acist ile yonettigi unsurun aksiyonlarini tayin edebilmesiyle resim, fotograf ve
sinemadan ayrilmaktadir. Fakat video oyunlarinda kullanilan ara sahne unsuruyla
oynayan kisinin etkilesiminin kisitlanmasi, tasarimcilarin ve video oyunu
yonetmenlerinin istedikleri gibi anlatilarint sekillendirmeleri ve oynayan kisiyle
iletisim kurabilmeleri agisindan animasyon filmler, dolayisiyla da sinemayla

ortakliklar gostermektedir.

Bu calismanin amaci, video oyunlarinda ara sahne kavraminin incelenmesi ve
video oyunlarmin edinilmesine yonelik etkilerinin arastirilmasi ile ara sahneler

baglaminda video oyunlarinin sinema ile olan iligkisini ortaya koyabilmektir.

Calisma ¢ogunlukla uluslararasi literatiirde konu iizerine yapilmis arastirmalar,
makaleler, tez ¢alismalar1 ve internet siteleri ile filmler ve oyunlardan toplanan ekran
gorlintiilerinin  bulundugu gorsellerin  incelenmesiyle olusturulmustur. Video

oyunlarinda bulunan ara sahnelerin sinema ile sahip oldugu ortak noktalarin pek



¢ogunun gorsel unsurlar olmalari sebebiyle bunlar tizerinden yapilan karsilagtirmalara

da yer verilmistir.

Calismanin hazirlanmasi ve ortaya ¢ikisinda ¢ogunlukla yabanci kaynaklardan
yararlanilmasinin sebebi olarak Tirkge literatiirde video oyunlar iizerine ve video
oyunlarinin sinema ve diger mecralarla olan iliskisi lizerine yapilmis ¢esitli ¢alismalar
mevcut olsa da video oyunlarinda ara sahnelere dair bir kaynak olmamasi
gosterilebilir. Bu durum ayni zamanda ¢aligmanin hazirlanmasinin amaglar1 arasinda

da sayilabilir.

Bu dogrultuda ¢alismanin birinci boliimiinde oyun kavraminin ne oldugu
tizerinde durulmus ve oyunun video oyununa evirilisi videonun ve bilgisayarin
icadryla beraber anlatilmistir. Bu siire¢, konsol oncesi donem ile konsollar ve
bilgisayarlar donemi olarak ikiye ayrilmistir. Konsol dncesi donem, bireylerin oyun
oynamak adina evlerinde bir elektronik cihaz bulundurmamalari ve oyun oynamak i¢in
bu amaca hizmet eden lokasyonlara gitmeleri; konsollar ve bilgisayarlar doneminde
ise ev elektroniklerinin yayginlagmasi ve erisilebilir hale gelmesiyle birlikte bireylerin
evlerinde oyun oynamaya baslamalar1 agisindan 6nem arz etmektedir. Ara sahneler
alaninda 6nemli bir nokta olan video oyunlarinda ii¢ boyutlu gorsellerin ortaya ¢ikisi
anlatildiktan sonra 2022 yil itibariyla video oyunlarinda gelismeler dnemli goriilen

basliklar altinda ifade edilmistir.

Calismanin ikinci boliimiinde video oyunlarinda ara sahne olgusu iizerinde
durulmustur. Bu dogrultuda ara sahnelerin anlatiminin zeminini hazirlamak adina 6nce
video oyunlarinda tiirler, diinyada ¢evrim i¢i ortamda en biiyiik satis hacmine sahip
platformun iizerinden anlatilmis ardindan video oyunlarinda ara sahnelere gecilmistir.
Ara sahneler; ortaya ¢ikislari, kullanim amaglar1 ve iiretim sekilleri ile bunun
sonucunda ortaya ¢ikan cesitleri ve video oyunu tiirlerinde ara sahnelerin yeri
dogrultusunda anlatilmistir. Son olarak da video oyunu pazarmin istatistiklerinin
barmdirildig1 platformlar {izerinden hazirlanan tablolar araciligiyla oyunlarin tiikketimi

ile ara sahne olgusu arasindaki iligkinin varligi tartigilmistir.

Ucgiincii ve son boliimde video oyunlarinda ara sahnelerin sinema ile iliskilerini

ortaya koymak amaciyla genel olarak sinema ile ilgili bilgi verilmis ardindan video



oyunlarinda ara sahneler ve sinema mizanseni olusturan dgeler ele alinmistir. Bu
boliim, video oyunu tiirleri ile sinema filmi tiirlerinin sahip olduklar tiirsel 6geler
dogrultusunda incelenmesinden sonra igerik olarak ayni anlatiy1 igeren video oyunu

ve sinema filmlerinin 6rnekler tizerinden tartisilmasiyla sonlanmistir.



BOLUM I

OYUN VE VIDEO OYUNU

Calismanin bu boliimiinde oyun kavrami hakkinda yapilan ¢aligmalar tizerinde
durulmus, oyunlarin fiziksel diinyada ortaya ¢ikisindan videonun icadiyla beraber
sayisal ortama gegisleri ile video oyunlarmin kisa tarihine yer verilmistir. Video
oyunlarinin kisa tarihi, video oyunlarinda ii¢ boyutlu gorsellige gegisle beraber
verilmeye devam etmis ve 2022 yili itibariyla video oyunlarinda gergeklesen

gelismeler lizerinde durulmustur.
1.1. Oyun Kavramm

Oyun kavrami, oynanabilen fiziksel veya sanal iirlinler olarak ortaya ¢ikmadan
once insan topluluklarmin birlikte vakit gegcirdikleri anlarda i¢inde bulunduklari
aktiviteler olarak gézlemlenebilmektedir. Oynamak eylemi, kiiltiirden ve toplumdan
Once ortaya cikmistir, hayvanlar oyun oynamayr insanlardan 6grenmemistir
(Huizinga, 1980:1). Oyun kavraminin insani biligsel 0Ozellikler diizleminde
gozlemlenebilen bir olgudan daha ¢ok varliklarin biling halinde ortaya ¢ikartabildikleri
bir olgu oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu dogrultuda oyun kavraminin ve oynama
olgusunun; kiiltliriin varligindan ve insan toplumunun bir medeniyete doniismesinden

once var oldugu sdylenebilir.

Oyun, bir bireyin haz almak veya eglenmek amaciyla etkilesime gectigi bir
aktivitedir (Oxford Sozliik). Ingilizcede keyif, eglence, keyifli vakit gegirme
anlamlarina gelen gamen kelimesinden tiiremis olan game soOzciigiiniin etimolojik
kokenine bakildiginda kelimenin kurulus seklinin ga- (toplumsal 6n ek) ve -mann
(birey) kelimelerinin bir araya gelerek bir arada insanlar tiimcesini ifade ettigi
soylenebilir. Nordik diller ile Saksoncada ve Almancada da gaman ve gamen seklinde

goriilmektedir (Online Etymology Dictionary).

Callois’ya gore (1958), oyun hem birinin meydana getirdigi eylem hem de bir
seyin adidir. Bu dogrultuda Callois, bir rekabet veya catismaya dayanan spor

miisabakalar1 veya yariglar gibi oyunlar1 agon, sansa veya talihe dayali olan kart



oyunlar1 vb. oyunlari alea, simiilasyon ile ‘-mis gibi yapmaya’ dayanan ergenlik 6ncesi
cagdaki ¢ocuk oyunlart gibi oyunlar1 mimicry ve sersemleme dgesiyle 6zdeslesmis
olan hiz trenleri, bungee-jumping vb. gibi oyunlar1 ilinx olarak dort ayri simnifta
gruplandirmistir. Bahsedilen gruplandirmanin dogrudan bir yaklasimdan ziyade
incelemede bulunanin bakis acisina gore yapildigini séylemek miimkiindiir. Zira spor
miisabakalar1 veya yariglar gibi etkinlikler glinlimiizde oyun kavramini yasatmakla
beraber birer meslek dali ve endiistri haline gelmistir. Adrenaline dayali fiziksel
etkinliklerin ne kadarmin sersemleme oOgesiyle 6zdeslestirilerek bu tip aktivitelere
katilim saglandig1 6l¢iilebilir bir veri degildir. Kiiltlir endiistrisinde ve -6zellikle de
sanal gerc¢eklik ve simiilasyon kavramlarimin ana-akim tiiketicinin erigim havzasinda
bulundugu- sosyal medyada simiilasyon ve -mis gibi yapma kavramlarinin ne

kadarinin oyun amaciyla yapildigi konusunun yoruma agik oldugu sdylenebilir.

Antik medeniyetlerde toplum kavraminin ve kiiltiir yapisinin ortaya ¢ikmasiyla
beraber oyun, bireylerin birlikte gerceklestirdikleri aktivitelerle beraber bir arag veya
ekipman araciligiyla da gergeklestirebildikleri bir olgu haline gelmistir. Radoff’a gore
(2010), Antik Oyunlara arkeolojik kazilarda rastlanilmistir. Senet, milattan 6nce 3100
yilinda Antik Misir’da oynanan ve zar kavraminin en erken ornegini barindiran bir
tavla oyunu olarak bulunmustur. Burada bahsi gecen zar kavraminin, falcilarin

gelecegi gdrmek i¢in kemikleri kullanmasindan ortaya ¢ikmig oldugu sdylenebilir.

Zarlarin falcilarin kullandiklar1 materyallerden oyunlara aktarilmasi, toplum ve
kiiltiir yapisinin oyunlarin fiziksel birer 6ge haline gelmelerine etki ettiginin bir
gostergesidir. Zarlar ¢cagdas bir icat degildir. Hatta insanligin bildigi oyun araglarinin
en eskilerinin arasinda olduklar1 sylenebilir. iran’n giineydogusunda gergeklestirilen
bir kazida arkeologlar {i¢ bin yillik bir zar seti kesfetmistir. Erken donem Iranlilarin o
zarlarla hangi oyunlar1 oynadiklar1 bilinmese bile zarlarin popiilerligini yiizyillarca
korudugunu sdylemek miimkiindiir (Interactive Design Foundation, 2018). Zar
kavraminin antik donemlerden giinlimiize kadar oyun ve oynama kavramlarinin i¢inde
bulunmasi ve popiilerligini yitirmemesinden hareketle antik dénem insanlarinin
kemikleri kullanarak kehanette bulunmak, gelecekten haberler vermek gibi ritiielistik

amaclarindan yola ¢ikip oyunun igerisindeki ilahi miidahaleleri veya baska bir deyisle



sans kavramini temsil etmeyi amagladiklarini sdylemek yanlis olmayacaktir. Sans
kavraminin medeniyetlerin kiiltiir ve zihniyet ¢er¢evelerinde ortak bir kavram oldugu
ifade edilebilir. Medeniyetlerin oyunlar1 icat edisi / bulusu dogrultusunda sans
kavramini oyunlarin bir parcasi haline getirmis olmalarinda pozitif bir korelasyon

oldugu soylenebilir.

Gorsel 1: Roma Medeniyetine Ait Kursundan Yapilma Zar Setit

1.2. Video Oyunlarmin Ortaya Cikisi

Video, gorsellerin televizyon veya bilgisayar ekrani araciligiyla gosterilmesidir
(Merriam-Webster Sozliik). Videonun ortaya ¢ikisi, 1800’1 yillarda icat edilen faks

makinesinin bireylerin severek ve izleyerek biiyiidiikleri televizyona doniismesiyle bir

1 https://en.wikipedia.org/wiki/File:9BFEO0_-roman_lead _die_(FindID_103936).jpg (Erisim Tarihi:
23.04.2022)



makineden digerine birinde bulunanin kopyasini digerinde olusturmak iizere elektrik

sinyalleri gdnderilmesi tasarisi ile baglamistir (du Toit, 2019).

Video oyunu kavrami, bir oyunun bir bilgisayar programi yoluyla elde edilen
gorsellerinin elektronik sekilde manipiile edilmesiyle monitor veya baska bir ekran
tizerinde oynanmasidir (Oxford Sozliik). Video oyunu kavramu ile bilgisayar oyunu
kavramu, iki farkli 6geyi ifade etmekle birlikte zaman zaman birbiriyle ayn1 anlamda
kullanilabilmektedir. Oxford’a gore bilgisayar oyunu kavrami, bilgisayar kullanilarak

oynanan bir oyun ve genellikle video oyunu olarak tanimlanmaktadir.

Bu dogrultuda video oyunu kavraminin bilgisayar oyunu kavramini kapsayan
bir 6ge oldugunu ve video oyunlarinin sadece bilgisayar araciligi ile degil baska araglar
ile de oynanan kavramlar olarak nitelenebilecegi sdylenilebilir. Esposito’ya (2005)
gbre video oyunu, gorsel-isitsel bir aparat sayesinde oynayabildigimiz ve anlatisi

olabilen bir oyundur.
1.2.1 Konsol Oncesi Donem

Genel kullanim amaciyla ve Amerika Birlesik Devletleri tarafindan ikinci
Diinya Savasi sirasinda topgu atesi tablolarini hesaplamak ve hidrojen bombalariyla
ilgili karmagik verileri isletmek i¢in tiretilen ilk elektronik bilgisayar olan Electronic
Numerical Integrator and Computer (ENIAC) gizlilik altinda gelistirilmistir. Bu biiyiik
sistem, 1946 yilinda halka acilmis ve elbette kimse bahsedilen sistemi oyun oynamak

icin kullanmay1 diiginmemistir (Dillon, 2011:2).

Bilgisayarlarin 1946 yilindan bugiine gecirdigi degisim igerisinde kullanim
amaglart kadar donanimsal Ozelliklerinin de degisiklik gosterdigini sdylemek
miimkiindiir. Oyunlar kiiltiirler i¢inde bir doniim noktas1 haline gelmistir. Giiniimiizde
herkes oyunlarin 6nemli bir olay -satislariyla film ve kitaplarla ayni kiimede gelir
getiren- ve milyonlarca insanin giindelik hayatinda 6yle ya da boyle var olan unsurlar

oldugunu kabul etmektedir Istbister (2016:24).

Dillon’a gore (2011:2), video oyunlarinin ve bilgisayar oyunlarimin popiilerligi

artarken 1947°de bir ekran iizerinde oynanan ilk elektronik oyun gelistirilmistir.



Cathode-Ray Tube (CRT) teknolojisi otuzlu yillarda mitkkemmele ulagmis ve kirkli
yillarin ortasinda tiim televizyon sistemlerinin yapitasi olarak yer edinmistir. Yukarida
ifade edilen teknoloji kullanilarak DuMont Laboratuvarlar tarafindan gelistirilen ilk
oyun da bahsedilen teknolojiyi kullanmasi sebebiyle Cathode-Ray Amusement Device

olarak adlandirilmistir.

Gérsel 2: Cathode-Ray Amusement Device (Katot Isinli Tiip Eglence Araci) 2

1949 yilinda Birlesik Krallik'ta tiretilen ilk bilgisayar olan Electronic Delay
Storage Automatic Calculator (EDSAC) kullanilarak karekok ve asal sayilarla ilgili
hesaplamalar yapabilen iki program yazilmistir. 1952 yilinda ise A.S. Douglas
tarafindan insan-bilgisayar etkilesimleri lizerine hazirlanan doktora tezi igin Noughts
and Crosses adinda bir {ic tas oyunu EDSAC bilgisayarinda ¢alisacak sekilde
hazirlanmistir (Winter, n.d.). Douglas, EDSAC sistemini Noughts and Crosses
oyununu simiile etmek i¢in kullanmis ve oyunu ekranda gostermistir. Diger erken
donem video oyunlarina benzer sekilde bu oyun da Douglas’in amacina hizmet ettikten

sonra kullanimdan kaldirilmistir (Donovan, 2010:4)

2 https://highscoreesports.com/wp-content/uploads/2018/06/Cathode-ray-tube-Amusement-Device.jpg
(Erisim Tarihi: 30.04.2022)
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Gorsel 3: Electronic Delay Storage Automatic Calculator (EDSAC) Cihazi®

1958 yilinda William Higginbottam, izdiisiimleri hesaplayan bir program ve
bir osiloskop kullanarak Brookhaven Ulusal Laboratuvarini ziyarete gelen bireyleri
eglendirmek i¢in Tennis for Two: A Table Tennis Simulator adinda bir oyun tiretmistir
(Belli ve Lopez Raventos, 2008:162). 1962 yilinda bireylerin ilgisini giindelik olarak
¢cekme potansiyeline sahip ilk video oyunu, Massachusetts Institute of Technology’de
Programmed Data Processor 1 (PDP-1) adiyla bilinen, dénemin en giiglii
bilgisayarlarindan birinde gelistirilmistir (Dillon, 2011:5). 120.000 dolar degerindeki
PDP-1 bilgisayar1 fiziksel olarak biiyiik bir araba boyutunda olsa bile klavye ve ekrana
sahip olmasiyla birlikte ¢cagdas bilgisayarlarin 6nciisii olarak degerlendirilmektedir.
(Donovan, 2010:14).

MIT# 6grencisi Steve Russell Spacewar! isimli oyunu alt1 aylik bir siiregte

vektor bazli gorseller kullanarak gelistirmistir. Oyun temel olarak iki bireyin birbiriyle

8 https://tr.wikipedia.org/wiki/Dosya:EDSAC_(19).jpg (Erisim Tarihi: 30.04.2022)
4 Massachusetts Institute of Technology
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miicadele eden iki uzay gemisinin hizlarini ve yonlerini kontrol edebilmelerine olanak
saglayan bir oynanis icermektedir. Bir basar1 elde etmis olsa da Spacewar! oyunu PDP-
1 bilgisayar platformu iizerinde gelistirilmis oldugu i¢in MIT disinda bir bilinirlik
kazanmamustir (Belli ve Lopez Raventos, 2008:162).

Gorsel 4: PDP-1 Cihazinda Calisan ‘Spacewar!” Oyunu®

Bu bilgiler dogrultusunda video oyunlarmin ortaya cikisinin temelde
miihendislik disiplinlerinin farkli kullanim ve arastirma amaglar icin gelistirdikleri
donanimlarda insan medeniyetinin baglangicindan beri kiiltiir ve zihniyetinde var olan

oyun kavramini taklit etme isteginden ibaret oldugunu sdylemek miimkiindiir.
1.2.2 Konsollar ve Bilgisayarlar Donemi

1966 yilinda Ralph Baer, ev televizyonlarina baglanarak calisabilecek bir oyun
oynama cihazi lizerine ¢aligmalara baglamistir. Ralph Baer, Bill Harrison ve Bill Rusch
ile cihazin gelistirilmesi konusunda birlikte ¢alismistir ve 1967 yilinin baslarinda

Brown Box adin1 verdikleri ¢alisan bir cihaz ile birden fazla oyun fikriyle beraber

5 https://iwww.flickr.com/photos/35034362831@N01/494431001/ (Erisim Tarihi: 30.04.2022)
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calistigt sirketten 2.000 dolar biitge almay1 bagarmis ve ¢aligmalarina devam etmistir

(Donovan, 2010:18).

1969 yili itibariyla Nolan Bushnell ve Ted Dabney, 4.000 dolarlik bir mikro
islemci olan DEC PDP-8 ile ¢alisacak jetonlu ve birden fazla oyunu destekleyebilecek
bir sistem gelistirmeye baglamiglardir. Bushnell ve Dabney, Steve Russell’in
Spacewar! oyununu iki kisi yerine tek kisi tarafindan oynanabilen (single player) bir
versiyonunu lizerinde calistiklar1 sisteme uyarlayarak Computer Space adini
vermisglerdir. Oyunun dikkat ¢eken mekaniklerinden biri de bir jetonla 100 saniye olan
oynama siiresinin, oynayan kisi tarafindan bir jeton daha harcanarak 99 saniye daha
uzatabilmesine ve oyunun standart beyaz listline siyah olan gorsellerinin siyah iistiine
beyaz (negatif) haline donmesini saglayan ve Dabney tarafindan Hyperspace olarak

adlandirilan bir gorsel efekte sahip olmasidir (Dillon 2011:9).

1//'] i‘ﬁ :iri‘\\.ﬂ-

A DMIRATED BPAQE BATTLE THMAT 91T
COVNPUTEN-OUHBOED SAUCEMNE ADANST
A NOCKET S THAT YOU COMTYMOL.

Gorsel 5: ‘Computer Space’ Oyununa Ait Bir Fotograf®

® https://rawg.io/games/computer-space (Erisim Tarihi: 11.05.2022)
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Dillon’un (2011:9) ifadeleri {izerinden Computer Space oyununun
‘Hyperspace’ modunun, oyunlarin gorsel ogeler aracilifiyla oynayan bireyle
kurduklar iletisimin ilk 6rneklerinden biri oldugu sdylenebilir. Bushnell ve Dabney’in
bundan hareketle donem teknolojisinin monokromatik renk paletleri ile olusturdugu
kisitlamalarin varligina ragmen oyunun siiresini uzatacak ve bireyi bir jeton daha
harcamasi i¢in motive edecek gorsel uyaranlari kullanan bir oynanig 6gesi icat etmis

olduklar1 ¢ikarimi yapilabilir.

1972 yilinda Ted Dabney ve Nolan Bushnell ‘Atari’ sirketini kurarak,
‘pinpon’ konseptindeki Pong adin1 verdikleri oyun fikirlerini gergeklestirmek tizere
calismalara baslamistir (Dillon, 2011:17). Pong oyununun ilk tiirevleri sonralar1 Atari
Salonu’ olarak bilinmeye baslanacak olan salonlarda oyun makineleri seklinde

bulunmaktadir.

Gorsel 6: Neville Halk Miizesinde Bir Pong Makinesi®

" Kokensel adi Arcade Salon olan bu salonlar Cambridge Sézliik’e gore oyun salonu veya diikkanlar
arasi kapali1 gegit, arasta anlamlaria gelmektedir.

& https://en.wikipedia.org/wiki/Pong#/media/File:Signed_Pong_Cabinet.jpg (Erigim Tarihi:
28.04.2022)
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Donovan’a gore (2010:31-40), 1974 yila gelindiginde Amerika Birlesik
Devletleri’nde jetonla calisan yaklasik 100.000 adet oyun makinesi bulunmaktadir.
Atari, tUrettigi Pong oyununun basarili hale gelmesiyle beraber jeton bazli oyun
sisteminin sirketin sattigi oyun miktarmi azaltmasi sebebiyle kar konusunu
siirlandirdigini diistinmeye baglamistir. 1975 yilinda bir spor magazasi olan Sears’in
dagiticihgini istlendigi Sears Tele-Games Pong Console, bireylerin ilgili oyunu

evlerinde oynayabilecekleri bir cihaz olarak satisa ¢ikmustir.

Gorsel 7: ‘Sears Tele Pong’ Cihaz®

Bu bilgiler dogrultusunda video oyunlarinin, oynanabilmeleri i¢in bireylerin
‘bir yere’ gitmeleri gereken bir olgudan ‘evine gelen’ bir olguya doniismesiyle beraber
video oyunu iireticileri, Oyun salonlarina kisith miktarda oyun makineleri satmak
yerine oyunlart son tiiketiciye direkt ulastirma stratejileri benimsemislerdir.
Bahsedilen durumun sirketlere maddi agidan kar saglayacag diisiiniildiigiinde video
oyunu {retiminin ve pazarinin 1975 yili itibartyla ilerleme siirecinde oldugunu

sOylemek yanlis olmayacaktir.

*https://static.wikia.nocookie.net/vgamehistory/images/0/03/TelePong.png/revision/latest?ch=201105
01203612 (Erisim Tarihi: 01.05.2022)
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Ilerleyen siiregte Atari Sirketinin ev konsollar1 iiretimine yonelik ¢alismalarina
ek olarak Mattel ve Coleco firmalari da birtakim denemelerde bulunmus fakat basarili
olamamistir. Commodore International’in 1982 yilinda Commodore 64 modelini

piyasaya siirmesi ve bu modelin 64kb kapasite destegi sunmasiyla beraber Andrew

Spencer’in gelistirme ekibinin basinda oldugu International Soccer oyunu biiyiik

basar1 yakalamistir (Dillon, 2011:79-83).

Gorsel 8: Commodore 64 Cihazinda Calisan ‘International Soccer’ Oyununun

Oynanigindan Bir Ekran Goriintiisii'®

1982 yilinda ZX Spectrum sisteminin ortaya c¢ikisiyla beraber Software
Projects Firmasinin, oyuncunun devasa bir malikanede bulunan tuzaklardan kacarken
83 odiilii toplamaya calistig1 Jet Set Willy oyunu piyasaya ¢ikmistir. 1984 yilinda
Jordan Mechner’in Karateka isimli oyunu, Apple II sistemi iizerinde gelistirilmis ve
yillar sonra piyasaya siiriilecek ve bir seri haline gelecek olan Prince of Persia

oyununun temellerini olusturmustur. ilgili siireg, 1985 yilinda Nintendo firmasinin

10 https://it.wikipedia.org/wiki/File:International_Soccer.PNG (Erisim Tarihi: 30.04.2022)
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Nintendo Entertainment System (NES) sistemini ve daha sonra kiilt hale gelecek
Donkey Kong, Duck Hunt ve Super Mario Bros. gibi 18 oyunu piyasaya siirmesiyle
devam etmistir (Dillon, 2011:84-96).

Gorsel 9: ‘Super Mario Bros.” Oyununun Kapak Géorseli!

Bu bilgiler dogrultusunda ev konsollar1 olarak tabir edilen oyun sistemlerinin
1980’11 yillar itibartyla gittikce yayginlagmaya bagladigi goriiliir. Ayrica ayni1 donemde
teknoloji tireten firmalarinin bu {irlin kategorisine ve oyunlara ilgi gosterdigini ve
tilketicilerin goziinde de ilgili alanin popiilerlestigi disiiniilebilir. Bahsedilen
popiilerligin bir sonucu olarak Amerika Birlesik Devletleri’nin oyun pazarina ¢ok
miktarda oyunun piyasaya striilmesiyle birlikte bir nitelik problemi bas gostermistir.

Donkey Kong oyunu ile piyasa basarist yakalan Nintendo firmasi, sistemleri iizerinde

1 https://en.wikipedia.org/wiki/File:Super_Mario_Bros._box.png (Erisim Tarihi: 02.05.2022)



16

calisacak yeni oyunlarin pazardan yeterli pay1 alabilmesine olanak saglamak amaciyla,
yeni oyunlarin sadece Nintendo Entertainment System konsolu {izerinde ¢alismasi igin
oyun ireticileriyle ayricalik anlasmalarini ve -bu sistemle uyumlu olacak sekilde- bir
yilda sinirli sayida oyun iiretilmesini hedefleyen Nintendo Seal of Quality sistemini

devreye sokmustur (McFerran, 2019).

lgok for this seal on all software and accessories
for your Nintendo Entertainment System. It repre-
sents Nintendo’s commitment to bringing you only
the highest quality products. Items not carrying
this seal have not been approved by
Nintendo, and are not guaranteed
to meet our standards of
excellence in workmanship, Nintendo,
reliability and most of all, el cing
entertainment value.

G THIS SEALIS
YOUR ASSURANCE THAT

QUALITY OF THIS
_PRODUCT

Gorsel 10: NES Oyunlar1 iginde Bulunan ‘Nintendo Seal of Quality’
Sistemini Anlatan Bir Kart.'?

2010’lara gelindiginde Nintendo firmasinin Nintendo Seal of Quality sistemini
kullanmaya baglamasi, diinyada birtakim onemli degisimlere de onciililk etmistir.
Konsol fireticilerinin oyun ve ev konsollar1 i¢in oyun stiidyolariyla ayricalik
anlagsmalar1 imzalamas1 ve oyuncu kitlelerinin belirli bir konsola sahip olmadiklar

takdirde belirli bir oyunu oynayamayacak olmalar1 ya da yeni ¢ikacak olan bir

12 https://images.nintendolife.com/441bbl1ef35c52/gallery-24273-245-304007.900x.jpg (Erisim
Tarihi: 02.05.2022)
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konsolun pazarlama stratejisi olarak o konsola has oyunlar1 kullanmasi, bahsedilen

degisime O6rnek olarak gosterilebilir.

1983 yilinda Richard Garriott, bir anlatiya sahip ve oyuncularin yonettikleri
karakterlerin oyun igerisindeki yolculuklarin1 ve kararlarini segebildikleri bir rol
yapma oyunu olan Ultima Ill: Exodus’u yayinladigini duyurmustur. Oyuncularin
cesitli sorunlara bulduklar alternatif ¢oziimler ve oyunun igerisindeki diger
karakterlerle girdikleri etkilesimler, oyunun ilerleyisini etkileyecek sekilde tekrar
karsilarina gikmaktadir. Ornegin gdrme yetisine sahip olmayan bir han sahibi ile
oyuncu ¢esitli dgelerin alim satimimi yapmak igin etkilesime girebilmekte lakin
oyuncu tercih ederse satin aldigr 6geler i¢in han sahibinin engelinden faydalanarak

Odeyecegi licrette oynama yapabilmektedir (Donovan, 2010:164).
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Gorsel 11: Rol Yapma Oyunu Ultima I1I: Exodus’tan Bir Ekran Gériintiisii.™®

13 https://www.mobygames.com/game/apple2/exodus-ultima-iii/screenshots/gameShotld, 178215/
(Erisim Tarihi: 03.05.2022)
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Oyuncu tam ticret 6dese ya da bir hileye basvursa da han sahibi karakter, higbir
yorum yapmadan oyuncunun ayrilmasina miisaade etmektedir. Oyun bu noktada
oyuncunun sec¢imlerini hafizada tutmaktadir. Oyuncu, oyunun ilerleyen siirecinde bir
sorunun ¢dziimiine yonelik biiytiik bir ipucunu yine bahsi gegen han sahibi karakterden
almaktadir. Oyunun oyuncunun kararlarin1 hafizada tutmasi, han sahibi karakterin
oyuncuya ipucunu verip vermeme noktasindaki karari ile kendisini kandirmaya

yonelik bir eylemi olup olmadiginin anlasilmasi iizerinde de etkili olmaktadir.
1.3. Video Oyunlarinda U¢ Boyutlu Gorsellere Gegis

Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu tasarim arasindaki tek fark sahip olduklar
boyutlardir. Video oyunlarinda bulunan iki boyutlu gorsel unsurlar yassidir, buna
ragmen ii¢ boyutlu gorsellere sahip video oyunlarinda yer alan 6gelerin derinlikleri de
oldugundan ger¢ek diinyaya daha benzer bir gorsellige sahiptirler (Starloop Studios,
2021). Bahsedilen farklilik, iki gorsel tiirde iretilen video oyunlarinda oyunun
mekaniklerinden hedeflerine, karakterlerin hareketlerine, ¢evre tasarimina ve

etkilesim sekillerine kadar etki edebilmektedir.

Ornegin iki boyutlu bir video oyununda karakterin hareketliligi farkli yonlerde
olsa da diizlemseldir ve karakter genellikle ileri dogru hareket eder. Bahsi gecen
olgunun olugmasinda karakterin i¢inde bulundugu diinyanin yass1 bir tasarima sahip
olmasi da etkilidir. Ug boyutlu oyunlarda ise kontrol edilen karakter serbestge ve
Ozgiirce hareket etme yetisine sahiptir. Karakter istedigi yonde ve istedigi sekilde
hareket edebilir. Bu durumun ortaya ¢ikisinda karakterin iginde bulundugu diinyanin
derinlik ve yiikseklik gibi unsurlari barindirmasinin  da etkili oldugu

soylenebilmektedir.

Ug boyutlu gorseller sadece gorsel estetige yonelik olmamakla beraber dogru
sekilde uygulandiginda oyun diinyasinin canlanmasina destek vermektedir. Iki boyutlu
bir grafik (sprite) sadece ¢izildigi amaca yonelik ¢alismaktadir. Ug boyutlu bir karakter
ise bir i¢ iskelete sahiptir ve teorik olarak oyun diinyasinda karakterin basina
gelebilecek etkilesimlere dogala yakin sekilde tepkiler verebilir. S6z konusu

ifadelerden yola ¢ikilarak iki boyutlu video oyunlari ile karsilastirildiginda ti¢ boyutlu
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video oyunlarda animasyonun, fizigin ve diger oyun Ogelerinin daha efektif

kullanilmast miimkiindiir (Plus, 2010).

Video oyunlarinda ii¢ boyutlu gorsellerin kokeni 1974 yilina dayanmaktadir.
Bu teknolojinin ilk 6rnekleri Maze War ve Spasim (Space Simulation’un kisaltmasi)
oyunlarinda goriilmektedir. Oyun gelistiricileri, Maze War oyununda boyutlar tizerine
birtakim denemelerde bulunmus ve oyuncuya sadece saga-sola degil ileri-geri hareket
edebilme ve dort yonde ates edebilme imkéani tanimislardir. Spasim oyununda ise

oyuncunun farkli galaksiler arasinda seyahat etmesi ve ii¢ boyutlu diizlemde diger

oyuncular1 gorebilmesini miimkiin kilmislardir (Eden, 2020).

Gorsel 12: Imlac Cihazinda Calismakta Olan ‘Maze War’ Oyunu*

1980°1i yillarda ii¢ boyutlu gorsellere sahip oyunlar oyun diinyasina girmistir.
1980 doneminde oyun gelistiricileri, fiziksel ve grafiksel projeksiyonlar araciligiyla {ig
boyutlu goriintiiniin yanilsamalarini kullanmis veya temel iki boyutlu diizlemler
aracihigryla ii¢ boyutlu ortamlar olusturma yoluna gitmislerdir. lgili agidan

degerlendirildiginde oynanisin iki boyutlu diizlemle sinirli oldugu, ii¢ boyutlu ortama

14 https:/fen.wikipedia.org/wiki/File:Maze_war.jpg (Erisim Tarihi: 03.05.2022)
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erisimin olmadig1 fakat gorselligin ti¢ boyutlu gibi goriindiigii, 2.5D (iki buguk
boyutlu) olarak tabir edilen gorseller ortaya ¢ikmistir. Bahsedilen tiirde gorseller bir

siire boyunca oyunlarda kullanilmistir (Layzelle, 2021).

1980 yilinda yayinlanan Battlezone isimli tank oyunu, ii¢ boyutlu gorsellere
sahip ilk oyun olarak tabir edilebilir. Bu oyun gorsellerini olusturmak icin vektor
hesaplamalar1 kullanilmistir. Giinlimiiz standartlarina gore basit bir oyun olarak
nitelendirilebilecek olsa da diismanlarla miicadele etmek veya diismanlardan
kacinmak amaciyla oyuncunun istedigi her yere gidebilmesine olanak taniyan
mekanikleri ile erken dénem Ornekleri arasinda 6nemli ve kompleks bir yapiya

sahiptir. Battlezone oyunu yayinlandigi donemde Amerika Birlesik Devletleri ordusu

tarafindan gercek¢i olarak nitelendirilmis ve tank¢i birliklerinin  egitiminde

kullanilmustir (Plus, 2010).

Gorsel 13: ‘Battlezone’ Oyununun Oynamisindan Bir Ekran Gériintiisii*

1985 yilinda Array Technologies adi altinda kurulan ve grafik karti

donanimlar {izerine ¢alisan Kanada kokenli ATI Technologies sirketi, 1991 yilinin

15 https://www.researchgate.net/figure/The-game-3D-Battlezone-by-Atari-Times-2015-Copyright-
Rebellion_fig5_307882059 (Erisim Tarihi: 11.05.2022)
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Mayis ayinda IBM ve Commodore bilgisayar platformlarimi destekleyen Mach8
modelini iretmistir. Bahsedilen model, bilgisayarin islemcisiye (CPU) ihtiyag
duymadan grafik islemeyi bagimsizca yapabilen ilk grafik kartidir (GPU). 1994
yilinda gelismis versiyonu olan 3D Rage modelini iireten ATI Technologies sirketi, bu
sayede li¢c boyutlu gorselleri efektif bir bigimde gdsterebilecek giice sahip donanim

tiretmeyi basarmistir (Dillon, 2011:133).

Fath to Keep

“ROLLS T

Gorsel 14: DOS-BOX Emiilatoriinde Calisan ‘Catacomb 3-D’

Oyunundan Bir Ekran Goriintiisii'®

Looking Glass isimli stiidyoda Paul Neurath ve Ken Levine gibi isimlerle
birlikte bir programci olarak caligmakta olan Chris Green, 1990 yilinda hem hizl
calisan hem de duvar kagidi benzeri dokulari!’ cokgenler?® {izerine ¢izebilen bir ii¢
boyutlu grafik motoru gelistirmistir. Paul Neurath, bu gelismelerden iD Software’da
bas tasarimci olarak calismakta olan John Romero’yu haberdar etmis, Romero da

ogrendiklerini programci John Carmack’a aktarmistir. Kisa siire sonra John Carmack,

18 Ekran goriintiisii yazar tarafindan alimmustir.
17 (en.) Texture
18 (en.) Polygon
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Chris Green’in grafik motorunu nasil iirettigini ¢6zmiis ve iD Software sirketi ile ilk
texture-mapped®® oyunu olan Catacomb 3-D’yi yayinlamistir (Donovan, 2010:261).
Doksanli yillarda iiretilen oyunlar renkleri, kompleks karakter ve engelleri
barindirmaktadir. 1992 yilinda iD Software Stiidyosu, Wolfenstein 3D oyununu
yaymlamistir (Sinclair, 2021). Wolfenstein 3D ile First Person View (FPV) ad1 verilen
ve birinci sahis bakis acisindan oynanan oyunlar tiirsel olarak ortaya c¢ikmaya

basglamistir.

LEUVEL| SCORE |LIVES 'E‘ HEALTH | AMMO

I 100 3 507 b

Gorsel 15: DOS-BOX Emiilatoriinde Calisan ‘Wolfenstein 3D’

Oyunundan Bir Ekran Gériintiisii?®

iD Software, Wolfenstein 3D oyununu iiretirken sirket ¢calisanlar1 John Romero
ve John Carmack, Nintendo sirketinin yazilimlarinin kaynak kodlarina eriserek
miihendislikle ¢ozdiikleri side-scroller?! sistemini {i¢ boyutlu ortama uyarlamistir.

Wolfenstein 3D oyunu, bireylerin ilgisini ¢ekerek iD Software’in video oyunu

19 Dokular1 olusturacak gorsellerin iic boyutlu dgeleri olusturan c¢okgenlerin iizerine projekte
edilmesiyle gergeklesen islem.

20 Ekran goriintiisii yazar tarafindan alimustir.

2L Oyun igerisinde kameranin karakterin ilerleyisini takip ederek iki boyutlu ortamda diizlemsel olarak
hareket yoniine dogru kaydigi oyun tiiri.
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endiistrisinde biiyiik bir sirket haline gelmesinde ve ii¢ boyutlu gorsellere sahip oyun

iretiminin artmasinda etkili olmustur (Layzelle, 2021).

1993 yilinda Carmack ve Romero, Wolfenstein 3D’yi irettikleri oyun
motorunu gelistirerek Doom adli oyunu yayinlamistir. Doom ile Wolfenstein 3D
oyunlar1 arasindaki en biiyiik fark ise ¢evre tasarimlariin sadece basit ve siradan
bicimlendirilmis odalardan ibaret olmamasi ve merdivenler, asansorler, dis mekanlar
gibi ortamlarin tiretilebilmis olmasidir. Duvarlar sadece dik agilarla degil tercih edilen
herhangi bir agida yerlestirilebildigi i¢in seviye tasarimlari (level design) daha merak
uyandirict1 ve meydan okuyucu hale gelmistir. Buna ilave olarak Doom, bireylerin
modemler araciligiyla LAN (verel ag baglantisi) Kkullanarak birbirleriyle

oynayabilmelerini ve daha da 6nemlisi kendi tasarladiklar1 seviyeleri (level) internet

araciliiyla birbirleriyle paylasabilmelerine imkan saglamistir. (Dillon, 2011:175).

Gorsel 16: DOS-BOX Emiilatoriinde Calisan ‘Doom’

Oyunundan Bir Ekran Gériintiisii??

Wolfenstein 3D’de bulunan diizlemsel ve basit karakter hareketleri yerine

Doom’da oyunu oynayan bireyin yonettigi karakterin bir insanin ylriiylislini taklit

22 Ekran goriintiisii yazar tarafindan alinmugtir.



24

eden hareketler sergilemesi de goriilmektedir. S6z konusu bilgiler 1s1ginda id
Software’1in sadece video oyunlarmin iiretildikleri teknolojiyi gelistirmekle kalmayip
oyunu oynayanin oyunla girdigi etkilesimi ve oyunun simiilatif etkilerini

gliclendirmeyi amagladigi da diistiniilebilmektedir.

iD Software’in {i¢ boyutlu gorsellere sahip video oyunlari iiretimindeki
atilimlarina cevap vermek adina Nintendo sirketi, Gameboy cihazlarinda ii¢ boyutlu
gorselleri calistirabilmek icin Dylan Cuthbert ile ¢aligmaya baslamistir. Calismalari
stiresince Cuthbert, Gameboy cihazinin ii¢ boyutlu gorselleri ¢alistirmasina engel olan
donanimsal sorunlari ¢ézmek adma birden fazla deneme gerceklestirmistir fakat
basarili olamamustir. Bu sorunun ¢oziimiinii daha sonra ise Gameboy konsolunun
icinde bulunan donanimlar araciligiyla degil ili¢ boyutlu gorselleri destekleyecek
donanim pargasini oyunun bulundugu kasetin igerisine yerlestirmekte bulmustur.
Bahsedilen gelisme ile Cuthbert ve Nintendo, SNES konsolu iizerinde ¢alisacak bir ti¢
boyutlu ugus oyunu olan Star Fox’u tiretmislerdir (Layzelle, 2021).

EHEMT

SHIELLD

Géorsel 17: SNES Konsolu Uzerinde Calisan ‘Star Fox’

Oyunundan Bir Ekran Gériintiisii?®

Lucas Arts’in irettigi Wing Commander III ve Origin’in rettigi Wing

Commander I11: Heart of the Tiger oyunlarinin piyasa siiriilmesinden sonra bilgisayar

23 https://fen.wikipedia.org/wiki/File:SNES_Star_Fox_(Starwing).png (Erisim Tarihi: 05.05.2022)
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oyunlarinda da konsol oyunlariyla beraber 6nemli gelismeler yasanmistir. 1994 yili,
UFO: Enemy Unknown, Master of Orion, Warcraft, Jagged Alliance, Heretic, System
Shock, Doom 1I, King’s Quest VII: The Princeless Bride gibi ilerleyen siiregte seri
haline gelecek ve marka degeri olusturacak oyunlarin yayinlandigi y1l olmustur. Ayni

yil Sony firmasi, Playstation konsolunu piyasaya siirmiistiir (Palola, 2016).

Gérsel 18: Sony ‘Playstation’ Oyun Konsolu?*

Ken Kutaragi’nin, 1990’11 yillarin basinda Nintendo sirketi ile yaptigi konsol
gelistirme lizerine ¢alismalar1 basarisiz olmustur. Ardindan Kutaragi, gizlilik altinda
Sony tarafindan iiretilecek olan Playstation konsolu iizerinde ¢alismaktayken System
G adi verilen teknolojiyi gelistirmistir. System G teknolojisinin gelistirilmesinin
ardindan Sony Music ile oyunlarin kartus lizerine yiiklenerek dagitimi yerine CD’ler
(compact disk) ile dagitimi tercih edilmistir. Bu sayede daha fazla verinin
depolanabilmesi ve ii¢ boyutlu gorsellige sahip oyunlarin daha kapsamli iiretimi
gerceklesmistir. Playstation konsolu dagitima ¢iktig1 ay 300.000 adet satmis, 1996
yilinin sonuna gelindiginde Sony, toplamda 7.000.000 {inite Playstation sattiklarini
aciklamistir (Hester, 2019).

24 https://www.vgchartz.com/articles_media/images/the-3d-years-article-13.jpg (Erisim Tarihi:
05.05.2022)
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Playstation konsolunun iki yillik bir siirecte diinya ¢apinda yedi milyon tinite
satilmasiyla birlikte video oyunu tiiketicilerinin, video oyunlarinin gorselligi iizerine
beklentilerinin {i¢ boyutlu goérsellere dogru bir yonelis egiliminde oldugu
diistintilebilir. Sony sirketinin, CD kullanarak kartuslara goére daha fazla depolama
kapasitesinin yolunu a¢masiyla da video oyunu gelistiricilerinin daha kaliteli ve daha
kompleks ii¢ boyutlu gorseller tasarlamaya yonelik imkanlariin arttigini da sdylemek
miimkiindiir. Yapilan c¢ikarimlar araciligiyla da video oyunu sektorliniin hem
tiikketiciler hem de iireticiler agisindan degismekte, gelismekte ve yayginlasmakta

oldugu soylenebilir.

2000’li yillarin basinda video oyun gorsellerini {ic boyutlu ortamda
tiretebilmek bir standart haline gelmistir. Bu donemde video oyunu gelistiricilerinin
onceligi donanimsal dar bogazlar1 gidermekten ziyade gorselleri daha inanilir ve daha
gercekei hale getirmek olmustur (3D Horse). 2000 yilinin mart ayinda Sony,
Playstation konsolunun yenisi olan Playstation 2’yi yayinlamistir. Playstation 2’nin ilk
versiyonuna gore en biiyiik farki ve basarisinin ardinda yatan en 6nemli iki neden ise
kontrolciisii lizerinde bulunan butonlarin artmis olmasi ve oyunlarin CD ile dagitimina
ek olarak DVD (Digital Video Disk) ile dagitimina olanak saglamasidir. 2001 yilinin
sonunda 20.000.000 tinite Playstation 2 diinya ¢apinda satilmistir. Playstation 2; Grand
Theft Auto: Vice City, Metal Gear Solid 2 ve Devil May Cry gibi adindan soz ettiren
oyunlarin da aralarinda oldugu genis bir oyun kiitiiphanesine sahiptir (Pashalidis,
2020).

S6z konusu bilgiler dogrultusunda 2000°1i yillarin basina gelene kadar video
oyunlarinda gorsellerin, iki boyutlu kapsamdan ii¢ boyutlu kapsama gegisinin istikrarl
bir sekilde devam ettigi sdylenebilir. Video oyunu gelistiricileri ile konsol ve donanim
teknolojisi iiretimi konusunda faaliyet gosteren sirketlerin, video oyunu gorsellerinin
gelistirilmesi {izerine ¢abalar1 devam etmistir. Bu ¢abalar neticesinde iic boyutlu
gorsellerin video oyunlarinda kullaniminin standart hale gelmesiyle beraber oyun
tireticileri ve gelistiricileri daha ziyade kaliteli, ger¢ek¢i ve goz alic1 gorseller tiretmek

lizerine yogunlasmislardir.
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1.4. 2022 Y1l itibariyla Video Oyunlarinda Giincel Durum

Video oyunlari, ortaya ¢ikisindan giiniimiize degin igerik, gorsellik, anlati,

dijital ve fiziksel form, iiretim ve tiiketim gibi agilardan degisiklik gostermistir.
1.4.1 Dijital Magazalar ve Dagitim Aglari

Clement’e gore (2021), video oyunlarinin diinya ¢apindaki pazar degerinin
2022 yili itibartyla 268 milyar Amerikan dolarini1 agmasi beklenmektedir. Video
oyunlarinin satis ve dagitiminin CD, DVD ve Kartus gibi fiziksel ortamlardan dijital
ortama tasinmasi ve bireylerin evlerinden ¢ikmadan oyunlari satin alabildigi bir
platform olusturulmasi, oyunlara olan ilginin ve pazar paymin biiylimesinde énemli
rol oynamistir. Bununla birlikte video oyunu sirketlerinin ve oyun gelistiricilerinin
daha biiyiik biitgeler harcayarak oyunlarin kapsam ve kapasitesini artirma ¢abast igine

girdikleri ¢ikariminda bulunulabilir.

W STEAM
BECOME PART OF THE STEAM COMMUNITY

Play the latest Valve games (like Counter-Strike 1.6 beta!)

Get automatic updates (no mc hing!)
Chat with friends, even whi

P®screenshots

WHAT IS STEAM? Latest News

Steam is Valve's new way of getting games into your hands ASAP. Games like Half-Life, Counter-Strike, and Counter-Strike 1.6 beta
n r-Strike dition Z re al 1able tt - Th
Counter-Strike Condition Zero are all being made available through Steam. .

Gorsel 19: 2003 Yilinda Ik Kez Kullanima Sunuldugunda

Steam Platformunun Ara Yiizii®®

2 https://cdn.mos.cms.futurecdn.net/jWe2FEyAq4Q38aSezu43DQ-970-80.jpg (Erisim Tarihi:
14.06.2022)
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2003 yilinda Valve Sirketi tarafindan {iiretilen Counter-Strike oyununa
giincellemeler yaymlamak amaciyla ortaya ¢ikarilan Steam yazilimi, 2004 yil
itibartyla Half-Life serisi gibi Valve sirketinin tirettigi diger oyunlarin da i¢inde yer
aldig1 ve alinip satilabildigi bir dijital market haline gelmistir. 2005 yilinda Ragdoll
Kung Fu ve Darwinia oyunlari, Valve tarafindan iiretilmeden Steam’de satilmaya
baglanan ilk oyunlar olmustur. 2018’ e gelindiginde Steam yazilimi, diinya ¢apinda
hizmet veren yiiz binden fazla oyun ve yazilim barindiran bir pazar haline gelmistir

(Sayer ve Wilde, 2018).

Video oyunu gelistiricilerinin, oyunlarin1 dagitacaklari platformu dogru
secmeleri ve gerekli entegrasyonlar1 saglamalari video oyunu gelistirme siirecini
kolaylastirmistir. 2022 yili itibartyla aktif olarak hizmet veren dijital video oyunu
magazalar1 arasinda Steam, Kongregrate & Newgrounds, Itch.io, GamersGate &
Green Man Gaming, Nintendo Game Store, iTunes ve Google Play Store sayilabilir.
Bunlara ek olarak sadece belirli bir dagiticiya 6zgii oyunlarin satigini yapmakta olan
(magaza adi ve magazamin sattigi oyunlarin dagiticilart olan sirket seklinde
yazilmigtir) Origin (EA Games), Battle.net (Blizzard), uPlay (Ubisoft) gibi dijital

magazalar da bulunmaktadir (Zarzecki, 2018).

Ayrica telekomiinikasyon sektdriinde yasanan teknolojik gelisimler, mobil
oyun sektdriiniin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur. 2007 yilinda Apple markasina ait
iPhone’un tiretilmesi ve akilli telefonlarin yayginlagmasiyla mobil oyun kavrami da
ortaya ¢ikmustir. Ik iPhone telefonun yaymlanmasindan on yil sonra mobil oyunlar
diinya ¢apinda en genis erisim sahasina sahip oyunlar haline gelmistir. Candy Crush

isimli mobil oyun bes yliz milyon kisi tarafindan oynanmistir (Kicks, 2021).
1.4.2 Oyun Motorlar1 ve Uretim Siirecinin Durumu

Oyun motoru, video oyunlarinin iiretimi i¢in kullanilan bir yazilimdir. Oyun
motorlarinin temel odagi, bilgisayar kodlarinin ve video oyunu unsurlarinin birden
fazla sekilde kullanilabilecegi bir ortam olusturmak i¢in ¢esitli fonksiyonlara sahip
olmasidir. Bahsedilen fonksiyonlar ise bir betimleme motoruna (render engine) sahip

olma, (klavye ve fare gibi) girdileri yorumlayabilme, fizik hesaplamalar1 yapabilme,
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animasyonlar1 calistirabilme, hafiza yonetimi ve iglem yiirlitme olarak belirtilebilir

(Andrade, 2015:2).

[1k ii¢ boyutlu gorsel destekli oyun motoru, 1996 yilinda Quake oyunu igin iD
Software tarafindan hazirlanan Quake Engine’dir. 1998 yilinda tiretilen GoldS RC
motoru ise (gorlntii islemede kullanilan teknolojiler olan) OpenGL ve Direct3D
yazilimlarinin ikisini birden destekliyor olmasi acisindan donemin &nemli oyun
motorlar1 arasindadir. 2000°1i yillar itibariyla Half-Life oyununun gelistiricisi Valve
sirketi Source oyun motorunu, Crysis oyununun gelistiricisi Crytek ise CryEngine
motorunu iretmistir (Paul ve Goon ve Bhattacharya, 2012).

2022 yili itibariyla EpicGames sirketi tarafindan iiretilen Unreal Engine, Unity
Foundation tarafindan iretilen Unity Engine ve akabinde GameMaker, Godot,
AppGameKit gibi oyun motorlari hem biiyiik stiidyolar hem de bagimsiz gelistiriciler
tarafindan kullanilmaktadir (Sumy State University). Yazilimsal alanda gelisen
teknolojiyle beraber birden fazla oyun motorunun kullanimda olmasinin, bunlari
iireten sirketler arasinda rekabetin artmasina ve sirketlerin yazilimlarinin kapsam ve

kapasitelerini gelistirmek zorunda kalmasina neden oldugu sdylenebilir.

Giintimiizde kullanilan oyun motorlarinin ilk 6rneklerine gore birden fazla
araci i¢lerinde barindirmasi, genel gecer hale gelmis dosya formatlarin1 desteklemesi,
genis eklenti kiitiiphanelerine ve kullanici dostu arayiizlere (user interface) sahip
olmalarmin  yazilimi kullananlarin is  kalitelerini  arttirdigt g6z  Oniinde
bulunduruldugunda video oyunu gelistiricilerinin odak noktalarinin {irettikleri isin
kapsamini, kapasitesini ve kalitesini arttirmaya yonelik oldugunu ifade etmek
miimkiindiir. Bu dogrultuda oyunlarin ortaya ¢ikisindan gilinlimiize degin gerek
gorsellerinin kalitesi ve gercege yakinliklari gerek oynanislarinda (gameplay)

meydana gelen kapsamli tasarimlar ile gelisim ve degisim gosterdikleri s6ylenebilir.
1.4.3. 2022 Y1h Itibariyla Video Oyunlarinda Gérsellik

2020’11 yillarda piyasaya siiriilmiis video oyunlarin gorsellerinden hareketle
oyun {reticilerinin bir kisminin donanimsal ve yazilimsal acidan teknolojinin tiim

imkanlarint kullanarak oyun iirettikleri, bir kisminin ise bunu tercih etmedigi
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¢ikariminda bulunulabilir. Fakat her iki iiretici grubun da ortak noktasi, trettikleri
oyunun hakkiyla yapilmis bir sanat yonetmenligine ve hissiyata sahip olmasidir
(Kelly, 2020). Giiniimiizde Playstation 5 ve Xbox Series X konsollari, oyun konsollari
alaninda gorsel kalite olarak sinirlari zorlamaktadir. Bilgisayarlarin ise ilgili
konsollara gore Nvidia sirketinin gelistirdigi yapay zeka destekli yiliksek drnekleme
olan DLSS? (super sampling) ve DirectX 12 teknolojisiyle birlikte calisan donanim
bazli 151n izleme islemlerini yerine getiren (ray tracing) RTX gibi teknolojiler ile bu
konuda daha gelismis olduklarimi sdylemek miimkiindiir (Roach, 2021). RTX
teknolojisi kapaliyken 6zellikle oyun diinyasinda bulunan 1siklarin yapay goriintiisti
gbze carpmaktadir. S6z konusu teknoloji sayesinde 1s1n izleme isleminin grafik karti
tizerinde donanimsal Olgekte gergeklestirilebiliyor olmasi, Onceleri tiim
hesaplamalarin islemciden gegtigi daha dogal ve daha gercekei 151k, yansima ve
materyal Ozelliklerinin gdsteriminin saglanmasi konusunda yasanan kapasite

sorunlarini ortadan kaldirmistir.

Gorsel 20: RTX Teknolojisinin Kapali (solda) ve A¢ik Halini (sagda)

‘Minecraft’ Oyununda Gosteren Bir Gorsel?’

% Donanimin video oyununu diisiik ¢oziiniirliikte islemesini saglarken yazilim boyutunda yapay zeka
destegi ile birbirine yakin pikselleri tahmin ederek ¢oziiniirligii yiikselten teknoloji.

27 https://images.nvidia.com/geforce-com/international/comparisons/minecraft-ray-tracing/minecraft-
with-rtx-interactive-comparison-001-on-vs-off.html (Erigim Tarihi: 12.05.2022)
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Motion capture (hareket yakalama) teknolojisi esnek ve efektif sekilde
kullanicilarin hareketleri, yiiz ifadelerini ve gergekei fiziksel etkilesimleri isabetli
sekilde yakalamalaria olanak tantyan bir teknolojidir (Motion Analysis?®). Ozellikle
karakter animasyonlarinda sinema, animasyon ve video oyunu sektorlerinde

giiniimiizde sik¢a bagvurulan bir teknoloji haline gelmistir.

Motion capture isleminde bir aktoriin amaca 6zel {iretilmis bir kiyafet giymesi ve
cesitli hareketler sergilemesiyle elde edilen veriler, bir dijital karaktere
yiliklenmektedir. Video oyunu iiretiminde motion capture’nin en erken 6rnekleri, 1994
yilinda goriilmektedir. Giiniimiizde ise hareket yakalama teknolojisi, yeni nesil iPhone
telefonlarda bulunan kameralar aracilifiyla dahi kullanilabilecek kadar gelismis ve

yaygin hale gelmistir (Hibbitts, 2020).

Skeleton

Gorsel 21: Hareket Yakalama Teknolojisinin Aktor, Dijital iskelet

ve Dijital Karakter Seklinde Gosterimi?®

2 Hareket yakalama teknolojisi {izerine donanim ve yazilim iireten ABD menseli bir sirket.
29 https://www.sooneresports.org/2021/10/20/motion-capture-in-games-an-overview/ (Erisim Tarihi:
12.05.2022)
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BOLUM II

VIDEO OYUNLARINDA ARA SAHNELER
VE ARA SAHNELERIN URETIiMIi

Calismanin bu boliimiinde video oyunlarinda tiirlerden bahsedildikten sonra
ara sahne olgusu iizerinde durulmus ve ara sahnelerin kullanim amaglari, liretim tiirleri
ile video oyunu tiirlerinde ara sahnelerin yerleri ele alinmistir. Ardindan Steam
platformunun verileri incelenerek ara sahnelerin video oyunu tiiketimi tizerine etkisi

degerlendirilmistir.
2.1. Video Oyunlarinda Tirler

Video oyunlariin sinema filmleri gibi siniflandirilabilecegi diisiiniilmektedir.
Ikonografi iizerinden yapilan siiflandirmanin, video oyunu tiirleri ile sinema tiirleri
arasinda cesitli benzerlik ve farkliliklarin g6z ardi edilmesine sebep oldugu
soylenebilir. Bahsedilen durumun ortaya ¢ikmasinda etkili olan olgu, oynayan kisinin
video oyunundan edindigi tecriibedir. Ornegin, Atari 2600 platformunda galisan
Outlaw ve Combat isimli oyunlarin her ikisinde de oyuncularin yonettigi karakterler,
engellerin oldugu bir sahada birbirlerine kars1 manevra yapmakta ve ates etmektedir

ancak Outlaw oyununda kovboylar, Combat oyununda ise tanklar vardir (Wolf,
2002:115).

Sinema filmlerinde tiiketicinin bulundugu izleyici konumuna goére, video
oyunlarinda tiiketici etkilesime gegen olarak konumlanmaktadir. Bu durum da ortamin
tilketimini ve iletiyi degistirmektedir. Bahsedilen sebeple video oyunlarinda tiirsel
smiflandirma yapilirken sadece ikonografik temelde degil ayni zamanda oyunun

etkilesime gecilebilir agilarindan mekaniksel 6geleri de devreye girmektedir.

Bu ¢alismada oyunlarin tiirsel siiflandirilmasi ele alimirken video oyunu
dagiim  aglarinin, Steam platformunun kategorilendirmesi géz  Oniinde
bulundurulmustur. Steam platformu 3 milyar dolarlik yillik getiriye sahiptir ve dijital

oyun dagitim aglarinin en kapsamlis1 olarak kabul edilir (The Abyss Team, 2018).
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Steam platformu, magaza sayfasinda video oyunlarmi aksiyon, rol yapma, strateji,
macera ve basit eglence, simiilasyon ve spor ile yaris olarak alt1 ana baglik altinda
tiirlere aymrmistir. Ek olarak Steam platformu alt1 ana tirii icerik, oynanis
mekanizmalari, anlati teknigi, oyuncunun yonettigi karakterin bakis agis1 gibi farkl

nitelikler {izerinden kirk iki alt baglhiga ayirmistir.

Video oyunlari smiflandirtlirken kullanilan etiketler, birden fazla olgudan
beslenebilir. Ornegin 3D etiketi oyunun gorsel uzay1 ile ilgiliyken aksiyon etiketi
icerikle bagintilidir. Massively- Multi Player Online (MMO)*® oyunu oynayan kisi
sayisina yonelik olarak kullamlir. FPS3! etiketi, oyunu oynayan kisinin yonettigi
karakterin bakis agisini ifade etmektedir. Ozetle bir video oyununun smiflandirilmasi

yapilirken igerigi ve oynanis mekanikleri etkili olmaktadir (Aarseth, 2003:90).

Tiirlere ayirma ile kategorilendirme islemlerinin farkin1 da bu ifadeler
tizerinden yapmak gerekirse video oyunlarmin satisini ana amag¢ edinen bir
platformun, tiiketicilere daha spesifik igerik erisimi saglamak adina ana tiirlerin
haricinde kirktan fazla alt tiir eklemis olmasini satis adina fayda saglayacak bir strateji
olarak benimsedigi diisiiniilebilir. Bu boliimde platformun ana kategorilemede
kullandig alt1 tiir olan aksiyon oyunlari, rol yapma oyunlari, strateji oyunlari, macera
ve basit eglence oyunlari, simiilasyon oyunlari ile son olarak spor ve yaris oyunlari

aciklanmustir.
2.1.1. Aksiyon Oyunlari

‘Aksiyon’ kavrami, video oyununu oynayan bireylerin aksiyonlarini ifade
etmektedir (Arsenault, 2014). Aksiyon oyunlari, oyunu oynayan kisiden onemli
derecede performans bekleyen ve kisiden yonettikleri karakterin olagan dis1
durumlarda yeteneklerini kullanmalarini bekleyen bir oyun tiiriidiir (Apperley,
2006:15-16). Bu bilgiler dogrultusunda Steam platformunda aksiyon tiiriiniin alt
basliklar1 olarak miizigin ritmine dayali olarak ¢esitli aksiyonlarin meydana getirildigi

ritim oyunlari, oynayan kisinin genellikle mermi atan bir karakteri veya araci yonettigi

%0 (tr.) Devasa Coklu Oyunculu Cevrimigi
31 First-Person Shooter (tr. Birinci Sahis Bakis Agisindan Nisancilik)
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ve baska bir 6geyi vurmay1 amagladigi birinci ve ii¢lincii sahis nisanci oyunlari, doviis
ve doviis sanatlar1 oyunlar1 ve belirli bir amaca dogru hareket ederken engellerin
bulundugu platformlar1 asmaya dayali platform ve runner oyunlar1 alt basliklarini

gormek miimkiindiir.
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Gorsel 22: Bir FPS Oyunu Olan Wolfenstein: The New Order’dan

Oyun I¢i Ekran Gériintiisii®?
2.1.2. Rol Yapma Oyunlan

Rol Yapma Oyunlari, bir oyuncunun bir veya birden fazla karakterin
hareketlerini yapay bir oyun diinyasinda yonettigi; genellikle fantastik, bilim kurgu
veya korku anlat1 6gelerini barindiran, ¢esitli kurallar yonergesinde oyuncunun aldigi
kararlarin bir takim sonuclarinin oldugu, miicadele ve savas mekanikleri igerisinde
sayisal hesaplamalar bulunan, oyuncunun yonettigi karakterin siiregle beraber gelisim
gosterdigi ve oynanis siirecinin bir hikdye dogrultusunda veya acik uglu sekilde devam
ettigi oyunlardir (Zagal ve Detarding, 2018:38-39). Steam platformunda rol yapma

oyunlarmin alt tiirleri olarak aksiyona dayali (ama aksiyon oyunlar tiiriinde

32 https://www.gameuidatabase.com/gameData.php?id=42#&gid=1&pid=8 (Erisim Tarihi:
12.06.2022)



35

sayllamayacak kadar ¢ok rol yapma oyunu unsuru igeren) aksiyon ryo3, Japonya’ya
ve Japon Kkiiltiiriine 6zgii 6geler iceren JRYO%, diizlemsel bir anlati yapisina sahip
yine de macera oyunlar tiiriine sigmayacak kadar rol yapma 0gesi (diyaloglar,
oynayan kisinin kararlarinin baglayicilig1 gibi) iceren macera ryo, oynayan kisinin
birden fazla karakteri bir grup olarak yonettigi parti tabanli oyunlar, oyuncunun oyunu
kaybetmesi dogrultusunda tiim ilerlemesini yitirdigi ve 1980°de yayinlanan Rogue
oyunundan ismini alan Rogue-like oyunlari, oynayan Kkisinin stratejik kararlar

vermesini gerektiren strateji ryo ve oyuncu ile yapay zekanin veya diger oyuncularin

sira ile miicadele ettikleri sira tabanli oyunlar bulunmaktadir.

Gérsel 23: Bir RPG oyunu olan Dark Souls III’ten Oyun i¢i Ekran Gériintiisii®®
2.1.3. Strateji Oyunlar:

Strateji Oyunlari, kazanim veya zafer elde etmek icin anlik gerceklesecek
aksiyonlar tizerine uzun soluklu bir diisiince siireci ve planlamanin gerekli oldugu bir
oyun tiiridiir (Rollings ve Adams, 2003:321-345). Steam platformunda strateji

oyunlarinin alt tiirleri olarak tarihi gergeklikten veya kurmaca 6gelerden olusan ve

3 Rol Yapma Oyunu
34 Japon Rol Yapma Oyunu
% https://store.steampowered.com/app/374320/DARK_SOULS_I1I/ (Erigim Tarihi: 12.06.2022)
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askeri muharebelerin bulundugu askeri strateji oyunlari; kesfetme, biiylime, fayda
saglama ve yok etme Ogelerinin tiimiinii barindiran ve uzun soluklu oynanis siirelerine
sahip olan biiyiik strateji ve 4x strateji oyunlari, oyuncunun miicadele ettigi rakiple
anlik olarak kars1 karsiya geldigi ve anlik kararlarin alinabildigi ger¢ek zamanli strateji
oyunlari, gercek diinyada masa iistiinde figiirler, oyun aksesuarlari veya kartlar
aracilifiyla oynanan oyunlarin dijitallestirilmis c¢esitleri olan kart ve masa isti
oyunlari, oyuncunun bir iis, kale veya alan1 korumak ve gelistirmekle yiikiimlii oldugu
kule savunmasi oyunlari, oyuncunun diger oyunculara veya yapay zekaya karsi
oynadig1 ve herkesin aksiyonlarin1 gergeklestirmek i¢in sira ile oynadig sira tabanl
strateji oyunlar1 ve oyuncunun bir muharebe veya miicadele yerine bir sehri veya
yerlesim yerini kurmak ve gelistirmek amaci giittiigii sehir ve yerlesim oyunlari

bulunmaktadir.

Gorsel 24: Bir Strateji Oyunu Olan Sid Meier’s Civilization VI’dan

Oyun I¢i Ekran Gériintiisii®®
2.1.4. Macera ve Basit Eglence

Macera oyunlar1 anlatinin ve hikayenin giiglii sekilde kullanmildigi, oyunu

oynayan kisinin ona verilen bir goérev veya amac¢ dogrultusunda bir karakteri veya

% https://store.steampowered.com/app/289070/Sid_Meiers_Civilization_V1/ (Erigim Tarihi:
12.06.2022)
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unsuru yonettigi ve bu yolda basarili olmak adina ¢esitli bulmaca ve bilmeceleri
¢ozdiigii oyun tiirtidiir (Handler Miller, 2004:213). Basit eglence oyunlari ise ¢ok genis
bir pazarlama hedefi ile iiretilen, asir1 ve karmasik mekaniklere sahip oyunlara gore
daha ¢ok hobi veya giindelik vakit gecirme amaciyla oyun oynayanlara hitap eden
oyunlardir. Basit eglence oyunlari, ¢ok temel ve basit kurallar icerir ve kisa oynanig
stirelerine sahiptirler ve 6grenme egrileri diistiktiir (Boyes, 2008). Steam platformunda
s0z konusu tiiriin baslig1 altinda bulmaca, oyuncunun sadece hikadye akisinda belli
yerlerde oyuna dahil oldugu ve daha ¢ok anlatisal amag tasiyan gorsel roman, rol
yapma oyunu 6gelerine sahip (ama bir rol yapma oyunu olarak nitelendirilemeyecek)
macera ryo, 1986 yilinda yayimlanan Metroid ve Castlevania oyunlarinin isimlerinin
birlesmesiyle ismini alan ve o oyunlara benzer mekanikler iceren Metroidvania ve

zengin hikaye alt tiirlerini gérmek miimkiindiir.

Gorsel 25: Castlevania Anniversary Collection Oyunundan Ara Sahne Ornegi®’

2.1.5. Simiilasyon Oyunlan

Simiilasyon oyunlar1 degerlendirilirken bir yanda ugaklar, askeri araglar, uzay

araclari, yarig araglar1 ve diger tiim ulasim araglarinin gergek hayattaki hallerine en

37 https://store.steampowered.com/app/1018010/Castlevania_Anniversary_Collection/ (Erisim Tarihi:
12.06.2022)
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yakin sekilde kullanilabildikleri ara¢ simiilasyonlari, bir yanda ise gercek hayattaki
bilimsel ve beseri parametrelerin oyun mekaniginin temelinde yattig1 insa ve yonetim
simiilasyonlar1 olarak degerlendirilebilir (Adams, 2010:527). Steam platformunda
simiilasyon oyun tiiriiniin alt tiirleri olarak gercek hayati taklit etmeye yonelik
icerikleri olan hobi ve is ile yasam ve siiriikleyici, fen bilimlerine yonelik kanun ve
kurallarla biitlinlesik aktivitelerin yapilabildigi ve oyunun gergege en yakin sekilde
tepki verdigi sandbox ve fizik, uzay ve ucus, pastoral hayata dair igerikler barindiran

cifteilik ve crafting, beseri etkilesimlerle ilgili iceriklere sahip iliski ve son olarak inga

ve otomasyon basliklar1 goriillmektedir.

Gorsel 26: Uzay Temal1 Simiilasyon Oyunu Kerbal Space Program’dan
Oyun I¢i Ekran Gériintiisii®

2.1.6. Spor ve Yaris Oyunlan

Spor ve yaris oyunlari, geleneksel sporlarin o6gelerini barindiran video
oyunlaridir. Bahsedilen sporlar takim sporlari, atletizm, ekstrem sporlar ve motor
sporlari olarak nitelendirilebilir. Baz1 spor ve yaris oyunlart, ilgili aktivitenin dogrudan

dijital ortamda gergeklestirilmesini igerik edinirken, bazilar1 ise yoOnetim ve

38 https://store.steampowered.com/app/220200/Kerbal_Space_Program/ (Erigim Tarihi: 12.06.2022)
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organizasyon kismini igermektedir (Codex Gamicus, n.d.). Steam platformunda spor
ve yarig oyunlarmin alt tiirleri olarak balik¢ilik ve avcilik, bireysel sporlar, spor

simiilasyonlari, takim sporlari, yaris ve yaris simiilasyonlar1 bulunmaktadir.

Gérsel 27: Kis Sporlart Temali Spor Oyunu Steep’ten Oyun I¢i Ekran Goriintiisii®
2.2. Video Oyunlarinda Ara Sahne

Video oyunlarinda ara sahneler, oyunu oynayan kisinin oyunun hikayesini
kavramasina destek olmak adina anlat1 yapisini destekleyen dgelerdir. Ara sahneler ilk
olarak 1978 yilinda {iretilmis olan Adventure oyununda ortaya ¢ikmistir (Cheng,
2007:15). Ara sahneler, video oyunu icerisinde bir film olarak da ifade edilebilir. Fakat
soz konusu durum ara sahnelerin her zaman bir filmin tim o6zelliklerini tasidig:
anlamina gelmez. 2001 yilinda iiretilen Max Payne oyununda ara sahneler ¢izgi roman
stilindeyken 1998 yilinda yayimlanan Baldur’s Gate oyununda ise sadece yazi ve ses
kullanimiyla ara sahneler hazirlanmigtir. Bu dogrultuda ara sahnelerin tanimi, bir
video oyununda etkilesime geg¢ilebilir olmayan her tiirlii hikdye veya vaka anlatisi

olarak yapilabilir (Hancock, 2022).

39 https://store.steampowered.com/app/460920/Steep/ (Erigim Tarihi: 12.06.2022)
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It's a long way down. A
fall might hurt a bit!

Gorsel 28: Baldur’s Gate Oyunundan Yazi Kullanilarak

Hazirlanan Ara Sahne Ornegi®

TONIGHT, THE A SUSPECT WAS SEEN
CITY'S FIGHT AGAINST THE LEAVING THE SITE ONLY
NIGHTMARE DRUG, VALKYR, TOOK MOMENTS AFTER THE SHOTS HAD
A TURN FOR THE WORGSE, AS DEA BEEN FIRED, AND THE NYPD IS
SPECIAL AGENT ALEX BALDER CURRENTLY IN PURSUIT OF MAX
WAS FOUND BRUTALLY SLAIN AT PAYNE, A REPEATED FELON,
THE ROSCOE STREET SUBWAY, BELIEVED TO BE ARMED AND
STATION... EXTREMELY DANGEROUS..

AND NOW THE
WEATHER. THE WORST
WINTER STORM IN RECORDED
HISTORY CONTINUES TO

POUND THE CITY...

Gorsel 29: Max Payne Oyununun Cizgi Roman Stilinde Ara Sahnelerinden Biri*!

“Ohttps://www.reddit.com/r/baldursgate/comments/uby9rn/the_rooftop_from_the_intro_cutscene_is_th

e/ (Erisim Tarihi: 12.06.2022)
41 https://maxpayne.fandom.com/wiki/Graphic_Novel (Erisim Tarihi: 12.06.2022)
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Ara sahne olgusu, video oyunlari oynanisinin diger olgularindan ayrilmaz bir
parcasidir. Video oyununda ara sahne, oyunun anlatisin1 desteklemek amaciyla gesitli
ipuclar1 ve bilmeceler sunmaya yarayan bir aragtir. Ara sahneler, oyunun anlatisini
gelistiren ve genellikle bir seviyenin tamamlanmasiyla birlikte oyunu oynayan kisiye
gosterilen ogelerdir (Riha, 2014). 1980 yilinda iiretilmis olan Pac-Man oyunu, Pac-
Man karakterinin ve canavarlarin birbirlerini kovaladiklar1 kisa perde aralari gibi
goriinen sahneler ile ara sahnelerin en erken 6rneklerinden birini barindirmaktadir.
Benzer sekilde 1989 yilinda iiretilen Prince of Persia oyununda da oyuncunun
yonettigi prens karakterinin prensesi kurtarmasi gerekliligini aktarmak amaciyla ara
sahneler bulunmaktadir. Doksanli yillarin video oyunlarinda ara sahnelerin gercek
hayatta cekilen video goriintiileri ile hazirlandig1 ve B-Film* estetiginde igeriklerin
bulundugu Command & Conquer: Red Alert gibi 6rnekleri gormek miimkiindiir (Das,

2022).
2.2.1. Video Oyunlarinda Ara Sahnelerin Kullamm Amaclar

Ara sahneler, video oyununu oynayan bireyin etkilesime ge¢me ve aksiyon
alma yetilerinin elinden alindigt unsurlar olmalar1 itibartyla video oyunu
tasarimcilarinin ve yonetmenlerinin oyuncunun gérmesini veya dikkatini yoneltmesini
istedikleri ogeleri gostermeyi temel amag¢ edinmislerdir. Das’a gore (2022), ara
sahnelerin kullanim amaclari, temelde oyunu oynayan birey icin bir soluk alma veya

odiil an1 olarak degerlendirilebilir.

Das (2022), ara sahnelerin kullanim amaglarinin arasinda video oyununun
ilerleme ve gelismesini saglama, oynanisla ilgili ipuclar1 verme, hikayede agilim ve
gelismeleri aktarma ve oyunu oynayan bireyin yonettigi karakterin basina geleceklerle
ilgili haber verme oldugunu ifade etmistir. Klevjer’e (2002) gore, video oyununun
oynanigini diizlemsel bir anlati icerisine yerlestirmek uygun bir yapidir. Bu sekilde
tiretilen bir video oyununun, net bir hedefe yonelik bir ilerleme sistemine sahip olmasi

ve bir 6diil yapisinin bulunmasi gerekmektedir. Burada anlati, video oyunu tasarimcisi

42 Diisiik biitce ile iiretilmis sinema filmi (Merriam-Webster Sozliik).



42

i¢in iglevseldir ve ara sahneler, oynanisin ilerletilmesi agisindan etkili bir arag olarak

kullanilmaktadir.

Bir video oyunu yazarinin (mobil cihazlar gibi) kapasitesi diisiik teknolojik
platformlara yonelik hazirlanan video oyunlar ile biit¢enin diisiik oldugu projelerde
hikdye aktarimi i¢in kullanabilecegi tek ara¢ genellikle ara sahnelerdir (Despain,
2009:43). Video oyunlarinda ara sahne, genellikle sinematik anlatiy1 gelistirmek igin
kullanilmaktadir. Baz1 video oyunlarinda ise ara sahneler, oyunu oynayan kisinin bir
sonraki seviye ve gevre ile ilgili hedefine ulagmasina yardimci olacak bilgileri vermek
icin temel bir oryantasyon saglamak amaciyla bir iletisim sistemi olarak

kullanilmaktadir (Riha, 2014).

Hancock (2022), c¢alismasinda ara sahnelerin kullanim sekillerini on farkli

baslikta nitelendirmistir. Bu basliklar asagidaki gibi siralanmaktadir:

1. Sohbet Sahneleri: Oyunu oynayan kisinin yonettigi karakter ile diger
karakterlerin karsilikli iletisim ve etkilesimlerinin gerceklestigi ara
sahnelerdir.

2. Bilgi Bosaltimi: Ara sahnelerin kullanim amaglar1 arasinda en yaygin
olamidir. Bilgil bosaltim1 amagl ara sahneler, oyunu oynayan kisiye direkt
olarak oyunla ilgili bilgi vermeyi amaglamaktadir. Bahsi edilen bilginin
niteligi, oyunu oynayan kisinin gdrevini anlatmak veya hikdyenin arka
planin1 aktarmak olabilir. Ayni zamanda bu amagla kullanilan ara
sahnelerin siiresi uzundur.

3. Sahne ve Atmosfer Yaratimi: Sahne ve atmosfer yaratimi amaciyla
kullanilan ara sahneler de bilgi bosaltimi amaciyla kullanilan ara sahnelere
benzer sekilde, temelde oyunu oynayan kisiye oynanig esnasinda tecriibe
edecekleri fiziksel cevreler veya atmosferle ilgili bilgi aktarmak, ortami
tanitmak amaciyla iretilmektedir.

4. QOdiillendirme: Odiillendirme amaciyla kullanilan ara sahneler, oyunu
oynayan kisinin oyunu veya oyunun bir kismini tamamlamis olmasiyla
beraber oyuncuya somut bir 6diil verebilmek ve katarsise ulagsma siirecini

desteklemek adina iiretilmektedir. Bu amacla kullanilan ara sahnelerde
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oyun oynayan kiginin aksiyonlarinin zaman zaman ara sahne formatinda
sinematik ogelerle birlikte tekrar edilmesi de miimkiindiir.

Anlati ve Oynamis Elemanlarimin Tanitimi: Bu amagla iiretilen ara
sahneler, anlatida meydana gelen bir degisikligi veya anlatiya eklenecek
yeni karakterleri tanitmak ya da oynanisa destek olacak ¢esitli elemanlarin
oynayan kisiye gosterilmesini saglamak amacindadir.

Sezdirme: Sezdirme amaci ile tretilen ara sahneler, anlati icerisinde
meydana gelecek olan gesitli hadiseler ve gatismalarla ilgili dramatik bilgi
vermekte kullanilmaktadir. ilgili ara sahneler, oyunun anlatisina beklenti
unsurunu katarak derinlik kazandirmak amaciyla da video oyunlarinda
bulunmaktadir.

Eylemlerin Sonuclarim Gosterme: Bu amacla tiretilen ara sahneler, video
oyununun sahip oldugu etkilesim unsurunu desteklemek ve oyunu oynayan
kisiye oynanig siiresi igerisinde aldig1 aksiyonlarin sadece yonettigi
karakteri degil, video oyununun sahip oldugu sanal diinyay1 ve o diinyadaki
diger karakterler ve ogeleri de etkiledigini gostermek amaciyla
kullanilmaktadar.

Duygusal Bag Yaratimi: Video oyunlarinda oynayan kisinin oyun ve
oyunun unsurlar1 ile kurdugu duygusal bagin seviyesi, oyunun basarisini
O0l¢gme unsurlarindan biridir. Ara sahneler de s6z konusu durumu
desteklemek amaciyla oyunun anlatisinin ve igeriginin aciklanmasi ve
oyunu oynayan kisinin soracagi ‘neden’ sorusunun cevaplarinin istikrarli
bir sekilde verilmesi ve duygusal bagin olusturulmasina destek olmak icin
kullanilmaktadir.

Tempo: Ara sahnelerin video oyunlarinda kullanildiginda en yararl
olduklar1 amaglardan biri de video oyununun temposunun oyun
tasarimcisinin istegine yonelik sekilde ayarlanmasma destek olmaktir.
Temel agidan bakildiginda uzun bir ara sahne, yogun aksiyona sahip bir
seviyeden sonra oyuncuyu dinlendirmek ve sonrasinda karsilasacagi
miicadele i¢in hazirlamak adma kullanilabilmektedir. Bu duruma zit

sekilde sakin bir siiregten sonra hizli ve gerilim 6gelerine sahip bir ara
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sahne, oyunu oynayan kisiyi bir sonraki seviyede karsilasacaklari ile ilgili
motive etmekte ve hazirlamakta kullanilabilir.

10. Oyuncuyu Rahatsiz Etme: Oyuncuyu rahatsiz etme durumu, ara
sahnelerin kullanim amaglarindan biri olarak degil yanlis kullanimlari
sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Video oyunu tasarimcilarinin gereginden fazla
ara sahne kullanmasi, ara sahnelerin siirelerini fazla uzun tutmasi veya ara
sahne kalitesinin kotii olmasi gibi durumlar meydana geldiginde oyunu
oynayan kisi ara sahneden bir olgu elde etmekten ziyade ara sahnenin

oynanis siirecini sekteye diisiirmeye baslayacaktir.

Hancock (2022), calismasinda ele aldigi yukaridaki ara sahne kullanim
amaglarinda oncelikle ara sahnenin kullanilip kullanilmamas1 gerektigi konusuna da
dikkat cekmektedir. Hancock (2022), video oyunu oynayan bireylerin ¢ok azinin
etkilesime gecilemez unsurlar etkilesime gecilebilir unsurlara tercih ettigini ifade
etmektedir. Bu acidan degerlendirildiginde ara sahnelerin video oyunlarinda ana anlati
teknigi olarak kullanilmasi yerine oynanisin ana anlatiy1 tasidigi; ara sahnelerin ise
hikdyeyi ve oynanis siirecini destekledigi, video oyununun sanal diinyasin1 daha
inanilir kildigi ve oyunu oynayan kisinin eylemlerinin bahsedilen sanal diinya
igerisinde bir etkisi oldugunu vurgulamak i¢in kullanildig1 ¢ikarimi yapilabilmektedir.
[fade edilen bilgiler dogrultusunda ara sahnelerin, hem video oyununun sahip oldugu
hikaye anlatisin1 giiclendirmek hem oyunu oynayan kisinin oynayisina destek olmak,
hem de bilgi vermek ve amaglarina ulasmasini kolaylastirmak i¢in kullanilan unsurlar

oldugunu séylemek miimkiindiir.
2.2.2. Video Oyunlarinda Ara Sahnelerin Uretimleri

Ara sahnelerin iretimlerinin temelinde ii¢ yontem bulunur ve in-engine, pre-
rendered ve live-action olarak adlandiriimaktadir. Ug tip yontemle iiretilen ara
sahnelerin her birinin kendine has masraflar1 ve anlatiya farkli destek sekilleri

bulunmaktadir (Marino, n.d.).

In-engine ara sahneler, oyunun yazilimsal temelini olusturan ve bir video

oyunu olarak fonksiyon gostermesini saglayan oyun motorunun i¢inde oyunla birlikte
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tiretilen ara sahnelerdir. In-engine ara sahneler, video oyunu iiretilirken kullanilan
modeller, animasyonlar, kaplamalar, ¢evre ve alanlar gibi birgok dgenin direkt olarak
ara sahne tretiminde kullanilmasi ile hazirlanir. Bu tiirdeki ara sahnelerde kamera
hareketleri dijital bir kamera ile hazirlanir. Ardindan oyunu oynayan Kkisinin input
(girdi) kabiliyetinin durdurulmasiyla devreye girer. In-engine ara sahnelerin sahip
olduklari en 6nemli sinirliliklardan biri, video oyunlarinin temel ¢alisma prensibi olan
ekranda gosterilen goriintiiniin son kullanicinin donanimi araciligiyla hesaplanarak
renderleniyor*® olmasidir. Bahsedilen durum, ara sahnenin gorsel kalitesinin video
oyunuyla ayni standartlarda kalmasina sebep olur. Gorsel kalite, bir sinema filmindeki
gorsel efektlerin veya animasyon filmlerin esigine erisemez c¢iinkii igerik son
kullanicinin sahip oldugu teknolojik donanim kapasitesini agmaktadir. In-engine ara
sahneler, hazir igeriklerin kullanilmasindan dolay1 oyun stiidyolar: i¢in daha diisiik
maliyet olustururken, oyunu iireten ekibin ara sahnelerin tiretimini de tistlenmesiyle

calisma saatlerinin artmasina neden olmaktadir.

Sprder-Man: Who-is he?

Gorsel 30: Marvel’s Spider-Man Oyunundan Bir In-Engine Cutscene Ornegi**

43 Gerekli 151k, fizik, kaplama ve doku hesaplamalarinin yapilmasiyla beraber ekrana bitmis iiriiniin
yansitildig1 gorsel ¢ikt1 alma iglemi.
4 https://gfycat.com/discover/spiderman-ps4-cutscene-gifs (Erigim Tarihi: 12.06.2022)
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Pre-rendered ara sahneler, ara sahnenin oyun motoru iizerinde anlik olarak
hesaplanmasi ve gosterilmesi yerine Onceden render alinarak oyunun igerisine
yerlestirilmis ara sahnelerdir. Oyunu gelistiren stiidyonun icerisinde ayr1 bir ekibin
veya bagka bir stiidyonun gelistirme siirecinden ayr1 olarak gerceklestirdigi islem;
daha kaliteli modeller, kaplamalar, 1siklar ve diger tiim unsurlarla birlikte sinema ve
video sektoriinde kullanilan prodiiksiyon ve post prodiiksiyon araglarinin da siirece
dahil edilebilmesiyle in-engine ara sahnelere gore gorsel kalite seviyesi yiiksek tirtinler
kazandirmaktadir. Pre-rendered ara sahneler, oyunu oynayan kisinin sahip oldugu
teknolojik donanim ile herhangi bir islem yapmayacak olmasi dolayisiyla oyunun
sahip oldugu gorsel kalite seviyesinin tistiine ¢ikabilmektedir. Bu ara sahneler, video
dosyalari olarak hazirlanir ve sonrasinda oyun motoruna sdz konusu formatta eklenip

oyun tasarimcilarinin tercih ettigi anlarda oyunun akisi igerisinde devreye girer.

il &
VR
- ‘\ )

|

Gorsel 31: Kingdom Hearts Oyunundan In-Engine (Solda)
ve Pre-Rendered (Sagda) Ara Sahneler®

% https://gamerant.com/kingdom-hearts-cutscenes-comparisons-images/ (Erisim Tarihi: 12.06.2022)
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Live-action ara sahneler ise gercek aktorlerin, sahnelerin ve dekorun
kullanildigi kisa filmler olarak tabir edilebilir. Standart bir film prodiiksiyonunun sahip
oldugu tretim siireci, live-action ara sahneler icin de aym sekilde ilerler. Video
oyununun sahip oldugu gorsel stil, kostiimler, mekan ve atmosfer ger¢ek diinyada
taklit edilir ve oyunu oynayan kisinin sanal anlati diinyasindan uzaklasmamasi

saglanir. Bu ara sahneler de pre-rendered ara sahneler gibi video dosyalar1 olarak

hazirlanip oyun motorunun igerisine eklenmektedir.

Gorsel 32: Command & Conquer: Red Alert 3 Oyunundan

Live-Action Ara Sahne Ornegi*®

Live-action ara sahneler, 1990’11 yillarda oldukg¢a popiiler olmustur. Video
oyununundaki in-engine ve pre-rendered ara sahnelerin genel itibariyla CGI*' stilinde
olmasi, live-action ara sahnelerin bahsedilen stilde bir bozulum meydana gelmesine
sebep olmaktadir. Live-action ara sahneler; oyun stiidyolarinin bu ara sahneler i¢in

genellikle bagka bir prodiiksiyon sirketi veya ekibiyle beraber calismasi, kotii senaryo

46 http://www.inmotiongaming.com/the-art-of-cutscenes/ (Erigim Tarihi: 12.06.2022)
47 Computer Generated Imagery (Bilgisayar ile Olusturulmus Gorseller)
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yazimi, biitce sikintilar ve tecriibesiz oyuncu se¢imi gibi nedenlerle diger iki iiretim

yontemine gore 2022 yili itibariyla ¢ok tercih edilmeyen bir ara sahne tiirii olmustur.
2.2.3. Video Oyunu Tiirlerinde Ara Sahnelerin Yeri

Video oyunlarinda anlati konusunda karmasalar ve kisitlamalar bulunmaktadir.
Bunun temelinde video oyunlarinda hikdye anlatisinin genellikle ara sahne
kullaninmiyla oynayan kisiye aktarilmasindan kaynaklanmaktadir. Ara sahnelerin
etkilesime gecilemez dgeler olmasi dolayisiyla oynayan kisi ve oyun arasindaki iliski
karmagiklagmaktadir. Bu durumu etkileyen unsurlarin arasinda hikayenin tiirii ve
temasi da etkili olmaktadir (Garry, 2021). Anlati esnasinda dagilan hikaye dgelerini,
ara sahnelerin sagladigi giivenilir zeminde aktarmaya devam etmek bir ¢6ziim yoludur.
Etkilesime geg¢ilemeyen unsurlar, yazarlara olacaklari kontrol edebilme ve oyuncunun
etkilesimiyle akisin bozulmayacagi garantisini vermektedir. Ara sahnenin hazirlanis
siirecinde yapay zekd ve program dizilimlerine ihtiyag¢ duyulmamasi sebebiyle

anlatinin aktarimi i¢in harcanan ¢aba ve zaman az olmaktadir (Despain, 2009:43-44).

Garry’nin (2021) ve Despain’in (2009:43-44) ifadelerinden yola ¢ikarak ara
sahnelerin, video oyunlar icerisinde kullanim amaglar1 dogrultusunda genellikle
anlatiya destek olmak igin bulunduklarini sdylemek miimkiindiir. Tlgili durum; video
oyunu tiirliniin bir hikayeye sahip olmasi, oyun mekaniklerinde agiklanmasi gereken
Ogelerin yer almasi ve oyuncuyu gorecegi iceriklere hazirlamak gibi faktorler
dogrultusunda farklilik gosterebilmektedir. Herhangi bir hikdye veya anlatiya sahip
olmayan, sadece oynanisa odakli oyun tiirlerinde dahi ara sahnelerin oyunu oynayan
kiginin bulundugu bolgeyi ve gevreyi tanitmak ya da oyunda meydana geleceklerle

ilgili beklentiyi artirmak i¢in kullanildig1 6rnekler bulunmaktadir.

Bir video oyununun ara sahneye sahip olmasi tiirsel ozellikleriyle ilgili
degildir. Video oyunu tiirlerinde ara sahnelerin yeri tartisilirken kullanim amaglarina
yonelik olarak video oyunlari igerisinde kendilerine yer bulduklari yorumu yapilmasi,
daha dogru olacaktir. Spor oyunlar1 gibi bir anlatiya veya hikayeye sahip olmayan
oyunlarda ara sahneler atmosferi desteklemek ve oynayan kiside bir beklenti

olusturmak amaciyla kullanilabilmektedir. Ornegin, Electronic Arts sirketinin her yil
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diizenli olarak giincelledigi ve yayinladigi bir futbol oyunu olan FIFA oyunlarinda
oyunu oynayan kisinin futbol miisabakasina baslamadan 6nce futbol sahasinin gesitli
acilardan gosterildigi, taraftarlarin tribiinlere giris yaptigi, oyuncularin 1sindigi
goriintiilerle birlikte arka planda taraftar ve spor spikeri sesleri olan bir ara sahne ile
karsilasilir. Ara sahnelerde, oyunu oynayan kisiye sanki televizyonda bir futbol magi
izleyecekmis hissi verilmekle beraber oyun baslamadan 6nce son bir hazirlik safhasi

olusturma amacinin oldugu da sdylenebilir.

Gorsel 33: FIFA 2022 Oyunundan Futbol Mag1 Oncesi Ara Sahne Ornekleri®®

Aksiyon, macera, rol yapma gibi ¢cogunlukla anlati ve hikaye igerigine sahip
oyun tiirlerinde ise ara sahnelerin kullanim amaglari dogrultusunda yer aldigimn
sOylemek miimkiindiir. Genel itibartyla hikdye anlatisini ilerletmek veya oyunu
oynayan kisiye oynanis ve oyun mekanikleriyle ilgili ipuglar1 vermek adina ara sahne
ornekleri bahsedilen oyun tiirlerinde yer almaktadir. 2005 yilinda piyasaya ¢ikan Santa
Monica Studio tarafindan tasarlanan ve Sony Interactive Entertainment tarafindan
dagitilan, aksiyon ve macera tiirlerindeki God of War oyununda hikaye anlaticis1 ve
dis ses olarak bulunan Athena karakterinin hikaye bosluklarini doldurdugu anlatisal ve
sinematik 6zelliklere sahip ara sahneler yer almaktadir. Oyunda ayrica oynayan kisinin

oyun mekaniklerini 6grenmesine yardimci olmak amaciyla cesitli ara sahneler de

8 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmstir.
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bulunmaktadir. Buna 6rnek olarak elindeki baltayr firlatabilen, menzilli miicadele
kapasitesine sahip (ranged enemy) diisman karakterlerin oyuncunun Kkarsisina
cikacagini gosteren Ve gesitli ipuglarini gorebilmesi i¢in hazirlanmis ara sahneler

gosterilebilir.

Gorsel 34: God of War Oyunundan Hikaye Anlatisint Devam Ettirmek

I¢in Hazirlanan Ara Sahne Ornekleri.*

Gorsel 35: God of War Oyunundan Oyunu Oynayan Kisiye Farkli Ozelliklere Sahip

Diisman Karakterleri Tanitmak I¢in Hazirlanmis Ara Sahne Ornegi.*°

49 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
%0 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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Rol yapma oyunlariin bir kisminda oyunu oynayan kisi karakterini g¢esitli
ekipman, zirh, silah ve kozmetik esya ile 6zellestirebilmekte ve dekore edebilmektedir.
Bu durum, ilgili karakterin dahil oldugu ara sahnelerde oyunu oynayan Kisinin
olusturdugu sekilde goriinmesine de sebep olmaktadir. Zaman zaman oyunu oynayan
kisilerin karakterlerini oyunun atmosferine ve diinyasina aykiri sekilde olusturmalari

da baglamdan kopuk sahneler olugsmasina sebep olabilmektedir.

Gorsel 36: RYO Dark Souls I1: Scholar of the First Sin’den Oyun Sonu

Ara Sahnesinde Oyuncunun Olusturdugu Karakter Tasarimi (Ustte),

Oyun Tasarimcilarinin Olusturdugu Karakter Tasarimi (Altta)!

Macera ve basit eglence oyunlar1 Steam platformu tarafindan tek baslik altinda
toplanmis olsa da basit eglence oyunlari temel fonksiyonlariyla macera oyunlarindan
ayrilan 6zelliklere sahiptir. Temelde oynanis mekaniklerinin basitligi, zaman zaman

tek bir gekirdek mekanige sahip olma, hikdye ve anlati niteligi tasimama seklinde

51 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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nitelendirilebilecek bu 6zellikler sebebiyle basit eglence oyunlarinda genellikle ara

sahne kullanimina gerek veya ihtiya¢ duyulmamaktadir.

2.3. Video Oyunlarinda Ara Sahnelerin Oyunlarin Tiiketimi ile
Miskisi

Video oyunlarinin satis, yaym ve dagitimimin yapildigi en biiyiik kullanict
tabanina ve satig kapasitesine sahip Valve Sirketine ait Steam Platformudur (Prescott,
2019). Video oyunlarinda ara sahnelerin oyunlarin tiikketimleriyle olan iliskileri
degerlendirilirken Steam platformunun istatistiklerini tutan farkli platformlarin
yaymlamis oldugu veriler incelenmistir. ilgili veriler dogrultusunda platform iizerinde
en ¢ok oyuncu sayisina erismis on oyunun ara sahneleri incelendiginde oyunlara olan
talebin ara sahnelerin varligi veya ara sahnelerin igerikleriyle bir iligkisinin olup

olmadig1 iizerinde durulmustur.

Tablo 1. Steam Charts®? Platformunda En Yiiksek Oyuncu Sayisina Sahip Tk

On Video Oyununun Listesi

Oyunun Adi En Yiiksek En Yiiksek f)yuncu
Oyuncu Sayis1 | Sayisina Ulastigt Ay ve Yil

PUBG: Battlegrounds 3,236,027 Ocak 2018
Lost Ark 1,324,761 Subat 2022
CS: GO 1,305,714 Nisan 2020
Dota 2 1,291,328 Mart 2016
ELDEN RING 952,523 Mart 2022
New World 913,027 Ekim 2021
Cyberpunk 2077 830,387 Aralik 2020
Valheim 498,478 Subat 2021
Terraria 486,918 Mayis 2020
Capcom Arcade Stadium 481,088 Kasim 2021

52 https://steamcharts.com/ (Erigim Tarihi: 02.07.2022)



Tablo 2. SteamDB Info>® Platformunda En Yiiksek Oyuncu Sayisina

Sahip Ik On Video Oyununun Listesi

Oyunun Adi O}l?l?nz:(ll; lés;;(m

PUBG: Battlegrounds 3,257,248

Lost Ark 1,325,305

CS: GO 1,308,963

Dota 2 1,295,114

Cyberpunk 2077 1,054,388
ELDEN RING 953,426
New World 913,634
Valheim 502,387
Terraria 489,886
Capcom Arcade Stadium 488,791

53

Tablo 3. SteamSpy®* Platformunda Oyuna Sahip Olan Kisi Sayisina Gore

En Cok Edinilen Video Oyunlariin Listesi

Oyunun Ad1 Oyunun Fiyatt | Oyuna Sahip Olan Kisi Sayis1
Dota 2 Ucretsiz 100,000,000 ~ 200,000,000
CS: GO Ucretsiz 50,000,000 ~ 100,000,000
PUBG: Battlegrounds Ucretsiz 50,000,000 ~ 100,000,000
Team Fortress 2 Ucretsiz 50,000,000 ~ 100,000,000
New World $23.99 50,000,000 ~ 100,000,000
Apex Legends Ucretsiz 20,000,000 ~ 50,000,000
Rust $19.99 20,000,000 ~ 50,000,000
Grand Theft Auto V $14.80 20,000,000 ~ 50,000,000
Lost Ark Ucretsiz 20,000,000 ~ 50,000,000
ELDEN RING $59.99 20,000,000 ~ 50,000,000

53 https://steamdb.info/graph/?sort=peak (Erigim Tarihi: 02.07.2022)
% https://steamspy.com/ (Erisim Tarihi: 02.07.2022)
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Steam platformuna ait verileri listeleyen {i¢ farkli platformdan alinan listelerde
en genis pazar agina sahip video oyunu dagitim platformunda yer alan tiiketicilerin en
cok talep ettigi oyunlar goriilmektedir. Bahsi gecen oyunlar igerisinde CS: GO ve
PUBG: Battlegrounds ilk yayinlandiklarinda ficretli olarak piyasaya siiriilmiis
sonrasinda ise iicretsiz hale gelmislerdir. Listelerde bulunan Dota 2, Team Fortress 2,
Apex Legends ve Lost Ark oyunlarinin iicretsiz olmasinin sebebi, ilgili oyunlarin
Games as a Service (GaaS) modelinde isletilmesidir. Games as a Service modeli, video
oyununu lreten sirketlerin uzun vadede oyundan gelir elde etme adina strateji
olusturmasidir. Bu stratejilerin basinda oyunu iicretsiz olarak piyasaya siirme ve
ardindan oyun igerisindeki dijital metalar1 gercek para karsiliginda oyuncuya satma

(microtransaction) gelmektedir (Zaiets, 2020).

GaaS modelini kullanan video oyunlarinda oyunu tiiketen bireye gercek para
karsiliginda ¢esitli paketler ve oyun i¢inde harcanabilir sanal paralar satilmaktadir.
Bahsedilen sanal para birimleri veya paketler araciligiyla oyunu oynayan birey hem
oynanig olarak kendisini diger oyuncularin Oniine gegirecek cesitli ekipman ve
materyaller edinebilmekte hem de oyun igerisinde karakterinin veya yonettigi 6genin

kozmetik 6zelliklerini degistirip gelistirebilecek unsurlar edinebilmektedir.

Tablolarda bulunan veriler iizerinden en yiiksek oyuncu sayisina gore
listelenen video oyunlarinda ara sahnenin varligi durumunda ara sahnelerin nitelikleri
ile amaglar1 incelenmis ve bu dogrultuda bahsi gegen video oyunlarinin tiiketiminde

ara sahne unsurlarinin etkisine dair ¢ikarimlarda bulunulmustur.

PUBG: Battlegrounds oyunu aksiyon tiirtindedir. Oyun, Battle-Royale olarak
tabir edilen alt tiiriin 6zelliklerini barindirmaktadir. Battle-Royale oyunlari, bir
diizineyle yiiz kisi arasinda degisen oyuncunun, ¢evrim i¢i ortamda bir harita veya alan
igcerisinde birbirlerine karsi miicadele ettikleri ve hayatta kalan son kisinin oyunu
kazandig: alt tiire verilen isimdir (Park ve Livingston, 2022). PUBG: Battlegrounds
oyununda bir hikaye ve anlat1 yoktur. Oyunu oynayan bireyin gelistirdigi bir karakter
veya ilerlettigi bir olay orgiisii de bulunmamaktadir. Oyuncular her miisabakaya esit
sartlarda baslamakta ve ekipmanlarin1 (veya karakterlerinin kullanacagi diger

unsurlar1) oyun basladiktan sonra edinmektedir. Bu dogrultuda oyunda herhangi bir
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ara sahne o6gesi bulunmamaktadir. Oyunun tim odagi, oyuncularin seri ve art arda

miisabakalar halinde oyunu oynamaya devam etmesidir.

Lost Ark oyunu, rol-yapma oyunlar1 tirinde ARPG olarak tabir edilen
aksiyona dayal1 rol yapma oyunlar1 alt tiirtiniin 6zelliklerini barindirmaktadir. Lost
Ark’ta ARPG oyunlarinin 6ne ¢ikan unsurlari olan izometrik kamera agisi ile rastgele
say1 olusumuna dayali yenilen diismanlardan elde edilen ige yarar ekipman ve parcalar
bulunmaktadir. Lost Ark oyunu, fantastik bir anlatiya sahiptir. Bu dogrultuda

hikayesini ilerletmek ve oyuncuya cesitli ipuclar1 vermek amaciyla ara sahnelere

sahiptir.

Gorsel 37: Lost Ark Oyunundan Ara Sahne Ornekleri®

Counter-Strike: Global Offensive (CS: GO) oyunu aksiyon tiiriindedir. Birinci
sahis nisanct oyunlarinin 6zelliklerini  barindirmaktadir. CS: GO, PUBG:
Battlegrounds gibi rekabetgi ¢evrim i¢i odakli bir oynanis yapisina sahiptir. Bahsedilen
ifadeler 151¢1nda herhangi bir hikaye veya anlat1 6gesi barindirmamaktadir. Oyuncular,

on ila yirmi kisinin ¢esitli haritalarda kars1 karsiya geldikleri ve temsil ettikleri takimin

5 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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cesitli hedefleri yerine getirmesine katkida bulunduklari oyun modlarinda miicadele

etmektedir. CS: GO oyununda ara sahne dgeleri bulunmamaktadir.

Dota 2 oyunu, strateji tiiriiniin bir alt tiirii olan Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA) oyunlarindandir. MOBA oyunlari, ¢evrim i¢i ortamda beser kisiden olusan
takimlarin genellikle ii¢, bazen iki koridora sahip haritalarda birbirlerinin {islerini yok
etmeye calistiklar1 oyunlardir (Minotti, 2018). Dota 2 oyunu da CS: GO ve PUBG:
Battlegrounds oyunlar1 gibi ¢evrim i¢i rekabet¢i oyun mekaniklerine sahiptir. Oyunu
oynayan oyuncularin takip ettikleri bir anlat1 veya hikaye 6gesi bulunmamakla birlikte
oyunun temelinde tur ve mag¢ esas oldugundan agiklanmasi veya ipucu verilmesi
gereken yeni oyun mekanikleri de barindirmamaktadir. Bu dogrultuda Dota 2

oyununda da ara sahne bulunmadigi sdylenebilir.

Elden Ring oyunu rol yapma oyunu tiiriindedir; ancak daha spesifik olarak
Souls-like alt tiirlinde bir oyun olarak nitelendirilebilir. Souls-like alt tiird,
FromSoftware oyun stiidyosunun tasarladigi Dark Souls oyununun 6zelliklerine sahip
oyunlarn alt tiiriine verilen isimdir. Souls-like oyunlarinda genellikle lineer olmayan
bir hikdye ve anlat1 yapist vardir. Ilgili oyunlarda oyunu oynayan kisinin miicadele
siirecini deneme yanilma yoluyla siirdiirmesi 6n plana g¢ikmaktadir. Oyuncularin
genellikle zorluk derecesi yliksek bolim sonu canavarlariyla defalarca miicadele

etmesi gerekir (Coscia, 2021).

Elden Ring, acik diinya oyunlar1 yapisiyla oyunu oynayan kisinin anlat1 ve
hikayeyi kendi bakis acisi ve tercihleri dogrultusunda tecriibe etmesine olanak
tanimaktadir. Bahsedilen baglamda oyuncularin oyunun vaat ettigi anlati izerinden
yasanacak olan macerayi farkli sekillerde tecriibe etmesi miimkiindiir. Bu dogrultuda
da birden fazla amaca hizmet eden farkl tiirde ara sahnelere sahiptir. Oyunda pre-
rendered ve in-engine iiretim teknikleriyle hem anlatiya destek olmak ve beklentiyi
arttirmak hem de atmosfer ve lokasyon tanitimlarini saglamak amaciyla ara sahnelerin
kullanildigim1 gérmek miimkiindiir. Ozellikle béliim sonu canavarlari ile oyunu
oynayan kisinin yonettigi karakterin karsi karsiya geldigi doviisler, arena benzeri
sinirlt alanlarda gergeklesmektedir. S6z konusu doviislerde birey tarafindan ilk kez

tecriibe edildiginde boliim sonu canavarinin genel itibartyla fiziki formunu gostermek,
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kabiliyetlerine dair beklenti ve ipuglarin1 ortaya c¢ikarmak ile miicadelenin

gerceklesecegi alani tanitmak amaciyla hazirlanan ara sahneler bulunmaktadir.

e o feir, | il bl thes. Pasiarize

Gorsel 39: Elden Ring Oyunundan Bir Boliim Sonu Canavart

Miicadelesi Oncesi Ara Sahne Ornegi®’

% Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
57 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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New World, ¢evrim i¢i ¢ok oyunculu agik diinya etiketinde bir tiir rol yapma
oyunudur. Oyun diger rol yapma oyunlari gibi bir hikdyeye ve anlatiya sahiptir. Oyunu
oynayan kisi cevrim i¢i ortamda baska insanlarla birlikte oyundaki ilerleyisi
siirdiirmekte ve anlatiy1 paylagsmaktadir. Bu dogrultuda New World, oyunu oynayan
kisinin atmosfere ve hikayeye dair cesitli izlenimler edinmesi ve karakterinin
baslangicta i¢cinde bulundugu duruma nasil diistiiglinii anlamasi icin bir agilis ara
sahnesi ile baslamaktadir. Sonrasinda ¢esitli ara sahneler, hem atmosfer ile sanal

diinyay1 tanitmak ve desteklemek hem de bdliim sonu canavarlarini gostermek igin

devreye girmektedir.

Gorsel 40: New World Oyununun A¢ilis Ara Sahnesinden Ornekler®

Cyberpunk 2077 oyunu da Lost Ark, Elden Ring ve New World oyunlar gibi
rol yapma oyunlar1 kategorisindedir. Diger ti¢ oyundan farkli olarak anlat1 ve atmosfer
temasi olarak fantastik orta ¢ag yerine bilim kurgu igeriklerini kullanmaktadir. Oyun
icerisinde diger oyunlarda da oldugu gibi anlatiy1 ve atmosferi pekistirmek amactyla

kullanilan ¢esitli ara sahneler bulunmaktadir.

%8 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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Cyberpunk 2077 oyununun diger oyunlara gore 6ne ¢ikan 6zelliklerinden biri,
sinema sektoriinde iin sahibi olan aktorlerin oyunda dijital sekilde rol almasidir. Aktor
Keanu Reeves, dijital olarak modellenmis ve oyun igerisine yerlestirilmistir. Ek
olarak Reeves, oyun icin kaydedilen tiim animasyon ve seslendirmeleri de kendisi
yapmistir. Winslow’a gore (2019), Cyberpunk 2077 nin gelistiricisi olan CD Projekt
Red sirketinin Bas Level Tasarimcis1t Miles Tost, Keanu Reeves’in sinema alaninda

gerceklestirdigi filmlerden edindigi izlenimin oyunlariyla Ortiistiiglinii ve Reeves’in

oyunun anlatisina katkida bulundugunu ifade etmistir.

Gorsel 41: Cyberpunk 2077 Oyunundan Aktor Keanu Reeves’in
Kendisinin 3D Modellenmesiyle Oyunda Canlandirdig1 Karakter™®

Valheim oyunu, hayatta kalma alt tiirliniin dgelerine sahip bir rol yapma
oyunudur. Nordik mitolojilerden esinlenen hikaye altyapistyla birlikte oyunu oynayan
kisi, vahsi dogada hayatta kalmak i¢in materyal toplamakta ve ¢esitli arag geregler ile
barinaklar ve silahlar iiretmektedir. Oyunun ana odaklarindan biri, oyunda bulunan
cesitli bollim sonu canavarlarini avlayarak hikayeyi ilerletmektir. Valheim oyununun
acilisinda ve bdliim sonu canavarlari ile girilecek miicadeleler 6ncesinde ara sahneler

devreye girmektedir.

59 Ekran goriintiisii yazar tarafindan alinmistir.
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Tablo 1 ve Tablo 2’de bulunan son iki oyun olan Terraria ve Capcom Arcade
Stadium basliklar1 incelendiginde Terraria oyununun iki boyutlu macera ve hayatta
kalma tiirtinde bir oyun oldugu ve ara sahne icermedigi goriilirken Capcom Arcade
Stadium’un bir oyundan ziyade Capcom sirketinin gecmiste ¢esitli konsollar i¢in
yayinladig1, bir¢ok oyunun bir arada modern bilgisayarlarda oynanabildigi bir ¢esit

emiilator® oldugu ve ara sahne 6gesine sahip bir yapismin olmadig1 gériilmektedir.

Tablo 3’te bulunup Tablo 1 ve Tablo 2’de bulunmayan dort adet oyun vardir.
Bunlar Team Fortress 2, Apex Legends, Rust ve Grand Theft Auto V oyunlaridir. Dort
oyun igerisinde Team Fortress 2 ve Apex Legends oyunlar1 incelendiginde oynanis,
icerik ve tilirsel dgeler olarak CS: GO ve PUBG: Battlegrounds oyunlariyla benzerlik
gosterdikleri goriilmektedir. Her iki oyunun da ara sahne 6gesi bulunmamaktadir.
Bununla birlikte Valheim ve Terraria oyunlariyla oynanis mekanikleri ve tiirsel 6geler
acisindan benzerlik gdsteren Rust oyunu da oyunu oynayan kisinin ydnettigi
karakterin hayatta kalmasina ve ¢evresindeki materyaller ile oyun boyunca bulundugu
alan1 gelistirmeye yonelik mekaniklere sahip olmasi dolayisiyla herhangi bir ara sahne
unsuru barindirmamaktadir. Grand Theft Auto V oyunu incelendiginde oyunun
aksiyon tiirlinde oldugu ve macera oyunu tiliriinden c¢esitli ogeler barindirdig
goriilmektedir. Genis bir acik diinya ile lic karakterin aymi zaman c¢izgisinde
gerceklesen ve birbiriyle kesisen hikayelerinin anlatildigi bu oyun igerisinde hem
oyunu oynayan kisiye hikaye ve anlatiyla ilgili ¢esitli bilgiler vermek hem de atmosfer

ve oyunun sanal diinyas1 hakkinda destek olmak amaciyla ara sahneler bulunmaktadir.

Video oyunlarinin tiikketimi acisindan ara sahnelerin etkinligi konusu
diistintildiiglinde platformlarin sagladig: veriler lizerinden kisilerin oyunlar1 edinmesi
ile oyunlarin ara sahnelere sahip olmasi arasinda pozitif bir korelasyon bulunduguna
dair herhangi bir ¢ikarim yapmak miimkiin goériinmemektedir. En yiiksek oyuncu
sayisina erismis ve en ¢ok kisi tarafindan sahip olunan oyunlarin biiytik bir boliimii,
rekabet¢ci mac¢ sistemine dayali, bireylerin ¢evrim ic¢i ortamda birbirlerine karst

miicadele ettikleri ve games as a service metoduyla iicretsiz olarak dagitilan

60 Bagka bir platform veya bilgisayar iizerinde ¢aligmas1 amaciyla yazilmig bir programi farkli
platformlarda ¢alistirmaya yarayan donanim veya yazilim. (Merriam-Webster So6zliik)
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oyunlardan olugsmaktadir. Ayn1 zamanda bahsedilen oyunlarin neredeyse tiimiiniin ara
sahne ogelerine sahip olmadig goriilmektedir. Bu ifadeler ile bireylerin oyunlari anlati
ve icerik yapisindan ziyade oynanis ve miicadele gibi dgeleri iizerinden edinmeyi

tercih ettikleri ¢ikarimini yapmak yanlis olmayacaktir.
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BOLUM I1I

VIDEO OYUNLARINDA ARA SAHNELER
VE SINEMA ILiSKiSI

Calismanin bu boliimiinde ara sahnelerin, oyunu oynayan kisiyi etkilesime
gecen konumundan izleyen konumuna getirmesi dogrultusunda video oyunlarinda ara
sahneler ve sinema iliskisi lizerinde durulmustur. Genel olarak sinema kavramindan
ve sinemanin kisa tarihinden bahsedilmistir. Ardindan video oyunlarinda ara sahneler
baglaminda sinema ve video oyunlari ile karakter ve prodiiksiyon tasarimi, anlati
icerigi gibi tiire gore degisebilen unsurlar agisindan ara sahnelerle filmler arasindaki
iligki incelenmis, son olarak igerik ortaklig1 bazinda video oyunlar1 ve sinema konusu

tizerinde durulmustur.

3.1. Genel Olarak Sinema

Sinema zaman kavraminda bir objektiflik hali, bir iletisim dili, ger¢ekligin bir
yansimasi ve dig diinyanin ses, renk ve dokusal olarak miikemmel bir illiizyonunun
rekonstriiksiyonudur (Bazin et al., 2004:10-21). Merriam-Webster Sozliik’e gore,
sinema hareketli gorseller iiretme zanaatina ve sanatina verilen isimdir. Antik Yunan
dilinde bulunan kinema (hareket) ve graphein (yazmak) kelimelerinin birlesiminden

olusan sinematografi sozciiglinden tiiremistir.

Kellner’a gore (2015), sinema ve filmler yirminci yiizyilin baglarinda seri
iiretilebilen, yasami ve insani giindelik hayatin hizi igerisinde gdsteren, zaman ve
mekan algisinin daha dinamik sekilde aktarilabildigi ve topluma niifuz edebilen bir
kiiltiir endiistrisi araci haline gelmistir. Kellner (2015) calismasinda sinemanin, ortaya
cikisindan itibaren teknolojik gelismeler ve hayattaki gelismelerin temsili ile timlesik
bir 6ge oldugundan bahsetmektedir. Sinemanin ortaya ¢ikisinda 6nemli bir etken olan
hareketli gorsellerin meydana gelmesi de diinyada yasanan gelismelerle teknolojik

gelismelerin bir sentezi olarak diiiiniilebilir.

1872 yilinda Kaliforniya eski Eyalet Valisi ve at yarisi meraklisi Leland

Stanford, dortnala kosan bir atin dort ayagmin birden yerden kesilip kesilmedigi



63

noktasinda sosyal ¢evresinde ortaya ¢ikan bir tartigsma tizerine diisiinmiistiir. Stanford,
Edweard Muybridge adinda bir fotograf¢iya 25.000 dolar 6deyerek hareket halindeki
bir atin seri sekilde fotograflarini ¢ekmesini istemistir. Muybridge, on iki kameranin
siral1 sekilde tetiklenmesiyle fotograf ¢eken bir sistem kurarak atin dort nala kosarken
dort ayaginin birden yerden kesildigini ispat etmistir. Muybridge’nin kurdugu sistem,
‘seri fotograf¢ilik’ olarak fotograf alaninda taninmig ve hareketli goriintii sisteminin

temelini olusturmustur (Sharman, 2020).

Tue ﬂoRSE IN OTION.

MUYBRIDGE, A RATIC BLECTRO-FY KA
“SALLIE GARDNER," owned by LELAND STANFORD; running at a 140 gait over the Palo Alto track, 19th June, 1878
T < were made at by tavnty-sove ¢ wee, and Abwos catyARh part of a secvod of ¢ y Bt ecutive gl

i

Gorsel 42: Edweard Muybridge tarafindan ¢ekilen

The Horse in Motion Fotograflari®

1891 yilinda Thomas Edison ve William Dickson, Kinetoscope adini
verdikleri film projektoriiniin ilkel atasini icat etmistir. Kinetoscope cihazi, hareketli
bir goriintii izlenimi olusturmak i¢in seliilozdan hazirlanmis film seritlerinin ampuller
arasindan hizlica gecirilmesi prensibiyle ¢alisan bir cihazdir. Edison’un bahsedilen
cihaza yonelik patenti, sadece Amerika Birlesik Devletleri sinirlart i¢inde gecerli
sekilde almasiyla birlikte Avrupa’da cihazin tlirevleri ortaya ¢ikmistir. Agustose ve

Louis Lumiére Kardesler (sinema adinin da tiiredigi kelime olan) cinématographe

81 https://en.wikipedia.org/wiki/File:The_Horse_in_Motion.jpg (Erisim Tarihi: 21.06.2022)
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(sinematograf) cihazini icat etmistir. Lumiére Kardesler, 28 Aralik 1895 tarihinde
Paris'te Grand Café on the Boulevard des Capucines'de on kisa sahneden olusan
diinyanin ilk ticari film gosterimini gerceklestirmislerdir (University of Minnesota,
2016). Fotograflar1 veya gorselleri plakalar iizerine seri sekilde yazma veya kaydetme
ile plakalar1 hareketli bir goriintii yanilsamasi olusturacak sekilde oynatma islevlerine
sahip cihazlar, Edison’un ve Lumiére Kardeslerin icat ettikleri cihazlarla baglamis ve

teknolojiyle paralel gelisim gostererek giintimiizdeki dijital sinemaya kadar gelmistir.

Sinema, bir sanat formu ve is alani olarak gelisimine devam etmistir. 1907 y1l1
itibariyla sinema alaninda bir girisim gergeklestirmek isteyen kisiler Amerika Birlesik
Devletleri’nin batisina taginmaya baglamistir. Girisimeilerin bir araya gelmesiyle Los
Angeles sehrinin dis kesimlerinde Hollywood adi verilen yerleske ortaya ¢ikmuistir.
Paramount, Fox, Keystone, Warner Brothers, Universal ve MGM gibi giiniimiizde de
faaliyetlerini devam ettiren sirketler burada kurulmustur (Manley, 2011:14). 1910°’Iu
yillar itibariyla endiistriyel sinemanin temellerinin atildig1 Hollywood’da ¢esitli film
tiirleri olusmaya baglamigtir. Bu durum sinemanin sadece sanat veya eglence iiriinleri
degil toplumu, ideolojileri ve kiiltirii temsil eden driinler de olduklarim

vurgulamaktadir (Onat, 2012:1).

Sinema, teknolojik gelismelerle birlikte ifade giliciinii de gelistirmistir.
Endiistriyel anlamda iiretim basladiginda ilk sinema filmleri sessiz formatta, zaman
zaman arka plan miizigi ile iretilirken film seritlerine ses kaydedebilme islevinin
icadiyla birlikte sesli filmler de ortaya c¢ikmistir. Ayni sekilde renkli goriintiilerin
oynatilabilirligini saglayan projektorlerin icadiyla birlikte sinema filmleri renk
kazanmus, dijital video isleme teknolojilerinin gelismesiyle beraber de seliiloz film
kullanan konvansiyonel kameralar yerine bit ve bytelar1 kullanarak kayit ve oynatma

yapan cihazlar standart hale gelmeye baslamistir.

2000’11 y1llar itibariyle sinema sektort, televizyon filmleri ve filmlerin (cd-dvd
sistemleri ile) fiziksel kopyalarinin iiretilmesiyle beraber ev izleyicisine de erisebilir
hale gelmis, 2010’lar itibariyle internet kullaniminin diinya ¢apinda yayginlagsmasi ve
streaming service adi verilen ¢evrimi¢i gercek zamanli veri akisi ile yaym yapan

Netflix ve Amazon Prime gibi servislerin ortaya ¢ikmasiyla birlikte dagitim ve ulagim
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agin1 genisletmistir. Sinema salonlarinda film izleme aktivitesinin gittikce nig hale

gelmeye basladigi ifade edilebilmektedir (Kafka, 2021).
3.2. Video Oyunlarinda Ara Sahneler ve Sinema

Ara sahne olgusu, video oyunlar igerisinde oyunu oynayan kisinin en temel
yetisi olan etkilesime gegebilme unsurunu ortadan kaldirarak kisiyi etkin ve miidahale
edebilen bir konumdan sinema filmlerinde tiiketicinin bulundugu konum olan izleyici
haline doniistiirmektedir. Sinema ile bu dogrultuda bir bag1 olan ara sahnelerin bigim

olarak da sinema ile baglarinin oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Video oyunlarinin sinematik igerikler barindirmasi meselesi, oyunlarin ¢alisma
prensiplerinde yer alan diizenli olarak animasyon oynatma durumundan &teden beri
oyunlarin bir pargasi olan ara sahnelerden ileri gelmektedir. Bunun yaninda anlik oyun
stireci de kamera, 151k ve mizansen gibi kavramlardan etkilenebilmektedir. Video
oyunlar1 ile sinema iliskisi dogrultusunda yapilan calismalar genellikle video
oyunlarinin genellikle marka imtiyazina sahip filmlerin icerikleriyle iiretilmesi ve
bahsedilen durumun ekonomik etkileri ile ilgili olsa da video oyunlarinda animasyon
film tekniklerinin, sinematografinin ve anlatinin bigim ve igerik ekseninde

kullanildigint gérmek miimkiindiir (Majek, 2011:1-3).

Genellikle mizansen olarak bilinen ve sinemada kadrajin olusturulmasi
anlamina gelen 151g1n, sahnenin ve oyunculugun bir araya getirilmesi konusu video
oyunlarinin da bir pargasidir. Sahne olusturma esnasinda video oyunlari, sinemaya
karsin bireyin ilgisini sabit bir karede sinirlamadan yonlendirmeye calisir. Video
oyunlarinda olusturulan sahne oyuncunun erisimine acik olan tiim alani kapsamaktadir

(Girina, 2015:41-48).

Girina’nin (2015), ifadelerinden yola ¢ikarak video oyunlarinda oyuncunun
erisime agik olan tiim alan sdyleminde oyunlarin tiimiiniin bir a¢ik diinya alanina sahip
olmadigini belirtmek gerekir. Burill (2005), video oyunlarin1 oyunu oynayan kisiden
beklenen performansa yonelik olarak kapali, yar1 agik ve agik olmak {izere {i¢ baslikta

tanimlamaktadir. Kapali oyunlar, oynayan kisiyi baglam ve bi¢im ogelerinin her
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ikisiyle yonlendirmeye odakliyken agik oyunlar serbest birakmaktadir. Yari agik

oyunlar ise kapali ve acik oyunlarin metotlarini bir arada kullanmaktadir.

Burill’in (2005) ifadelerinden yola ¢ikarak video oyunlarinda kapali olarak
tabir edilen oyunlarin sinema filmleriyle benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Sinema
filmlerinde birey, izleyici olarak 6nce senaristin bakis agisi ile sonrasinda da senaristin
yazdiklarini filme aktaran yonetmenin bakis acisi ile olusan bir baglam ve bigim
biitlintiyle karsilagsmaktadir. Burill (2005) agik olarak tanimladigi oyunlara genel
olarak sandbox ve ryo tiirlerini 6rnek gostermektedir. Sandbox tiirlinde genellikle bir
anlat1 yoktur. Oyuncunun kendi anlatisin1 oyunun ona sundugu zanaat ve inga odakli
imkanlar tizerinden olusturmasina izin verilir. Rol yapma oyunlarinda ise anlati, agik
diinyaya sahip oyun alanmna yayilmistir. Oyuncu genellikle baslangicta bir dizi
onceden planlanmis sekansa tabi tutulsa da baslangi¢c asamasindan sonra yonettigi

karakterin ilerleyisine dair kararlar1 kendi vermektedir.

Acik ve kapali olarak tabir edilen oyunlarin sinema filmleri ile ortak noktasina
bakildiginda Peter Wollen’in Godard ve Karsi Sinema (1986) isimli ¢alismasinda
sinemanin yedi 6liimciil glinah1 ve yedi ana erdemi olarak bahsettigi 6geler iizerinden
degerlendirme yapilabilir. Wollen (1986:365-367), yedi oliimciil glinah ve yedi ana
erdemin {izerine calisirken anlati geciskenligi ve anlati gegissizligi kavramlarini®?

tartismastir.

Wollen’e gore (1986), sinema filminin birbirini izleyen unsur ve aksiyonlarla
olusan bir anlati yapisina sahip olmasi, dizisel bir sekilde insa edilmesi ve filmin
cizdigi dogrusal akistan kopmamasi anlati geciskenligini tabir etmektedir. Bu
ifadelerin, Burill’in (2005) kapali olarak tanimladigi oyunlarin baglam yapisiyla
ortiistiigiinii sdylemek miimkiindiir. Wollen (1986), Jean Luc Godard’in filmlerinde
diizlemsel zaman algisin1 kirma tesebbiisleri iizerinden gegisli anlatiya karsi
gecissizlik kavraminin ortaya ¢iktigini sdylemektedir. Giintimiizde flashback olarak

bilinen kavramin da ilk denemelerinin Godard’in islerinde olduguna vurgu yapar.

62 (¢ev.) Giirkan, H. (2013). Godard ve Kars1 Sinema. Istanbul Arel Universitesi Iletisim Caligmalar
Derqgisi, 2 (3), 77-87. https://dergipark.org.tr/tr/pub/isauicder/issue/31608/357309 adresinden erisildi.
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Bahsedilen durumun da Burill’in (2005) tanimladig1 agik oyunlar dogrultusunda

bagdasim kurdugunu sdylemek miimkiindiir.

Temelde gegisli ve gecissiz anlati kavramlari ile agik ve kapali oyun kavramlari
farkli unsurlar1 niteliyor olsa da video oyunlarinin sinemanin anlati 6gretilerinden
esinlendigini sdylemek yanlis bir ¢ikarim olmayacaktir. Video oyunlari ile sinema
filmleri arasindaki en biiyiik fark bireyin konumlandirilmasindan kaynaklanmaktadir.
Birey, filmlerde edilgen bir konumdayken oyunlarda ise etkin konumdadir. Bu agidan
bakildiginda bireylerin video oyunlarinda bir anlamda yonetmen konumuna eristigi
sOylenebilir. Filmlerde anlatinin aktarilisginda yoOnetmenin bakis agis1 seyirciye
yansitilirken video oyunlarinda oyun her ne kadar diizlemsel ve kapali bir anlati ile
diinyaya sahip olsa da oynayan kisinin tercihleri rol oynamaktadir. Bu dogrultuda
video oyunlarinin, medya tiirleri arasinda sinemanin ardili olduguna dair bir yorum

yapilabilir.

King ve Krzywinska (2002:151-152), video oyunlari1 ve sinema arasinda bir
etkilesim oldugunu ifade ederken ayni zamanda video oyunlarinin interaktif sinema
benzeri tabirlerle sinemanin ardili olarak adlandirilamayacagini ifade etmislerdir.
Video oyunlari, her ne kadar sinemadan etkilenmis ve sinematik bir forma biiriinmiis
olsa dahi yeni medya formlar1 arasinda gosterecekleri potansiyel heniiz tam anlamiyla
ortaya konmus degildir. Her iki platformun da kendine 6zgii 6zellikleri géz dniinde
bulunduruldugunda sinema ve video oyunlar1 arasinda olusabilecek bir hibrit tiiriin
ortaya ¢ikisinin miimkiin olabilecegi sdylenebilir. Bahsedilen hibrit tiiriin, DVD
formatinin ve ¢cevrim i¢i yayin platformlarinin sagladigi teknolojik avantajlar ile ortaya
c¢ikan etkilesime gegcilebilir filmlerin geligsmis bir hali olarak piyasaya siiriilebilecegi

sOylenebilir.

Kadraj1 olusturan mizansenin diger ogeleri olan 151k, renk ve atmosfer gibi
kavramlarin 6rneklerini de video oyunlarinda gérmek miimkiindiir. Bu 6geler hem
video oyununun oynanisinda hem de ara sahnelerin olusturulmasinda mevcuttur.
Sinema filmlerinin, ¢esitli 151k kompozisyonlarini yagli boya tablolardan esinlenerek
hazirladig1 bilinmektedir. Gunasekar (2021), 151k unsurunun 17. yiizyilda Barok

sanatinda Caravaggio’nun tablolarinda ortaya ¢ikmaya basladigini ifade etmektedir.
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Ortaya ¢ikan kavrama 151k ve gdlge sanati anlamia gelen ve Italyanca chiaro
(aydinlik) ve oscuro (karanlik) kelimelerinin birlesiminden olusan chiaroscuro ismi
verilmistir. Chiaroscuro teknigi kullanilan tablolarda aydinlik ve karanlik alanlarin
olusturdugu yliksek kontrastlara rastlanmaktadir (Blakeley, 2021). Chiaroscuro teknigi
sinema filmlerinde bir amag¢ dogrultusunda kullanildiginda atmosferin ve hissiyatin

durumunu aktarmada 6zgiin igerikler ortaya koyulabilmektedir (Gunasekar, 2021).

Chiaroscuro teknigi 1972 yapimi1 Godfather filminde kullanilmistir. Ayrica
tablolarda kullanilan 151k tekniklerinin sinemaya yansimasini alt anlam olusturma
isleviyle de gormek miimkiindiir. Fransizca giin 1s181na karsi1 anlamina gelen contre-
jour teknigi ile odakta bulunan 6ge (genellikle bir kisi) glin 15181 yayan 151k kaynaginin
tam Oniine yerlestirilerek 15181n arkasindan yayiliyor izlenimi verilmesiyle ilahilik ve

ululuk anlamlar1 olusturulmustur. Bahsedilen teknik, sinemada da benzer anlamlar

olusturma amactyla kullanilmistir.

Gorsel 43: Rembrandt’in Oto Portresi (Solda) ve Iron Man Film Afisi (Sagda)

ile Benzer Isik Kompozisyonlarimni Gosteren Ornek®

Benzer sekilde Rembrandt’in tablolarinda kullandig1 151k kompozisyonlar1 da

sinema filmlerinde kullanilmistir. Video oyunlari da mizansen basta olmak {izere

83 https://www.artbypragz.com/post/the-cinematography-from-paintings-light-techniques (Erisim
Tarihi: 14.07.2022)
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birden fazla sinematik 6geyi biinyesinde barindirmaktadir. Bu dogrultuda sanat tiirleri

arasinda birbirini beslemeye yonelik pozitif bir iletisim oldugu kanisina varilabilir.

Gorsel 44: Wolfenstein 2: The New Colossus Oyunundan

Benzer Isik Kullanimina Dair Ornek®*

Isik konusuna ek olarak, video oyunlarinin hazirlandig1 yazilimlar olan oyun
motorlari igerisinde de 1s1k objelerinin sik¢a kullanildigini belirtmek gerekir. Video
oyunlarinda 151k tasarimi sadece ara sahne unsurlarinda degil, oyunun oynanisi

esnasinda da etkin kullanilan mizansen 6gelerinden biridir.

Gorsel 45: Oyun Motoru Unreal Engine’de Isik Objelerini

ve Yansimalar1 Olusturan Objeleri Gosteren Ekran Goriintiisii®®

64 Ekran goriintiisii yazar tarafindan alinmistir.
8 https://cdn.80.Iv/api/upload/post/1115/images/5d28984392432/widen_2440x0.jpg (Erisim Tarihi:
14.07.2022)
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Resim ve sinemanin iki boyutlu ortamlar olmasi sebebi ile iki sanatin
kompozisyon olusturma konusunda birbirinden rahatga beslenmesi miimkiindiir.
Ancak video oyunlari, yapilari itibariyla hem iki hem ii¢ boyutlu ortam olarak
tiretilebilmektedir. Dolayisiyla 15181n kullaniminda sinema ile video oyunlarinin sahip
oldugu ortakliklar genellikle video oyunlarinda ara sahnelerde daha sik goriilmektedir.
Ara sahneler, oynayan kisinin etkilesimine kapali (veya ¢ok kisith etkilesimlere agik)
olmalar1 sebebiyle tasarimcilarin tercih ettikleri kompozisyonu olusturmalarini daha

miimkiin hale getirmektedir.

Ara sahnelerin ve video oyunlarmin sinema ile sahip oldugu ortak unsurlar
arasinda aktorler, aktrisler ve rol yapma kavramlar1 da ifade edilebilir. Herhangi bir
anlatiya sahip video oyunlarinda senaryonun igerisinde eger karakterler varsa rol

yapma kavrami da kendiliginden ortaya ¢ikmaktadir.
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Gorsel 46: God of War Oyununun Motion Capture Teknolojisiyle Animasyon
Kayitlar1 Aktérler (Solda) Dijital Karakterler (Sagda)®®

Gorsel 43°te de Ornegi goriilebilecegi gibi karakterler her ne kadar dijital
ortamda animasyonlar araciligiyla hareket ettiriliyor olsa da seslendirmelerde gercek

insanlarin rol yaparak karakterlere ses vermesi ve zaman zaman (giinlimiizde daha

% https://www.youtube.com/watch?v=H7mNRpx_pnU&ab_channel=ZanarAesthetics (Erisim Tarihi:
14.07.2022)
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yaygin olarak) motion capture teknolojisiyle bireylerin 6zel kostim ve aparatlar
yardimiyla direkt olarak hareketlerinin yiiz ifadeleri de dahil olmak iizere dijital
ortama aktarilmasi saglanmaktadir. Bu da direkt olarak rol yapma kavraminin video

oyunlarinin bir parcasi oldugunu gostermektedir.

Sinema ile video oyunlarinda ara sahnelerin ¢esitli unsurlar bazinda ortaklik
etmeleri haricinde, sinema filmlerine ait tiirsel 6gelerin video oyunlarina ait tiirsel
ogeler ile benzerlik veya 6zdeslik gostermesi de miimkiindiir. Cesitli ortak 6zelliklere
sahip igeriklerin basliklar altinda kiimelenmesi hem {iretici hem de tiiketici i¢in olumlu

isleve sahip bir durumdur.

Tiirlere ayirma ireticilerin prodiiksiyon siirecini hedefledikleri seyirci
gruplariin odagint dagitmadan organize edebilmeleri, seyircilerin gorsel kiiltiir
belleklerinde yer etmis unsurlar iizerinden izlemek isteyecekleri igeriklere daha
isabetli karar verebilmeleri ve bilim insanlari i¢in de ilgili alanda yaptiklar1 ¢alismalar
esnasinda baglama dair bir temel olusturabilmeleri konusunda destek olmaktadir
(Langford, 2005:1). S6z konusu ifadeler sinemada tiirlerle ilgilidir lakin ayn1 ifadeler
video oyunlarinda tiirler i¢in de kullanilabilir. Video oyunlarmin tiirlere ayrilmasinda

da sinema filmlerinin tiirlere ayrilmasinda etkili olan unsurlar goriilebilmektedir.

2010 yilinda piyasaya siiriilen Red Dead Redemption ve 2018 yilinda ddevam
niteliginde iretilen Red Dead Redemption 2 oyunlari, Rockstar Games sirketi
tarafindan yayinlanmais bir western tiirlinde oyunlardir. Arthur Morgan adindaki kanun
kacagi karakterin atildig1 maceralari konu alan oyunlar ¢esitli western filmlerden igerik

olarak beslenmistir.

Red Dead Redemption oyunlarinin igeriginin olusturulmasinda 1968 yapimi
Once Upon a Time in the West, 1969 yapimi The Wild Bunch ve1970 yapimi The
Ballad of Cable Hogue gibi, anti kahraman®’ kavramini odagina alan filmlerin

oldugunu sdylemek miimkiindiir (Phipps, 2018). Oyunlar 6zellikle italyan yonetmen

67 Bir anlatimin merkezinde bulunup, alisilageldik kahraman arketipinin unsurlarina sahip olmayan
karakterler (Oxford Sozliik).
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Sergio Leone’nin filmlerinin 6n plana ¢iktig1 spaghetti western®® alt tiiriiyle anilan

filmlerin anlatisina benzer bir anlat1 yapisina sahiptir.

Red Dead Redemption oyunlar1 sadece igerik ve anlati unsurlar1 ile degil,
karakter tasarimlari, olusturulan atmosfer ve gorsel insa yonleriyle de western
filmlerden oldukca etkilenmistir. Bu durum oyunlarin ara sahnelerinde kurulan
mizansen {izerinden de goriilebilmektedir. Ara sahnelerde kullanilan kamera
kadrajlarinin tercihleri ve anlatinin ilerletilmesi adina karakterlerin bulundugu

lokasyon se¢imleri itibariyla Red Dead Redemption oyunlarinin ara sahneleri

izlenirken bir western film izleniyormus hissiyati1 olusturmaktadir.

Gorsel 47: Red Dead Redemption Oyunlarinin Ara Sahnelerinden (solda)

ve Sirastyla Bir Avug Dolar I¢in ve Open Range filmlerinden (sagda) kareler.®®

Gorsel 44’te goriilebilecegi lizere, oyunlarin ara sahnelerinde ve Ornek
karelerin alindig1 filmlerde, kadrajlama, 151k tercihleri ve renk paletinin se¢imi
benzerlik gostermektedir. Bunlara ek olarak karakter ve kostiim tasarimlarinda da
benzerlikler bulunmaktadir. Gorsel 44°te sol iist kdsede yer alan karede Red Dead

Redemption oyununun ana karakteri Arthur Morgan goriinmekte, sag list kosede yer

68 Western tiiriinde, Avrupa’da, italyan yonetmenler tarafindan, muadillerine nazaran diisiik biitgeyle
iiretilmis filmler (Oxford Sozliik).
8 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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alan karede ise Bir Avug Dolar I¢in filminin bas karakteri Hi¢ Kimse goriinmektedir.

Iki karakterin yiiz hatlar1, bakislar1 ve ifadeleri benzerlik gdstermektedir.

Video oyunlarinin sinema filmlerinden etkilenmesinin 6rnegi olan Red Dead
Redemption oyunlari 6rneginin haricinde, tiirsel 68e olarak zaman donemleri ve
cografi bolgeleri benzer olan oyun ve filmler de bulunmaktadir. Bahsedilen konuda
ornek olarak Ghost of Tsushima oyunu ile The Last Samurai filmi gosterilebilir. Ghost
of Tsushima oyunu, Tsushima adasindan bir samuray olan Jin Sakai karakterinin,
Japon ana karasint Mogol istilasina kars1 savunmak tizere amcasi Lord Shimura’nin
saflarina katilmasmi konu alirken, The Last Samurai filmi, 1800’lerin sonunda
batililasma yolunda adim atmak i¢in ordusunu modernize etmek isteyen Japonya
hiikiimetinin samuraylar1 ve samuray kiiltlirlinii ortadan kaldirmak {izere batili bir

askeri iilkelerine getirmesi ve batili askerin samuraylarin eline esir diismesiyle onlarin

yasayisini ve kiiltliriinii 6grenmesini konu almaktadir.

Gorsel 48: Ghost of Tsushima Oyununun Ara Sahnelerinden (solda)

ve The Last Samurai Filminden (sagda) kareler.”®

Gorsel 45°te goriilebilecegi iizere Ghost of Tsushima oyununun ara sahneleri

ile The Last Samurai filminin gorsel stilleri, lokasyon ve prodiiksiyon tasarimlari,

70 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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kostiimleri ve ek olarak kadrajlamalarinda birbirine benzeyen orneklere rastlamak

mimkindiir.

3.3. I¢erik Ortakhg Bazinda Video Oyunlari ve Sinema

Video oyunlar1 ve sinema filmleri arasindaki ortak unsurlar sadece mizanseni
olusturan 6gelerden ibaret degildir. Ayn1 anlatiy1 konu alan video oyunlar1 ve filmler
de bulunmaktadir. Bu durum bazen video oyunlarinin filmlerinin iiretilmesiyle bazen
de sinema filmlerinin oyunlarinin iiretilmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Sinema filmleri de
video oyunlar1 da ¢ogunlukla (¢esitli bagimsiz stiidyolar ve sanatsal igerik iiretenler
haricinde) ticari amag giliden sirketler tarafindan tiretilmektedir. Bahsedilen olgu da bir
hayran kitlesine ve marka degerine ulagan filmlerin veya oyunlarin kazang getirecegi
tahminleri dogrultusunda, diger alanda iiretilmesi konusunda hak sahiplerini motive
etmektedir. Bu duruma o6rnek olarak 1985 yilinda piyasaya siiriilen ve sonrasinda ¢ok
meshur olmus Nintendo Entertainment System platformunun oyunlarindan Super

Mario Bros. 6rnek olarak gosterilebilir.

Gorsel 49: Super Mario Bros. Filminden (Solda), Super Mario Bros. Oyunundan
(Ortada) ve Super Mario 3D World Oyunundan (Sagda) Mario Karakteri’

1993 yilinda Super Mario Bros. oyununun filminin vizyona girmesiyle video

oyunlarinin filmlerinin {iiretilmesi olgusu ortaya c¢ikmustir. 2020’11 yillarin baslar

1 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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itibartyla video oyunlarinin iki yiiz milyar dolara yakin gelir elde eden bir saha olma
yolunda ilerlemeleri, Hollywood film endiistrisinin video oyunlart ile i¢erik ortakligini
siirdlirmesine ve sinema alaninda oyunlastirmaya yonelik deneysel adimlar atma

konusunda heveslenmesine sebep olmustur (Ehrlich ve Hersko, 2021).

Filmlerin video oyunlarina dair ilk 6rnekleri 1982 yilinda iiretilen Terminator
oyununun piyasaya siiriillmesiyle goriilmeye baglanmistir. 1993 yilindan itibaren Alien
filmlerinin oyunlar1 2010’lu yillarin sonuna kadar farkli platform ve tiirlerde
tiretilmistir. Jurassic Park, The Matrix ve Tron gibi filmlerin de video oyunlarini farkl
platform, tiir ve zamanlarda gérmek miimkiindiir (Webster, 2021). Matrix filmlerinin
dordiincii ve en giincel yapimi olan 2021 yapimi Matrix: Resurrections filminin gorsel
efektlerinin bir kismi da bir oyun motoru olan Unreal Engine 4 ile hazirlanmistir.
Video oyunu iiretimi amaciyla yapilmis bir yazilimin sinema sektoriinde gorsel efekt
ve animasyon igerik iiretimi konusunda kullaniliyor olmasi konusu da video oyunlari

ve sinema filmleri arasindaki pozitif iletisimin 6rneklerinden biridir.

Gorsel 50: Matrix: Resurrections Filminde Oyun Motoru Unreal Engine

Kullanilarak Hazirlanmis Bir Gérsel Efekt Ornegi’?

72 https://beforesandafters.com/wp-content/uploads/2022/01/e_057_dt_1000_still_1336_v100_PR-
768x326.jpg (Erigim Tarihi: 16.07.2022)
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Filmlerin video oyunlarinin iiretilmesinde sadece Hollywood yapimlari
bulunmamaktadir. Yonetmen Andrei Tarkovsky’nin 1979 yili yapimi filmi Stalker’in
temelini olusturan hikdye 2007 yilinda S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl

oyununun iiretiminde kullanilmistir.

2001 yilinda Remedy Entertainment sirketi tarafindan tiretilen Max Payne
isimli video oyununun 2008 yilinda 20th Century Fox sirketi tarafindan sinema filmi
yapilmistir. Film, New York sehrinde bir polis dedektifi olan Max Payne karakterinin
ailesini kaybetmesinden sonra bagindan gegenleri konu alarak video oyununun sahip
oldugu hikayeyi birebir uyarlamis ve oyunun karanlik atmosferine, 151k ve renk

secimlerine olabildigince sadik kalmistir.

Gorsel 51: Max Payne Oyununun Ara Sahnelerinden (Solda)

ve Max Payne Filminden (Sagda) Kareler™

[k oyunu 1996 yilinda iiretilen Resident Evil oyun serisinin de sinema filmleri
oyunlar ¢iktiktan sonra tiretilmistir. Fakat ilgili filmler Max Payne 6rnegindeki gibi
baglama ve bigime tamamen sadik kalinan uyarlamalar degildir. Filmler oyunlarda
bulunan karakter, sehir ve organizasyon isimlerini ve oyunlarin hikayesinin ana
noktas1 olan zombi istilas1 temasini kullantyor olsa da oyunlarin izlemis oldugu anlati

akisindan sapmustir.

73 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.
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1994°te piyasaya siiriilen ve sonrasinda birden fazla oyunla marka degeri olan
bir seri haline gelen Warcraft: Orcs and Humans oyununun da film uyarlamasi
yapilmistir. Film her ne kadar teknolojik gelismelerin getirdigi imkanlar1 sonuna kadar
kullanmis ve oyunu daha 6nce oynamis ve oyununun sanal diinyasi ile ilgili bilgi
birikimi olan yonetmen Duncan Jones tarafindan cekilmis olsa da fantastik film
tiriinde bliylik basarilara imza atmis Yiziklerin Efendisi serisi gibi yapimlarla
karsilastirilmis ve bunlarin yaninda daha nis bir is olarak goriilmiistiir (Shepherd,
2016). Harry Potter kitaplar1 toplamda sekiz adet filme uyarlanmistir. Bahsedilen sekiz
filmin sekiz adet oyunu da iretilmistir. Oyunlar filmlerde bulunan hikaye akisini
oldugu gibi takip etmekte ve igerigi oldukca basarili sekilde oynanabilir formata

uyarlamaktadir. Karakterler, lokasyonlar ve olay 6rgiisii olarak filmlerle ve kitaplarla

Ortiisen bir yapiya sahiptirler.

Gorsel 52: Harry Potter ve Azkaban Tutsagi Oyunundan (Solda)
ve Ayni Isimli Filmden (Sagda) Kareler’*

One ¢ikan &rnekler haricinde sinema filmlerinin video oyunlarina uyarlanmasi
ve video oyunlarinin sinema filmlerine uyarlanmasi konusunda bagka Ornekler de
mevcuttur. Bu durum iki ortamin birbirini igerik ve ticari potansiyel agisindan
beslediginin gostergelerinden biri olarak sayilabilir. Sinema sektorti, ozellikle
Hollywood yapimlar1 basta olmak iizere, hayran kitlesine ve marka degerine sahip
iceriklerini genellikle oyuncaklar, miizik albiimleri, ¢ocuklara ydnelik boyama

kitaplar1 ve okul malzemeleri gibi diger ticari alanlarda da degerlendirmektedir. Bu

74 Ekran goriintiileri yazar tarafindan alinmgtir.



78

dogrultuda sinema sektoriiniin bahsedilen sekilde marka degerine ve hayran kitlesine
sahip video oyunlar ile ticari manada igerik etkilesimine girmesi makul bir durum

olarak nitelendirilebilir.
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SONUC VE CIKARIMLAR

Ara sahne unsuru, video oyunlari igerisinde sinema filmlerine en ¢ok benzerlik
gosteren Ogedir. Ara sahneler, temelde animasyon filmler olarak ifade edilebilir. Bu
durumun sebepleri arasinda video oyunlarinin diger ortamlardan ayrilmasinda en
onemli etkenlerden biri olan etkilesim unsurunun, ara sahneler esnasinda ortami
tilketen bireyin elinden alinmasi ve ilgili bireyin sinema filmlerinde oldugu gibi

izleyici konumuna dondiiriilmesi gosterilebilir.

Video oyunlart ortaya ciktiklari 1952 yilindan itibaren baglam ve bigim
acilarindan gelisim gostermeye devam etmistir. Video oyunlari, iiretilen ve tasarlanan
her yeni oyunla beraber gorsel kalite, oynanis mekaniklerinin kapasitesi, ses tasarimi,
anlatiy1 aktarma yetisi ve erisilebilirlik gibi bir¢ok alanda potansiyellerini artirmaya
devam etmektedir. Bahsedilen gelismeler, 2022 yili itibariyla ara sahnelerin
tiretiminde de etkili olmustur. Ara sahneler, gercek oyuncularin jest ve mimiklerinin
yiiksek isabet oranlariyla dijital karakterlere aktarilabilmesine ve ayni zamanda
kamera hareketlerinin de dogal sekilde yakalanabilmesine olanak saglayan motion
capture teknolojisinin video oyunu motorlarinda kullanilabilir hale gelmesiyle beraber
bireylerin sinema filmlerinde asina oldugu goriintii akisina ve oyunculuk kalitesine
oldukca yaklasmiglardir. Bireylerin, maddi imkanlar ve teknolojik gelismeler
dogrultusunda bilgisayarlara ve ¢esitli teknolojik donanimlara daha kolay sahip
olmastyla beraber oyunlarda kapasitesi giderek artan ve ger¢ege yakin olma ¢abasi

gosteren gorselligin ara sahne unsurunun gorsel kalitesini etkiledigi de sdylenebilir.

Ara sahne unsurunun video oyunlarinin bir parcasi olarak varligini siirdiirmesi
durumu, anlatiy1 aktarma yetisi olarak tabir edilebilecek olan igerigi tiiketen kisiye
iletebilme konusunda etkili bir ara¢ olmasindan ileri gelmektedir. Ara sahneler, bilgi
aktarimiyla beraber hem oyununun sahip oldugu sanal diinyaya oynayan kisiyi
alistirma ve 1sindirmada hem de oyunun akisin1 ve temposunu ayarlamada oyun
tasarimcilarinin  bagvurabilecegi bir ara¢ olarak degerlendirilebilmektedir. Video
oyunlariin tiiketen kisinin etkilesimi ile ilerleyen yapida olmasi, tiiketen kisinin
aksiyona ge¢me konusunda ihtiyaci olabilecek cesitli bilgilerin gorsel ve isitsel 6geler

aracilifiyla kendisine iletilmesini zorunlu kilmaktadir. Video oyununda yer alan
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herhangi bir aksiyon durumunda bilgi aktariminda genellikle kullanici ara yiizii gibi
birimler ile isitsel geri doniitler kullaniliyor olsa da 6zellikle hikdye anlatimi ve

igerigin aktarilmasi konularinda ara sahneler 6n plana ¢ikmaktadir.

Ara sahneler, her zaman anlati ve hikayeye sahip olan oyunlarda goriilen 6geler
degildir. Tiirsel unsurlar temelinde video oyunlarinda ara sahneler incelendiginde
herhangi bir anlati icermeyen spor ve yaris oyunlari, simiilasyon oyunlar1 gibi oyun
tiirlerinde de atmosferi desteklemek ve oynayan kisinin beklentisini artirmak gibi

amaglarla kullanildig1 goriilmiistir.

Diinya iizerinde ¢evrim i¢i satis sistemiyle ¢alisan video oyunu dagiticilar
arasinda kar getirisi ve tliketici erisimi agisindan birinci sirada olan Steam
platformunun verilerini derleyen {i¢ platformdan alinan igerikler iizerinden video
oyunlarinin edinimiyle ara sahne unsurlari arasinda bir iliskinin varlig1 konusu
tartisilmigtir.  Veriler iizerinden olusturulan tablolarda Steam platformuna iiye
bireylerin en ¢ok edindigi ilk on oyun ile en ¢ok oyuncu sayisina ulasan ilk on oyuna
bakilmistir. Bu dogrultuda tablolarda bulunan oyunlarin ¢ogunun {icretsiz olarak
dagitildig1 ve games as a service metodu ile getiri sagladigi, herhangi bir hikaye ve
anlatis1 olmamakla beraber genel itibariyle ¢evrim i¢i ortamda karsilikli rekabete veya
kooperasyona dayali oyun mekaniklerine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Ek olarak
cogunlugun herhangi bir ara sahne unsuru i¢ermedigi, ara sahne unsurunun oldugu
Lost Ark, Elden Ring, New World, Cyberpunk 2077 ve GTA V gibi oyunlarin da bir
hikayeye sahip olduklar1 goriilmistiir. S6z konusu ifadeler ile ara sahne olgusunun
video oyunlarinin tiiketimine dogrudan bir etkisinin bulunmadig1 ve video oyunlarinin
bireyler tarafindan edinilmesi noktasinda ara sahne unsurlariyla net bir iliski i¢inde

olmadig1 ¢ikarimi yapilmistir.

Sanat ve zanaat alanlari, baglam ve bi¢cim agisindan birbirini besleyen
alanlardir. Sinema ile video oyunlari arasinda da bahsedilen birbirini besleme durumu
gbzlenebilmektedir. Video oyunlarinda bulunan ara sahne unsurunun sinema
filmlerine yakin bir formatta olmasi sebebiyle de video oyunlart ile sinema iliskisinde
ara sahnelerin 6nemli bir yer tuttugu sdylenebilir. Ara sahne unsuru haricinde video

oyunlari, temelde mizanseni olusturan 6geler bazinda da sinemadan etkilenmistir.
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Anlatiy1 iletme amaciyla gorsel ve isitsel dgeleri kullanarak kurgusal bir yapit
olusturmaya yonelik bu iki medyanin birbirini etkilemesi durumu, sinemanin video
oyunlarindan 6nce ortaya ¢ikmis olmasiyla video oyunlarini besledigi seklinde
degerlendirilebilir. Video oyunlari; 151k, renk, kamera hareketleri, oyunculuk ve kurgu
yonlerinden sinemadan etkilenmistir ancak sinemanin, resim ve fotograf gibi iki
boyutlu diizlemde ve sabit bir sekilde tecriibe edilebiliyor olmasi karsisinda video
oyunlarinin ii¢ boyutlu olabilmeleri ve tiiketen kisinin yonettigi karakteri diledigi

sekilde hareket ettirebilmesi gibi durumlar iki medya arasinda fark yaratmaktadir.

Video oyunlarinin ekonomik agidan kar getiren ortamlara doniismesi ve bir
sektor haline gelmesiyle birlikte sinema sektoriiniin de interaktif filmler gibi igerikler
iiretme ¢abasina girdigi, video oyunlarmin filmlerinin veya filmlerin video oyunlarinin
tiretildigi goriilmiistiir. Bu dogrultuda video oyunlari ile sinema filmleri arasinda
pozitif bir etkilesim oldugu ancak video oyunlarinin, bireyin aksiyon alabilme yetisini
kullanmalar1 dogrultusunda sinemanin direkt ardil1 olarak adlandirilamayacagi ve yeni

bir medya olarak varligini siirdiirdiigii ¢ikarimina varilmastir.
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