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ONSOZ

Kara filmin kendine has 6zellikleri ile kara oyun, yeniden {iiretilmis oyun gercekligi
icinde, kendi 6znel degisimlerine maruz kalarak, tlirsel bir deneyim bi¢imi ortaya
cikarmaktadir. Bir tarafiyla sinemaya dayali oldugu diisiiniilen bu tiirsel deneyimin ve
dayanaklarinin sorusturulmasinin, dijital oyunlarda tiir konusuna katkida bulunmasi
amaglanmistir. Dijital oyunlarda tlir melezleserek degisim gecirmektedir. Bu durum
her ne kadar tiir tanimini dijital oyunlarda zorlastirsa da sinematografik tursel
birikimin, dijital oyunlarda tanimlanmasi miimkiin goriilmiis ve 6nemsenmistir.

Kara oyun, etkileyici bir deneyim olarak oyuncuyu, karmasik, ¢iiriiyen bir kent
ortamina sokmaya c¢aligir. Klasik ve yeni kara gibi kara tiiriin kabul edilen veya
tartistlan formlarimi kullanarak oynayici deneyimine sunmaktadir. Glvenilmez ama
c¢ekici bir kadin karakter, ¢lirliyen, diismanca bir kent ortamu, belirsizlik, sert bir erkek
anti-kahraman, gizem, los ve sert 1siklar, sira dis1 ¢ekimler, zamansal ve uzamsal
oyunlarla nostaljik unsurlari kullanarak, kara tirtin Grettigi kendine has anlatisi ile kara
oyun, Oncesinde lretilmis bu sinematografik 6geleri alintilamaktadir. Alintilanan bu
Ogelerle bir kara oyun deneyimi olarak Max Payne incelemesi, dijital oyun iiretiminde
sinema kiilliyatinin bir belirleyen olarak dnemini vurgulamaktadir.

Emegi ve yol gosterici katkilariyla destekleyen tez danismani Dog. Arif Can Gulingor’e,
arsivindeki kisisel dokiimanlar, genel kaynaklarda dahil olmak Gzere, konuyla ilgili
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KARA FiLM TURUNUN DIJITAL OYUNA ETKiSi BAGLAMINDA

“MAX PAYNE” INCELEMESI

OZET

Sinema ve dijital oyun benzer sanatsal {iretim yontemlerini kullanan disiplinler arasi
kiiltiir tGirtinleridir. Her iki mecra arasindaki paylasimlar endiistriyel, sanatsal yonden
incelemeye deger genis bir calisma alam1 sunmakta ve akademik alanda da
sosyolojiden pedagojiye, iletisimden psikolojiye kadar birgok farkli disiplin tarafindan
incelenmektedir.

Sinema ve dijital oyunlarin tarihsel, endiistriyel iligkileri sirasiyla incelenerek, eglence
kaltar endistrisinin bu iki mecras1 ortak ve farkli yonleriyle ortaya konulmustur.
Sinemada tiir kuramlar1 ve kara tiirli belirleyen tiirsel sdzlesmeler belirlenerek, dijital
oyunlarda ve Max Payne yapiminda bu sozlesmeler, sinemada tirl belirleyen
tanimlara dayanarak sinematografik bir bakis agis1 ile tartisilmstir.

Kara filmin tursel 6zellikleri, bir kara oyun 6rnegi olarak Max Payne yapiminda bu
tirsel sozlesmeler ve dijital oyunlarin kendi belirleyenleri de gozetilerek
sorusturulmustur. Max Payne yapimlarinin dijital oyun ve kara tiire kendine 6zgii
katkilar1 oldugu diisiincesiyle 6nemsenerek incelenmistir. Konuyla ilgi arastirmada
elde edilen veriler tez dahilinde degerlendirilmistir.

Max Payne’nin Diisiisii yapiminin, dil, anlatim, gorsel betimleme, kiiltiirel disavurum
gibi film tlirii kuramlarinin, tanim yontemleri belirlenerek bu yontemler iizerinden
dijital oyunlarda sinematografik tiir incelemesi gergeklestirilmistir. Dijital oyunlarda
tiir kavraminin belirleyenleri tanimi tartisilarak, elde edilen veriler ve yapilan kaynak

taramasi sonucunda, dijital oyunlarda tir tartismasinin ¢éziimlemesi yapilmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, Dijital Oyun, Tur, Kara Film, Kara Oyun.
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A STUDY OF MAX PAYNE; “FILM NOIR” THE CINEMATIC GENRE,
HAS AN INFLUENCE ON THE VIDEO GAMES

ABSTRACT

Cinema and computer game are interdisciplinary cultural products that uses same art
crafting methods. Interactions with these two subject provides wide range of study in
other words; it is studied by many different disciplines such as sociology, pedagogy,
psychology and communication.

In this thesis, studied similarities and differences based on historical and industrial
relation of cinema and computer game which are division of entertainment and culture
business. Theory of genre in movies behalf of definition and circums of noir is stated.
By using this defination Max Payne discussed with a cinematographic perspective.
The rules of film noir and Max Payne which is a sample reflection of computer game
are reviewed. Max Payne studied academically with the idea of it is contributors of
own genre. The data obtained in this research were evaluated within the thesis.

A cinematographic study on The Fall of Max Payne is the main objective of this thesis
by using, theorem and definition of expression, verbalism, visual description and
cultural expression. The discussion of the genre in computer games is studied by using

research based on field definition of genre in computer games.

Keywords: Cinema, Computer Game, Genre, Film Noir, Game Noir.
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1. GIRIS

Butln diger sanat ve tasarim alanlarinda oldugu gibi dijital oyun da, gelisim siirecinde,
diger sanat dallarindan etkilenmektedir. Bu etkilesim icinde dijital oyun, 6zellikle
sinematografi ve canlandirma sinemasiyla olduk¢a yakin iligki i¢indedir. Oyuncu,
gerceklik seviyesi yuksek bir dijital oyuna dahil oldugu andan itibaren, oyun uzami
icinde, etkilesimli, sinematografik bir diinyayr deneyimlemeye baslar. Bu
olusturulmus yeni gerceklik bi¢iminde oyuncu, hareketli, ¢ boyutlu ya da iki boyutlu
grafikler, sahneler, miizik ve efektlerle, etkilesime girer. Gergekligin yeniden
yaratilmasinin sanatsal ve teknik bi¢imleriyle sinema ve dijital oyunlar, oynayan ve
izleyen deneyimleri bakimindan kendine 6zgii estetik Oneriler vermektedir. Ancak
sinemaya karsilik dijital oyunda, bu estetik yapinin arkasinda g¢alisan bir de oyun
motorunun® oldugunu énemle vurgulamak gerekir. Oyun yazilimi ve motorlar1 bu
tezin inceleme alan1 disinda olmakla birlikte, konuyla iligskisi bakimindan belirli
yerlerde konuya deginilmesi gerekli goriilmistiir.

Film ve dijital oyun giiniimiiz diinyasinin etkili, populer ve bagimsiz endistriyel sanat
urtinleridir. Dijital oyunlarin gelisim siireci, bilimsel icatlar olarak baslayan ve zaman
icinde yedinci sanat olarak kabul edilen sinema sanatinin evrimi ve biiyiik bir kiiltiir
endiistrisi 6gesi olma 6zelligi ile de benzer bir yap1 ortaya koymaktadir. “Bilgisayar
oyunlar1, erken doénemlerinden beri eglence kiiltiiriiniin bir pargast olmus ve son
donemde sergiledikleri hipergercekei gorsellik ve isitsellik ile sekizinci sanat dali

adaylar1 arasinda kendine iddial1 bir yer edinmistir” (Catak, 2005: 60-72).

1 Oyun motoru: Programlama dilleri kullamlarak olusturulmus oyun yapim programlaridir. Unity, Unreal Engine,
Cry Engine gibi 6rneklenebilir. “Oyun gelistiricileri oyun motoru denilen yazilimlar: iireterek ya da kullanarak
oyunlarin ger¢ek zamanli grafik, fizik, aydinlatma, kameralar gibi yonlerini gergeklestirirler. Oyunlar
etkilesimlidir; 6nceden renderlanmis grafikler oyuncunun hareketlerine anlik tepki verip ekranit yeniden ¢izmeyi
gerektiren yazilimlarda ¢ok kisitli uygulama bulabilmektedir. FPS gibi oyunlar teknik miicadelede ¢ok daha ileri
boyutlar ortaya ¢ikarmaktadir. Oyuncuyu oyunun yiiksek tempolu ortaminin i¢ine ¢ekebilmek i¢in, yazilimin sanal
ortami oyuncunun goziinden {i¢ boyutlu olarak, siirekli ve yiiksek frame oranlarinda oyuncu hareket ettik¢e tekrar
tekrar render etmesi gereklidir. 1990larin baslarindan beri bu zorlu hareket halinde, ger¢ek zamanli, hesaplama
problemlerine gesitli yazilim ve donanim ¢6ziimleri bulunmugtur” (Lowood, 2007a:60).
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Elde edilen kar oran1 agisindan oyun endiistrisinin bugiin sinema endustrisini geride
biraktig1 goriilmektedir. Buna iligskin olarak, (Binark, Bayraktutan-Sitgl ve Fidaner
2009), glnumizde dijital oyun endustrisinin kiresel film endustrisinin gelirini
gectigini, kultlr endustrisi Grlnd olarak dijital oyun sektorinln, tipki diger kiiltiir
endistrisi Uretimleri gibi reklam ve pazarlama ile de desteklendigini ortaya
koymaktadir.

Sinema ve dijital oyun benzer sanatsal {iretim yontemlerini kullanan disiplinler arasi
endustriyel kiiltiir triinleridir. Her iki mecra arasindaki paylasimlar endiistriyel,
sanatsal yonden incelemeye deger genis bir ¢alisma alani sunmakta ve akademik
alanda da sosyolojiden pedagojiye, iletisimden, psikolojiye kadar bir¢ok farkli disiplin
tarafindan incelenmektedir. Dijital oyun kilturi 6zellikle internetin yayginlasmasiyla
birlikte buytyen, yeni ve glcli bir eglence fenomeni olarak belirmistir.

Kiresel kapitalizmin kdltur Grunlerini ticari bir metaya doniistiirmesi, sinemada
oldugu gibi her gilin yiizlestigimiz bir gergek olarak dijital oyun sektorinde de
karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle dijital oyunda gevrimici olarak oynanan bilgisayar,
konsol ve akilli telefon Urlnlerinden elde edilen yiksek kar oranlarina bagli olarak,
biiyliik oyun firmalariyla rekabet edebilme sansi bakimindan bagimsiz yapimeilar,
Steam, Google Play, Apple Store gibi ¢evrimigi oyun satig sitelerinde kendi
gelistirdikleri oyunlar1 satabilme sansina sahiptirler. Ticari c¢evrimici sistemin
igerisinde rekabet sansi yakalayan bagimsiz oyun gelistiricilerinin, bu blyik
endiistriyel sistemin disinda oldugunu séylemek miimkiin degildir. Ancak sinemadaki
indie? yapimlar gibi dijital oyunda da benzer hareketler yasanmaktadir. Bu konuyla
ilgili olarak makinema olgusunun tezin dahilinde incelenmesi 6nemsenmistir.

Kara filmin, dijital oyunlarda isimlendirilmis hali olan Game Noir3, Kara tiiriin
tanimlanmis 6zellikleri bakimindan incelenerek, bu tanimlarin var olan kiilliyat1 ve
yeni bicemleriyle kiyaslanmasi da hedeflenmistir. Sinema ve dijital oyunda tur
kavraminin ifade ettigi ortak ya da farkli yonler, bu kavram iizerinden yapilan literatiir
taramasinda belirlenerek karsilastirllmigtir. Dijital oyunda tiir kavrami, sinema
sanatindaki bicimiyle bir yonlyle ayni olmakla birlikte, oynanis bigiminin de tlr(
belirlemesi bakimindan farklilik gostermektedir. Bu farkliliklarla tlrlerin kendine

Ozgii yapilart ve tiirsel s6zlesmeleri de tez dahilinde incelenmistir. Dijital oyunlarin

2 Independent film: Biiyiik film yapim sisteminin diginda iiretilen yapimlar. Genel kullanimi Indie film seklinde
olup bagimsiz film yapimlaridir.

% Game Noir: Sinema sanatinda kara film (Film Noir) tiiriiniin dijital oyunda, kara oyun olarak doniismiis, tiir olarak
ifadesidir. Bazi oyun marketlerinde sadece noir olarak kodlanabilmektedir.
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yazilim, oyun motoru, oyun mekanik ve elementleri gibi oynanisa yonelik alanlar tezin
inceleme kapsami disinda birakilarak, sadece konuyla ilgisi yoniinden gerekli
durumlarda tartisilmasi benimsenmistir.

Dijital oyunun igerdigi sanatsal kodlar1 ¢dzebilmek igin, sinema ve dijital oyunun
gelisimi, buna bagl olarak diger sanat dallariyla da girdigi iliski, oyundaki sanatsal
davraniglar ve teknoloji kullanimi gibi unsurlar dikkate alinmistir. Sinema ve dijital
oyunun tarihsel stireclerini incelerken buradaki amac kronolojik bir tarihge gikarmak
ya da her iki dalin tarihgesine biitiinsel bir bakisla yaklasmak degil, karsilastirmaya
dayali bigimde, ortak ve farkli noktalar1 tespit etmektir.

Kendi i¢inde devamlilik ve degisimler gosteren sinema tiirleri, tiir elestirisinin
inceleme alanindadir. Kara romanlarin sinemada, kara filmlere donlismesini, dijital
oyunlarda kara oyun kavraminin erken donem bir sanatsal deneyim olarak da
diistiniilebilecek, tartigilabilir konumunu ¢O6zumlemek igin kullanilan yontemsel
temelde, sinemada tr kuramlar: ve elestirisinden hareket edilmistir. Kara filmlerin bir
tiir olarak yontemsel analizi, sinemada tiir elestirisi yoOntemlerine dayanarak
temellendirilmistir.

Sinemanin ve dijital oyunlarin, endiistriyel bir sanat devine doniisme siirecini tarihsel
bir bakisla, Ozellikle de teknolojik icatlarla incelemek, konuyu analiz edebilmek
acisindan, onemsenen yonlerden biridir. Sinemanin tarihine bakarken, teknolojik
buluslar ve buna bagl olarak kitlesellesmesi gibi olgular1 tahlil edilerek, ayn1 sekilde
dijital oyunlarin incelenmesi yapilmistir. Sinemaya tarihsel agidan bakarken, her iki
dal arasindaki iligkiyi ortaya koymak i¢in, konuyla ilgili olay ve durumlari tespit
etmeye yonelik, sinirlandirilmis tarihsel bir bakis agis1 benimsenmistir. Belirlenen
smirlar teknolojik, endiistriyel gelisim ve alanlar arasi iliskiler olarak ifade etmek
gerekir. Sinema endiistrinin gelistigi bir merkez olarak Amerikan sinemasi ve
Hollywood, bu nedenler gozetilerek tarihsel olarak Oncelikli inceleme alani olarak
siirlandirilmis, bir ¢dziimleme araci olarak Lucas Etkisi’ne deginilmistir.

Kara filmden oyuna uyarlanmis bir tiir olarak Max Payne oyun incelemesi hem
sinematografi hem dijital oyun anlaminda, kendine 6zgi yenilikler iceren, dénemin
Oncu yapimlarindan biri olma 6zelligindedir. Kara filmin unsurlarini, bir kara oyun
olarak basgaril1 bir sekilde kullanmis olan yapim, ayn1 zamanda sonradan sinemaya da
aktarilmigtir. Bir sinema tlrdndn belirgin bir bigimde bir oyunda kullanilmis 6rnegi

olarak Max Payne; sinemadan oyuna, oyundan tekrar sinemaya dogru seyreden,



alanlarin paylasgim iligkisini belirlemek i¢in oldukga uygun bir 6rnek olarak
diisiiniilmistiir.

Bir film tiirii tavrinin en belirgin sekilde bigimlendigi basarili 6rneklerden biri olarak
Max Payne dijital oyun yapimi, bu faktorler gozetilerek incelemeye alinmustir.
Inceleme; kara filmi tanimlayan elestirmen ve akademisyenlerin ortaya koydugu
fikirler dogrultusunda, tiirii belirleyen 6geler tanimlanarak, bu tanimlama tizerinden

kara tiir baglaminda analiz edilmistir.



2. SINEMA VE KARA FiLM

Sinemada tiir endiistriyel ve teknolojik belirleyenlere bagli olarak tanimlanmaktadir.
Kara film ise sinemada bu endiistriyel belirleyenlerden bagimsiz fakat teknolojiyle
ilgili olarak tanimlanabilecegi diistiniilen bir film turudir. Kara turun bir sinema turt
olarak kimilerince kabul edilmedigini de burada vurgulamak gerekir. Endustriyel bir
sanat olarak sinemanin tarihsel gelisimini teknolojiye bagimli bir sanat olarak
inceleyerek, tiir kavramini ¢oziimlemek gerekmektedir. Sinemada tliriin olusumunda,
Hollywood sinemasinin endiistriyel bir eglence devi olarak belirleyici 6zelligi
bulunmaktadir. Ayrica sinemada tiiriin olusumu teknolojik gelismelerle de yakin iligki
icindedir. Bu, tezde Hollywood sinemasinin tarihsel bakista 6n plana alinmasinin da
gerekgesidir. Dijital oyun ve sinemada bunlara dayali olarak tiir kavrami bu siire¢ ve
gerekcelerle degerlendirilmelidir. Sinema tarihine ayrilan uzunca inceleme sadece
sinema sanatinin endiistriyel olusumunu anlamak icin degil, bagl olarak dijital
oyunlarin da bu endiistriyel sistemle benzer bicimde gelismesi ve onun hazirladigi bu
sistemleri kendine ait bigimlerde devir almasi ve doniistiirmesiyle de ilgilidir.
Sinemada tiir ve endiistrinin olusumunu anlamanin, aslinda dijital oyunlarda da benzer
kavramlar1 tartismak igin genel bir zemin olusturacagi kabul edilmistir. Bu yoniiyle
sinema tarihini ve tiir kavramini ¢dziimlemek i¢in detayli bir incelemeye gerek
gorilmiistiir.

2.1. Sinema Sanati

Erken donemlerinden bu yana insanoglu olaylari, olgulari, diisiince ve duygulari belirli
gereclerle saptamak ve aktarmak egiliminde olmustur. ilk baslarda bir dizi resimlerle
baslayan bu aktarim siireci fotografin kesfiyle yeni bir gerceklik seviyesine gegmis
ancak hareketten yoksun olma gergegi ve bu gorsel aktarimlardaki hareketsizlik,
sinema araglarinin kesfine dek degismemistir. Film yapma ve ¢ekme araglarinin icat
edilmesiyle baslayan hareketi belgeleme, aktarma, ilerleyen donemlerde ise
yorumlama ve gergekligi bir fikir dogrultusunda insa edebilme eylemi, sinema sanatini

dogurmustur.



Oz6n (2008)’e gore sinema, cinéma sdzciigiinden, sinematografi ise cinématographie
sozciglinden kisaltilmistir. Lumiére Kardesler’in icat ettikleri sinema aracina
sinematograf yani cinématographe adini vermislerdir ve Yunanca kinéma, atos =
hareket, ile graphein = yazmak sézclklerinden tiretilen sinematograf, hareketi yazan,
hareketi saptayan, anlamina; sinematografi de hareketi yazma, saptama anlamina
gelmektedir. Sinemanin icatlar déneminde sinema araglarini icat eden ve gelistirenler
isimlendirmelerde, hareket, canlilik, yasam ¢agrisimi yapan isimler vermislerdir. Bu
icatlarin hareketi yansittigin1 dikkate alarak degerlendirildiginde, isimlendirmelerin
neden bu kavramlari igerdigini anlamak miimkiin olacaktir. Gunimuzde sinema
sOzciigiinin artik lilkemizde dahil olmak iizere bir¢ok iilkede kullanildigina dikkat
cekmek gerekmektedir. Amerika’da ¢ok kullanilan motion picture, moving picture,
kisaltmas1 olan movie, hareketli resim de benzer anlayisla tercih edilmis isimlerdir.
Sinema sozciigii zaman igerisinde, genel olarak bir sanat dalin1 tanimlamanin disinda,
sinemay1 igeren biitiin olaylar1 tanimlayacak sekilde kullanilmaktadir. Bundan farkli
olarak bir sanat dali olarak sinemanin tanimi buradaki inceleme alani1 olmalidir. Bu
noktadan bakildiginda sinema, bir hareketi diizenli araliklarla pargalara bolerek
bunlarin resimlerini saptar, sonra da siirekli degisime ugramakta olan film oynatma
araglariyla bu resimleri, kendine uygun teknolojiyi kullanip art arda yansitir. Bu
aktarim hareketin yeniden olusturulmasi hatta yeni bir gerceklik bi¢cimi onerisidir.
Nasil hareketi kayit etme ve yeniden olusturma insanoglunun en blyuk hayallerinden
biri ise dijital oyunlardaki alternatif gergeklik ve bu diinyanin iginde var olma hayali
de benzer sekilde birbiriyle ilgilidir.

Sinemanin icadina iligkin olarak, onu bulanlarin gercekte bilim insanlarinin deney ve
icatlart olduguna ve bu tiir ilerlemelerin biiyiik Olgiide belli bir sistem iginde
gergeklestigine ise Bazin (2013a), isaret etmektedir. Edison gibi kendi kendini
yetistiren ve bagimsiz arastirmalar yapan mucitlerin sayesinde meydana gelen sinema,
Niepce, Muybridge, Leroy, Joly, Denemy ve hatta Louis Lumiére gibi gelistiricilerin
sayesinde de ilerledigi kabul edilen bir gercektir. Bir fikrin yaklasik olarak ya da
mikkemmel bir sekilde gorsellestirilmesi ancak endustriyel icatlar sayesinde
gerceklesmistir. Giiniimiiz sinemasinin gelisiminin, teknolojik yenilikleri de goz
Oniline alarak, bir fikri ve gergekligi olusturma siirecinde, teknolojik gelisimlere
bagimli oldugunu séyleyebilmek miimkiindiir.

Pudovkin (1966), bir filmin, birbirini belirli bir sirayla izleyen, az ya da ¢ok kisa

pargaciklar dizisinden olusturuldugunu 6nemle vurgular. Sinema filminin iretilmis
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hali, birbirinden farkli zaman ve mekanlarda da ¢ekilebilen film pargaciklarinin, yan
yana getirilerek gercekligin yeniden {retilmis bi¢imi olarak tanimlayabilmek
mimkunddr. Ayrica Pudovkin, bazen seyirciye bir olayin, hatta bir oyuncunun, bir
biitiin olarak degil, alicinin sahne ya da insan viicudunun cesitli parcalarina
cevrilmesiyle, boluk porguk gosterildigini bunun gergekligin pargalarina ayrilip
yeniden bir araya getirildigi diisiincesinden hareket ederek, bu durumu kurucu kurgu
olarak isimlendirir.

Arnheim (2012), ise canlandirilmig goriinti olan filmin, tiyatro ve hareketsiz
goriintiiniin arasinda bir yerden uzami sunduguna ve bunu tiyatrodaki gibi gergek
uzamin yardimi olmadan diiz ylizeye sahip siradan bir fotograftaki gibi yaptigina
deginir.

Retinadaki goriintiiniin siirekliliginin optik ilkesi nedeniyle hareket sentezinin devamli
olusumunun sinemanin hep fotograf sanati1 ile birlikte anilmasina neden olduguna
dikkat ¢eken Bazin (2013a), iki sanat dalin1 birbirinden ayirir. Her birinin ytizyilin
hayal glicl sayesinde hayat bulduguna ve kuskusuz tarih i¢inde birbirine ¢ok paralel
olan icatlar meydana geldigini de hatirlatarak, fotograf ve sinemanin durumu ile
karistirtlmamast gerektigi goriisiindedir. Sinema miti, fotografla birlikte mekanik
sanatlarin ortaya ¢ikisi olarak yiizyilimiza damgasini vurmustur. Bazin’in vurguladigi
mekanik sanatlarin ortaya ¢ikisi ve bulundugu c¢aga damgasimi vurmasiyla ilgili
tespitine, giinimuizde dijital oyunun benzer bir rolii Gistlendigini de eklemek dogru
olacaktir.

Sinema sanatinin sanat olarak tanimlanmasina neden olan 6nemli bir sinema bileseni
olarak gorintl kurgusu, sinemada dil konusunun bir pargasidir ve tarihsel
kronolojisine bakmadan 6nce sinemanin dogusu ile ilgili ilk deneyleri incelemek
yerinde olacaktir.

Sokolov (2007), sinemanin dogusunu; goruntuyu pelikil tzerine sabitleyebilen ve o
gorintlyu ekrana yansitabilen teknolojinin icadiyla baglantili olmasinin yani sira,
perlitsen denen kalict goriintiiniin  6nceden kesfedilmis olmasiyla durumu

iliskilendirmistir.



Bir diisiince olarak kalic1 goriintii kavramimin biiyiik bir olasilikla ilk kez Isa’dan énce
IV. yiizyilda Aristoteles tarafindan ortaya atildigini disiinen Sokolov (2007), ayni
zamanda sinemanin bilimsel icadinin baslangi¢c noktasiyla ilgili olarak, bu insani
eksikligin giderilmesi, bilingli ve belli bir amaca yonelik kullanilmasi i¢in, insanligin
iki bin yildan fazla bir zaman ge¢mesi gerektigine deginerek, 1832 yilinda bugiiniin
modern sinemasint doguran kiiciik bir laboratuvar cihazi, deyim yerindeyse bir
oyuncak yapmakla, Belgikali bilim adam1 Joseph Plato’ya ait oldugunu kesin bir dille
savunmaktadir. Lumiére kardeslerle ilgili olarak da Sokolov (2007), sinemanin
dogusunun Lumiére kardeslere mal edildigini oysa Lumiére kardeslerin, sinemanin
sadece teknik yoniiniin icatgilart olmasi konusundaki yaklagimini, sinemayla ilgili bir

baslangi¢ noktasi olarak kabul etme agisindan dnemlidir.

EARLY FORM LATER FORM
VJVED WITH MIRROR DIRECT VIEW.

THE PHENAKISTOSCOPE
Invented by Dr. Plateau about 1833

One of the most important steps in the evolution of
the motion picture. See pages 14 and 16.

Sekil 2.1. Fenakistiskop sematik ¢izim.

“Sinemanin bilimsel icad1 gergekte Joseph Plato’ya aittir. Hareketli resim
gibi bir efekti elde etmek i¢in gorsel algilama ozelliklerini kullanip,
fenikistiskop ad1 verilen aract yapmayi ilk kez Joseph Plato diisiinmiistiir.
Bu aracin adim1 Yunanca aldatmak ve bakmak kelimelerinden almis olmasi
dikkat cekicidir” (Sokolov, 2007: 6).

Sokolov’un yani sira, Betton’da (1993), sinemanin kokeninde yer alan goriintiiniin
retinada iz birakmasi olgusunun, ¢cok eskiden, muhtemelen 10. yiizyilin sonundan beri

bilindigine vurgu yaparak, Belgikali bir fizik¢i, Joseph Plateau’nun bu bilgiden yola



cikarak, 1832'de fenakistiskop'u icat ettigi fikrini desteklemektedir. “Bu alet belli bir
hareketin agamalarini saptayan bir dizi goriintliye sirastyla ve hizla bakildiginda gézde
hareket aldanmas1 yaratmaya yariyordu” (Betton, 1993: 5).

Fenakistiskop 6ziinde bir canlandirma aracidir. Hareketi ¢eken degil iireten bir
yapidadir bu yéniiyle daha ¢ok bir canlandirma sinemasi aracidir. ilerde deginilecek
olan dijital oyun tiretiminde canlandirmanin dnemli bir yer teskil ettigini vurgulamak,
sinema ve dijital oyunlarda teknolojik bir bag kurmak adina 6nemlidir.

Bazin (2013a), ise sinemanin baslangicina yonelik olarak, 1877 ve 1880 yillarinda
Muybridge’in, hemen hemen tek basina olusturdugu biiyiik ve karmasik bir aletle bir
atin devingenligini kaydederek, ilk sinematografik c¢alismayi gergeklestirdigini
vurgular.

“Bunu basarabilmek i¢in cam tabakanin yiizeyine nemli kolodyum

maddesi koymustu. Bu, mutlaka gerekli olan ii¢ seyden yalnizca biriydi.

Diger iki sey ise kuru emiilsiyon ve sabit bir tavan olusturulmasiydi.

Sonraki yillarda hizla daha modern modelleri yapilacak olan kamera ilk

kez baoyle ilkel bir gérinim icinde kullanilmaya basladi” (Bazin, 2013a:

23-24).
Cok yonlii bir sanat araci olarak sinemay1 tanimlayan Ozén (2008), ayn1 zamanda ses
ve goriintii iliskisine dikkat ¢ekmektedir. Ozon, ses ve gorsel isaretler dizgesi olarak
ifade edilebilecek sinemanin, bu ¢ok yonliiliigii iizerine de tanimlamalar yapmaktadir.
Sinema kullandig1 ses ve goriintii teknikleriyle bir iletisim aracidir ve bu araglari
kullanarak kuresel olgekte bilgi yayma ve saptama yetenegine sahiptir. Bu gorsel
isitsel isaretlerle sinema, duygulari, fikirleri, hiké@yeleri ve olgular1 kullanmasiyla da
bir anlatim aracidir. Ayrica sinema bir sanat olarak olgunluk déneminde kendine ait
bir sanatsal dil gelistirmistir. Kendinden 6nce gelisen biitiin sanat dallarin1 kullanan
sinemanin bu o&zelligiyle, dijital oyunlar ile sinema arasinda bir bag kurmak
mumkdndr.
Joseph Plateau’nun, fenakistiskop isimli resimli oynatma aletini gelistirdigi andan

itibaren, canlandirma sinemasinin®

ilk formunu olusturdugu sonucuna varmak
mimkindlr. Bir hareket illizyonu olarak tanimlanabilecek fenakistiskop’un

gelistirilmesinin, biitiin diinyaya yayilacak olan devasa bir kultir endustrisinin,

4 Canlandirma Sinemast: Birgok sinemact tarafindan sinemanin bir tiirii olarak tanimlanan animasyon, dilimizde
canlandirma sinemasi olarak da kullanilmaktadir. Dijital animasyondan dnce ¢izgi film olarak kullanilmis durumda
iken dijital teknolojinin gelismesi canlandirmanin, bilgisayar ortaminda iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu olarak
dretimini saglamis boylece ¢izgi film tamimu, cizilerek yapilan, klasik animasyon anlaminda tercih edilmeye
baslanmustir. Canlandirma sinemasi tanimi, sinemanin canlandirilan formunu ifade etmektedir. Bu forma stop
motion, kukla gibi tirler de dahildir.
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baslangi¢ noktalarindan biri oldugu tespit edilebilir. Siiphesiz ki, sinematografiyi
sadece teknolojik kesif ve ilerlemelerle anlamaya ¢alismak yetersiz kalacaktir. Biitiin
sanatlarda oldugu gibi sinema da kendine ait bir dil icermektedir, bu dilin yapisi,
sinemact ve elestirmenlerin, deney, kesif ve kuramlariyla, yillar iginde
deneyimlenerek olusmustur. Sinema, tomatrop, fenakistiskop, zoetrop, kinetoskop ve
sinematograf gibi film oynatma ve ¢ekme cihazlarinin icadindan baslayarak, dijital
film yapimina kadar bir¢ok asamadan gegerek, tiyatro ve edebiyat gibi sanat dallarini
kendi havuzunda yogurup, kiiltir endiistrisinin temel 6gelerinden biri olmakla
kalmamus, etkileme glicti yuksek bir sanat dali olarak, sanat tarihinde hak ettigi yeri de
almastir.

2.2. Endustriyel ve Tarihsel Siire¢ Icerisinde Sinema

Sinema baslangicindan itibaren teknoloji ile yakin iliski igerisinde gelismis sonrasinda
ise endistriyellesmis bir sanat dalidir. Giiniimiizde bu teknolojinin kullanim seviyesi
oldukga yuksek boyuttadir. Burada teknoloji kullaniminin sadece dijital liretim
teknikleriyle degil ayn1 zamanda pazarlama ve satis teknikleriyle de alakali oldugunu
belirtmek gerekmektedir. Hollywood sinemasinin pazardaki basarisi, pazarlama ve
teknoloji kullanimi ile dogrudan iliskilidir. Ayn1 zamanda Hollywood sinemast,
tamamen bir ticari liriin olarak algiladig1 sinemayi iyice ticarilestirerek, diger ticari
alanlarda da yer almaktadir. Filmler, ¢izgi roman ya da oyun piyasasiyla baglantili
olarak ortak karakter ve 6ykiiler kullanmaktadir. Sinemaya aktarilmis ya da sinemadan
diger sanat dallarina aktarilmis bu ortak karakter ve Oykiiler, oyuncaklar, figiir ve
kiyafetler gibi birgok promosyon urinlerle de desteklenmektedir. Buradaki tarihsel
bakisin Amerikan sinemasi1 agirlikli olarak incelenmesinin temel nedeni, sinema
endiistrisinin egemen giiciiniin Hollywood sinemasi olmasi ve yine dijital oyunlarda
Amerika’nin, bu dev endiistride en gii¢lii ticari aktor olmasi gergegidir.

Joseph Plateau’nun 1832'de fenakistiskop'u icat ettigine dnceki boliimlerde detayli
olarak deginildi. Betton (1993), 1885'de Jules Duboscq, elle ¢izilmis ya da
renklendirilmis goriintiilerin yerine fotograf kullanma deneylerinin, Stereofantaskop
ya da Biyoskop denilen icatlarla devam ettigini belirtmektedir. 1853'te Avusturyali
Uchatius ise buyull fener ile fenakistiskop’u birlestirerek hareketli goriintiileri bir
ekrana yansitmayi basarmistir. Bu diisiince sonradan, 1870'te, 6zellikle Bourbouze ve
Heyl tarafindan yeniden ele alinarak siire¢ devam etmis ardindan, 1874'te astronom
Jules Janssen, pes pese fotograf ceken ve astronomi tabancas: adi verilen bir aletin

yapimini dogurmustur. Bu sayede bir dizi halinde oynatilabilen goruntuler olusmustur.
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Siireg, 1878'de biiyiik Fransiz fizyolojisti Marey ile iinlii Amerikali fotografei
Muybridge’in, atin hareketinin agamalarin1 birbirinden ayirmak ve kuslarin ugusunu
incelemek iizere gelistirdikleri bir fenakistiskop olan zootrop'tan yararlanilmasi ve bu
tip buluslarin birbirlerini izleyen ve etkileyen siireclerle devam etmesi seklinde
ilerlemistir. 1892'de Thomas Edison’un kinetograf adli bir ¢ekim makinasinin telif
hakkin1 tescil ettirmesine deginen Betton (1993), kinetoskop’un goruntuyt ekrana
yansitma olanagindan yoksun oldugunu 6ne siirer. Lumiére kardesler ilk 6zel sinema
sunumlarini ise 1895 tarithinde, halka agik olan ve izleyiciden iicret alinan ilk
gosterimlerini Paris'te gerceklestirmislerdir. BOylece sinema izleyicisinin beyaz
perdeyle bulusmasini saglamislardir. Kabul goéren bir yaklagim olarak Lumiére
kardeslerin sinemay1 baslatanlar olmasi diisiincesi bundan kaynaklanmaktadir.
Gorlintiintin ve hareketin aktarimi ve saklanmasi fikri, insanoglunun uzun bir slre
boyunca hayalini kurdugu ancak yeterli teknolojik araglarin gelistirilememesine bagl
olarak yakin tarihe dek gecikmis bir hayal olmustur. Fikirden icatlara dogru insanoglu
goriintiiniin aktarimiyla alakali uzun bir yol katetmistir. Ozén (1985), konuyla ilgili
olarak ortaya koydugu yaklasimlarda kuramdan uygulamaya giden bu uzun siireci Ug¢
ana basliga ayirarak incelemektedir.

1. Goriintiinlin saptanmasi.

2. Agkat Izlenimi®. Goriintiiniin ¢oziimlenmesi. Uygulamalar.

3. Gorlntlinin biresimi. Gostericiler. Gosterimler.

Cizelge 2.1. Sinemanin bulunusu sematik ¢izim.

Gériintiiniin saptanmasi Agkat izlenimi. Gorintuntn biresimi.
Fot “raﬁ ) Gortntinun Gozimlenmesi. Gostericiler.
ogral. Uygulamalar. Gasterimler.

L 1|

( SINEMANIN BULUNUSU J

5 Agkat izlenimi: Goziin retinasindaki gérme noktasina diigsen gériintiilerin, bunlari olusturan faktor sona erdikten
sonra da bir siire kalmaya devam etmesi durumu.
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Goriuntiiniin ve hareketin yeniden Gretilmesi siirecinin tespit edilmesi hakkinda, Ozon
(1985)’iin, hazirladigr ti¢ ana bolimden olusan kronolojik Cizelge, gorintinin
olusmasi ve bu algilayis siirecine ait ortaya atilmis varsayimlari da igermektedir.
Gorlintiintin olusturulmasi i¢in yapilan teknolojik icat ve ¢6zimlemelerle birlikte
hareketin elde edilmesi ayr1 bir boliim olarak ele alinmigtir.

Lumiére kardeslerin ¢ektigi film parcalari, fabrikadan ¢ikan isciler, trenin istasyona
girisi, bahgesini sulayan bahg¢ivan gibi giinliilk hayati igeren goriintiiler daha ¢ok
belgelemek, kaydetmek amaciyla yapilmis i¢inde herhangi bir hikayeleme olmayan
film yapimlaridir. 1895'ten itibaren Georges Meélies, sinematografin iginde
baridirdig1 potansiyeli fark ederek ilk sinematografik tiretimlere baglamigtir. 1914'e
kadar Méli¢s, ylizlerce film ¢ekmistir. Méliés’in yapimlarina iliskin olarak Betton
(1993), 1902'de ¢ektigi Aya Seyahat filminin tarihi &nemine vurgu yapmak icin, ticari
deger tasiyan ilk gosteri filmi olarak kabul edildigini tespit eder. Bugin de
kullanilmakta olan sinema tekniklerinden pek cogunu Georges Mélies'e, sinema

sanatinin bor¢lu oldugunu vurgulamak énemlidir.

Sekil 2.2. Georges Meéliés’in Aya Yolculuk filmi.

Georges Mélies ve Lumiére kardeslerin sinemaya yaptig1 katkilar birgok acidan ele
alinmig durumdadir. Bu tezin dijital oyun ve sinemaya yaklasimi bakimindan, 6zel
efektlere, canlandirma sinemas1 gibi tekniklere 6zel olarak vurgu yapmak her iki
endustriyel sanat alaninin ortak unsurlarini tespit etmek adina gereklidir. Bergan

(2008), Georges Mélies ve Lumiére kardeslerin sinemaya katkilari iizerine yaptigt
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karsilastirmalarda Méli¢s’in kurmaca film, Lumiére kardeslerin ise belgesel filmlerin
temelini attigin1 savunur. Bir Duvarin Yikilist filmi ile, gekimi tersten izleterek duvari
yeniden insa edilmis illiizyonu yaratan Lumiére’ler sinemada ilk 0Ozel efekti
gerceklestirerek sinema tarihine gegmistir. Méliés’in stop motion ve superempoze gibi
tekniklerin kasifi oldugunu sdylemek gerekmektedir. Méli¢s’in ¢ektigi yilizlerce film
arasindan, Jules Verne’nin Aya Yolculuk uyarlamasi, Denizler Altinda Yirmi Bin
Fersah gibi filmleri 6rneklemek miimkiindiir. Georges Méli¢s ve Lumiére kardeslere
iliskin olarak, yapitlarinin gergek ile kurmaca arasinda iki farkli sinema tiiriiniin
kokenleri oldugunu belirtmek ayrica dnemlidir.

2.2.1.Sessiz ve sesli sinema donemi

Birinci Diinya Savasi’nin baslamasi her ne kadar Avrupa sinemasini olumsuz bir
sekilde etkilese de Amerikan Sinemasi bu donemlerde ilerlemeye baslayarak
gelecekte, kiresel bir kiltiir endiistrisi devine doniiserek Hollywood’un biylimesine
neden olmustur. Kiiltiir tirlinleri arasinda en yaygin olarak tiiketilen sinema iiriinlerinin
endustriyel liderlik sureci, dijital oyunlarin gelisimine dek devam etmistir.

Los Angeles’in banliydlerinde, ufak bir yerlesim yerinde 1913’1ii yillardan baslayarak
kurulan film stiidyolari, sinemada Hollwood un dogusunu baslatti. Betton (1993), bu
yeri Sinemanin Bagskenti olarak tanimlamaktadir. Burada Amerika’nin ilk uzun metra;
filmi olan ve sinemaya basyapit olarak gegen Warth Griffith’in ¢ektigi, Bir Ulusun
Dogusu-1915, filminin 6nemini de belirtmek gerekir.

Teksoy’a (2005a) gore, biiyiikk yapim sirketlerinin baskisindan bunalarak bagimsiz
olmak isteyen Chaplin, Pickford, Fairbank ve Griffith, Birlesik Sanat¢ilar Dernegi 'ni
kurarak bagimsiz filmler yapmaya baslamislardir. Kendilerine ait bir stiidyolari
olmayip, kiralama yontemiyle film yapmuslardir. Sinemada endistriyel somduri
sistemine karsi, bagimsiz arayislar1 temsil etmesi bakimindan bu girisim 6nemlidir.
Sessiz sinema, 1950°1li yillara kadar direnerek cesitli birlesmelere taniklik ederek
ilerlemis ardindan yerini sesli sinemaya tamamen birakmistir. Burada teknolojik
ilerlemelerin énemine vurgu yapmak gerekmektedir. Dijital oyun da tipki sinema gibi
teknolojik altyapiya bagli olarak gelisen sanata dayali bir tiretim alamidir. Sesin
sinemada kullanilmasi teknik olarak ¢ézlimlendigi andan itibaren biitiin sinema sistemi
sistematik olarak degisime ugramistir. Benzer sekilde, dijital oyunlarda internet
kullaniminin, ¢evrimigi oyunlarin gelisimine neden olmasi ve bu oyunlarin Kiresel
pazarda 6ne gecmesi gergegini anlamak, her iki sanat alanii teknolojik agidan da

karsilastirabilmek i¢in 6nemli bir bulgudur.
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Birinci Diinya Savagi sonrasi canlanmaya baslayan ekonomik durum ve kitlelerin
savas acilarin1 unutmaya yonelik egilimi nedeniyle, sinemanin Amerika’da canlanma
donemlerinden birine girdigini soylemek yerinde olacaktir. Bu yillarda agirlikli olarak
kiresel sinema oOlgeginde {iretilen filmlerin kovboy ve komedi filmleri oldugu
gorulmektedir. Buna ragmen Bergan (2008), sessiz sinema doneminde kitlelerin daha
cok tercih ettigi filmlerin komedi yapimlari oldugunu tespit ederek, Charlie Chaplin,
Buster Keaton, Harold Lloyd, Harrry Langdon ve Stan Laurel ile Oliver Hardy gibi
isimlerin 1920’lerde izlenme oranlarinin doruk noktasinda oldugunu ifade eder.
Insanlarin savas sonras1 daha ¢ok komedi tiiriine yonelmesi sasirtic1 degildir. Dijital
oyunlarda savas ve Oldiirme iizerine tercih edilen tiir se¢imlerinin, gengleri savasa
hazirlama yoniindeki siiregelen tartismalar1 da burada vurgulamak gerekir. Sinemada
karakter yaratiminin 6neminin fark edildigi bu yillar i¢in, Chaplin’in Serseri karakteri
ornek olarak gosterilebilir.

Betton (1993), 1920°li yillarda artik Hollywood’un biiyiik bir eglence kiiltiirii iireten,
pazarlama ve dagitim yontemleriyle bir fabrika gibi c¢alisan sistemi, tamamen
gelistirmeye basladigina deginmektedir. Sessiz sinemanin altin ¢agi olarak ifade edilen
bu donemlerin gergekte sinema sanatinin da en dnemli donemleri oldugunu belirtmek
gerekmektedir. Sinemanin bir sanat olarak olusturdugu kendine 6zgii dil yapisim
ilerleyen boliimlerde analiz edecek olmakla birlikte, sinemanin endiistriyel bir sanat
olmasi1 gergegi ve buna alternatif olarak Sovyet ekoliine deginmek de yerinde olacaktir.
Lev Kulesov kurdugu deneysel laboratuvarda, sinemacilara montajin umulmayan
sonuglarmi ve sinemacinm yaratici roliinii kamtladigi, Kulesov Efekti® olarak
isimlendirilen deneyiyle ortaya koymustur.

Sergei Eisenstein ilk uzun metrajli filmi olan Grev-1924, Teksoy’a (2005a) gore,
sinemanin en basarili yapimlarindan biridir. “Ciinkii Eisenstein'in sinemas1 bireyin
yerine toplumu ele aliyor, bireysel kahramanlar yerine kitleyi kahraman olarak

kullaniyordu” (Teksoy, 2005a: 141).

6 Kulesov Deneyi: Lev Kulesov 1920’lerde yaptig1 goriintii kurgusu deneylerine Kulesov Efekti adi1 verilmistir.
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Sekil 2.3. Eisenstein 1925, Grev filminden sahne.

1958 Belgika Film Festivali'nde biitiin zamanlarin en iyi on iki filmi arasinda birinci
siraya konan Potemkin Zirhlisi-1925 ise Eisenstein’in dort buyiuk Sovyet
sinemacisindan biri olmasi sonucunu dogurmustur. Bu dortliidden diger tigii Pudovkin,
Kulesov ve Dovjenko'dur. Potemkin Zirhlisi dramatik kurgusu ve anlatim giicli
bakimindan halen bir basyapit olarak degerlendirilmektedir.

Dziga Vertov’un belgeleyen sinemasi ve sSine-goz kurami, Sovyet ekoliiniin
bilesenlerinin 6nemli pargalarindan biridir. Dziga, i¢inde oyuncular olmayan, belgeye
yonelik ancak igerdigi dramatik yapisiyla bir sinema tiirii olarak ifade edilebilecek yeni
bir bicem oOnermektedir. Bu kuram diinyadaki biitiin is¢i smifinin dayanigsmasi
fikrinden yola ¢ikarak, bu fikri estetik degeri yiiksek bir sinema yaklasimiyla ortaya
koyma anlayisindadir. Bu olusturulan yeni gergeklik bigimini ancak sinemasal bir
gozle ortaya koyabilmek muimkindir diisiincesiyle Vertov, yaklasimina Sine-goz
ismini koymustur.

Teksoy (2005a) ise, Vertov’un, olaylar belgeleyen goriintiilere, gorintli kurgusunu
kullanarak daha etkileyici anlamlar yiiklenebilecegini anladigina dikkat ¢eker. Zit
anlamlar iceren gorintileri montajlayarak daha garpici, kiskirtici sonuclar elde eden
Vertov, sosyalist sdylemleri kitlelere duyurma diisiincesiyle hareket etmistir. Bu

propaganda temelli sanat yaklasiminda kullandigi sinema teknikleri, hizli ve yavas
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cekimler, yakin ve uzak planlar, canlandirma sinemasi gibi dgeleri de igerir. Sinema
hilelerinden de faydalanan Vertov, degisik zamanlarda, degisik yerlerde yapilan
cekimlerin bir araya getirilmesinin, gergekligi yeniden olusturma siirecinde, oldukca
etkileyici sonuglar alinabilecegini de kesfetmistir. En basarili ¢alismalarindan biri
olarak kabul edilen Lenin’in Cenaze Toreni buna iyi bir 6rnektir.

Yapilan alan taramasinda, dijital oyun diinyasinda ortaya konulan iirlinlerin, ticari bir
beklenti olmadan, bir sanat iiriinii olmas1 hedeflenerek iiretildigi yoniinde dikkate
deger bir bulguya rastlanmamuistir. Endiistri dis1 iiriinler olarak tanimlanabilecek, film
ve dijital oyunlarin iligkilendirebilecegi bu konuya en uygun durum olan makinema
olgusu ise tezin ilgili béliminde incelenecektir.

1926°da  Warner kardeslerin Vitafon senkronize kayit sistemini kullanarak
gergeklestirdigi, Sesle goriintiiniin senkronize edilmesi, ilk senkronize miizikli film
olan Don Juan ' gosterimiyle de sinema artik yeni bir doneme girmektedir. Ayni anda
muzik ve ses igeren sozli ilk film Warner’larin yapimciligiyla, 1927 yilinda Al
Janson’in ¢evirdigi Caz Sarkicisi’nmin gosterimiyle, sinemanin geri doniistiiriilemez
degisimi baglamistir. Sesin sinemaya girisiyle birlikte degismeye baslayan sinema,
sadece dil ve bicim bakimindan degil ayn1 zamanda da endiistri ve oyuncular
bakimindan da sancili degisimleri beraberinde getirmistir. Yapimci, yonetmen ve
oyuncular bu duruma hazirliksiz yakalanirken kitlelerin bu degisimi severek
sahiplendigini amimsatmak gerekir.

1935’te Roma’nin banliyosiinde Mussolini tarafindan desteklenen iinlii Cinecitta
Stlidyosu insa edildi. Milli propagandalarin, epik anlatimlarin ve Beyaz Telefon tiirii
filmlerin gosterildigi Cinecitta’da ise filmlerin kalitesi diisiiktii.

Nazilerin Almanya’da basa ge¢melerine kadar, 1930’da G W. Pabst'in Westfront-
1918’i ve Kameradschaft’1-1931, Fritz Lang’in M’si-1931 gibi sosyal ve politik
diistincelere duyarli filmlerin yapildigini da Bergan (2008), hatirlatmaktadir. Yine
Bergan’in tespitine gore, bazi yonetmenler, sesli filmle birlikte daha basarili isler
ortaya koymuslardir. Buna iliskin oOrneklemeleri, filmlerindeki hiziyla gelisen
diyaloglariyla Frank Capra ve Howard Hawks, MGM’den cilali sozler ve yiiksek
edebiyatin sunuldugu George Cukor ve Maurice Chevalier’in basroliinde oynadigi
muzikallere kadar Cennette Ask-1932 gibi alayci bir zeka ve sofistike bir dilin hakim
oldugu filmlerin de yonetmeni olan Ernst Lubitsh olarak vermektedir. Toplumcu
gercekgilik ise, Sovyetler Birligi’nin demirbasi olmaya baslamis, biitiin sanatg¢ilar1 bu

cizgide Urtnler vermeye zorlanmisti. Yine de Sergei Eisenstein’in Alexander Nevsky-
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1938 filminden, isgalci toton sovalyelerinin buzun iizerinde Rus giigleri tarafindan
tuzaga diisiirildiigii, inlii savas sahnesi bu ihtisamli govde gosterisinin arkasinda ¢alan
Prokoyef’in besteledigi vurucu miizikle, etkileyici bir yapim olarak goriilmektedir.
Teknolojik gelisimle birlikte, sinema ve dijital oyunlar alaninda, uygulamadaki
degisimlerin hizlica tetiklendigi gdzlemlenebilir bir gergektir. Dijital oyunlarda,
bilgisayar ve konsol kapasitelerinin hizli gelisimi, tiretilen oyun yapimlarinin gorsel
kalitesinin artmasi sonucunu dogurmustur. Buna bagl olarak ¢ikan yapimlarda,
mekénlarin, karakterlerin, gorsellestirilmesindeki sanatsal kalite yiikselmis, bdylece
oyunlarda hikaye anlatma ve dramatik 6gelerin kullanimi yine gdézlemlenebilir bir
sekilde degisim gostermistir.

Sesli sinemanin hizli gelisimiyle baslayan ve devam eden sinema déneminde, 1930’1u
yillarda Hollywood’un, diinya sinemasinin egemen giicii haline geldigini sdylemek
mimkindir. William Wyler, Cikmaz Sokak-1937, Jezebel-1938 ve Olmeyen Ask 'ta-
1939, yani sira Frank Capra, John Ford gibi isimler gucli filmler ortaya koydular.
Chaplin’in Asri Zamanlart yaptigi donemde Walt Disney ise ¢izgi filmleri karli
endiistriyel tirlinler haline getirmistir. Mickey ve Donald gibi dizi filmlerin yan1 sira
Pinokyo-1940 animasyon miizikal yapimi gibi uzun metrajli filmler de yaparak
canlandirma sinemasmin lideri konumuna gelmistir. Canlandirma sinemasinin
endiistrilesmesinin baglangici, sonrasinda dijital oyunlarin gelisimine katkida bulunan
onemli bir strectir. Uzerinde detayli bir sekilde durulacak olan dijital oyunlarin,
yazilim kadar animasyonlardan da olustugunu hatirlatmak, burada yerinde olacaktir.
Sesli sinemanin gelismesiyle birlikte Chaplin, ilk sesli filmi olan Buyuk Diktator-1940
filmini ¢ekmistir. Blylk Diktator, Charlie Chaplin‘in yonettigi, politik bir komedi
filmidir. Ayn1 zamanda Chaplin'in ilk sesli filmidir ve Nazi hareketi ile birlikte Adolf
Hitler de filmde sert bir sekilde elestirilmektedir. Almanya’da bu film, déneminde
oynatimi yasaklanmis olup sinema tarihinin en 6nemli politik komedi filmlerinden biri
olma 6zelligini tagimaktadir.

Politik sdylem bakimindan karsilastirildiginda, dijital oyunlar tizerine yapilan igerik
incelemesinde, sinemada olabildigi 6l¢ude, otorite karsit1 politik bir dile ayn1 diizeyde
rastlanmamaktadir. Hollywood sinemasinin ortaya koydugu endustriyel sanat urunleri,
kiiresel kapitalizmin ideolojik aygitlarinin 6nemli bir parcasidir. Hollywood
sinemasina benzer sekilde, dijital oyunlar da kendini var eden kiresel kapitalizm ve
onun {irettigi internet marketler gibi pazarlama araglartyla gelisimini stirdiirmektedir.

Bu anlamiyla dijital oyunlar su anki durusuyla kapitalizmin en 6nemli kiiltiirel
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silahlarindan biri olarak durmaktadir. Bu durumu en iyi ortaya koyabilecek
orneklerden biri olarak, Call of Duty: Black Ops oyunu iizerinde durmak faydali
olacaktir. Treyarch firmasi tarafindan tiretilen ve Activision tarafindan dagitimi
yapilan Call of Duty serisinin 2010 tarihi itibariyla piyasaya siiriilen oyunun
bolimlerinden biri igerisinde oyuncu, Kiba lideri Fidel Kastro’ya suikaste tesvik
edilmektedir. Boylece diinyanin herhangi bir lilkesinde bu oyunu oynayan bir ¢cocugun

g6zinde Kuba liderini 6ldiirme eylemi, bu sekilde yasallastirilmaktadir.

Sekil 2.4. Blylk Diktator filmi ve Black Ops oyunu.

2.2.2. Ikinci Diinya Savag1 donemi sinema 1940-1949

Ikinci Diinya Savasi doneminde sinema, genis kitleleri etkilemek igin tam bir
propaganda araci olarak kullanilmistir. Yiiriitiilen askeri ve siyasal savasin en onemli
kiiltlirel silahlarindan biri haline geldigi bu donemde sinema, biitiin olanaklariyla,
kitleleri kosullandirmak amaciyla da kullanilmistir. Oz6n’(in (1985), tespitine gore;
savas filmleri, propaganda filmleri, haber filmleri ve derleme filmleriyle belgesel tir,
biitlin tiirlerin oniline gecerek, diger film tiirlerini de bu anlamda etkileyerek yari
belgesel tavrina biiriindiirmiistiir. Ingiltere ile Sovyetler, belgesel tirii konusunda
deneyimlerini bu tip filmlere aktararak, basarili yapimlar ortaya ¢ikarmislardir. Yar
belgesel filmlerin en 6nemli tercih nedeni, belgesel filmleri daha ¢ok tiire merakl
kisitlt bir kitlenin izlemesinden kaynaklanmaktadir. Sinemacilarin 6zellikle savasin

sonunda belgesel ozellikler tasiyan oOykiili filmler ¢cekmeye baslamasi donemi,
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Sovyetler Birliginde Ingiliz belgesel sinemacilarina benzer bir gelisme gosterirken,
Amerika Birlesik Devletleri’nin ise ¢ok hazirlikli olmadigi, biciminde bir karsilagtirma
yapmaktadir. Bu hazirliksiz durumu gidermek bakimindan ABD; Hollywoodlu
sanatcilarin cogunu askere alarak propaganda yapmaya ¢alismistir. Basarili bir 6rnek
olarak, Capra'nin yonetimindeki Nigin Savasiyoruz? propaganda dizisi verilebilir.
Amerikan sinemasi, diinyadaki bu kanli savasin etkisiyle karamsarlik igeren, sug
filmlerini ¢ekmeye yoneldi ve bu 6geler en ¢ok, yeni ortaya ¢ikan kara film tiirlinde
yer aldi. 1941 yilinda ¢ekilen Malta Sahini filmi John Huston’in ilk filmi olma
Ozelliginin yani sira da kara film tiruntn ilk 6rneklerinden biridir. Kara film tiru bu
tezin konusu olmasi1 nedeniyle detayl olarak ilgili boliimde analiz edilecektir.
Amerikan sinemasina bu dénemde, senaryocu, diyalog yazari, yonetmen ve oyuncu
olarak birgok farkli sanat dalinda yer alan ¢ok yonlii bir sanat¢1 da olan Orson Welles
damgasini vurmustur. Welles’in, 1942'de sinema diinyasina kazandirdigi, Betton’in
(1993), B. Tarkington'un eserini romanin yeniden yaratimi olarak belirtebilecegimiz
bicimde tanimladigi, bir Amerikan ailesinin ¢okiisiinii anlatan, Sahane Ambersonlar
1simli bir basyapit ortaya koyduguna deginir. Yur#tas Kane filmi ise biitiin zamanlarin
en iyi on iki sinema bagyapitindan biri olarak secilmistir.

Savag sonrasi trost karsiti yasanin yirirlige girmesiyle de Hollywood sektorel
degisime ugramak durumunda kalmistir. Biiyiik stiidyolarin kendileri i¢in garanti
gordiikleri pazar1 kaybetmesiyle sonuglanan bu durum, Fransa ve Italya’nin ortak
yapimlariyla bagimsiz sinemanin gelismeye baslamasi sonucunu dogurmustur.

Savas donemi sinemanin bir propaganda araci olarak kullanilmasi ve bunun yarattig1
planli ve plansiz sonuglar sinema tarihini sekillendirmistir. ABD ve silahli
kuvvetlerinin savas doneminde uyguladigi, sinemay1 bir propaganda araci olarak
kullanma yontemi giinimizde de devam etmekle birlikte, dijital oyunlarda da en az
sinema kadar varligin1 halen arttirarak surdirmektedir. Dijital oyunlarin tarihgesiyle
ilgili bolimlerde bahsi gececek olan ilk dijital oyunlardan olan Spacewar!
simiilasyonuna burada kisaca deginmek gerekmektedir. Soguk Savas’ ddneminde,
ABD hikimeti, Sovyetlere kars1 teknolojik istiinliik saglamak i¢in harekete gectigi
donemde, farkli tipte teknolojik girisimleri de desteklemistir. Programlanabilir Veri

Islemcisi-1’in yani PDP-1, 1962 yilinda gelistirilmesi de bu siirecin parcalarindan

" Soguk Savas: iki ayn siiper gii¢ olan, ABD 6nderliginde Bati Bloku karsisinda ise Sovyetler Birligiin
onderliginde Dogu Bloku iilkeleri arasinda 1947'den 1991'e kadar devam eden ve Sovyet blogunun ¢okmesiyle
birlikte sonlanan, uluslararasi siyasi ve askeri gerginlige verilen isim.
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biridir. Programlanabilir Veri Islemcisi-1, Spacewar! similasyonunun temelindeki
teknolojiyi icermektedir. Massachusetts Teknoloji Enstitiisi’nde® Spacewar! adl
bilgisayar oyununu tasarlayanlar arasinda MIT miihendisleri de vardir ve bu teknoloji
ABD hiikiimeti tarafindan desteklenmistir. Giliniimiizde sadece ABD degil bircok
tilkenin giivenlik giicleri tarafindan simiilasyonlar, personel egitimi i¢in

kullanilmaktadir.
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Sekil 2.5. Bwana Seytani filminin teknoloji tanitim brostirii.

1950°li yillar sinema igin yeni bir problemin ve donemin dogusu anlamina
gelmektedir. Internetin bulunmasina kadar en 6nemli kitle iletisim arac1 olacak olan
televizyonun evlere girmesiyle, kitlelerin sinemaya olan ilgisinin azaldigi bir donem
baslamistir. Bergan (2008), Amerika’da bu yillarda evlerin neredeyse yarisinda siyah
beyaz televizyonlar olduguna vurgu yapar. Sinemanin bu dénemlerde ortaya koydugu
baz1 yeniliklere konu acisindan da deginmek gerekir. ilk ii¢ boyutlu uzun metraj film
olan Bwana Devil’in-1952, tanitimlarinda, kucagindaki arslan sloganiyla gosterime
girdigini hatirlatarak, donemde yaklasik otuz civarinda ii¢ boyutlu filmin de slreci
takip ettigini ortaya koymak gerekir. Yonetmeni Arch Oboler’in, Bwana Seytani
filminde oncii bir teknik kullandigimi savunmaktadir. Bu sayede kiglk bdtceli bir

8 MIT: Massachusetts Teknoloji Enstitiisii (Ingilizce: Massachusetts Institute of Technology) veya kisaca MIT,
Amerika Birlesik Devletleri'nin Massachusetts eyaletindeki Boston sehrinin Cambridge bélgesinde kurulmus olan,
bilim, miihendislik ve ekonomi konularindaki bagarilariyla taninan teknik Gniversite.
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yatirimla yiiksek kar elde edilmistir. Kartondan polaroid gozliklerle izlenen filmler
ayni zamanda ekranda hayalet goriintiiler olusturmasi gibi nedenlerle heniiz
teknolojinin bagindadir.

Son yillarda popiiler bir gelisme olarak sanal gerceklik teknolojisine deginmek, bu
noktada 6nemlidir. Sanal gergeklik uygulamalari, bilgisayar tabanli bir ortamda dijital
bir gergeklik olusturulmasidir. Bu uygulamalar dijital bir ekran iceren gozlikler
araciligiyla gerceklestirilir. Sanal ger¢eklik uygulamalari hem film izleme, buna bir
yoniiyle deneyimleme de demek gerekir, hem de dijital oyun ve uygulamalarini da
kapsayan ¢ok yonlii bir ortamdir. Ug boyutlu filmlerle baslayan bu siirecin gtinimiizde
geldigi asama, film ve oyunlarin ortak bir izleme, kullanma alan1 olarak sanal gergeklik
gozlikleriyle ortak bir alanda sunumudur. Kaydedilmis goriintiilerle izlenen Ug yiz
altmis derece ¢ekilmis filmler oldugu gibi, ii¢ boyutlu olarak modellenen animasyon
temelinde oyun ve filmlerden olugsmaktadir. Sinema ve dijital oyunlarin ne denli i¢ ice
gectigi ve karsilikli paylasimlarla gelistiklerini burada ortaya koymak énemlidir. Sanal
gerceklik teknolojisi gunumuzde, karistirilmis gergeklik, arttirilmis gerceklik gibi
diger teknolojik uygulamalarla gelisimini strdirmektedir.

1952°de, Sinerama teknolojisi kullanilmaya baslandi. Bu teknoloji izleyicinin bakis
acisina gore yapilan filmlerden olugmaktaydi. 1953’e gelindiginde ise Century Fox,
Sinemaskopu kullanmaya basladi. Bergan (2008), anamorfik® mercegin goriintiiniin
boyutunu biiylittiigiine dikkat ¢cekmektedir. Richard Burton’un basroliinii oynadigi
Kagig ilk Sinemaskop film olarak tarihe ge¢mistir. Sinemanin yeni rakibi televizyonun
kullanimi1 konusuna geri donerek, televizyonla basa ¢ikabilmek adina, bazi film yapim
firmalarmin dnlemler almaya calistigini belirtmek gerekir. Ornek olarak Warner Bros,
filmlerinin televizyonda gosterilmemesini saglar. Ancak televizyonlar icin ¢ok iyi
filmler Gretilmesi nedeniyle, John Frankheimer’in, Man¢uryali Aday-1962 gibi, bu
yontemden vazgegilmek zorunda kalinmigtir. Bunun tersine, basari kazanan televizyon
yapimlar1 sinemaya aktarilmak durumunda kalinmistir. Lumet’in On Iki Kizgin Adam
yapimi da bu durum igin iyi bir érnektir. Stiidyolar, sadece televizyon yapimlarindan
uyarlama yapmakla da kalmayip, ilerleyen donemlerde kaybettikleri pazar1 kazanma

cabalarinin sonucunda, televizyon i¢in yapimlar liretmeye baslamiglardir.

9 Anamorfik Gorintii: 2,35 oraninda genis resimler elde etmek igin kullanilan &zel merceklere verilen genel isim.
Anamorfik mercekler goriintityii sagda soldan sikigtirarak kaydederler. Gosterim sirasinda ters iglem yapilir.
Boylece normal sinema filminden daha genis bir oran elde edilir. Canikligil (2017).
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Takip eden yillarda sinema izleyicisi sadece ilgiyle bekledigi filmleri izlemeye
baglamis, bu durum bazi filmlerin zarar etmesi digerlerinin ise servet kazanmasi
sonucunu ortaya cikarmistir. Hollywood bu donemlerde degerli filmler iireterek
televizyona karsi kaybettigi ilgiyi geri kazanmistir. Bu siireci baslatan film olarak,
Francis Ford Coppola’nin Baba’sini érnek gostermek gerekir.

Spekiilatif kurgu'® olarak ifade etmeyi tercih edecegimiz tiir, dijital oyun tiiketicisi
profilinin yaygin olarak tercih ettigi tiirii tespit etmek bakimimdan énemlidir. Betton
(1993), bu tiiriin basarili yapimlarini1 ise; David Lynch'in Fil Adam, 1981 Avoriaz
Festivali'nde Buyuk Odil, Spielberg'in 1982'de ¢evirdigi biiyiik bir ticari basari
kazanan filmi E.T. bu filmlerin 6nde gelen 6rnekleridir. King Kong tiirii canavarlari
konu alan, eski zamanlarla ilgili ya da bilimsel fantastik filmler arasinda Georges
Lucas'in Yildiz Savaglari -1977, Gary Nelson'un Kara Delik-1980, Irwin Kershner'in
Imparatorluk Karsi Saldirida-1980, Peter Hyams'm Sir Otesi, Outland-1981,
Richard Brooks'un, Dolaysiz Cinayet-1982, Ridley Scott'in Philip K. Dick'in

romanindan uyarladigi Blade Runner gibi filmleri ¢rnekler. Steven Spielberg ve

Sekil 2.6. Yildiz Savaslari, Yeni Bir Umut sahne goriintiisii.

Georges Lucas’in, bilim-kurgu filmlerinin 6nde gelen ustalar1 oldugunu da Betton,
savunmaktadir. ilki Gnl(i E.T.'nin yaraticisidir, ikincisi ise biitiin diinyanin tamidig1 R2,
C-3PO0, Chibacca, Luke Skywalker, Han Solo, Prenses Leia, Darth Vader, Ben Kenabi
ve klcik Jedi ustas1 Yoda gibi kahramanlar yaratmistir. Walt Disney ise uzun metraj

canlandirma sinemasinda tekelini stirdirmektedir.

10 Speculative fiction: Oyki kurgusunu, bilimsel 6ngérii, fiitiiristik ya da dogaiistii bilesenlerle olusturan tiirlerin
cat isimi. Bilimkurgu, fantezi, korku, dogaiistii ve mitolojik tiirleri veya bunlarin bilesimini icerir.
(dictionary.com, et: 02.07.2017)
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2.2.3. 1990 Sonrasi Dijital Dénem Sinema

McKernan (2005), bilgisayar tabanli goriintiileme teknolojisinin, 1960’1 yillarda,
universiteler, devlet kurumlar1 ve 6zellikle havacilik endiistrisinin laboratuvarlarinda,
bilgisayar bilimlerinin bir pargasi olarak gelistirildigini belirtir. ABD uzay programi
aragtirmalarinda, bilgisayar elektroniklerinin, uzay kapsiiline sigacak kadar
kicultilmesi gibi ¢alismalarin, bilgisayar teknolojisinin videoya da uygulanmasini
sagladigini tespit etmektedir. Bu ¢caligmalar, dijital sinema devriminin nihai gelisimine
katkida bulunmus onemli bir faktor olacaktir. Ay’dan gonderilen ilk canli video
goruntiilerinde NASA, ciddi senkronizasyon sorunlari ile kars: karsiya kalir. 1969°da
bu sorunu agmak i¢in analog sistemi bilgisayar teknolojisiyle destekleme yontemi
belirlenir. Boylece bilgisayar teknolojisinin kullanimi, bir metronom sistemiyle, ¢arpik
verileri diizenleyerek aktarmay1 da basarmistir. 1960'larin sonunda ise, Mark, Michael
ve John Whitney gibi sanatgilar tarafindan, bilgisayar tabanli animasyonlar
tiretilmistir. Kenneth Knowlton bu gelismelerle, yeni bir tiir sinemaya dogru
ilerlenmeye baslandigina dikkat ¢eker. Koreli sanat¢i Nam June Paik ise yeni bir sanat
formu olusturmak igin yaptig1 teknoloji deneyleriyle 1963 yilinda video art’in
onciilerinden olmustur. Y6netmen Stanley Kubrick ve onun 6zel efekt uzmani Douglas
Trumbull, 2001 Uzay Macerasi-1968 filminde, bilgisayar teknolojisini slit-scan efekti
uygulamak i¢in, yildiz kapis1 sekansinda kullanirlar. Giinlimiiz diinyasinda siklikla
gorulen dijital kelimesi, iletisim i¢in ¢ok onemli olan bilgisayar teknolojisinden cep
telefonlarina, kisisel bilgisayarlardan ve internete kadar her seyi etkileyen bir gergek
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica bu kelime, filmlerin yapim ve sunum
yonteminde devrim yaratan dijital sinema teknolojisini de tanimlar. Basitce belirtmek
gerekirse, dijital; modern bilgisayarlarin bilgi isleme bicimidir.

1990’lardaki biiyiik teknolojik gelismelerin sinema (zerinde etkisini gostermeye
basladigi bu donemi, Bergan (2008), yiizyillik film seridinin yerini dijital veriye
birakmasi olarak ortaya koymaktadir. Montaj yavas yavas yerini dijital montaja
birakmaya baslar. Bu teknik ilk olarak Martin Scorsese’nin Siki Dostlar filminde
kullanilir. Tamamen dijital ortamda Uretilen ilk uzun metraj animasyon filmi olan
Oyuncak Hikayesi olmakla birlikte bu durum, artik animasyon yapimlarinin neredeyse

timadnun, dijital ortamda yapilmasi sonucunu dogurur. Jurassic Park-1993 ve Forest

1 NASA (National Aeronautics and Space Administration): Amerika Birlesik Devletleri’nin Ulusal Havacilik ve
Uzay Dairesi kurumu.
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Gump-1994 filmlerinde dijital ortamda yaratilan animasyonlarla, gergek gorunttler ilk
kez birlestirilerek, gercekligin aktariminda yeni bir noktaya gelinmistir.

Takip eden yillarda sinema, dijital teknoloji ile Uretilerek ve gercek gorintllerle

Sekil 2.7. Gollum karakteri ve hareket yakalama teknolojisi.

karistirilarak tiretilen yapimlarla, bu teknikte ciddi ilerlemeler gosterir. Buna iyi
orneklerden biri Yuzlklerin Efendisi-2001-2003, filmleridir. Ytzuklerin Efendisi
filmlerinde kullanilan hareket yakalama®? teknolojisi, dijital bir karakter olan
Gollum’u canlandiran aktér Andy Sarkis’i, topladigi begeniyle bir canlandirma aktorii
olarak, kariyerinin en {ist noktasina ¢ikarir. Bu rolle Sarkis, Empire dergisinin en iyi
Ingiliz erkek oyuncu &diiliinii de alir. Sarkis’in bu canlandirmasi, en iyi sanal
performans olarak goriilmektedir. Giselere hakim olan bu filmler milyar dolar kér elde
etmislerdir.

Hafif dijital kameralarin kullanimi1 bu teknolojiye gecisin yavas yavas baslangici
niteligindedir. Film seridinin estetik kalitesini yakalayamayan dijital kameralarin
tercih nedeni, ucuz olmalarindan kaynaklanmaktadir. Diisiik maliyetli buna karsilik
yuksek kar elde edilen bu filmlerden biri, 1999°da cekilen Blair Cadis: 'dir. Otuz bes
bin dolara mal edilen bu film, iki yiiz kirk sekiz milyon dolar kazanir. Bu basarida
internet Uzerinden yiiriitiillen reklam kampanyasi1 da pay sahibidir. Dijital video

kameralarinin gelismesiyle birlikte 2000 yilinda ¢ekilen filmler, bir 6nceki yila gére

12 Motion Capture: Bilgisayar teknolojisini kullanarak, gergek bir varligin hareketlerini kaydedip, sanal bir
karaktere aktarma teknolojisi. Iki boyutlu ya da ti¢ boyutlu uygulanabilmektedir.
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iki kat artmistir. David Fincher’mm Dowviis Kullbu filminde kullanilan bilgisayar
destekli goriintiiler, gayet basarili bicimde geleneksel goriintiilerle birlestirilir. Film
yapiminin ucuzlamasi beraberinde bagimsiz yapimcilarin ¢ogalmasini da saglar.
Gunumuzde artik dijital cekimlerle oldukgca kaliteli gortntiler elde edilebilmektedir.
McKernan (2005), dijital film yapiminin sundugu avantajlari; hizli ¢ogaltilabilmesi,
maliyetlerinin diisik olmasi, dagitim kolayligi gibi olanaklar olarak ortaya
koymaktadir. Klasik film yapim tekniginde kullanilan ¢evreye zararli kimyasallar da
kullanilmamaktadir. Dijital filmler ayrica film seridi gibi bozulmamaktadir; birinci
gosterimle yliziincii gosterim arasinda seyirci higbir fark goremeyecektir. Renklerin
solmasi, seslerin bozulmasi gibi asinmalardan muaftir. Hangi ortamda cekildigine
bakilmaksizin ortama aktarilmis haliyle korunabilmektedir. Internet {izerinden
cogaltilabilir ve dagitilabilir 6zelliktedir.

Goriinebildigi iizere sanatin dijitallesmesi geri dondiiriilemez bir sekilde
ilerlemektedir. ilk dijital grafik, bilgisayarda olusturuldugu andan giiniimiize kadar,
sinema ve dijital oyun bu teknolojiyi kullanarak gelismektedir. Giinlimiizde
izledigimiz filmlerin birgogunda, ileri diizeyde teknoloji tipki dijital oyundaki gibi
kullanilmaktadir.

2.3. Kara Film

Amerikan sinemasmin 1940’11 yillarinda ortaya ¢ikan karanlik atmosferde, igerik
acisindan karamsar filmleri Fransizlar Film Noir'3 olarak tanimladilar. Bazilarinca bir
sinema tlirli olarak ifade edilmesi kolay olmamakla birlikte, icindeki birgok 6zelligi ile
ve bu oOzelliklerin yogunluklariyla bir sinema tavri olarak da tanimlanmaya
calisilmaktadir. Ornek olarak Alim Serif Onaran’in (2012), Sinemaya Giris kitabinda
sinema tiirlerini siniflandirirken; kara film tiriini gangster filmleri tarinun icerisinde
gosterir. Aksi bicimde ise Ronald Bergan (2008), Film isimli ¢alismasinda kara filmi
baslica bir sinema tiirii olarak ele alir.

Kara film igerdigi duygusal 6zellikleriyle; belirsizlik, karmagiklik, hiiziin, karamsarlik
ve her an olumlu ya da olumsuzluk arasinda gec¢is yapmaya egilimli karakterler icerir.
Gorsel acidan ise sert ve los 1s1kl1, siyah beyaz, yagmurlu ya da karanlik ortamlarda
gecer. 1950 yillarina kadar devam eden bu film tiirii, Amerika biiyiik buhran dénemi
ortamindan ve Alman Disavurumcu sinemasindan etkilenerek sekillenmistir. 1946

yilinda Fransiz elestirmen Nino Frank tarafindan ilk olarak tanimlanmistir. 1940°dan

13 Film Noir: Kara film.
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1950’1i yillara kadar ¢ekilen Amerikan sug filmlerinin bir 6zelligi olan kara film,
icinde anti-kahramanlar ve femme fatal'* gibi karakterler bulundurur. Kara film
doneminin 1950’li yillarda bitmesine ragmen, bazi sinema elestirmenlerince, tslup
olarak bile olsa halen devam ettigi diisiiniilmektedir.

“1930’larin kara kurgusunun filmdeki karsilig1 olan bu tiirde genellikle

ahlak dis1 bir evrende, melodram’lardaki Polis/6zel dedektif kahramanlar

konu edinir: kazik atmalar, santaj, riisvet ve cinayetlerin yan sira tehlikeli

bir kadin karakter ya da bastan ¢ikaran kadin. Mizansen genellikle karanlik

ve  golgelidir;  swradist  kamera  acilartyla  birlikte  Alman

Disavurumculugu’nu andirir. Bu terim, 1940 ile 1960 yillar1 arasinda

ortaya ¢ikan bu tiirii karsilamak amaciyla Fransiz elestirmenler tarafindan

1946°’da tiiretilmistir. Yeni kara, bu tiriin pek c¢ok imge, konu ve

anlatisindan yararlanir” (Butler, 2011;151).
Ozdemir (2003) ise, kara filmleri tanimlarken, Hollywood sinemasinin diger tiirleriyle
karsilagtirildiginda kara filmin; daha diiriist, karanlik, sert olan, Alman
Disavurumculugu ve Amerikan modernlesmesinin acimasizligi ile beslenen yapisina
dikkat ¢eker. ilk olarak, Raymond Borde ve Etienne Chaumeton adli iki Fransiz
arastirmaci tarafindan film noir olarak adlandirildigini savunmaktadir. Kara filmin bir
tir ya da pek ¢ok igerige sahip bir lislup oldugu tartigsmalarinin, bu tiiriin glici ve
etkisini degistirmedigi yaklasimini desteklemektedir. Kara filmin nihilist sGylemini,
siddet yanlis1 karakterleri, melek ylizlii seytan kadinlar1 ile Amerikan filmlerinde
etkisini gostermesini ahlaki ¢okintl ile de temellendirmektedir. 1941°de cekilen
Malta Sahini ile baslayan kara filmler dénemi, Bitmeyen Balay: ile 1958’de son
bulmustur. Kara filmler, Alman Disavurumculugu’ndan, 1930'larin Fransiz
filmlerinden, Italyan yeni gergekgiliginden ve Amerikan kara romanlarindan
beslenmistir. Yerlesik dedektif romanlarindaki gangster karakterinden farklilasarak
daha gercek, siradan insanin var olma kavgast verdigi, kahramanlarin iyi ile koti

arasindaki gri bolgede durmaya c¢alistiklari yeni bir karakter bigcimi ortaya

koymaktadir.

14 Femme Fatal: Tehlikeli olarak nitelendirilebilecek kadin karakterler. Erkekler i¢in sonunda biiyiik acilar ve
problemler yaratir. Cazibeli ve giizeldir. Felakete neden olan kadin anlamina gelen Fransizca bir kelimedir.

26



Sekil 2.8. Tay Garnett'in Postaci Kapiy: Iki Defa Calar filmi.

Slalp (2001) ise, kara filmin kokenlerini I. Diinya Savasi sonrasinda Weimar
Almanya’sinda hayat bulan disavurumcu harekete dayandirmaktadir. Bu hareket
tasidigr muhalif estetikle birlikte; II. Diinya Savasi sonrast Amerika’da filizlenen bir
tiir sinemasinin anlatimsal geleneklerine de kaynaklik ederek, bir sinema tiirii olarak
Uslubunu popdiler bicimde kara filme tagimistir.

“Kara filmin bir tiir sinemasi ya da belki, bir tiir sinemas1 olmakla beraber,
belirli donemlerin, belirli politik ekonomik, toplumsal ve Kkultlrel
kosullarin sinemast oldugu, yani iklimsel ya da Bakhtin’in tabiriyle
kendine has bir kronotopu olan bir sinema oldugundan yola ¢ikiyorum.
Kara filmin bir estetik tislup olarak karsimiza ¢iktigi donemlerin 6zgiil
karakterlerinin olusu. Savas ya da giiniimiizde oldugu gibi pek ¢ok
savascigin nekahet donemleri ve bu kosullarin uluslararasi emegin yeniden
orgilitlendigi donemlerle ¢akigmasi, issizlik, milliyetcilik ve erkek
egosunun yeniden ingasi, kentsel mekan ve sanayi toplumunun siradan
insan tizerindeki etkilerinin yeni formlar, temsil iliskileri ve bas etme
bicimleri talep ediyor olmasi, bize bu belirgin 6zgiil estetigin gorsel
deneyimlerini hazirlamaktadir”.

Stialp’in degindigi kronotop kavrami, sonrasinda analiz edilecek olan Max Payne’de
Kara Tur béliminde; kara tiirii olusturan bir 6ge olarak, zamansal oyunlar ve olay
0rgusu nitelikleri bakimindan degerlendirilecektir. Ancak kronotop kavramini tiire ait
ozellikler acisindan 6nemseyerek aciklik getirmek gerekir.
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Sozen (2008), Bakhtin’in kronotop kavrami ve bu kavram fiizerinden sinemada
anlatinin 6nemli unsuru olan zaman-mekan iliskisi ¢6ziimlemesinde, zaman-mekan ve
Orguyd kurarken sanat turlerinin, zaman ve mekan1 kendi gergekliginde yeniden
urettiklerine vurgu yapar. “Bir anlatida zaman-mekan tasarimi, insan iligkilerinin,
gunlik yasamin, anlamlarin ve seylerin yeniden tiretimi demektir” (S6zen, 2008:93).
Bir anlatida olaylar1 oOrgiitleyen merkezin zaman-mekan oldugunu Bakhtin’den
aktaran Sozen, anlati digiimlerinin baglandigi yer oldugunu da belirtmektedir.
Kurgusal anlatilarin zaman ve mekan1 kendi kurallarina gore yapilandirip, gercekligi
bu dogrultuda yeniden iireterek belirgin hale getirdikleri ¢gikarimini yapmak dogru gibi
goriinmektedir.

Kara filmin gergekligi, kendi zaman ve mekan algisi ile iirettigi, var olan bicimiyle
taninamayacak hale getirilmis bir kentin belirli bir zamaninda dolagmaktadir. Kara
tlrdn bu belirleyenlerine tezin ilgili boliimiinde deginilecektir.

Fay ve Nieland (2014), bu turin temel niteliklerini tanimlamaya ydnelik
gobndermelerinde, kara film zerine; her daim cekici yonleri olan bu tiriin Amerikan
niteliklerini vurgulayarak, yerel geleneklerin gézlemlenebildigi kurt bir dedektif ve
atesli bir femme fatal bunun yani sira sucu, siddeti ve yozlasmakta olan bir sehri isaret
ederler. Bu yerel niteliklere ragmen Kara film uluslararasi bir fenomen olmustur. Yerel
nitelikleriyle one ¢ikan Kara filmin, uluslararasi sinirlari nasil asabildigi ve genis
kitlelere nasil seslenebildigi sorusunu irdelerken, yerel suglar, diinya ¢apina yayilan
ekonomik kriz, savas, siyaset, ekonomik ve kiiltiirel modernlesme gibi olgulari 6n
plana ¢ikarirlar.

Abisel (1995), endiistrinin degil sinema elestirmenlerinin belirledigi tek tiir olarak kara
filmi gostermektedir. Amerikan filmlerinde gorsel ve tematik olarak ortak bulunan
noktalar agisindan tanimlanan kara film, ilk olarak sektorel belirleyenlerden bagimsiz
olarak adlandirilmistir.

Tiirlin uluslararas1 6zelligini en iyi bigimde 6rneklemek adina ise Fay ve Nieland
(2014), James M. Cain’in Amerikan polisiye romani1 olan Postaci Kapiyi Iki Kere
Calar adli yapitinin, birgok farkli tilke ve yonetmen tarafindan uyarlanmis oldugunu
hatirlatmaktadir. Postact Kapiyr Iki Kere Calar’in film uyarlamalari; ilk olarak
Fransa’da Le dernier tournant, 1939 ve ikincisi Italya’da Ossessione, 1943 olmak
tizere filme alinmistir. 1946 yilinda Hollywood versiyonu, ardindan ise Norveg’te
Doen er et Kjertegn, 1949 filmi takip etmis ilerleyen donemlerde, Macaristan,

Almanya ve Malezya’da da filme alinmistir.
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Uluslararas: bir fenomen olarak kara filmin bu baglamda analizinin, iki ayr tez
lizerinden degerlendirildigi goriilmektedir. Ilk olarak kara filmin farkli ulusal
kiiltiirlerde rahatlikla uyarlanabiliyor olmasi gercegi, kara filmin yerel kulturlerle
ilgilenmesinden kaynaklanmaktadir. Bu nedenle bu tiir kiiltiirler arasinda kolaylikla
seyahat edebilmektedir. Ulusal kiiltlirlerin sinirlarinin genisledigi, daha gecisken
kiiltiir ve ekonomilerin olustugu global kapitalist sistemin, ulusal kiiltiirleri de bunun
bir pargasi haline getirdigini gérmek 6nemlidir. 1930’larda baslayan kara film trinun
ulusal kiiltiirin sinirlariyla birlikte, uluslarasilikla baglanti iginde oldugu rahatlikla
sdylenebilir. Ikinci tez ise, tiiriin uluslararasi baglamdaki yakinlik ve etki alaniyla
ilgilidir. Kaynak metin olarak Postact Kapiy: Iki Defa Calar her ne kadar yerel nitelikli
bir Amerikan romani olsa da yaygin olarak filme uyarlanabilmesinin nedenlerinden
biri Amerikan kiiltiiriinii taklit etmesinden kaynaklanmamaktadir. Ornek olarak
Ossessione sadece Amerikan su¢ romanlari etkisini tasimaz ayni zamanda Fransiz ve
Italyan gercek¢i romanlarinin kodlarini da icermektedir.

“Jtalyan yeni gercekgiligi ve Fransiz siirsel gercekeiligi ikinci Diinya

savast sonrasinda kaleme alinmis 6nemli Amerikan kara romanlarini

etkilemislerdir. Boylelikle, Kara film sanatsal anlamda Atlantik’in iki

yakasinda da ¢evrilmis ve yerel kiiltiire mal edilmistir. Pasifik’in 6tesinde

de benzer ortak etkilesimleri, hatta kimi Kara film 6rneklerinde Amerikan

baglaminin hepten ortadan kalktigini goriiriiz” (Fay ve Nieland, 2014:15).
Uluslararasicilik olgusuna yaklasirken Fay ve Nieland (2014), ti¢ farkli bagimsiz fakat
birbiriyle baglantili kavrami temel almaktadir; kozmopolitlik, Amerikanlagsma ve
kiiresellesme. Bu kavramlarin taniminmi yazarlarin yaklasimi bakimindan anlamak
gerekmektedir.
Kozmopolitlik; on sekizinci yilizy1l aydinlanmasinda ortaya atilan kavram, kiiresel
dinya duzeninin, kalict bir baris i¢in olusturabilecek bigimde yasalarini belirlemeyi
amaglayan bir ideali temel alir. Daha az ideallestirilmis bir yaklagim olarak ise sadece
yerel olanla degil diinyanin her yerine ait olan kiiltiirel bir paylagimi ifade eder.
Kavram benzer egitim diizeyi ve sanatsal iiriinleri takip edebilme sansina sahip olan
kentsel yasam i¢in daha uygun bir kavramdir. Kara film de bu baglamda diinyanin her
yerinden insanlara tanidik gelen bir kozmopolit temele dayanir.
Amerikanlasma; Amerika’nin Ikinci Diinya Savasi sonrasi ekonomik, politik ve
kiiltiirel normlarii, bugiinkii durumuyla global emperyalizm ya da kiiltiir
emperyalizmi gibi kavramlarla da destekleyebilecegimiz bicimiyle diger uluslara

kozmopolitlik kisvesi altinda dayatmasidir. Hollywood, Amerika’nin kiiltiir endiistrisi
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acisindan lokomotif goérevini {istlenen kiiltiirel askeri giiciidiir. Kara filmin
uluslararasicilik tartigmasinda 6zel bir neme sahip olan bu kavrami, yalnizca sinema
tizerinden degil dijital oyunlar {izerinden de degerlendirerek, dijital oyunlarin, kiltir
emperyalizminin yeni ve vurucu giici olarak sinemayla bu gorevi paylastigini hatta
ileriye gectigini tezin konusu bakimindan vurgulamak gerekmektedir.

Kiiresellesme; bircoklar1 agisindan kontrolsiiz piyasa ve kiiresel bir ekonomik baglilik
gibi anlamlara gelen kavram kimilerince kiiresel siyasi bir kurtulug olarak
degerlendirilir. Uluslararas: sirketlerin birbirine benzer ortak bir tuketici profili
yaratip, kendi mallarin biitiin diinyaya rahatlikla pazarlayabilecegi kimliksiz, dilsiz
bir kitle yaratma gercegi ise ortadadir.

Bu ii¢ tanim Kara filmin uluslararasi ilgisini anlamak bakimindan 6nemlidir.

“Baylelikle kara filmin uluslararasiciligi hikayemiz, modernitenin hareket
halinde olan ve yerinden edilmis toplumsal ve kiiltiirel iligkilerinin sebep
oldugu daha genis ¢apli bir kiiresel huzursuzluga baglanir: koksiiz ve
gocebe bir arzu; olasilik, tesadiif ve sinifsal dengesizlikler; para ve
kiiltiirlin kiiresel akisiyla can bulan ya da tehdit altinda kalan yerel
gelenekler ve mekanlar ve en sonunda calkantili, tekinsiz ve yabanci hale
gelmis bu diinyadaki aile hayati. Her ne kadar kar film moderniteye
travmatik, yikici ve akildisi bir agizdan cevap verse de kara filmi var eden
ve dolasima sokan gene modernitenin kiiresel ceviri, degisim ve ulusal
sinirlar arasi dolasim kiiltiiriidiir” (Fay ve Nieland, 2014:17).
Kara film kiiresellesmenin kiiltlirel boyutuyla ilgili olarak en etkili elestiri araglarindan
biri olmakla beraber, ayn1 zamanda kiiltiir endiistrisi {iriinlerinin de en etkili anlatim
bicimlerinden biridir. Kara filmin belirsiz igerigi, tasidig1 gri tonlar gibi, bu anlamda
da kendini gostermektedir. Uluslararas1 dolagimdaki haliyle modernlesmenin farkli
evrelerinde olan bir¢ok farkli ulusun paylastigi kara film triinleri, tasidig: tarihsel
nitelikle dijital oyunlarda da varligin1 gostermistir.
1910 ve 1920’lerde yiikselen modernizmin sanat Grtinlerini; diinyay1 saran buhran ve
karanlik donemin ruh halini yansitmakta yetersiz kalmasini temellendirirken Fay ve
Nieland (2014), dénemin modern Urlnlerini yiksek, modernist, soyut icerikli, elitist
ve apolitik olmakla iligkilendirmektedir. 1930’larda yiikselen acil politik beklentileri,
sanat diinyas1 gérmek yerine, belgeselci, ger¢ekei bir dizi sanat pratigi tiretmeyi tercih
etmistir. Anglo-Avrupali modernizmin kozmopolit doniisiimiiyle birlikte gergekgilik
kara bir ton kazanmaya baslar. Postact Kapiyi Iki Defa Calar’'in 1930’larda ortaya

koydugu yerinden etmeler bu zeminin iizerinde sekillenerek, kara filmin temelini

olusturmustur. Giindelik, argo bir sdyleme donen Postact Kapuyy Iki Defa Calar,
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gercegin sert bir ulusalcilikla yogrulmus, yeni organik bir tiirlin habercisi olma
niteligindedir.
Kara filmlerin uluslararasi1 devamlilik gésteren bir fenomen olmasi ve bu tiiriin kiiltiirel
evrimiyle ilgili yonlerini tartisan Ozdemir (2003), film noir in, neo-noir’a, sonrasinda
future noir’a dogru seyreden degisimlerini, siberpunk®® gibi bilimkurgu akimlariyla
besleyerek, teknolojinin insan iligkilerini belirlemesi ve varolusun kaygilariyla bu
degisken devamlilik iligkisini temellendirmektedir. Ekonomik, siyasal ve kiiltiirel
cozimsuzlikleri temel alarak ilerleyen kara filmler, sadece ortaya kondugu
cografyada olusan kayginin anlaticis1 olmakla yetinmeden gecirdigi degisimlerle
yalnizca siddet, umutsuzluk ve buhran gibi 6gelerle de kalmayip, neo noir ve future
noir ile birlikte hayatin kendisine doniismiistiir. Bu degisime iliskin olarak Butler’in
neo-noir lizerine goriisleri ise soyledir;
“Kara film’in giincellenmesi olan bu tiir kimi zaman eski kara anlatilar
yineler ve bastan c¢ikaran kadin, ikili oynamalar, ii¢lii oynamalar, fiziksel
siddet, sert bir dil ve gece ¢ekimleri icerir. Kotii sonlar, Hollywood
filmlerine oranla beklenmeyecek denli yaygindir” (Butler, 2011;158).
Ozdemir (2003), kara filmin niteliklerini alip kisisellestirerek filmlerin gonderdigi
iletiyle ilgili dertleri olan, sinemanin var olan sablonlarindan tesine gegerek sinemaya
yeni bir yaklagim getiren yeni kara yonetmenler ve sonrasinda, teknolojik egemenligin
getirdigi distopik bilim kurgularla, korku ve kaygiyr dillendiren kara gelecegin
degisimiyle kara film, bir tavir ya da tiir olarak varligini sinema kiiltiiriiniin i¢inde

gucli bir yere oturttugunu belirtir. Kara tiir sinemasi gegirdigi tiim bu degisimlerle,

uluslararasi politik bir nitelikle geligmistir.

15 Siberpunk: Ingilizcesi cyberpunk. Siberpunk ya da Siber cilgmlik, yiiksek teknoloji, diisiik yasam seklinde
Ozetlenen bir diinya sekli ¢izen bilim kurgu alt tiirii. Siberpunk, bilim ve teknolojinin ¢ok ilerledigi, ancak insanlarin
biiyiik kisminin yagam kalitesinin ¢ok diisiik oldugu, bozuldugu veya toplumsal diizenin radikal bir sekilde degistigi
bir diinya tasavvurudur. Cyberpunk sozciigii, yazar Bruce Bethke'nin Amazing Science Fiction Stories dergisinin
Kasim 1983 sayisinda yayimladig: kisa ykiiniin ad1 olarak literatiirde ilk kez yer ald1. Bu tlr, postmodern edebiyat
dahilinde degerlendirilir. William Gibson'un 1984—1988 basili Sprawl iiclemesi siberpunk edebiyatin erken donem

orneklerinden biridir.
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3. DIJITAL OYUN

Dijital oyun arastirmalar1 ayr1 ve yeni bir akademik alan olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Arastirma metodolojileri terimlerinin birgogunu diger akademik ve sanatsal alanlardan
6dung almaktadir. Oyun kiiltiirii {izerine yapilan Onceki sosyal ve pedagojik
calismalar1 da temel almaktadir.

Wolf (2008), video oyunlarin kendi tarihi boyunca pek ¢ok forma sahip oldugunu
belirtirken, olaylar1 yansitan, hikdye anlatan, eglendiren ve kesfettiren yapilarina
dikkat cekmektedir. Egitim ve O&gretim yontemlerinde de bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Tek bagina veya diger oyuncularla sinirli bir ortamda, glintimuzdeki
yaygin bicimiyle ise ¢evrimi¢i ortamlarda yarattigi kendine 6zgii sanal diinya ile
eglence ve sosyallesmenin giiglii araglarindan biridir.

Huizinga (2015), Homo Ludens g¢alismasinin ¢ikis temellerine iliskin olarak; oyunun
diger kiiltiirel olgular arasindaki yerini incelemek degil, kiiltliriin hangi 6lgiilerde
oyunla ilgili bir karakter gdsterdigini anlamanin 6nemiyle hareket ettigini vurgular.
Oyun kavramin kiiltiir kavramiyla biitiinlesik bir iliski iginde ele almaktadir. Insanin
tirettigi en 6nemli arag¢ olan dilin, varlik ve nesneleri zihinsel bir alana aktarirken, bir
¢esit oyun oynayarak bu soyutlama islemini gergeklestirdigi iddiasindadir. Zihin
soyutlama sirasinda simgeleri kullanir ve bunlar1 kelimelere dokerken de oyun
oynamaktadir.

“Boylece insanlik, doga evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren
olan varolus ifadesini hep yeniden yaratmaktadir. Mitoslar1 da ele
alabiliriz; bunlar da gergegin doniistiiriilmesi veya hayal edilmesidir, ama
buradaki siire¢ giindelik dilden daha karmasiktir. Ilkel insan mitosun
yardimiyla diinyevi olgular1 agiklamaya c¢alismakta ve insani seylerin
temelini tanrisalda aramaktadir. Mitosun gergek goriintlisii verdigi
degisken fantezilerin her birinde, ciddiyet ile sakaciligin sinirlarinda yer
alan yaratici bir zihin vardir” (Huizinga, 2015: 21).
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Zihinsel imgelere yonelik olarak, Arnheim (2004b), destekleyen bicimde; sentérler ve
grifinler gibi mitolojik varliklart iiretebilmek i¢in, insan zihninin kendi hafizasindan
goriintiilerle kolajlar yapabilme yetisinde oldugunu savunur. “Hayal ya da fantezinin
en kaba kavrama bi¢imidir bu, insan zihnine, mekanik olarak yeniden iiretilmis
gerceklik parcalarimi birlestirme yetisinden daha yaratici bir sey yliklemeyen bir
kavrayis bi¢imidir” (Arnheim, 2004b: 124).

Kendine 6zgili yaratim bi¢imiyle video oyunlarinin diinyasina iliskin olarak Wolf
(2008); J.R.R. Tolkien’in'® subcreation kavramini tartismaktadir. Tolkien’in iirettigi
kavram kurgusal mitler yaratmak i¢in kullandigi dil yontemleriyle birlikte, hayal
edilmis ve kurgulanmig bir diinya insa etmeyi tanimlamaktadir. Video oyunlarinin
tarihsel gelisiminde, ilk insan bilgisayar etkilesiminden baglayarak gosterdigi degisimi
ve bunun sonucunda olusturdugu kendine ait kiilliyatiyla gelecegini, bu kavramla da
anlamaya c¢alismak miimkiindiir. Wolf bu kavramla birlikte, eglence olarak video
oyunlar1, anlati, simiilasyon, iletisim, egitim ve sanatsal bir deneyim olarak da
biitiinlesik bir yapiyla degerlendirirken, gegmis kiilliyatiyla da gelecegini tanimlamaya
caligmaktadir. Wolf (2008), yeniden {iretilmis gercekligin neredeyse oynayici
tarafindan belirlenebilecek seviyeye geldigi dijital oyun diinyasinda, oyuncularin
metinleri ve icerikleri diizenleme yaklasimima dikkat ¢ekerek, Arnheim’in mitsel
varliklart yeniden kolajlayarak iiretme yaklasimma gonderme yapmak ya da
Huizinga’nin kiiltliriin oyunla ilgili karakterine yaptig1r vurguyu yinelemek anlamli
olacaktir. Evrendeki nesneleri ve kavramlar1 Tanrisal yaraticiligin altinda birlestiren
insanin bu eylemiyle de subcreation onerisini veren Tolkien’in bu kavramint Wolf
(2008); kendi diinyasin1 yaratan insan bi¢imiyle de anlamaktadir. Arnheim’in durdugu
yerden bakarak, zihnin kendi hafizasindan goriintiilerle kolajlar yapabilme yetisiyle,
zihinsel isleyisin bir yontemi olarak bir ¢esit oyunsal eylem gerceklestirdigini
sOyleyebilmek mumkdindir. Tolkien’in kadim bir ge¢misi olan Orta Dulnya olarak
bilinen Arda’si, Yildiz Savaglar: veya Uzay Yolu’nun galaksisi ayn1 kavram altinda
yeniden iretilmis, kolajlanmis diinyalardir. Basit bir hikdye anlatimindan ileriye
giderek, tarih, dil, zaman, bitki ve hayvan oOrtiisii, cografya, kiiltiir gibi 6geleri
kullanarak yaratilan bu diinyalar; 6zellikle glinlimiizde yaygin bigimde oynanan
devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyun veya dijital rol yapma oyunlarinda

gbze carpmaktadir.

16 J.R.R. Tolkien: Yziiklerin Efendisi tiglemesi, Hobbitler kitaplarmin yazari olan Ingiliz yazar. Oyun ve sinema
kiiltiiriinde, 6zellikle yarattigi Orta Diinya ile 6nemli bir yere sahiptir.
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Tasarlanmis en ilkel halinden baslayarak dijital oyunlar, iletisim diinyasinin da 6nemli
aktorlerinden bir haline, ¢evrimici oyunlarla birlikte gelmistir. Bu tipki film oynatma
araclarinin gelisimi, zamanla televizyonlarin evlere kadar girmesiyle, iletisimin yeni
bir asamaya ulasmas1 gibi dnemli iletisimsel bir degisimdir. insan hayatinin énemli bir
pargast haline gelen goriintiilii ve sesli iletisim, dijital oyunlarin 6nerdigi etkilesimli
bir katilimla, yeni bir iletisim, eglence ve sosyallesme bigimi olarak ortaya
cikmaktadir. Ik insan ve bilgisayar etkilesiminden baslayarak gelisen dijital oyun,
Atari’ salonlarinin yayginlasmasi ve oyun konsollariyla birlikte, giiclii bir endiistriyel
tirline doniismiistiir. Kisisel bilgisayarlarin evlerde kullanilmasi da bu siireci
hizlandirmistir. Internet devrimiyle baslayan sanal aglarin birbirine baglanmast,
devasa cevrimici oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmus ve yeni tip sanal klan,
cemaat Orgilitlenmelerini de dogurmustur. Hatta oyuncular bu ¢evrimi¢i oyunlarda
gercek ya da sanal para ile ticaret yapabilmektedirler. Tablet ve akilli telefonlarin
cevrimigci kullanilmaya baslanmasiyla dijital oyunlar, yeni bir biiyiime evresine girerek
sosyal hayati doniistlirmiistiir. Sinemada oldugu gibi dijital oyunun da baslangicina
teknolojik, tarihsel agidan bakmak gerekmektedir.

3.1. Dijital Oyunun Gelisimine Tarihsel Bakis

McKernan’a gére (2005), Ingiliz Charles Babbage’nin erken dénem mekanik bir
bilgisayar olan analitik makineyi diisiinmesi, on sekizci yiizyll Fransa’sinda,
dokumaci, tiiccar ve mucit Joseph Marie Jacquard’in gelistirdigi ve bilgisayarlarin
gelisiminde Onemli bir yeri olan dokuma tezgahini icat etmesinde biiyiikk payi
olmustur. Bu dokuma tezgahi, hangi renk ipligin kullanilacagini kartlarin tizerindeki
deliklerin pozisyonundan belirlemektedir.

Zamanla bilgisayarlarin gelisimi, sadece bir hesaplama araci olmaktan G6teye giderek,
verileri otomatik olarak alabilir, depolayabilir ve gonderebilir hale gelmistir. Ikinci
Diinya Savasi’nda sifre kirmak i¢in gelistirilen Colossus ve ENIAC gibi makineler de
bilgisayar arastirmalarina katkida bulunmustur. 1962 yilinda Massachusetts Teknoloji
Enstitlisi’nde, Ivan Sutherland, Sketchpad, isimli devrimci bir programi doktora
calismasinda yazdi. Bu ¢alisma bilgisayar destekli tasarim programlarinin atasi olarak
kabul edilir. Ivan Sutherland, bilgisayar grafiklerinin hem sanatsal hem de teknik
amagclar igin kullanilabilecegini, ayn1 zamanda yeni bir insan-bilgisayar etkilesimi

yontemi olusturulabilecegini de kanitlamistir. 1964°de Sutherland ve Dr. David Evans,

17 Atari: Arcade makineleri, oyun salonlarinda jeton atilarak oynanir, dilimize bir yazilim ve donanim firmasi
olan Atari firmasinin ismiyle ge¢mistir.
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Utah Universitesi'nde, ilk bilgisayar grafikleri akademik departmanm da
kurmuslardir.

“Video oyunlari endiistrisinin tarihsel gelisim siireci bes ayirt edici gelisim
asamas1 kapsaminda ele almabilir: 1, 1980’ler Oncesi erken gelisim
asamasi, 2, 1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortasi arasi biiyiime asamast, 3,
1990’larin sonuna kadar olan gelisme asamasi, 4, 2000-2005 donemi

olgunlagsma asamasi ve 5, 2005’ten giliniimiize ilerleme asamasidir”
(O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46-63; aktaran Kalkinma Ajansi, 2016:7).

Bir bilgisayar oyununun ticari amagl olarak kitlelere sunulmasindan 6nce, Dillon
(2011), bilgisayarda programlanan ilk gercek oyunun, 1952 yilinda ingiltere’deki
Cambride Universitesi’nde doktorasini tamamlamak iizere olan Alexander Douglas’n
gelistirdigi Noughts and Crosses adli bir tik-tac-toe® oyunu oldugunu belirtir. OXO
olarak da adlandirilan oyun, ayni zamanda insan ve bilgisayar etkilesimi konusundaki

tezinin de bir pargasidir.

Sekil 3.1. Tik-tac-toe oyunu temsili gorseli.

Dillon (2011), ise ilk kez bir bilgisayar oyununun insanlarin dikkatini araliksiz her giin
¢ekmeyi basarmasinin, 1962'de Cambridge Massachusetts'teki prestijli Massachusetts
Teknoloji Enstitusi'nde, gerceklestigine deginmektedir.

“Bu oyun, universitenin elektrik-elektronik miihendisligi boliimiiniin
1962'de edindigi, zamanina gore geliskin bir bilgisayarda oynanmuisti.
Bilgisayarin ismi Programlanabilir Veri Islemcisi-1 (PDP-1) idi. Bu
anabilgisayar 9KB hafizaya ve bir monitdre sahipti. Makineye erisim izni
olanlarin arasinda TMRC isimli kuliipten bir takim 6grenci vardi. Kuliip

18 Tik-tac-toe: X ve O isaretleri kullanilarak oynanan sira tabanh, bir ¢esit dama oyunu.
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uyeleri yeni teknolojileri denemekte c¢ok hevesliydiler, bu sebeple
fakiilteye yeni gelen oyuncak onlar1 ¢cok heyecanlandirir ve yeni bir test
uygulamasi gelistirip bilgisayarin sinirlarin1 zorlamaya karar verirler.
Stephen Russell, 6nderliginde bu kiiciik arkadas grubu, Spacewar! isimli,
iceriginde iki oyuncunun birbiriyle kars1 karsiya gelip birbirine ates ettigi
ve ekranin ortasina yerlestirilmis yildizin yer¢cekimi kuyusundan kagindigi
bir bilgisayar oyunu gelistirmisti” (Dillon, 2011:5-6).

Sekil 3.2. PDP-1 ve Spacewar! oyunu.

Ilerleyen dénemde, Ted Dabney ve Nolan Bushnell Spacewar! oyununu gelistirerek,
Computer Space olarak isimlendirdikleri bu yeni bigimiyle, ticari bir ortak olarak
Nutting Associates ile anlastigi anda dijital oyunlarin endiistriyel gelisimini de
baglatmislardir.

2016 Kalkinma Ajansi Dijital Oyun Sektorii Raporunda ise 1978’e kadar olan siireci

kisaca sOyle degerlendirmektedir;

“Erken donemde, modern oyunlarin gelisiminin ilk prototipleri sirasiyla
1958 ve 1962°de ortaya ¢ikan Tennis for Two ve Spacewar oyunlaridir.
Her iki oyun da ABD’de kamu arastirma merkezlerinde gelistirilmis
ticretsiz oyunlar olup, sirasiyla 1971 ve 1972°de Atari tarafindan pazara
stiriilen Computer Space ve Pong isimli ilk nesil salon konsol oyunlarinin
ilham kaynagi olmustur. Atari ABD’deki ilk oyun sirketidir ve zirve
noktasinda pazarin yiizde seksenine egemen olmustur. ABD’den sonra
diinya oyun pazarina giren ilk iilke 1978’de gelistirilen ikinci nesil konsol
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oyunu olan Space Invaders ile Japonya olmustur” (Kalkinma Ajansi,

2016:7).
Oyun endiistrisinin, ii¢ temel gelisim dinamiklerinden biri olan tiimlesik devrelerden
mikro islemcilerinin 1970’lerde gelistirilmesinin, daha ylksek kalitede grafiklerin
kullanilabilmesi imkanini sagladigini Kalkinma Ajansi (2016), tespit etmektedir.
Dijital oyunlara ses teknolojilerinin entegrasyonu 1980’lerde baglar, ardindan ise
ikinci temel gelisim dinamiginin baslangict olan oyun konsollarinin evlere girisi ile
siireg devam eder. Atari VCS'® ev konsollarina énemli bir ek teskil etmektedir.
Dillon (2011), VCS’nin Ekim 1977°de piyasaya surulmesiyle ilgili olarak; konsolun

THERE HAVE NEVER
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you're in the thick of a dogfight, screeching around a
racetrack, or dodging asteroids in an alien galaxy. Most
of all, you're going to have fun. Atari fun.
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full range of Video Computer System games. With diffi-
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VIDEO COMPUTER SYSTE M"BY ATARI’

Sekil 3.3. VCS tanitim katalogu sayfasi.

Combat isimli bir tank savasi oyunu ile birlikte tanitiminin yapildigimi belirtir. Atari
dort yliz bin konsol iiretir ancak 6zellikle lojistik sorunlarindan dolay: istikrarli bir
satig grafigi elde edemezler. Yine de Atari konsol teknolojilerini, 1980°de Cosmos,
Atari 2600 gibi Urunleri gelistirip yoluna devam ederek basariy1 yakalamistir.

Ucgiincii gelisim dinamigini ise Kalkinma Ajans1 (2016), ev bilgisayarlarinim ortaya
cikmasiyla bilgisayar tabanli oyunlarin gelistirilmeye baslamasi olarak ortaya
koymaktadir. 1979 yilinda Atari'nin miihendislerinden biri olan Warren Robinett,

dijital oyun sektoriinde ¢18ir acan grafiksel bir macera oyunu iizerinde ¢aligiyordu.

19VCS: Video Bilgisayar Sistemi.
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Universite kampiislerinde popiiler olan metin tabanli masaiistii rol yapma oyunlardan
esinlenerek gelistirdigi bu oyunun isminin Macera oldugunu Dillon (2011),
hatirlatmaktadir. Fantastik kurgunun kili¢ ve biiyii 6ykiilerinden esinlenen oyun, kralin
biiyiilii kadehini bulup, altin kaleye geri getirmek igin girisilen miicadeleler lzerine
kuruluydu. Ayn1 zamanda bu oyunun, aksiyon-macera oyun tiiriniin baglangicini
temsil ettigini de tezin konusu bakimindan belirtmek yerinde olacaktir. VCS
oyunlarinin sadece 4 kb hafizaya sahip olmalar1 nedeniyle ilkel grafiklerle iiretilen
oyun yine de oynayiciya, karakteri joyistik araciyla dogrudan kontrol imkani vererek
essiz bir deneyim sunmaktaydi. Bu sayede oyun milyondan fazla ¢ogaltilmistir. Ayni
zamanda bu oyun; oyun kilturiinde paskalya yumurtasi olarak bilinen, oyunu daha ilgi
cekici yapmak amaciyla, oyuna kiigiik stiprizler, detaylar eklenmesi, baska film ya da
karaktere de gonderme yapilabilmesinin baglangicini da temsil etmektedir. Atari
firmasindan ticari anlagmazlik sonucu ayrilan dort programci Alan Miller, Larry
Kaplan, Bob Whitehead ve David Crane, 1979’un Ekim ayinda Activision adinda yeni
bir sirket kurdular ve kisa siire icinde basariya ulastilar. Activision'n basarisindan

esinlenen diger programcilar da Atari'den ayrilarak ikinci bir sirket olan Imagic’i,

game program™

ADVENTURE

Use with Joystick Controllers

ATARI, INC.

Sekil 3.4. Macera oyunu kapak gorseli.
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1981'den iki yil sonra kurdular. Imagic hizlica tanindi, son teknoloji iirlinii grafik
tasarima sahip yiiksek kaliteli ve 6zgiin yapimlar iiretti.

“Blyume doneminde, Japon oyun endustrisi nemli bir ¢ikis yakalamistir.
Nintendo firmasi tarafindan gelistirilen ve NES olarak bilinen Nintendo
Eglence Sistemi 1985°te donemin en popiiler konsolu olarak Amerikan
pazarina siiriilmiistiir. Japonya’'nin sektoriin gelisimindeki temel stratejisi
hem kendi i¢ pazarimi genisletmeye yonelik bir yerellesme ve hem de en
onemli bileseni ABD olan dis pazara ihracatini arttirma odakli ikili bir
bliylime yontemini i¢ermistir. 1980’lerin sonlarinda, diinya video oyunu
endiistrisindeki temel rekabet her ikisi de Japon sirketi olan Nintendo ve
Sega arasinda dordiincii nesil oyun konsollar1 {izerinde yasanmistir.
Gelisme doneminde, 1990’larin sonlarinda, 6zellikle Avrupa dillerinde
sunulan yerellesmis oyunlarin gelismesiyle Avrupa diinya oyun pazarina
entegre olmaya baslamistir. Bu donemde CD-ROM teknolojisinin
gelisimi, besinci nesil oyun konsollariin gelistirilmesini saglamis ve
SONY Bilgisayar Eglence Sirketi bu konsollarin ilk érneklerini 1994°te
Japonya’da piyasaya siirmiistiir” (O’Hagan ve Mangiron, 2013: 46-63;
aktaran Kalkinma Ajansi, 2016:7).

Dillon’a gore (2011), seksenli yillarin bagindan ortalarina kadar, Commodore 64’{in
oldugu kadar higbir bilgisayar teknolojik ¢agi temsil etmemektedir. O donemi diger
tim sistemlerinden ayiran sey, Commodore 64’iin bir ev bilgisayar1 olarak diinya
capmda ilgi gérmesidir. Bu donemde diger sistemler sadece bolgesel basarilar
kazanabildiler. Ingiltere'deki ZX Spectrum veya Japonya'daki MSX bolgesel
basarilarla yetinmek durumunda kalarak, kiiresel pazart Commodore 64’e birakmak

zorunda kalmislardir. On alt1 renk kapasitesi ve insan sesini simiile edebilen ses

Sekil 3.5. Commodore 64 ve The Last Ninja Oyunu gorseli.
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teknolojisiyle, rakiplerine karsin {istiin olan bu 6zelliklerine ragmen, daha diisiik
fiyathdir. Kaliteli birinci ve {iglincli parti yazilimlarin gelmesi ise uzun slirmeyerek
Activision, Infocom, Electronic Arts, Cinemaware, Epyx ve Commodore 64’ln
kendisinden bile ileri giden basarili yazilimlar gelistirdiler. Toplamda, yirmi binden
fazla oyun ve uygulama gelistirilmistir. Commodore 64’ler popularitesi ve kamu talebi
nedeniyle 19901 yillarin sonlarina kadar Gretimini stirdirmistiir.

Dillon (2011), seksenli yillarin ikinci yarisinda video oyunlarinin ¢ocuklarin ve
genclerin ilgi odagi olmasina ragmen firmalarin, bununla yetinmeyip toplumun biiyiik
bir kism1 tarafindan kabul goérmesi i¢in ¢abalamakta oldugunun altini ¢izmektedir. Bu
donemde birgok kisi icin biiyiik bir tehlike olarak goriilen video oyunlarinin, gengligin
zihnini olumsuz etkiledigine dair yaygin kanaatler olusmustur. Zamanin en taninmis
oyun gelistiricisi Nintendo basindan itibaren aile dostu gériinmeye ¢alisan tavriyla 6n
plana ¢ikmaktaydi. Yine de firma The Legend of the Zelda'da svastika benzeri bir
zindan tasarladigl igin sertge elestirildi. Aslinda sembol Budist inancinda da
kullanilmaktaydi.

Kalkinma Ajans1 (2016) ise, 6nemli bir teknolojik doniisiime vurgu yapmak igin;
CD’lerde oyunlarin depolanabilmesinin dnemini hatirlatmaktadir. Boylelikle daha
biitiinlesik ve grafik acidan geliskin kolay transfer edilebilir oyunlarin endiistriye
girmesine neden olarak, 6zellikle Sony firmasinin sektoriin biiyiik bir oyuncusu haline
geldigini de 6nemli bir bulgu olarak belirlemektedir. Sony, Play Station-1 konsolunu
piyasaya ¢ikardiginda, endiistride diger gelistiricilerin Gtesine gegmistir. Play Station,
CD-ROM devrimiyle ti¢ boyutlu oyunlarda yeni bir donemi baglatmistir. Play Station-
1’in gelistirilmesi, aslinda Sony firmasina Nintendo’nun tedarik¢i anlagmasi dahilinde
gelistirmesini bekledigi ses islemcisiyle baslayan bir siiregtir. Bu slire¢ icerisinde
anlagsmadan vazgecilmis ancak Sony, Play Station’u gelistirmistir.

Kalkinma Ajansi Raporu, global oyun endustrisinin 2000-2005 yilarindaki en 6nemli
pazar hareketinin ise Japon sirketi Sega’nin konsol iiretimini birakmasi ve yerini
Amerikan Microsoft firmasina devir etmesi oldugunu tespit etmektedir. Bu
gelismelerle Sony, Nintendo ve Microsoft ti¢ ana konsol platformu Greticileri haline
gelmigtir. CD-ROM’un ardindan DVD-ROM’larin kullanilmaya baglamasi da benzer
bicimde yeni teknolojik gelismeleri saglamis, bilgisayar kapasitelerinin gelisimiyle bu
stireg oyun sektoriinde yuksek grafik kalitede sanatsal icerikleri zengin oyunlar

gelistirilmesini saglamistir.
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mOrNY

Sekil 3.6. Sonny Play Station-1.

Gunlimizde sektoriin en ileri konsollar1 Xbox 360, PS4 ve Wii'dir. Bu konsollar
sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve
iletisim araci haline doniistiirmiislerdir.

“Yedinci nesil konsollarin gelismis donanimlari sayesinde daha fazla
yazilim igerigine sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesme siire¢ ve
dinamiklerini de daha komplike hale getirmistir. Ayn1 zamanda,
ginlimiizde AAA olarak smiflandirilan oyunlar yapim ve maliyet
acilarindan biiyiik film prodiiksiyonlariyla kiyaslanir hale gelmistir.
Omegin 2011°de siiriilen Star Wars: The Old Republic oyununun
gelistirilmesi 6 yili almis olup maliyeti yaklasitk 200 milyon dolar
olmustur. Bu tlir oyun projeleri, ses, programlama, animasyon, grafik,
pazarlama, tasarim ve yapim gibi farkli alanlarda uzmanlasan ytiizlerce
uzmani igeren kadrolarla gelistirilmektedir. Dolayisiyla, oyun gelistirme
oldukca karisik ve bliyiik dlgekli bir yapim pratigine dontismiistiir. Bu
durum oyunlarin yerellesmesini de komplike hale getirmistir” (O’Hagan
ve Mangiron, 2013: 46-63; aktaran Kalkinma Ajansi, 2016:7).
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3.2. Sinema ve Dijital Oyunda Paylasim iliskisi

Dijital oyun iizerine yapilan tartisma ve yaklagimlar, erken sinema dénemini anlamak
ve benzer tartismalar iliskilendirmek bakimindan 6nemlidir. Bilimsel icatlar olarak
baslayan ve zaman i¢inde yedinci sanat olarak kabul edilen sinema sanatinin evrimi ve
biiyiik bir kiiltiir endiistrisi 0gesi olma gercegi, dijital oyunlarin gelisim déneminde de
gorilmektedir.

Film oynatma ve gosterme araglari, icat edilmesi ve kitlelere sunulmasi sekliyle, ilk
doneminde bir ¢esit oyun makinesi gibi goriilmiis ve endiistriyel bir kiiltiir tirtini
olarak kabul edilmislerdir.

“Amerika Birlesik Devletleri’nde sinema, Kinetoskop adi verilen oyun
makineleriyle basladi. Jeton deligine tek bir penny atarak, 1896 Sikago
Diinya Fuari’nda sansasyon yaratan dans6z Fatima’nin goriintiilerini
izlerdiniz. BOylesi bir aracin, diinyanin goriip gorebilecegi en biiylik
eglence iiriinii ve 20. Yiizyilin yeni sanat bi¢cimi olacagini kim bilebilirdi
ki?”” (Bergan, 2008: 11).
Sinemanin erken doneminde, sinemanin bir sanat formu olmasiyla ilgili yapilan
tartismalar incelendiginde; giiniimiizde dijital oyun iizerine de benzer tartismalarin
yapilmakta oldugu goriilmektedir. Sinemanin, kendi 6zgiin dilini olusturma siirecinde
tiyatro ve roman gibi sanat dallarindan etkilenmesi, sinemanin diger sanatlar1 taklit

ettigi lizerine baz elestirilere neden olmustur.

“Sinemanin evrenin diger sanatlariyla ¢agdas olmamasi, incelemenin
konusunu gliclestirmektedir. Sinema genctir, fakat edebiyat, tiyatro ve
miizik sanat dallar1 tarih kadar eskidirler. Bir ¢ocugun biiyiiklerini taklit
ederek egitimine baglamasi gibi sinemanin da evrimi kutsal sayilan diger
sanatlarin evriminin belirleyicilerinin bir finali goriinimii i¢indedir”
(Bazin, 2013a: 64-65).
Dijital oyun iiretimi ise sinemaya kiyasla ¢cok daha yeni bir alandir ve sinema
evriminin, Uzerinde duracagimiz makinema olgusuyla da yeni bir sinema formu olarak
belirdigini ve siire¢ i¢inde gelisebilecegi on goriilmektedir. Dijital oyunun gelisme
stirecinde makinemanin, oyun kiiltiirii iginde kendine 6zgii bir sanatsal dil gelistirme
denemesi olduguna iliskin bulgulara da deginmek gerekmektedir. Dijital oyunun, tipki
sinemanin gelisiminde oldugu gibi diger sanat bigimlerini kullanmasi, etkilenmesi,
kendi 6zgin sanat dilini gelistirme denemeleriyle, dogal bir siire¢ i¢inde oldugu
sOylenebilir.

Yeni bir sanat formunun olusumu, uzun bir zaman dilimine yayilan ve kendinden

onceki deneyimleri tekrar ederek, taklit ve uyarlamalarla ilerleyen bir strectir. Sinema,
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gelisim ve bir sanatsal dil olusturma agamasinda, bu etki ve taklitleri bir tiretim metodu
olarak kullanmaktadir. Dijital oyun yapimi, sanatsal igerigine dahil olan {retim
boliimleriyle diisiiniildiigiinde, bu taklit ve etkilenme davranisinin dijital oyunlarda da
var oldugu gézlenmektedir. Oynama davranisi insanda her zaman var olan bir giidiidiir
ve bu davranig bi¢imi, dijital oyunlarda ¢ok daha belirgin ve artan bicimde devam
etmektedir.

Benzer bigimde Huizinga (2015), oynama davranisinin kékeniyle ilgili olarak, oyunun
herkes tarafindan gézlemlenebilir bir olgu oldugunu, ayn1 anda hem hayvanlar dlemini
hem insanlar alemini kapsadig1 iddiasindadir. Dijital oyun, sadece insanlik tarihiyle
sinirli kalmayarak, insandan daha Onceye de dayanabilecek kokleri olan, oynama
ediminin kurallariyla degil, ayn1 zamanda sinema gibi diger sanat dallarinin kiiltiirel,
pratik mirasiyla da sinemaya benzer bicimde hareket etmektedir. Dijital oyunun,
sinemayla benzer sanatsal iiretim metotlar1 da kullanan, disiplinler aras1 bir sanatsal
uretim modeli olduguyla ilgili kayda deger bulgulara rastlanmaktadir.

Teknolojik ve sanatsal evrimi biiylik bir hizla hala devam etmekte olan dijital oyunlar,
hikaye ve gerceklik seviyesi bakimindan oyunculara benzersiz bir deneyim
sunmaktadir. Sinemaya uyarlanmis bir¢ok dijital oyun yapimi bulunmaktadir. Artik
sinema ile dijital oyun arasindaki iligki bi¢iminin karsilikli paylasimlarla ilerledigi
gorulebilir bir gercektir.

Catak (2005), konuyla ilgili olarak, dijital oyunun gorsel, isitsel ve iistelik popiiler bir
mecra oldugu igin, sinemayla ¢ok iyi anlastig1 tespitini yapmaktadir. Her iki tir
arasindaki paylasimsal iligkiyi kurmaya yonelik olarak, bu karsilikli aligverisin
uyarlamalarla basladigin1 ve Batman, Indiana Jones, Blade Runner derken, artik gise
rekoru kiran asagi yukari her aksiyon-macera filminin, cesitli platformdaki,
bilgisayarlar, Play Station, Nintendo gibi oynatma araglarinda yer alan oyun
versiyonlarina dikkat cekmektedir.

Bilgisayar oyunlari ile sinema arasindaki iliskinin tek yonlii olmadigr ve bilgisayar
oyunlarmin hizla biliyliyen bir sektor haline geldigini de Catak (2012), ortaya
koymaktadir. Amerikan film endiistrisine iligskin olarak; dijital oyunlarin hitap ettigi
kitlenin ortalama Hollywood seyircisiyle ortiismesi gergeginin, konu sikintisi ¢eken
film yapimcilart igin ¢ok iyi bir firsat oldugunu belirtmektedir. Catak (2005),
makalenin devaminda, sektoriin durumunu degerlendirerek, Mario Bros ile baglayan

bilgisayar oyunlarindan uyarlama filmlerin, Mortal Combat, Tomp Rider ve Resident
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Evil gibi diger ¢ok satan dijital oyunlarla devam ettigini ve artik her iki mecra arasinda
dengeli bir aligveristen s6z etmenin miimkiin oldugunu tespit etmektedir.

Burada bahsedilen dengeli paylasim iliskisi sanat metinleri {izerinden de
degerlendirilebilir. Her ne kadar dijital oyunlar endustriyel bir kaltdr Grinl olsalar da
sinemayla benzer bicimde tasidiklari sanatsal bir yone sahiptirler. Siklikla dijital
oyunlar, diger sanat dallar1 ve 6zellikle sinemadan bu metinleri alintilamaktadir.
Metinlerarasilik ise; belirli bir metinin, diger metinlerden ortiilii ya da agik sekilde
alimlanan sdylemsel 6gelerle tiretilmesini agiklamaktadir. Metinler daima bu bigimde,
kaynak fikir, diyaloglar, atiflar gibi yontemlerle, dnceki kiiltiirel kiilliyattan ddiing
alinarak yeniden tiretilmektedir. Julia Kristeva, metinlerarasilik kavramini; “Herhangi
bir metin, alintilardan olusan bir mozaik gibidir. Herhangi bir metin, bir bagka metinle
degisime ugramis ve 6ztimlenmistir” (Kristeva, 1986:37, aktaran Araujo vd. 2016:
237) yaklagimiyla tanimlamaktadir.

Milton Pinto (1994, aktaran Araujo vd. 2016: 238) ise, metinlerarasiligi, toplumdaki
metinlerin dolagimiyla yaratilan anlamin, sonsuz bir gésterme siireci olarak agiklar.
Bu siire¢ toplumsal olarak belirlenir ve metinlerarast roli toplumsal Gretimin
belirleyici baglamlarindan biri olarak kabul eder. Her sanat¢i onceki birikim ve
modellerden etkilenmektedir. Dahasi, bir sanat¢1 daha dnceki geleneklerden kopmayi
hedeflese bile, bu tiir bir doniisiimii kosullayan, 6nceden olugsmus kaynaklar1 kullanir.
Metinlerarasilik, yazili ve sozlii metinler olarak gecerli bir kavram olmakla birlikte, en
genis anlamiyla ise, Veron'un (1980, aktaran Araujo vd. 2016: 238) dogruladig gibi,
her turli sembolik ifade icin gegerlidir ve analistlerin metin kavramiyla, sanatsal ve
felsefi bir ifade olarak, yazili sozciiklerden daha fazlasini anlamalar1 gerektigini
savunur. Boylece, kavram edebiyatin Otesine gecerek, miizik, gorsel sanatlar ve
sinema gibi sanat dallar1 tarafindan da sahiplenilir. “Dijital oyunlar, sdylemin
dolasimina ve bu iiyelige potansiyel olarak katkida bulunan, ortaya ¢iktiklari kiiltiirleri
yansitan metinler olarak kabul edilir” (Carr, 2013:32, aktaran Araujo ve digerleri 2016:
238).

Dijital oyunlarda metinlerarasilik kavrammin varhigi, bilgisayarlarin isleme
yeteneklerinin, metin ve grafik kullaniminin ciddi 6lgiide simirlt oldugu ilk arcade®
oyunlarindan bu yana goriilebilir. Araujo ve digerleri (2016)’e gore, ilk oyun

gelistiricileri oyuncular tarafindan kolayca sahiplenilebilir anlatimlar bulmak igin,

20 Arcade: Dilimizde Atari salonlar1 olarak kullanildig1 éncesinde belirtilen arcade oyunlari ilerleyen béliimlerde
cars1 oyunlari olarak Tiirkcelestirilecektir.
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senaryolar, karakterler gibi, dnceki mecralardan alintilanmis geleneklerle hareket
etmek zorundaydi. Basitliklerine ragmen bu ilk oyunlar, dnceki metinlerin karmagsik
yapilarindan kendine 06zgii basitlikte kolektif referanslar c¢ikarmislardir. Parkin’in
orneklemesiyle (2013, aktaran Araujo ve digerleri 2016: 238) oyun gelistiricileri; lazer
topu ve vahsi uzaylilari ile yabanci istilasi1 temasini, Space Invaders-Nishikado-1978,
HG Wells'in Diinyalar Savas: romant ve Yildiz Savaslar: filmi ile oyunun baglami
hakkinda uzun agiklamalara gerek duymadan, kolaylikla atifta bulunmuslardir.
Araujo ve digerleri (2016), Interprocedurality: Procedural Intertextuality in Digital
Games isimli makalelerinde, dijital oyunlarin metinlerarasilik kavramiyla siki bir iliski
icinde goriindiigiinii kesin olarak savunmaktadir. “Baslangicindan bu yana dijital
oyunlar, edebiyat, ¢izgi roman ve sinema gibi baska sanat dallarindan, temalar, yapilar
ve diger bilesenleri icermektedir” (Araujo ve digerleri 2016: 235). Yazarlar dijital
oyunlarda metinlerarasi iligkiyi;
“Spacewar! in yaraticisinin, oyundaki uzay gemisi tasarimini Buck Rogers
roman ve ¢izgi romanlarindan ilham alarak olusturmustu, hatta sonrasinda
Galaxy Game-1971 ve Computer Space-1971 oyunlarinda, uzaygemisi
yolculugu ve savas gibi unsurlarda bu kitaplardaki tasvirlere dayaniyordu”
(Kent, 2001, aktaran Araujo ve digerleri 2016: 235) bigiminde
orneklemektedirler.
Benzer bi¢imde oyun gelistiricileri, 6ncesinde dijital oyunlarin tarihgesi boliimiinde
bahsi gegcen Atari firmasinin Macera isimli oyununda, biiyiilii kiliglar, dehlizler,
ejderhalar ve kaleler gibi fantastik 6gelerle olusturulan, fantastik kurgunun, kili¢ ve
bliyii anlatis1 geleneginden alimlanan unsurlari, sinirli bilgisayar kapasitesine basarili
bir bicimde uyarlamayi, ilk olarak basarmislardir. GUnimuzde bu iliski, bilgisayar
kapasitelerinin artmasi ve teknolojik yeniliklerle gelisim gostererek, varligint halen
arttirmakta ve karsilikli bir paylasim iligkisine dayanmaktadir.
Sinema ve dijital oyun iligkisini estetik, kiiltiirel ve teknik acidan incelemek, bu
paylasim iligkisini anlamaya ¢alismak yerinde olacaktir.
3.2.1. Sinemadan 6diin¢ alinan estetik
Sinema ve dijital oyunlarin tirettigi, duyum, algi gibi estetik belirleyenler agisindan bu
dallarin paylasim iliskisi, ortaya koyulabilecek muhtemelen en giiclii alandir. Tiyatro,
edebiyat, miizik, canlandirma gibi birden fazla sanat daliyla da iliskiye girerek
urettikleri estetik paylasimlar i¢ i¢e girmis durumdadir.
Akademik anlamda yapilan oyun calismalarinda, 6zellikle hikdye tabanli oyunlarin

incelenmesinde, terimler ve kavramlarin edebiyat, sinema alanindan 6diing alindigini

46



Veugen (2012), ortaya koymaktadir. Bununla birlikte, giiniimiiz ileri seviye oyunlari,
etkilesimli hikayelerin aksine bilgisayar oyunlaridir, hatta bazilarinca adlandirildiklar
uzere cevrimici filmlerdir. Bu oyunlar kitap ve filmlerle kiyaslanabilir anlatim
teknikleri kullanirlar. Her iki dalin hikdye anlatma biciminin farkliliklar1 gézetilerek,
edebiyat ve film arastirmalarindan terimler, oyun c¢alismalar1 alaninda da
kullanilmaktadir. Biiylik medya sirketleri artik diizenli olarak film ya da dizi film
cikardiklar1 zaman bunlarin yaninda bilgisayar oyununu da piyasaya siirmektedirler.
Ornek olarak 007 Quantum of Solace Bond gibi veya oyundan filme adapte edilen Max
Payne. Pokemon ve Yildiz Savaslari serilerinde oldugu gibi, alanlar arasi hikaye
anlatimi, Enter The Matrix bilgisayar oyununun ve Matrix Gg¢lemesinin ikinci filmi
olan Matrix Reloaded'in ayn1 anda 2003'te piyasaya siiriiliisii ile bu gergek giin yiiziine
cikmistir. Birden ¢ok mecra iizerinden yayilim basarisinin ardindan, yukarida bahsi
gecen 007 Quantum of Solace Bond oyunu gibi giderek orijinalinden bagimsizlasan
hikayelere sahip, film senaryosunun bir hayli ilerisine giden oyun hikayesi bigimiyle,
alanlar aras1 oyunlar oldukca yayginlagmistir.

Dijital oyunun hazir buldugu sinematografik kiilliyata iliskin olarak Adams (2010);

gelecegin ciirliyen sehirleriyle Blade Runner’in distopik gelecek kurgusunu, yesil

Sekil 3.7. Ridley Scott’un yonettigi, Blade Runner filmi.

marslilar yerine, Alien filminin, tehlikeli biyolojik varliklarini dijital oyun kiiltiiriine

sundugunu tespit etmektedir. Kara film, Marx kardesler, John Wayne westernleri,
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Ikinci Diinya Savas1 filmleri gibi sinemada hazir bulunan her tiirlii malzeme oyun
sektorli bakimindan son derece kullanighdir.

Adams (2010), gerilim, strpriz ve korku yaratmak icin, korku filmlerinin zaman iginde
kendini kanitlamis tekniklerini kullanmasinin dijital oyunlar icin de akilc1 oldugunu
diistinmektedir. Karanlik ortamlar, ani sesler, igreng gorseller ve ansizin oyuncunun
lizerine atlayan esya ya da varliklar gibi gerilimi arttiran ¢ekimler, sinemada gerilim-
korku iizerine ¢oziimlenmis tekniklerdir. Bir gerilim filminde siirekli kan banyosu
gostermek bir siire sonra sikici, kabullenilebilir ve normal hale gelmektedir ve tir
acisindan tercih edilmezler. Alfred Hitchcock'un gosterdigi iizere, izleyiciyi sok etme
yontemi seyrek kullanildiginda kat kat etkilidir. Hitchcock gibi sinema dahileri
tarafindan ¢oziimlenmis bu temel sinema teknikleri, bir oyunu olustururken kullanima
hazir biiyiik bir sanatsal birikim olarak goriilmektedir. Ornegin oyuncuyu gicli bir
silah olan roketatarla donatmak, oyuncuda giiven duygusunu arttiracak, bu da oyunda
gerilim-korku unsurunun azalmasina neden olacaktir. Aksiyon oyununun popiiler bir
alt tiirii olarak hayati idame-korku oyunlarinda bu yaklagimin basarili bir bigimde
uygulaniligi, Silent Hill ve Resident Evil serilerinde basarili bigcimde gozlenmektedir.

“Film, tiyatro ve hareketsiz g0rintiiniin arasindadir. Uzami sunar ve bunu
tiyatrodaki gibi gercek uzanim yardimi olmadan diiz yiizeye sahip siradan
bir fotograftaki gibi yapar. Buna ragmen, uzamin izlenimi, g¢esitli
nedenlerle hareketsiz bir fotograftan edinilen izlenim kadar zayif degildir.
Izleyicide belirli bir derinlik yanilsamasi egemendir. Yine fotografin
tersine, filmin gdsterimi sirasinda tiyatrodaki gibi zaman gecer. Bu gecen
zamandan var olan bir olay1 anlatmak i¢in yararlanilabilir; ancak yine de
gegen zaman izleyiciye rahatsizlik duygusu veren aralarla bolinebilecek
kadar kat1 degildir. Gergek su ki film, diiz ve ikiboyutlu goriintiiye 6zgii
bir seyler barindirir. Goriintiiler, zamanin tamamen farkli dénemlerini
anlatsalar bile istenildigi kadar uzun ya da kisa siire iginde birbiri ardina
gosterilebilirler” (Arnheim, 2002a:28-29).

Arnheim’in sinema ve tiyatro iizerine bu kiyaslamasina zaman ve algilama,
gercekligin kesintisiz bir sekilde devam etmesi olgularina, dijital oyunlar yoninden de
bakmak gerekmektedir. Hareketli goriintiiyii gergekligin yeniden Uretimiyle
gerceklestiren sinema sanatinin bu basarisi, liretilmis gercekligin iginde bir karakter
olarak var olabilen oyuncuyla, hikdyenin bir gercek gibi algilanmasindan oteye
giderek dijital oyunlarla birlikte, gergeklik olarak yasanabilir olma safhasina
gecilmistir. Sinemada anlatinin 6nceden belirlenen bir siire i¢inde seyirciye sunumu
ile oyuncunun anlatinin i¢inde var olmasi ve bu anlati igerisinde kisisel tercihlerini

yapabilmesi gibi oyunla ilgili niteliklerden kaynakli olarak zaman kavrami sinemadan
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farkli bicimde isler. Gelismis bir dijital oyunun ortalama tamamlanma stiresi
belirlenmesine ragmen, bu siirenin tamamlanmasi oyuncunun becerisi, ana ve yan
gorevleri tamamlamasi1 ve kendi belirledigi siire kadar oynamasiyla da ilgilidir.
Cevrimi¢i oyunlarin biiyiik c¢ogunlugunda ise oyunda kalma siiresi tamamen
oyuncunun tercihiyle ilgilidir. Oyunlarda uzam iki boyutlu olmak durumunda degildir
uc boyutlu teknolojilerle modellenmis gergekei veya yoruma dayali tiretilmis ortamlar
ve sahneler oyuncuya sunulmaktadir.
“Diistinceler sekle gerek duyar ve sekil de bir ortamdan tiremelidir.
Aslinda zihindeki her seyin, sinir sisteminde bir karsiligi olmasi
gerektigini diisiinlirsek, beynin, diisiinmeye elverisli biitiin kavramlarin
bedensel esdegerini ve kavramlarin maruz birakildiklar: tiim iglemlerin
bedensel karsiligini igcermesini de beklememiz gerekir” (Arnheim,
2002a:253).
Sahneleme; oncesinde tiyatro sanatina, sonrasinda sinemaya aktarilan bir terimdir.
Veugen (2012)’e gore, sinema sanatinda sahneleme, ¢ogu tiyatro tarzina gore, etkin
bir rol Ustlenmektedir clinkli sinematograflar ve yonetmenler onu sinema dilinin bir
araci olarak kullanmaktadir. Sahne, anlatimda olayin gegtigi bolgedir. Filmlerde, bu
gercek diinyada, bir stiidyoda veya ikisinde birden yer alabilir. iki durumda da
sinematograf sahne i¢in, mavi veya yesil ekran kullanarak, mekén ya da varliklarin bir
kismin1 disarida birakabilir daha sonra bagka ¢ekimlerden sahneler ile veya
bilgisayarda olusturulmus gorseller ile tamamlayabilir. Oyunlarda ise, bltun sahne
yaratilmak zorundadir. Bu, oyun tasarimcilarinin halihazirda var olan bir yeri yeniden
yaratamayacagl anlamina gelmez. Tasarimci Jane Jensen ve ekibi Gabriel Knight
serilerinde gercgek diinyadaki mekanlarin, yeniden yaratimi ile bilinmektedir. Hikaye
i¢in sadece arka plandan fazlasi olan bu mekénlar, anlati ve oynama bicimi ile i¢ ice
gecmistir. Boylece ¢agrisimsal uzay olarak tanimlanabilecek bigimde islerler. Bir
uzamu sifirdan yaratmanin faydalarindan birkagi ise, arkeolojik kanitlari temel alarak,
ornegin; Timeline, oyunundaki gibi egitimsel 6gelerle olusturmak ya da Assassin’s
Creed’deki gibi mimari agidan etkileyici kagis rotalar1 yaratmak amaciyla, oyunlarda
tarihi mekanlarin tutarli olarak yeniden yaratilmasidir.
Adams (2010), bir dijital oyunda, nadiren bir sinema yodnetmeninin sanatsal
hassasiyetiyle gelistirilmis oyunlar bulunabildigini animsatir. Sinema kolektif bicimde
olusturulabilen bir sanatsal form olmasina ragmen, yonetmen filmin asil sanat¢isidir.
Dijital oyunlar ise tasarim ve yazilim ekipleriyle is birligi halinde iiretilen ve tek bir

sanat¢1 olarak ifade edilemeyen bir iiretim yapisindadir. Sinemada auteur kurami
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tizerine gelecek bolimlerde deginilecek olup; sanatginin kisisel imzasini tagiyan
filmler ve tiir kurami iizerinde detayl bicimde durulacaktir. Bu baglamda sanatc¢inin
kisisel imzasini attig1, tiire ya da sinemaya bir dil olarak kendi Onerilerini verdigi
yonetmenler gibi bir bulguya dijital oyunlarda yaygin bi¢imde rastlanmamaktadir.
Yine de bir sanatsal bigim arayist olarak, Grim Fandango, Max Payne gibi ciddiye
alinmas1 gereken yapimlar gelistirilmistir.

Eglendirici ve estetik olarak bir bilesim halinde olusturulan oyunlari, zanaat iirtinii
olarak tarif etmek de mimkinddir. En tst diizey yapilmis oyunlarda zarafet; ustalikla
ve iyi isgilikle olusturulmus tirtinlerde goriinen 6zelliktir ve sanatsal bir dilden ¢ok bir
uslup icermektedir. Yaygin haliyle dijital oyunlar oyuncu odakli tasarlanir ve ticari
olarak basarili, eglendirici iiriinler ortaya koymay1 hedefler.

Martin (2007) ise; video oyunlarinin su anki haliyle, sinema ya da video sanat1 gibi
sanat dallartyla heniiz rekabet edebilecek sanatsal gilicte olmadigini savunmaktadir.
Bigcimsel olarak sinema, video oyunlarina en yakin sanatsal iiretim bigimidir. Her ikisi
de teknolojik ve endiistriyel belirleyenlere son derece bagimhidir. Estetik olarak
sinema bir sanat olarak dijital oyunlardan ¢ok daha fazla sey icerir, bu durumda dijital
oyunlarin bir sanat olarak evrimlesecegi diisiiniilse dahi, o doneme kadar bu bigimiyle
devam edecek gibi goriinmektedir. Video oyunlarinin sinema gibi kendine 6zgii bir
sanatsal dil olusturma meselesi ve sorunu lizerinde tartismak gerektigini hatirlatmak
yerinde olacaktir. Video oyunlarinda galisan sanatgilar aslinda sanat¢idir ancak sanat
konusundaki bilgi ve teknik birikimlerini ticari amaglh bir eglence Urtiini gelistirmek
icin kullanmaktadirlar. Oyun yapimcilari ise, asla sadece estetik kaygilarla tiretilmesi
istenen bir dijital oyunu desteklememektir.

3.2.2. Teknik paylasimlar

Oyun Tasaruminin Temelleri adl kitabinda Adams (2010), oyun tasariminin bir sanat
mi1? Bir mithendislik mi? Ya da bir zanaat mi? Oldugu tipinde sorulara cevap
aramaktadir. Bazilarinca sanatsal yaraticilia dayanan, giiglii bir hayal giicliyle
olusturulan tasarim triinleri, diger bir yaklasimla ise bir zanaat oldugu diisiincelerine
deginir. Teknoloji ve yazilima dayanan bir tip miihendislik oldugu fikriyle ilgili ise,
oyun kurallarin1 dengelemek igin bir tir teknik yontem iizerine odaklanildigini, estetik
boyutunun kiglk detaylar olarak dustindiiklerini tespit eder. Bu tanim kargasasi, dijital
oyunlarin bir tarafiyla gelistiricilerin sadece sanat formasyonu olan kisilerden
olusmamasi1 kadar, heniiz kendine 0zgli sanatsal bir dile kavusacak siire¢leri

tamamlanmadigindan da kaynaklanmaktadir. Sadece estetik bir ifade bigimi olarak
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goriilmeyen dijital oyunlar aslinda sadece yazilim iiriinii de degillerdir. Su anki
bicimiyle tiim bu unsurlarin bilesiminden olusarak ilerlemektedir.

Dijital oyunlarda teknik kavrami ile sinema teknigi kavramlari arasinda ciddi farklar
vardir. Tezin konusu nedeniyle bir oyunun oynanis bigimi ve bunlar1 tanimlayan genel
yaklasimlardan uzak kalmak gerekmektedir. Bu durum sinema ve dijital oyun
arasindaki baglantilar1 ortaya koyabilmek icin gerekli bir smirlama olarak
goriilmiistiir. Sinema teknigi ve buna bagh olarak estetik bir bicem olusturma
olgusunu, dijital oyunlarda da arama zorunlulugu getirmektedir. Dijital oyunlarin
estetik olarak sinemadan aldig1 dgeler sinema igin bir teknigi ifade edebilir. Ornek
olarak 1giklandirma big¢imi, bir sinema teknigidir ancak bu dijital oyunlarda daha ¢ok
estetik boyutunu ifade edebilir. Dijital oyunlarda teknik olarak diisiiniilen bolim
yazilim, mekanikler, elementler, oyunlastirma ve oynanabilirlikle ilgili kullanici
deneyimine de dayanan alanlar1 kapsayabilmektedir.

Film yapim ve dijital oyun gelistirme siireglerini kiyaslamak, benzer ya da farkli

yonleri tespit etmek bakimindan 6nemlidir.

Cizelge 3.1. Sinema ve dijital oyun gelistirme siiregleri sema.

Film Yapim Siireci

Gelistirme Yapim Oncesi Yapim Yapim Sonrasi
L kast cekimlerin dizenlenmesi
fikir, thaye, senaryo ekip planlama prova muzik
sahnelerin yazilmas yerlerin belirlenmesi | cekim ses
btge storyboard cekimlerin kontrolu test gosterim
finans ¢ekim program dagitim, satig, hazirlama

Oyun Gelistirme Siireci

Yapim Oncesi Yapim Yapim Sonrasi

oyun modiillerinin tasarim
Sanat birimlerinin tasarim
oyun objeleri

oyun analizi

oyun dykusu

oyun tasarim dokiimani
proje plam

sanat yazihm uyum plam
teknik tasarim dokiimam
sanat tarzinin belirlenmesi

cevre ve arkaplanlar
canlandirma

arayiiz tasarimi

oyunsal dengelerin belirlenmesi
ses

test
sonuclandirma
dagitima hazirlama

modullerin testi

Film ve oyun yapim siireclerinde sinema ve canlandirma sinemasinin, dijital oyunlarda
benzer bigimde kullanilan yonleri genel nitelikleri bakimindan sanatsal bolimleri
olusturmaktadir. Yapim Oncesi agsamalarinda fikrin bulunmasi, anlati, sanat bi¢iminin
belirlenmesi ve kendi niteliklerine 6zel proje planlamalari bigimiyle ilerlemektedir.
Burada 6yki ve anlati bakimindan dijital oyunlarda kiyaslanan oyun bi¢imi, 6ykusel
olaylarin, edebi ve sinematik seviyede gelistirilmis yapimlarini igermektedir. Refleks

ve hareket tepkilerine dayali oyunlar bu analizin digindadir. Yapim 6ncesi agamalarda
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sinema ve canlandirma sinemasini igeren, senaryonun gorsel bir dile ¢evrilebilmesi
icin iretilen storyboard, karakter tasarimi layout, ¢evresel tasarimlar, arka planlar,

dijital oyunlarin canlandirma béliimlerinde de ayni bi¢imiyle uygulanmaktadir. Farkli

Sekil 3.8. Grim Fandango oyunu, storyboard ¢aligmas.

olarak sahnelerin kurulumu dijital oyunlarda boliim tasarimi ve oynayici deneyimi gibi
unsurlarla, yine sinemayla ilgili bilesenleri de igererek farklilik gostermektedir. Bu
durumu daha iyi anlayabilmek icin aktor nesneleri incelemek agiklayici olacaktir.

Sinema ve dijital oyunlarda nesnelerin kullanimina yonelik olarak Veugen (2012),
sinema sahnedeki nesnelerin gosterdiklerinden fazla anlam tasiyabildigini, anlatinin
alt metnine génderimde bulunabildiklerini hatirlatmaktadir. Ornegin, Yurttas Kane’in
baslangicinda pargalanan klre ya da Bir Sehir Katilini Ariyor’daki kizin balonu gibi.
Oyunlarda ise, proplar?! anlatiin bir pargasi olsalar bile, ayn1 zamanda daha énemli
bir bicimde, oynama icin gerekli olan aktdr nesnelerdir. Macera oyunlarinda, aktor
nesneler, aksi taktirde oyunu bitiremeyeceginiz igin yaniizda gotiirmeniz gereken
6nemli birimlerdir. Nisanci tiirli oyunlarda, hayatta kalmak icin gereken erzaklar, tip
cantalari, silahlar ve cephane olabilirler. Rol yapma oyunlarinda, karakteri gelistirip,
gorliniisiinii degistirmek, yeni yetenekler kazanmak i¢in kullanilirlar. Alternatif olarak,

nesne anlati agisindan ¢cok onemli ise, bir kesme sahneyle birlikte canlandirma ya da

21 Props: Dijital oyunlarda, kiigiik teneke kutular, kagitlar, dinamik makineler, tuzaklar veya aygitlar gibi
karakterlerin etkilesim kurabilecekleri ¢esitli nesne oyuncularidir. Bu nesneler, oyun diinyasini zenginlestirir,
heyecan duygusu ve anlatiya baglam katarlar.
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cekim sahnesi devreye girerek ve oynayicinin yonettigi avatarin, aktdr nesneyi
tuttugunu bir mizansen icerisinde yakindan izlemek olasidir. Eger aktor nesneler oyun
gelistiricileri tarafindan belirgin gostergelerle isaretlenmemisse, 6zellikle gelismis
giiniimiiz oyunlarindaki gibi, sinematografik unsurlarla oyuncu yonlendirilebilir, bu
da oyuncularin onlar1 bulmak igin yeni goérsel grameri &grenmeleri anlamina
gelmektedir. Ornegin, 2007°de piyasaya siiriilen The Da Vinci Code’da, tasarimcilar
oyuncu aktorlerin belirginlesmesi i¢in, sinematografide, fotografide ya da resim
sanatina benzer bigimde, zor fark edilen 1siklandirma ipuglar1 kullanildigin1 Veugen
(2012), bulgulamaktadir.

Sinema ve dijital oyunlarin gergekligin yeniden iiretiminde kullandig1 gorsel dilin en
onemli aktaran1 olarak kamera ve kameranin kullanilis bicimleri, benzer ve farkli
yonler ifade etmektedir. Sinemada kamera kullanimi, sinema anlatis1 i¢inde dramatik
unsurlart kullanarak dykiisel olaylari sunmak i¢in bir aractir. Dijital oyunlarda kamera
sadece sinemasal bir unsur olmamakla birlikte, oyuncunun oyunu daha rahat bicimde
oynayabilmesi i¢in dikkatle kullanilmas1 gereken 6nemli bir oyun belirleyenidir.
Veugen (2012), filmde, yonetmen ve sinematografin kamera konumu, acis1 gibi
ogeleri her ¢ekim i¢in dikkatlice planlayip ¢ekimden Sonra, kurgucunun bunlari gorsel
bir anlatiya ¢evirdigini animsatir. Aksine, modern bir oyunda kameray1 oyuncu kontrol
eder, boylece en uygun agiy1 kendi belirler. Bu gelisim {i¢ boyutlu oyun teknolojisinin
gelisimiyle gerceklesmistir. Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty 2002°de kamera,
oyuncu ne zaman bir duvarin arkasina saklansa, kahramanin géz seviyesine ve gerisine
gitmektedir. Cekim, 6n plandaki oyuncu ile ekrandaki daha derin bir seviyedeki hedefi
birbiriyle bagdastirmak igin, kompozisyon derinligini kullanan gerilim ve aksiyon
filmlerinden bir sinematik gelenegi alintilamaktadir. Metal Gear serisini yaratan
Hideo Kojima, sinematik tarzi ile bilinmektedir. Yukaridan kamera pozisyonu ile
sinematik bir gelenegi alintilayabilmek oyunda mimkiindir. Veugen’in (2012),
orneklemesiyle; 1987°de Uretilen en eski Metal Gear oyunu, kus bakisi bir perspektif
kullanir. O dénemde daha sofistike bir cekim miimkiin degildir ama oyuncu bir seferde
biitliin ekran1 gorebildiginden, bu sorun yaratmamaktadir ¢linkii ¢ekim diismanlara
gizlice yaklagsmaya, saklanmaya ya da kaginmaya olanak sunmaktadir. Oyun, grafiksel
olarak ilk oyuna goére ¢ok daha gelismis oldugundan ve baska bir kamera agisi
kullanabilmesinden dolay1, kolaylikla kus bakis1 kamera agisinin gizlilik 6zelligi i¢in
yararli oldugu ¢ikarimi yapilabilir. Sonug¢ olarak diigmanlara gizlice yaklasma hissi

daha gercek¢i durmaktadir. Onceki oyunun kullanicinin kamera kontroliine etkilesimli
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erisimini kisitlayan daha kuralli kamera stilinin Veugen (2012), artik yeni
donanimlarin destekledigi daha etkilesimli bir kamera kullanimu i¢in terk edildigini de
vurgulamaktadir.

3.2.3. Dijital Oyunlarda Canlandirma Sinemasi

Canlandirma sinemasi film tiirlerinin, kara film gibi kendine 6zgii alanlarindan biridir.
Yapilma bi¢imiyle tanimlanan canlandirma sinemasi kendi gelenekleri ve olusturdugu
tire Ozel kiilliyatla, dijital oyun yapiminin, farkli bigim ve kullaniglariyla birlikte
dijital oyunlarin tiretim boliimiiniin yarisini olusturdugunu sdylemek yerinde olacaktir.
Oncesinde deginilen bir film oynatma araci olarak fenakistiskop’un icadi aslinda
canlandirma sinemasinin kdkenini temsil etmektedir. Hareketin aktarimi bir ¢ekim
teknigiyle degil, hareket parcalarinin ¢izilerek yan yan getirilip bir biitiin halinde
oynattimiyla gergeklesir. Film oynatma araci terimi tezin genelinde bunu ifade
etmektedir. Hareketin aktariminin ¢ekilerek ya da iiretilerek gergeklesmesi arasindaki
fark bazilarinca canlandirma sinemasini, bir tiir olarak ifade etme sonucunu
dogurmustur. Etki, tema bakimindan canlandirma sinemasi diger biitiin tiirleri iginde
barindirir. Bir sinema tiiri oldugu tartisilabilir bir kavram olarak canlandirma
sinemasi, sinemanin tretim bi¢imi Uzerinden de tartisilmaya agik bir durumdadir.
Teknolojik ilerlemelerle canlandirma sinemasi sadece g¢izilerek iiretilen degil ayni
zamanda bilgisayar ortaminda yazilimlar araciligiyla olduk¢a gelismis grafiklerle
tiretilebilir hale gelmistir. Kendine 6zgu alt tiirleri olan canlandirma sinemasi ¢ekilerek
uretilen sinemayla sadece goruntl, kurgu, anlati, tiir, tema gibi dgeler bakimindan
degil ayn1 zamanda da filmin iiretimi yoniinden de isbirligi halindedir. GUnUmuz
Hollywood filmlerinin 6zel efekt boliimleri aslinda dijital ortamda tiretilen goriintiiler
ya da gercekle bilgisayar goriintiilerinin basarili bir bicimde karistirilmasindan
olusmaktadir. Bu haliyle sinema ve canlandirma sinemas1 arasindaki ayrimin, ancak
gorsel olarak ayirdedilen belirgin goriintiiler iizerinden yapildigini 6ne siirmek akilci
durmaktadir. Oncesinde kurmaca sinemanin temellerini attigina deginilen Georges
Mélies, aslinda ¢ekilen gorintilerin, tiretilen goriintiilerle karigtirllmasini saglayarak,
0zel efekt, stop motion canlandirma tiiriiniin de tiretimini gerceklestiren dnciilerden
biri olmustur. Dijital oyunlarin bu bakimdan sinemayla kurdugu iliski; sinemada
hareketin aktariminin Otesine gecerek, bu aktarimin oyuncu araciligiyla da

yonlendirilmesini icererek bu evreni gelistirmistir.
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Geligmis dijital oyunlarin yapim boliimiiniin bir yarisi canlandirma ise, diger yarisi da
yazilim, oyun motorundan olugmakta olup, bu alan konumuz disindadir. Canlandirma
sinemasini tekniklerini dijital bir oyunda ii¢ farkli sinifta incelemek miimkiindiir.
Izlenebilen ama oynanamayan canlandirma béliimleri; bu béliimleri dogrudan
canlandirma sinemast olarak da tanimlamak uygun olacaktir. Bu boliimler teknik
olarak iki boyutlu ya da {i¢ boyutlu bir canlandirma yapimlarindan teknik veya estetik
olarak higbir farklilik igcermemektedir. Giinlimiizde gelismis dijital oyunlarin
neredeyse hepsi, bilgisayar destekli iic boyutlu dijital teknolojiyle yapilmaktadir.
Dijital oyunlarda anlatinin 6nemli bilesenlerinden biri olan etkilesimsiz canlandirma
boliimleri; oyun Oykiisiiniin genelde girislerinde boliim sonlarinda ya da oyuncunun
onemli bir bulgu ya da olayla karsilastig1 anlarda devreye girerek oyuncuya sinemasal
bir deneyim yasatir. Oyun ilerleyisi igerisinde, yogun ¢atisma ve miicadeleler arasinda
oynayicinin, dinlenme, hikdyeden kopmama, yeni heyecan ve merak unsurlar
deneyimlemesine olanak verir. Ikinci canlandirma smifi ise; oynayicinin hikaye
tizerinde tam bir kontrolii olmadigi boliimlerdir. Genelde dijital rol yapma oyunlarinda
yaygin olarak goriinen bu boliimlerin tipik kullanim bigimi, ana karakterin baska bir
karakterle konusurken yaptig1 diyalog secimleriyle ilgilidir. Bu sec¢imler oyun
anlatisinin gidisatin1 genel olarak ya da bir nebze olarak niteleyebilecegimiz bigimde

degistirebilir. Yan etkilesimli bu tip boliimler ayn1 zamanda oyuncu oyuna baslarken

Cizelge 3.2. Dijital oyun canlandirma boliimleri sema.

DIJITAL OYUNLARDA CANLANDIRMA SINEMASI

. Etkilesimsiz Canlandirma Sinemasi Bolimleri

. Yan Etkilesimli Canlandirma Bolumleri

L Etkilesimli Canlandirma Bolumleri

genel kontroller ve oyun mekanigini anlamasi i¢in, egitim bolimi olarak da
kullanilmaktadir. Oyunun ana gévdesini olusturan canlandirma béliimii ise etkilesimli
bolimdir. Oyuncu bu boliimlerde karakter ve oyunu tamamen yazilim araciligi ile

kontrol eder.
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Boylece dijital oyunlar, sinema ve onun 6zelinde canlandirma sinemasinin, sahneleme,
anlati, miizik, ses efektleri, gorsel efektler, 1siklandirma, kamera, storyboard, layout,
karakter tasarimi1 gibi butlin sinematografik ve tasarimsal 6gelerini, 6diing almaktadir.
3.3. Kiiltiir Endiistrisi Ogeleri

Bir endustriyel sanat rlinl olarak dijital oyunlarin film ve edebiyat gibi baska sanat
urunleriyle populerlik konusunda rekabet ettigini, hatta onlara ticari olarak baskin
geldigini soylemek miimkiindiir. Popdler ve endustriyel bir ticari Urin olarak dijital
oyunlarin Global Kapitalizmin giiglii kiiltiirel araglarindan biri oldugunu burada
animsatmak yerinde olacaktir. Kdlturel uUrunlerin kapitalist sistem tarafindan
aragsallastirilmasinin bir sonucu olarak sinema ve dijital oyunlar, bu ticaret ve kiltir
emperyalizmi aginin en 6nemli kiltir endistrisi aktorleri haline gelmistir.

Kiiltiir endiistrisi kavramini tanimlamaya yonelik olarak ise Binark ve Bayraktutan-
Suitcl (2008), Theodor W. Adorno ve Max Horkheimer’in goriislerini ve Frankfurt
Okulunu hatirlatmaktadir. Aydinlanmanin Diyalektigi isimli ¢alismasinda ilk olarak
kavramin kullanildigimi belirten yazarlar, Adorno ve Horkheimer’in goriislerini
“Adorno’ya gore kiiltiir endiistrisinin her bir alaninda kitlelerin tiiketimi i¢in yapilan
uretim bir plan dogrultusunda gerceklesmekte ve tretim uyumu cagdas teknik
olanaklar ile mumkiin olabilmektedir” (Adorno ve Horkheimer, 2004:98, aktaran
Binark ve Bayraktutan-Sitcu, 2008:33) bigiminde aktarmaktadir. Tanim kapsaminin
yapilmasi konusundaki zorluga dikkat ¢ekerken, sanat iirlinii ve meta iliskisindeki
celiskiyle temellendirmektedir.

Yeni medya ve teknolojik ¢ogaltimla birlikte bu tanimi belirlemenin giiclestigini
vurgulayan Binark ve Bayraktutan-Sutcii (2008), buradaki zorlugu, kar amach
firmalar, kamu ve sivil toplum orgdtlerini icine alan bi¢cimde kavramin genislemesine
de baglamaktadir. Bu genisleme ve yeni medya etkileri ile birlikte tartisilan kavram
Uzerine, en popiiler terim olarak yaratici endiistriler terimini 6nerir gibi goriinmektedir.
Kiltir endustrisi terimiyle ilgili olarak Kerr (2006), 1940’11 yillarda kiiltiiriin
endiistrilesmesi lizerine gelistirilen elestirel, politik bir kavram olarak, Adorno,
Horkheimer ve Gurevitch tarafindan onerildigini dogrulamaktadir. Bu yazarlar igin
kalturun endiistrilesmest, kiiltiiriin i¢erdigi anlamla ¢atisma igindedir. Aslinda kavram,
kiiltiirtin temel bir pargasi olmaktan c¢ok, egemen siyasi ve ekonomik sistemi
elestirmek i¢in bulunmustur. Ancak Kerr, zamanla, kiiltiir endiistrisi kavraminin
anlamsal olarak ¢esitlenerek, icerdigi elestirel tavirdan uzaklasarak, daha kapsayici bir

sekilde kullanildigin1 iddia etmektedir. Kerr’e gore (2006:45), medya ekonomi
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politiginde, bir terim olarak kiiltiir endiistrisi, yapim, dagitim ve dolasim agina dahil
olan unsurlar, sembolik bir form olarak bu kavram tzerinden ifade edilmektedir. Yeni
bir medya olarak dijital oyunlarin, kiiltiir endiistrisi kavraminin tanimladigi geleneksel
yapiyla uzlagsma halinde olup olmadigini da tartisan Kerr’in; film endistrisinde izleyici
tarafindan kolayca tanimlanabilen tiir filmlerinin GUretilmesini, sinema endustrisinin
satig ve pazarlama stratejisinin geleneksel bir belirleyeni olarak ele alarak, dijital
oyunlarin tiir iiretimini 6diing almasina génderme yaptig ¢cikarimi yapilabilir.
Sinema ve dijital oyunda tiir incelemesi boliimiinde; tiir ve endiistri iliskisine detayli
olarak deginilecektir. Endiistriyel agidan bir satis ve pazarlama yontemi de olan tiir
sinemasi, tiirlestirme ve tiir sayesinde; izleyici, dijital oyunlar 6zelinde ise oynayici
bakimindan, taninir, bilinir olma stratejisi, dijital oyunlar ve sinemanin endiistriyel
iliskileri bakimindan uzlasma halindedir.

Dijital oyunlar ve sinemanin endiistriyel iliskileri hakkinda Kerr (2006), yildiz
oyuncular, seriler ve fragmanlar gibi yontemlerle sinemanin, satis riskini azaltmaya bu
sayede basarisizligin tstesinden gelmeye calisan diger stratejilerinin de benzer
bi¢cimde, dijital oyunlar tarafindan benimsendigini tespit etmektedir.

Tezin konusu bakimindan burada Max Payne karakterini one siirerek, oyun diinyasinin
sanal bir yi1ldiz oyuncusu gibi oldugunu iddia edebilmek miimkiindiir. Max Payne
karakteri analizi, ilerleyen boliimlerde kara tiirde karakter yapisi ¢oziimlemesi
baglaminda ele alinacaktir. Fragmanlar, seri yapimlar gibi diger yontemler ise dijital
oyun pazarlamasinda etkin bigimde kullamlmaktadir. Ug boyutlu gelismis olarak
tasarlanan ileri seviye dijital oyunlarin tanitim filmleri firmalar tarafindan aylar
oncesinden gosterime sokularak oyunculara ayni zamanda bir izleyici gibi de
yaklasirlar. Bu sayede izleyici-oynayici ilgisi canli tutularak beklentiyi arttiran
firmalarin bu yaklasimlari, sinemadan Odiin¢ alinan bir baska endiistriyel pazarlama
yontemidir. Telif haklari, sektorel dijital ya da basili dergiler ve ¢evrimigci sitelerdeki
tanitim yazilar1 gibi alanlar1 da bu iliskilere dahil etmek miimkiindiir. Oyuncularin bu
tanitim filmleri Gzerine ¢evrimici ortamlarda yaptiklar1 yorumlar ve oyuncu beklentisi
meselesi ise, incelenmeye deger kendine 6zgii bir galisma alani olarak durmaktadir.

“Dijital oyunlar kiiresel anlamda giindelik tiiketici yasamin en onemli
metasi haline doniismiis durumdadir. Her yasatan insan gruplari giindelik
yasamlarinin énemlice bir boliimiini bu oyunlara ayirmaktadir. Oyunlara
ayrilan bu siirenin farkli diizlemlerde tasidiklar1 anlamda degismektedir.
Ornegin ekonomik anlamda dijital oyunlarin gelistirilmesine ayrilan biitce
ve endustrinin buyukligi kadar kisisel, yani oyuncu diizeyinde oyuna
ayrilan biit¢e de (6rnegin, PC oyun satin alinmasi ¢evrimici oyun abonelik
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ticreti gibi) onemli bir alan kaplamaktadir. Dijital oyun oynama edimine
ayrilan zaman ve biitge, farkli oyuncu tiirevlerinin ortaya ¢ikmasina yol
acmaktadir: giindelik siradan oyuncu, pro-gamer, hatta oyun uzmani”
(Binark ve Bayraktutan-Sutcu, 2008:35).
(Binark, Bayraktutan-Sitcu ve Fidaner 2009) ise, kitabin yayim tarihindeki dijital
oyun endastrisinin kiresel film endistrisinin geliri Gzerine, “Sven Jockel ve
arkadaglar1 gelecek bes yilda ¢evirimi¢i oyun endiistrisinin Pazar paymin 13 milyar

dolar1 asacagmi belirmektedir” (2008:102, aktaran Binark, Bayraktutan-Sutcl ve
Fidaner 2009:125) bi¢iminde aktarmaktadir.

Cizelge 3.3. Yillara gore oyun satis istatistikleri.

Yil Kutu Satiglar Toplam Satislar
2015 7.82 milyar $ 23.5 milyar $
2014 7.06 milyar $ 19.14 milyar $
2013 6.34 milyar $ 15.39 milyar $
2012 7.09 milyar $ 13.3 milyar $
2011 9.1 milyar$ 17.02 milyar $
2010 11.4 milyar $ 18.59 milyar $
2009 9.75 milyar $ 15.4 milyar $
2008 13.6 milyar $ 19.3 milyar $
2007 11.96 milyar $ 18.2 milyar $
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3.3.1. Lucas Etkisi

Georges Lucas; McDaniel’e (2014) gore, Yildiz Savaglar: filmleriyle sadece tek basina
yonetmenlik yapmayip, bu filmlerle kirdigi gise rekorlariyla, var olan yonetmen
anlayisindan farklilasarak, Hollywood un girisimci bir yapime1 modele kaymasina da
onculuk etmistir. Bu yapimlartyla Lucas, sadece film yapma deneyimini degistirmez
ayni zamanda da film endistrisinin standardini ve uygulamalarin1 da degistirir.
Ekonomik ve estetik agidan Hollywood’un sekillendirilmesine onemli katkilarda
bulunan Lucas, film tarihinin en 6nemli figiirlerinden biridir. Bu katkilarin toplamina
bazilarinca Lucas Etkisi ismi verilmektedir. Kendi filmlerinin sahibi olarak, yaratan,
tireten, finanse eden ve koruyan ilk film yapimcisi oldugunu ortaya koymak gerekir.
Popiiler kiiltiirde biraktigi etkiler ise iizerinde incelemeye deger ayri bir arastirma
konusudur ancak Lucas’in akademik a¢idan incelemeye deger bulundugunu
sOyleyebilmek, su anki durumda miimkiin degildir.

Lucas, ortaya koydugu sistemle, filmler, ¢izgi romanlar, Kitaplar, dijital ve masa

oyunlari, aksiyon figiirleri, tematik parklar gibi mecralarla birbirine baglanmis

—_—JSTARWARS. -

\ BATTLEFRONT

Sekil 3.9. Yildiz Savaslar1 Battlefront oyun tanitim gorseli.

endiistriyel bir liretim bi¢imini de olusturmustur. Sinema ve dijital oyunlarin karsilikli
paylasimlarinin temelinde var olan endiistriyel baglami anlamak ag¢isindan da Lucas,
onem tagimaktadir. McDaniel (2014) ayrica, Lucas’in filmleri icin bir pazar yaratirken
hem izleyiciyi hem de hayran kitlesi olusturduguna dikkat cekmektedir. Hayran kitlesi;
bir tiiriin meraklilarinin Gtesine gegerek, belirli ve seri bigimde dretilen bir filmin

hayran kitlesini tanimlamaktadir.
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Bu kitleyle olusturulan ¢ok 6geli pazar, surekli dinamik halde tutulur. Masadstu
oyunlari, oyuncak figiirler ve ¢izgi romanlar gibi ¢ogaltilabilecek bu 6gelerin i¢inde
dijital oyunlar da 6nemli bir yer tutmaktadir. Dijital oyunlar giiniimiizde bu sistemi
kendine c¢evirerek aymi bi¢imde kullanmakta hatta kendine ait sistemler
gelistirmektedir. Buna Ornek olarak bir¢ok oyunda gozlemlenebilecek eklenti
paketlerini gdstermek mumkundur. Bu eklenti paketleri oyuna ait kisa yeni yan
gorevler ya da oyun i¢inde oncesinde konusu gecen ama acgiklanmayan bir olayin
cozimlenmesi biciminde olabilmektedir. Bu sayede hayran Kkitlesi aktif halde
tutularak, tiiketici 6zelligi devam ettirilir. Cevrimici oyunlarda ise bu durum ¢ok daha
dinamik halde ilerlemektedir. Cevrimi¢i oyuncular birlikte ya da birbirlerine karsi
miicadelelere girismektedirler. Bu bir arenada sanal klanlarin ¢arpismasi veya tekli
carpismalar biciminde olabilmektedir. Yeni Ogelerle kullandiklar1 avatarlari
giiclendirebilme iizerine kurulu ticari bir sistem vardir. Bu sistemler gercek para, sanal
para ya da esya degis tokusu olabilmektedir. Daha ileri giderek oyuncular
olusturduklar1 gelismis karakterleri para karsiligi satmaktadirlar. Boylece hayran
kitlesi, oyunun i¢inde katilimci1 ve sistemin bir pargasi haline gelmektedir. Dijital
oyunlarin yaratti1 hayran kitlesi ve ¢gevrimic¢i oyunlarin tiire 6zel nitelikleriyle eristigi
blyume, kaltur endistrisinin 6nemli bir belirleyeni olan dijital oyunlarin agiklayicisi

niteligindedir.

Cizelge 3.4. Yildiz Savaslari satis istatistikleri.

Yildiz Savaslar1 Mecralara Gore Satis istatistikleri, 2016

Toplam Satis Gelirleri 30,536,000,000 $
Yildiz Savaslar Filmleri Gise

Yildiz Savaslar: Béliim 1 - Gizli Tehlike 924,317,558
Yildiz Savaslar1 Boliim 2 - Klonlarin Saldirisi 649,398,328 $
Yildiz Savaslar: Boliim 3 — Sith’in intikamu 848,754,768 $
Yildiz Savaslar1 Béliim 4 — Yeni Bir Umut 775,398,007 $
Yildiz Savaglari Boliim 5 - imparator 538,375,067 $
Yildiz Savaslar:1 BOlUm 6 - Jedi’nin Doniisii 475,106,177 $
Yildiz Savaslari Béliim 7 — Gii¢ Uyaniyor 2,068,223,624 $
Yildiz Savaslar1 Béliim — Rogue One 30,000,000 $ (Acihis Gecesi)
Yildiz Savaslar1 - Klon Savaslar1 (animasyon dizi) 68,282,844 $
Toplam Gise Geliri 6,342,000,000 $
VHS / DVD / Dijital Satislar

Dijital Satislar 1,043,000,000 $
DVD Satislar 2,975,000,000 $
DVD Kiralama 875,000,000 $
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VHS Satislar $873,000,0000 $

Qyuncaklar

Kenner (1978-1985) 90 Figiir / 300 milyon satildi 3,885,000,000 $
Hasbro (1995-2011) 15 Koleksiyon 5,537,000,000 $
Diger koleksiyon iiriinler 2,820,000,000 $
Kitaplar

385 farkl bashikla / 76 farkh yazar | 1,820,000,000 $
Video Oyunlar

138 yayinlanmis oyun | 3,400.000,000
Diger Gelir Kaynaklari

Lisanslama 825,000,000 $
Televizyon Klon Savaslari’mn dort sezonu 4,500,000 $
Ticari 975,000,000 $
ilgili Yildiz Savaslar istatistikleri

Lucas’in net kir1 3.6 milyar $
ilk kitap yaymmindan Random House satiglari 200 Milyon $
Oyunlar ve oyuncaklardan 2016 yih geliri 1.5 milyar $
Rjits::y, George Lucas'tan Yildiz Savaslarim satin almak icin  6dedigi 4 milyar $

3.4. Bir Sinema Formu Olarak Makinema

Fenakistiskop gibi film oynatma araglarinin sinemaya evrimi, ardindan dijital oyun
kiiltliriiniin dogusu gibi olgular, ilk bakista farkli olarak algilanabilen sinema ve dijital
oyunlar, endiistriyel ag¢idan ve ayn1 zamanda ortak dil ve bicim {iizerinden
degerlendirilmistir. Her ne kadar dijital oyun sinema sanatini1 kendi bigimsel ve igerik
yapist i¢inde kullansa da makinema yapimlart ile birlikte iizerinde durulmasi gereken
yeni bir kultrel strece girmistir. Makinema gegmisi dijital oyun, gelisimiyle de bir
sinema yapma bicimidir. Bu tezin temel fikri olan sinema ve dijital oyun sanat
alanlarinin  i¢ ice gecmis olma yaklasimima, makinema olgusu kesinlik
kazandirmaktadir.

Makinema oyun motorlari kullanarak {iretilen, genel olarak bagimsiz animasyon
yapimlaridir. Sinema da indie?? yapimlarin gelisme siireciyle kiyaslanmasi
miimkiindiir. Oyun motorlari ile dijital oyunlarin i¢indeki hazir yazilim ve gorsel
imkanlar1 kullanabilme sans1 bu tip iiretimi daha kolay ve bagimsiz hale getirmektedir.
Lowood (2007a), kelimenin kokeninin, machine-cinema dan tiiremis oldugunu

belirterek, daha diizglin bir terim olarak machine animation olarak diistiniilebilecegini

22 Indie game: Bityiik film yapim sisteminin disinda iiretilen bagimsiz filmlere karsilik gelen, giiniimiizde indie
game olarak Ingilizce ifade edilen bagimsiz oyun yapimlari.
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de onerir. “Makinema’y1 ister sinema ister animasyon olarak diisiinelim, onun asil
anlami, bilgisayar oyunu iiretimi i¢in kullanilan yazilimlar1 kullanarak ger¢ek zamanli
canlandirilmis filmler yapmaktir” (Lowood, 2007a:60).

Bilgisayar ve yazilim teknolojilerinin gelismesi, kullanim bi¢imlerinin daha kolay
ogrenebilir hale gelmesiyle birlikte Gretim konusunda ¢ok ¢esitli olanaklar sunmaya
baslamustir. internet ortaminda paylasilan acgik egitim kaynaklari, geng ve geng
yetigkinlerin bireysel ve ortak iiretim yapabilme olanaklarini arttirmistir. Lowood
(2007a), makinema yapimciligimin baslangic1  hakkinda; oyun ve oyun
yazilimlarindaki ustaliklarini kullanarak bu karmasik yazilimlari film yapmak i¢in
nasil kullanabileceginin kesfi donemi oldugu fikrindedir. Oyuncu olarak baslayip,
Doom ya da Quake oynayip yaratiklar1 ve arkadaslarmi vurmak?® igin kullandiklar:
kisisel bilgisayarlarda oyuncularin kendilerini aktorlere, yonetmenlere ve hatta
kameralara doniistlirebileceklerini kesfettiklerini belirtmektedir.

[k kiilt FPS?* oyun olan Doom ile birlikte oyuncular kendini oyun uzami iginde bir
karakter olarak hissetmeye baslamis bu da ger¢ek zamanli animasyon film tliretimi igin
bir temel olusturmustur. Internetteki acik kaynaklar1 da kullanarak oyuncular,
oyundaki unsurlart da mod?® vasitasiyla degistirmeye baslamislardir. Boylelikle
oyuncu, sadece oyuncu olmaktan ¢ikip kendi 6nerisini de veren bir katilimer olmaya
baslamistir. Oyuncu makinema yapim siirecinde, sadece bir oyuncu olmanin 6tesinde;
bir aktor, senarist ve yonetmen haline gelir ve bunu yaparken oyun motorunun
kaynagini kullanarak, bu imkénlar sayesinde kendi filmini de yapabilmektedir.
Sinemanin Kkitleler {izerinde etkisi ve dagitim araglarimi kullanarak sunulmasi ile
karsilastirdigimizda makinema, bu konularla ilgili liretime dayali orgiitlii bir yap1
icermek zorunda degildir. Cevrimi¢i olarak dagitilabilen bu yapimlar {iretim
konusunda bir orgiitlii yapiya ihtiya¢c duymamakla birlikte, ana akim medyada sesini
duyuramayan kesimlerin 6rgiitlenebilme yetenegini saglayan araglardan biri olabilme
ozelligindedir. Sinema, makinemaya kiyasla, kiiltiir endiistrisinin de bir 6gesi olarak,
yapim biitceleri, dagitim ve gise gibi kisitlar nedeniyle, bagimsiz yapimlarda bir¢ok
zorluk yasamaktadir. Makinema ise bu kisitlamalara tam olarak tabi degildir. Internet

lizerinden video paylasim siteleri ve sosyallesme araclariyla paylagimi miimkiin

23 Vurmak: Frag, FPS tiirii oyunlarda ¢evrimigi oyuncularin kendi aralarinda kullandiklart internet argosu olarak
nitelendirilebilir. Tiirk¢e kullaniminda zimbalamak gibi kelimelere karsilik gelmektedir. Burada vurmak kelimesi
tercih edilmisgtir.

24 FPS: First person shooter, birinci tekil sahis dan diigmami vurarak oynanan niganci oyunlaridir.

%5 Mod: Orijinal oyuna digardan yapilan miidahale ile oyun iginde degisiklik yapilmasi.
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olmaktadir. Filmin {iretimi i¢in gerekli maliyetler makinema ile kiyaslanamayacak
boyutlardadir hatta makinema tiretimi higbir maddi yatirim gerektirmeyebilir.

Makinema, sinema, animasyon ve dijital oyun tekniklerini kullanan, yeni bir Uretim
tird olarak ortaya ¢ikmistir. Birbirine karismis melez bir sanat alani olarak makinema,
bireye dayali, kendine has, kiiltiirel ve politik de olabilecek bir ifade bigimi potansiyeli
tasimakla birlikte, devam eden siireg igerisinde incelemeye deger akademik bir ¢aligma
alan1 gibi durmaktadir. Makinema, sinemanin araglarimi da kullanan, oyun
motorlarinin kendine 06zgl Uretim kapasitesine sahip, ©ncesi dijital oyun olan,
gunimuzde var olan haliyle bagimsiz bir canlandirma formudur. Bu haliyle makinema

sinema ve dijital oyunlarin iligkisinden dogan ortak bir sanatsal tretim bicimidir.
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4. KARA FiLM VE DIJITAL OYUN ILISKiSi

Sinemada endiistriyel belirleyenlerden bagimsiz olarak tanimlanmis tek film tiiriiniin
kara tiir oldugunu animsatarak, kara tiiriin dijital oyunlarda, bir film tiirii olarak aldig1
bi¢imi tanimak igin tiir kavramini genel olarak incelemek gerekir. Bazilarinca sadece
oyunlarda kara tiiriin deneyimlenmesi, baska bir yaklasimla da kara filmin mirasiyla
kurgulanan bir tlr olarak dijital oyunlarda kara tiiriin varliginin giiglii bir tiirsel iligki
oldugu ¢ikarimi yapilabilir.

Catak ise (2005), sinema ve dijital oyunlarin iliskisinde, tiirsel uyarlamalarin 6zellikle
macera oyun tiirlinde, kurgusal olarak basladigini tespit etmektedir. Kara tiiriin,
macera tiirii oyunlarda en ¢ok benimsenen sinema tiirii oldugunu diisiiniir. Oynama
bicimi {izerinden tanimlanan dijital oyunlarda tiir kavrami bununla birlikte etki, tema
gibi sinematografiye dayali sanatsal dgelerle de tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarin
yazilim mimarisi kadar, sanata dayali bir tiretim boliimii de vardir ve bu b6élimin
sanatla girdigi iliski de en ¢ok sinema sanatiyla anlastig1 dncesinde tespit edilmistir.
Sinema ve dijital oyunlarda tiirii tanimak, kara tiirii dijital oyunlarda sinematografik
tiirsel kiilliyat iizerinden anlama yaklasimi, tez bakimindan burada genel bir
belirleyendir. Sinemadan alintilanan tiirsel geleneklerin, dijital oyunlarda, kara oyun
olarak varlig1 bu okumayla degerlendirilecektir.

Buna gore; genel olarak tiir kavrami, sanatta tiir, sinema ile dijital oyunlarda tir ve
smiflandirma bigimlerini sirastyla incelemek énemlidir.

4.1. Sinema ve Dijital Oyunda Tur

Sinema ve dijital oyunda tiir kavraminin ifade ettigi anlam, her iki alan igin, bir
yoniiyle tamamen ayni olmakla birlikte diger yonleriyle farklilagsmaktadir. Sinema
sanatinda tiir; insan duygularini kapsayan yani sira konu, tema ve teknik gibi 6gelerle
de belirlenen bir siniflandirma bi¢imidir. Dijital oyunda ise tiir, yine bu 6geleri
icermekle birlikte esas olarak; oynanis bigimi bakimindan belirlenir. Her iki alanin tiir

algisini analiz etmeden Once genel olarak tiir kavramina deginmek yerinde olacaktir.
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Turk Dil Kurumu internet sézIigiinde gosterildigi sekliyle tur; “cesit, cins.
Ornek, yaz: tiirleri. Belli ayritsal 6zelliklerle 6tekilerden ayrilan nesneler
ya da birimler kimesi. Biyolojide, ortak dzellikleri olan bireylerin tamami,
cinslerin ayrildig bolim, janr. Ornek, aslan ve insan turleri. Felsefede;
kendi icinde bir birim olan ve Uzerinde cins kavrammmn bulundugu
mantiksal kavram. Ornek, par¢a butunln, cins turlin yerine gecti mi
daralma olur. Hayvan canh varlik kargisinda tiirdir, aslan karsisinda
cinstir. Ozel bir bi¢im gosteren bir sanat ¢esidi ya da sanat kolu” (TDK,
15/07/2017).
Abisel (1995)’e gore tiir; akilct yontemlerle olaylari ve olgulari siniflandirmada bir
yontem olarak, doga bilimlerinde 6nemli bir yer edinmistir. Diinyay1 anlamaya ¢alisan
insanin, ¢evresindeki varliklara iliskin bilgisini gelistirebilmek ve onlar tizerindeki
denetleme giiclinii arttirabilmek amaciyla bu varliklar1 benzerliklerine ve
farkliliklarina gére siniflandirmasi, ona diizenli bir inceleme yontemi kazandirmistir.
Tur kavrami, bilim alaninda gelismis sonradan kiiltiir alanina da ge¢mistir. Varliklarla
nesneleri siniflandirmak igin, disardan atfedilen bir cerceveleme bicimidir.
Benzer sekilde Ozon (2008), gesitli yonlerden benzerlik gdsteren, yapilar1 birbirini
andiran, ortak nitelik, oOzellik ve Ogeler tasiyan sinema yapitlarinin
siiflandirilmasinin, yine botanik ve zoolojide oldugu bi¢imiyle yapildigina dikkat
cekerek, bu siniflandirma igsleminin bilimsel kokenine deginir.
Dijital oyunlar ve sinemada tiir kavraminin ortak 6zelliklerini analiz ederken, sadece
bir siniflandirma bigimi olarak degil, bununla birlikte teknoloji ve endiistriyle olan
iligkileri bakimindan da karsilastirmak gerekmektedir. Giinlimiizde yeni medya
ortamlarinin giiclii bir aktorii olan dijital oyunlarda tiir kavramini, sinemada tiiriin
evrimine dayali olarak, popiiler kiiltiir iriinleri baglaminda anlamak, konumuz
bakimindan 6nemlidir.
4.1.1. Sanatta Tur Kavram
Sanat bakimindan tiirlerin olusumuna iligkin olarak Rackowski (2012); Aristoteles
Poetry ¢alismasinda siir tiirlerini belirli dlgiitler ¢ergevesinde siiflandirirken once
trajedi ve komedi olmak iizere ikiye ayirdigmi hatirlatir. Aristoteles’nin mimesis
kavrami, yani insanin taklit etme davranisindan kaynaklanan bicimde, sanatsal
eylemin de taklide dayandig: fikri, siir gibi turlerin ayirt edilmesinde de gegerlidir.
Aristoteles’nin bu teorik sdyleminde, kiiltiirel olgularin siniflandirma ya da
farklilagtirilmasi, yontem olarak yerini alir. Bu yaklagim literatiir ¢alismasinda

giiniimiize kadar devam etmekle birlikte, o zamandan beri diger alanlara da

yayilmistir. Ozarslan (2016) ise konuya, Aristoteles’den ii¢ yiizy1l sonra Horace’1n,
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yine sanatsal tiirleri siniflandirmay1 edebi niteliklerini temel alarak denedigini, bOylece
bu siniflandirma igleminin daha teknik bir smiflandirma yontemine doniistigi
seklinde yaklasir.

Aristoteles’nin kind terimi yerine zamanla Fransizca genre terimi kullanilmaya
baslanmistir. Edebiyat, miizik, film ve medya, nesneleri tiirlere gore siniflandirma ve
tammlamaya yonelmistir. Ilerleyen zaman iginde tiir kavrami, bilimsel dilin
sinirlarinin 6tesinde yayginlagarak, popliler medyada yapilan caligmalar araciligiyla
iretilen ve ¢ogaltilan genel bir ifade haline gelmistir.

Aristoteles'nin katarsis olarak tanimladig, izleyicinin sanat eserine duygusal olarak
katilim iligkisi, glinlimiizde endiistriyel sanatlar ig¢in, ticari agidan belirleyici
niteliktedir. Bu katilim iligkisiyle ilgi olarak Abisel (1995), zevk iksiri tanimini tercih
ederek, kiiltlir endiistrisinin, filmleri pazarlamaya yonelik olarak tiir kavramindan
faydalandigina isaret eder. Abisel’in bu yaklasiminin altinda, sanatin taklit edilebilir
olmasi ve sadece duygusal ihtiyaglar gidermeye yonelik olarak Gretilen populer, ticari
sanat iriinlerinin elestirisi vardir. Onceki bolumlerde Uzerinde durulan kultur
enddistrisi terimi {izerinde yapilan tartismay1 burada animsatmak da yerinde olacaktir.
[k olarak Avrupa'da tiir sdzciigiiniin, belirli bir grup sanat yapitin1 adlandirmak igin
kullanildigin1 Abisel (1995), belirtmektedir. Giinliik yasami yansitan; belirli siniflarin,
Ozellikle de ciftcilerin yasamiyla ilgili konular1 ele alan resimler ve edebiyat
yapitlardir.

“T0r resmi ayrimi, bu gibi konular1 ve samimi, bazen mahrem sahneleri
sergileyen resimleri belirtmek amaciyla yapilan bir smiflandirmanin
sonucunda kullanilmistir. On yedinci yiizyilla birlikte glindelik yasamin
resmedilmesi aliskanlig1 yayginlasti, Flaman ressamlarla farkli bir boyut
kazand1 ve tlr resmi ayrimi ortaya ¢ikt1” (Abisel, 1995: 14-15).

Varliklar1 bilimsel olarak siniflara ayirma igleminin, familya, altfamilya, cins, altcins,

tir gibi siiflara ayrildigini tespit eden Ozdn (2008), yazin alaninda ise farkl1 bigimde,
roman-oykii tiirli, dram tiirii, elestirme tiirii, destan tiirii olarak goriildiigiinii ortaya
koymaktadir. “Sinemada da filmler igin boyle bir siniflamaya gidilir. Bu siniflamada,
belli bir konuyu ele alis agisi, belli bir konuyu islerkenki tutum, belli bir konuyu
vermekte kullanilan gereg, filmin ¢esitli 6gelerinin kullanilis tarzi goz oniine alinir.
Filmler buna gore kiimelestirildiginde degisik sinema tiirleri ortaya ¢ikar” (Ozon,
2008:191-192).

Sanatta tlrlerin olusumu, zaman iginde bigimlenmesi, belirli donemlerde ortadan

kalkip farkli bicimlerde zaman i¢inde yeniden olusmasi gibi olgular1 Abisel (1995),
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toplumsal kosullarin degisimi, tarihsel 6zellikleri gibi unsurlarla agiklayarak, ayni
zamanda bu olgunun donemin ifade kapasitesiyle de baglantili oldugunu ortaya
koymaktadir.

Turlerin toplumsal ve tarihi sartlara gore degisim gostermesi fikrini destekler bigimde
Ozarslan (2016), Aristoteles'nin tiir yaklasiminin yeniden giindeme geldigi Ronesans
doneminde, trajedi ve komedinin tek bir tir haline gelmesi ya da yeni bir melez tur
olarak olusmasi bi¢cimdeki tartigmalar1 hatirlatir.

Veugen (2012), kaltar aranlerinde tir olgusuyla ilgili genel bir tanim olarak hem
teorik hem de uygulamali bir bakis agisindan, tir teriminin genelde medya nesnelerini
simiflandirmak i¢in kullanildigin1 tespit eder. Bununla birlikte, tiir teorisinde
siniflandirma, ¢ogunlukla bi¢imsel nitelikleri temel alir; medya hedef kitleleri ve
yapimcilar, bu terimi kendi ikonografileri ve temalarindan hareket ederek, medya
tiriinlerini tasnif etmek i¢in kullanir. Aristotales'nin teorik yaklagima ii¢ tiirii temel alir:
epik, lirik ve drama. Edebi tiir teorisi, boylelikle, igerigini degil de metnin formunu ve
islevini temel alarak tiirlere ayirir. 17. ylizyila kadar, tiir terimi siniflandirici, kalitimsal
ve Ongoriicii, kuralci bir terim olarak kullanilmigtir. Alttiirlerin olugmasiyla da bu
siniflandirma yontemi degisim gostermeye baglamistir.

Edebi bir bicim olarak tirin, toplumsal ve tarihi iligkilerin tasiyicist olarak, metni
okuyan kisiler iizerindeki etkisiyle bu kisilerin toplumsal iligkilere yeniden katiliminin
bir yolu olarak goriildiigiinii savunan Abisel (1995), kitlelere yonelik yapitlarda ise,
herkes tarafindan kolayca tanimlanabilecek ve iliski kurulabilecek giinliik hayatla ilgili
olgularmn, olay Orguleri ve karakterleriyle ayn1 zamanda kitlelerin yasam tarzina da
etkisini vurgular. Boylece tiir kavraminin popiiler kiiltiiriin bir pargasi haline geldigini
de tespit etmektedir. Teknolojiye dayali kiiltiir endiistrisi Urlinlerinin pazarlanmasina
yonelik olarak, basit¢ce siniflandirma yontemiyle kitlelerde, ortak tliketim talepleri
yaratilmistir. Bu edilgen tlketici tipi ginimuzde, bitin medya ve yeni medya
araclariyla global kapitalizmin yonlendirmesi altindadir.

4.1.2. Sinemada Tur

Onceki bolumlerde, Joseph Plateau’nun, fenakistiskop cihaziyla canlandirma
sinemasinin ilk formunu, Méli¢s’in kurmaca film, Lumiére kardeslerin ise belgesel
filmlerin temelini atmasina deginilmisti. Onaran (2012) ise, 1908 e kadar erken donem
sinemada, dram ve komedi igerikli yapimlarla, Pathé, Gaumont ve Lumiére
kardeslerin, baslica iki tiir olusturdugunu savunmaktadir. Ardindan gelen yapimecilarin

ise bu tiirlerden yola ¢ikarak tarihsel gosterisel filmler, gercek¢i yapitlar, erotik
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yapitlar, sinema romani, giildiirii, yazinsal ve tarihsel uyarlamalar ve dramalar gibi
tirleri olusturduklarini diigiinmektedir. Sinemada tirlerin tutarli bir sekilde
siniflandirilmasi islemi ise sesli filmlerin ilk on y1linda tamamlanmais, sonraki yillarda
alt tiirlere ayrilarak gelisimini siirdiirmistiir. “Amerikan sinemasi diinya seyircisini
g0z Oniinde tutarak, standart Ol¢iilere gore iiretimde bulunmak zorunda oldugundan bu
standardi her tiir i¢in sakli tutmasini bilmis ve bunda son derece basarili olmustur”
(Onaran, 2012: 92).

Abisel (1995)’e goOre sinemada tiir kavrami, endiistriyel sartlara dayali olarak
olusmustur. Sinemacilar, elestirmenler, sinema yazarlarinin katkisiyla da zaman iginde
yerlesik bir nitelik kazanmistir. Konu agisindan ortak ozellikler tasiyan, denenmis
yontemleri kullanan, bu sayede ticari agidan zarar riskini azaltmaya dayal1 bir yaklagim
icerir. Konu, tema ve iiretim teknikleri bakimindan siniflandirmaya uygun tiir ve buna
bagl ¢ok sayida alttiirii icermektedir. Bir mesaj1 kolay anlagilabilir bicimde iletebilme
konusunda, endiistriyel baglamda, arz ve talep yaratmaya yonelik bir pazarlama
yontemidir. Bu sayede izleyici yani bir anlamda sinema tliketicisi, onaylanmuis iiriinleri
alir.

“Film tarleri oOnce birbirlerine benzerlikleri yani tematik nitelikler

acisindan oldugu kadar, karakterler, dekor ve kostiimler, bi¢imsel

ozellikler agisindan da gegerli olan yinelemeler nedeniyle tek bir ad altinda

bir araya toplanan filmlerin olusturdugu gruplar olarak kabul edilirken,

daha sonra sistematik olarak incelenebilecek yapilar olarak

degerlendirilmis; tiir igindeki ¢esitlemelerle farkliliklarin (zerinde

durulmaya baslanmis; tiirlerin birbirleri ve sinema endiistrisinin i¢

dinamikleriyle oldugu kadar seyirciyle de yogun bir etkilesim stireci iginde

var oldugu noktasina gelinmistir” (Abisel, 1995: 29).
Tiirlerin siniflandirilmasina yonelik olarak Veugen (2012), bazi tiirlerin, filmin
konusundan veya temasindan tiiretildigini tespit eder. Ornek olarak; Western, gangster
filmi, bilim kurgu filmi gibi. Muzikaller gibi bazi tiirler, sunulma bigimleri, dedektif
filmleri gibi tarler, kurgu bicimiyle tiretilirler. Yine baz1 diger tiirler ise, komedi,
korku gibi duygusal etkiyi temel alir. Piyasanin karar vericileri, elestirmenler ve
izleyiciler hep birlikte, bazi filmlerin bir digerine belirgin agilardan benzedigi
yoniindeki ortak alginin olusturulmasina da tlirler bakimindan katkida bulunur. Tlrler
akiskandir; film yapimcilari eski formiiller izerinden yeni numaralar icat ettikce tiirler
de zaman i¢inde degisir ve tiirler arasindaki kesin siirlar1 tanimlamak yaniltici ya da

karmagik olabilir. Veugen’a gore (2012), buna iyi bir 6érnek Gladyator filmidir.

Siradan bir kilig¢ ve savas filmi degil; tarihi bir arka planda gelisen, intikam ve 6lumun
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oOtesi hakkinda, epik bir anlatidir. Kisaca, sdyleyebiliriz ki film tirleri melez, sezgisel,
akigkan ve donguseldir. Kitleler ne izleyecegine, film yapimcilari ne iireteceklerine ve
film dagitimcilar gosterime ne sunacaklarina karar vermekte kullanir ve tiirler zaman
igerisinde hem karisir hem de siirekli yeni alt tiirler ¢ikartarak degisir. Diger taraftan
dijital oyun turleri ise, bilgisayar endiistrisinin teknik gelismelerine son derece
bagimlidir.

Destekler bicimde Ozarslan (2016), 1980°li yillardan sonra tiirlerin déniisiimiinii ve
buna bagl olarak melez tiirlerin tartisilmaya baslandigin1 hatirlatmaktadir. Bu
donemlerde tiir kuramcilarinin, tir ve tlrlere olan kuramsal yaklagimlar tartistigini da
ortaya koyar.

1970’lerde ise Abisel (1995) agisindan, ii¢ yaklasim tiir elestirisinin temelini olusturur.
Levi-Strauss'un mitlere iliskin goriis ve ¢aligmalarini temel alan yaklasimda; popiiler
filmlerin mitlerle benzerlikleri, tir filmleriyle seyirci arasindaki ritiiel iliskisi incelenir.
Ikinci yaklasim ise; “seyircinin yonlendirilmesi {izerinde durarak ideoloji kavramini
one cikarmistir. Bu ikinci yaklasim araciligiyla 6zdeslesme ve temsiliyet sorunlari
giindeme gelmis, kuramsal agidan, seyircinin etkinliginin 6nem derecesi kaginilmaz
olarak diismiistiir” (Altman, 1986: 26-40; aktaran Abisel, 1995: 35). Sinemaya iliskin
diistince havuzuna oldukca katki yapan tliglincli yaklasim feminist tiir elestirisidir.
Feminist diisiince bigimlerini temel alan ve psikanalizden de yararlanan bir yontemdir.
Tir kuramcilarinin, sinemada tiirleri siniflandirirken diger sanat dallarindan
yararlanildigini  ve tiir kuramcilarinin  agirlikli  olarak, Hollywood filmlerini
incelediklerini belirten Ozarslan (2016), tiiriin endiistri ve ekonomi ile iliskisini
vurgular. “Turler bltun ulusal sinema endiistrilerini anlamak a¢isindan 6nemlidir, ama
Hollywood stiidyo sistemi 1930’lardan beri tlr filmi Uretiminde diinya ¢apinda bir
egemenlik kurmustur” (Altman, 2003: 48; aktaran Ozarslan, 2016: 56).

Altman’1n tiirleri tanimlamasina yénelik olarak Ozarslan (2016); tiirlerin karmasik ve
farkli anlamlar igerebilen yapisini siniflandirmak tizere ortaya koydugu yontemi, dort
ana grupta ifade eder. Endistrinin belirledigi bir model olarak tur, her filmin
sekillendirdigi bigimsel bir g¢erceve igeren yapi olarak tiir, dagitimct ve film
gosterenlerin siniflandirmasi nedeniyle ortaya cikan bir etiket olarak tiir ve bir
sozlesme olarak tur ise seyircinin talebi gergevesinde gerceklesir. Buna gore Altman’in
yaklasiminda tiirler; endiistri tarafindan tanimlanan, izleyici tarafindan taninan

kendine 6zgii kimlikleri olan yapilardir.
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Sinemada tiir kurami isimli makalesinde Ozarslan (2016); tiir kuramindaki genel
yaklagimin, tiir filmlerinin endiistriyel ve popiiler dogasiyla ilgilendigini benzer
bicimde yinelemektedir. Aristoteles'den baslayarak bir edebiyat kavrami olarak,
sinemada da benimsenen tiir kavraminin; auteur kuramiyla birlikte tiir sinemasinin
ciddiye alindigina ve sonrasinda bir kuram olarak tartigildigina da makalesinde dikkat
cekmektedir.

“Butun film tdrlerinde, Amerikan sisteminin temelde insani ve anlaml
oldugu ya da mevcut sistemlerin en iyisi oldugu iddiasi, tarihsel ve
toplumsal olgularla etkilesim iginde degisim gostermekle birlikte, higbir
zaman terk edilmemistir. Bu genel c¢erceveye dokunulmaksizin,
Hollywood sinemasinda her tiirlii elestiri de yine populer tir filmleri
araciligiyla yapilmistir. Bu anlamda, tiir filmleri bir yoniiyle yeniliklere
acik, toplumsal talepleri dile getirici gibi gorinmekte; 6te yandan da
sistemin temel direklerini koruma konusunda Hollywood'un hi¢ taviz
vermediginin kanit1 olmaktadir” (Abisel, 1995: 46).
4.1.2.1. Auteur kuramu ve tiir elestirisi
Sinemanin ilk dénemlerinde yildiz oyuncular iizerinden algilanan sinema iriinleri,
sinemanin kendine 6zgii bir sanat dili gelistirme c¢abalari sonucunda, yonetmenin
belirleyici tavriyla 6n plana ¢ikmaya baslamistir. Tiim diger sanat dallarinda oldugu
gibi sinema sanatinda da 6nemli bir unsur olarak bireysel yaraticilik kavrami Giingor
(2014)’e gore, bireylerin is birligi halinde sinemaya yaratici katilimlariyla birlikte,
kavram esasen uzerinde durulan yaratici birey olarak yonetmen agisindan tartisilmistir.
Ikinci Diinya savasindan sonra ise bu tartismalar auteur kavrami iizerinden devam
etmistir.

“Sinemanin her ne kadar kolektif bir yaraticilik yoniiniin varlifindan sz
etsek de filmin ideolojisi, yaratict dili, bizi bu grup iliskilerinin bir
yaraticilik {iriinli ortaya ¢ikaramayacagini sdylemeye zorlamaktadir. Film
birgok kisiye ait oldugunda elestirel agidan kontrolii miimkiin olamaz. Bu
baglamda da filmin elestirilmesi, tanmabilirligi, anlagilabilirligi
yonetmeninin anlasilmasina ve analiz edilmesine bagli olacaktir. Bu
durum 2. Diinya savasinin ardindan auteur kavraminin ortaya ¢ikmasina
neden olmustur” (Gungor, 2014: 80-81).

Benzer bigimde, auteur kuramu {izerine yiiriitiilen 1940’11 yillardaki tartigmalarin tiir
filmleri konusunu dogurdugunu Ozarslan (2016) da tespit etmektedir. YGnetmenin
filme kisisel imzasini atabilecek bir sanatsal dili igeren yaratict yonetmen kavrami
boylece ortaya ¢ikmustir. Bu sayede tur filmleri daha ciddi bir inceleme konusu haline

gelmistir.
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Sekil 4.1. Orson Welles’in 1941, Yurttas Kane filmi.

Hollywood sinemasinin temelini olusturan tiir sinemasi ile sanat¢inin duyarliligi
arasinda gecen bu miicadeleyi Monaco (2001), ise auteur ile iliskilendirir. Ancak
Hollywood sinemasinda 6ne ¢ikan, yonetmenin kisisel imzasini tasiyan filmlere
yonelik olarak; Alfred Hitchcock’un 1940’ta Amerika’ya gelisinden sonra, yarim
yiizy1l boyunca gerilim filmlerine damgasini vurdugunu 6nemle 6érneklemektedir. Tar,
auteur ve Usluplar karmasasi igerisinde Amerikan sinemasinin en 6nemli filmi olarak
Orson Welles’in Yurttas Kane filmini de érnek gostermektedir.

Gungor (2014), 2. Diinya Savasi doneminde isgalci Nazilerin, Fransa’da, Amerikan
filmlerinin {ilkeye girisini yasaklamasina dikkat cekerek, isgal donemi sonunda
yasaklarin kalkmasiyla da Amerikan filmlerine olan taleplerin arttigini belirtir.
Amerikan sinemas1 iizerine diisiinen, elestiren yazarlarla ve Amerika ile Fransa
arasindaki sosyal, ekonomik iligkilerin de etkisiyle olusan bir sanat sinemasi iklimi bu
donemlerde ortaya cikar. Fransiz ve Italyan Yeni Gercekgi akimlarmin da bu iklimi
etkiledigini belirtmek yerinde olacaktir. Sinema tizerine tartismalarin hararetlendigi bu
stre¢ icerisinde, Cahiers du Cinéma dergisinde baslayan bu tartigmalar, André
Bazin’in basinda oldugu elestirmen ve sinemacilar ile birlikte auteur kavraminin;

yonetmeni yalnizca bir sanatgr olarak tanimlamayan, yapitina kendi imzasini
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koyabilecek, sanatsal dil ve tavri iceren, kapsayict bir kelime olarak kullanilmasini
Onermislerdir.

Auteur Kurami ve Metin Erksan Sinemas tizerine yazdigi makalede ayrica Gungor
(2014), metteur ve auteur kavramlarini karsilastirmali olarak tartismaktadir. Metteur
kavramini, sahneleyen ortaya koyan, baska bir ifadeyle projenin gergeklesmesini
saglayan kisi olarak, auteur yonetmeni ise tiim bunlarin yan1 sira, Oyuncudan senariste
kadar bir¢ok alana, filmin sanatsal dilini olusturmak amaciyla dokunan, bir yaratici
beyin olarak tanimlamay1 uygun bulmaktadir.

Destekler bigcimde Ozden (2004), auteur ydnetmenlerin kendi diisiince ve
duygularindan hareket ettikleri, metteur yonetmenlerin ise baskalarinin tasarimlarini
gorsellestirdikleri fikrindedir. Metteur yonetmenlerin kisiliklerini degil, ancak ustalik
ve yeteneklerini bu tip filmlerde ortaya koyabildiklerini savunmaktadir. Birey olarak
kendi kisiliklerini ortaya koyan auteur yonetmenler, ortaya koyduklari film bigemiyle
diger auteur yonetmenlerden de farklidir.

Gergek sanat tirlinleri ve popiiler sanat iiriinleri olarak elestirmenlerce ayristirilan ve
tiir filmlerinin popiiler iirtinler olarak incelenmeye deger goériilmemesi yaklagimini
auteur elestirmenlerin konuyla ilgilenmesinden itibaren tir filmlerinin ciddiye
alinmaya baslandigini ise Ozaslan (2016), belirtmektedir. Tir filmi elestirisinde auteur
kuraminin énemli bir yere sahip oldugunu da ayrica vurgulamaktadir.

4.1.2.2. Tiir filmi elestirisi yapisi

Kendi i¢inde devamlilik ve degisimler gosteren sinema tiirleri, tiir elestirisinin
inceleme alanindadir. Kara romanlarin sinemada, kara filmlere doniismesini, dijital
oyunlarda ise kara oyun kavraminin erken donem bir sanatsal deneyim olarak
tartisilabilir konumunu analiz etmek icin kullanilacak yontemsel temeli, sinemada tiir
kuramlar1 ve elestirisi iizerine kurmak akilct olacaktir. Kendi sanatsal dil ve
niteliklerini olgunlastirma siirecinde olan dijital oyunlarin, basta sinema olmak tizere
diger sanat dallariyla girdigi paylasimsal iliskiyi ¢oziimlemek adina, kara filmlerin bir
tiir olarak yoOntemsel analizini sinemada tiir elestirisi yontemlerine dayanarak
temellendirmek gerekmektedir.

“Filmlere tiirsel elestiri yaklagiminin temelinde, sinema tarihi iginde belirli
anlatim gelenekleri olusturarak, hemen her filmde tekrarlanan bir
formiilasyona dayali anlat1 yapisina sahip olan ve boylelikle bir tiir olarak
siniflandirilabilecek anlatimbilimsel ve sozdizimsel yap1 ortaya koymus
olan filmlerin incelenmesi bulunmaktadir” (Ozden, 2004:21).
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Film tiirlerinin analizinde yasanan problemlere yonelik olarak Ozden (2004), sinema
sanatinin diger sanat dallariyla kiyaslandiginda daha geng¢ bir sanat dali olmasindan
kaynakli olarak, tiirin tespit edilebilmesiyle ilgili gerekli uzlasimlarin belirgin
olmadigin1 vurgular.

Tiir filmi analizinde kullanilacak ydontembilim iizerine Ozden (2004), temel alinacak
bitiin geleneksek tir ozellikleri cercevesinde; endustriyel belirleyenleri, kilturel
disavurumlari, anlat1 yapisi, tiirsel karakterler ve gorsel betimlemeler dikkate alinarak
gerceklestirilmesi gerektigini 6nermektedir. Bu kavramlar ¢ercevesinde tur analizini
alt1 ayr1 maddeyle siniflandirmak miimkiindiir.

Tiirsel sozlesmeler; diger sanat dallarindaki gibi bireysel liretime dayanmayan sinema
sanat1, sektorel belirleyenler ve yoOnetmen arasinda gergeklesen uzlagimlarla
olusmaktadir. Film iiretimi bir edebiyat ya da resim yapitina gore iiretimi oldukca
maliyetli bir sanat alanidir. Yapimci, filmin sahibi olan ticari bir yatirimer olarak,
urtinin satilmasimi beklemektedir ve filmi satin alan ise izleyicidir. Bu anlamiyla
endiistriyel belirleyenlerden bagimsiz olmasi olduk¢a zor olan sinema yapitlarinin
analiz edilmesinde bu kriterler gbézetilmeli, tliriin kendi alani igindeki gelenek ve
uzlasimlar ¢ercevesinde degerlendirilmelidir. “Tiir elestirisinin ana imgesi sanatci-
film-seyirci tarafindan olusturulan tiggendir. Tiirler bireysel filmleri asan ve hem
yonetmen tarafindan yapilandirilmalarini hem de seyirci tarafindan okunmalarini
denetleyen kaliplar-bigemler-yapilardir” (Ryall, 1980:7; aktaran Ozden, 2004:217).
Film tiiriiniin geleneksel sozlesmeleri ve endiistriyel belirleyenlerin sanatciy1
sinirlandirmas: konusunda ise Ozden (2004), sanatcilarin bu belirleyenlerle sik1 bir
sinirlandirma altinda olmadigin1 ortaya koymaktadir. Eger bu simirlandirmalar
yaraticiligl kesin bir bigimde sinirlasaydi, Yurttas Kane filmi kullandig1 teknolojik
yenilikler ve filmsel anlatim anlaminda sinema diinyasinin en 6nemli filmlerinden biri
olmazdi. Kara filmlerin bu teknolojik yeniliklerle ortaya koydugu gorsel atmosferler

ve anlatimsal karakteristiklerin belirlenmesini de buna eklemek gerekmektedir.
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Kiiltiirel disavurum; yonetmenin kisisel digavurumlart kadar, kollektif toplumsal
Kaygilar arasinda bir dengeye de isaret eden Ozden (2004), toplumsal disavurumlar ve
yonetmenlerin disavurumlari arasinda kurulan bir dengesel yapiy1 ortaya koymaktadir.
Kiiltiirel disavurum ihtiyaci sanatciyla kurdugu bu dengede donemsel film tiirlerini de

sekillendirmektedir. Buhran donemi, savas sonrasi etkiler ve nukleer tehdit gibi

Cizelge 4.1. Tir elestirisinin ana imgesi sema.

film

sanatcl seyirci

donemsel problemlerin kara filmlerde disavurumunu gozlemleyebilecegimiz bu
paranoyak ruh halinin, donemsel nitelikli tirlere etkisi konumuz agisindan da uygun
bir 6rnektir. “Film noir daha ¢ok Amerikan kiiltiirel kaygilarinin film formu iginde,
gerektigi bicimde yansimasidir. Kisacasi, film noir tamamen Amerikan bir film
bigeminin biricik 6rnegidir” (Silver, 1979:1; aktaran Ozden, 2004:225).

Anlat1 yapisi; Ozden (2004), tir filmlerinin, filmsel anlamim ¢dziimlemede anlatim
yapisina dikkat cekmektedir. Tursel filmler bir &ykilemede siirekliligini
saglayabilmek icin anlati sanatinin yapilarin1 kullanmaktadir. Tek bir anlatim yapisina
sahip olmayan filmlerin, ortaya koyduklar1 karakteristikler ve anlatim yapilariyla da
tiirlerinin belirlendigini belirtmek gerekmektedir. Tur filmleri kendi kurallarini gergek
diinyadan bagimsiz olarak belirleyen, tiirsel niteliklerini destekleyen, ancak bu
niteliklerle ¢elisen gercekleri disarda birakan bir anlati yapisina sahiptir. Bu yiizden
tdr filmleri kendi kurallar1 ve kabullenmeleri igerisinde degerlendirilmeli ve buna bagl
olarak dykiileme ve anlatim yapis1 goz dniinde bulundurulmalidir. Onceden belirlenen
degerler ve kabullerle kurulmus olan tiir filmlerinin anlat1 yapis1 ve yOnetmenin
bireysel yorumu ile yeniden duizenlenen tir filmleri, burada ortaya konan kendine 6zg

degerler sistemiyle analiz edilmelidir.
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Benzer bicimde McKee (2007), bir sinema 0ykusunin, kendi i¢ olasilik kurallarina
uymasi gerektigini vurgulamaktadir. Bu nedenle sanat¢inin olay secimleri, yarattigi
diinyanin olanaklar1 ve olasiliklar1 ile smirhdir. Izleyicilerin beklentilerini
ongorebilmek igin tirin sézlesmelerine ve onun geleneklerine hakim olunmalidir.
“Biitiin kiiltiirel tirlinler iki 6genin karisimini igermektedirler; gelenekler ve buluslar”
(Cavelti, 1984:85; aktaran Ozden, 2004:236). Bu diisiinceleri temel alarak tiir
filmlerindeki anlatim yapisinin, kabul edilen sdzlesmelerle, sinemasal sGylemin
yeniden insa edilmesi, dengelerin degismesi gibi 6geleri de dikkate alarak, gosterenle
gosterilen arasindaki iliskiyi kurmak gerekmektedir. “Oykii gerceklikten kagmak
degildir ama gergegi aramamiza, varolusun anarsisinden anlam ¢ikarmaya yonelik
¢abamizi siirdiirmemize yardim eden bir aragtir” (McKee 2007:11).

Anlat1 kavramina iligkin olarak McKee (2007), bir sanat eserinin duyumsal yizeyi
anlamina geldigi fikrindedir. Filmdeki goriintiiler, ses kusagindaki diyalog, miizik ve
ses efektleridir. GoOrdiigiimiizdiir, duydugumuzdur, insanlarin dedikleri ve
yaptiklaridir. Alt metin ise yiizeyin altindaki hayat, davranislar tarafindan bilerek ya
da bilmeyerek gizlenen duygu ve diistincelerdir. Higbir seyin goriindiigii gibi olmadigi
sinema evreninde, anlatinin, yasamin ¢ift yiizliiliigiiniin tamamen farkinda olmasini,
her seyin en azindan iki diizeyde var oldugunu kabul etmesini gerektirir. Bu nedenle
de es zamanli olarak iki yonlii ele alinmalidir; birinci olarak, yagamin duyumsal
ylizeyi, goriiniim ve ses, etkinlik ve konusmay1 sozlii bir bicimde tanimlamalidir.
Ikinci olarak, biling ve bilingdis1 arzunun, aksiyon ve reaksiyonun, dirtii ve id’in,
kalitimsal ve deneysel zorunluluklarin i¢ diinyasini yaratmalidir. Gergeklikte oldugu
gibi kurmacada da boyledir. Anlati, gergegi canli bir maskeyle ortmelidir. Karakterin

gercek duygu ve diisiinceleri, soyledikleri ve yaptiklarinin arkasinda gizlidir.
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Catisma; McKee (2007), sinemada ¢atisma kavramina, olumludan olumsuza ya da
tersine, bir andan digerine degisebilen, insan deneyiminin evrensel nitelikleri oldugu
bicimiyle yaklagsmaktadir. Ornegin; canli-6li, olumlu-olumsuz olarak bir Gyki
degeridir. Gergek-yalan, cesaret-korkaklik gibi 6rnekler gogaltilabilir. Herhangi bir
anda gidisat1 tersine gevirebilecek olan bitiin buna benzer ikili deneyim nitelikleri
Oykii degerleridir. Bir 6ykii olay1 sinemada, ¢atisma araciligiyla basarilan anlamli bir
degisimi igerir. Olay sinemada degisimlerle olusur. Gidisat1 bir seyden baska bir seye
degistirir. Olay bir kisinin basina geldigi siirece bir filmde anlam tagir ve bir 6ykii olay1
bir karakterin yasaminda, bir deger agisindan yasanan ve ifade edilen bir degisiklik
yaratir. Bir Oykii olayi, oykii degerleri agisindan birtakim degisimler meydana

getirmeli ve bu durum catigmalar araciligiyla saglanmalidir.

Cizelge 4.2. Tiir filmi analizi sema.

[ tursel sozlesmeler tlrsel karakterler J

[ kilttrel digavurum TUR FiLMi ANALIZi gorsel betimleme ]

[ anlati yapisi catisma J

Ozden (2004) ise, sinemada c¢atisma kavramina yonelik olarak; tir filmlerinin,

psikolojik ve toplumsal catigsmalarin sinemasal bir anlatimla sorusturulmasini,
tartisilmasin1  saglayarak, tlim bunlar1 simgesel bir dille ifade ettigini ortaya
koymaktadir. Birbirine karsit ve uzlasmaz olan iki farkli giiclin catismasidir. Bunlar
toplumsal ya da psikolojik catismalar olabilmektedir. Insanin biling ya da bilingaltinda
yatan, kaygilar, kiiltiirel sorunlar gibi unsurlari simgesel diizeyde ortaya koyan araclar
olarak, tir filmi ¢catisma kavramini sahiplenmektedir. Bu nedenlerden dolayn tiir filmi

analizinde ¢atisma kavrami 6nemli bir rol oynamaktadir. Genel anlamiyla olumludan-
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olumsuza, ya da olumsuzdan-olumluya sinemasal bir diizlemde gelisen ¢atismalar tiir
filmlerinin 6nemli 6gelerinden biridir.

Tursel Karakterler; tir filminin analizinde karakterlerin ozellikleri, turtin en
belirleyici dgelerinden biridir. Ozden (2004), tiirsel karakterleri kiiltiirel disavurumun
en 6nemli araglarindan biri ve 6l¢utl olarak kabul etmektedir. Tiirlin kendi niteligine
uygun olan catisma oOzelliklerini kendinde barindiran tiirsel karakterler, kiiltiirel
nitelikleri ve psikolojik yapilariyla belirgin bir 6zellige sahiplerdir. Iki temel isleve
gore gruplandirilan tiirsel karakterler;

“Ilk grup icerisinde western, gangster, dedektif gibi tek bir erkek
kahramana dayal1 olan ve dramatik ¢atismanin digsallagtirildigi, siddetle
¢oziim bulundugu, kahramanin ise bireyselligini filmin sonunda da
birakmadigi diizen tiirleri bulunmaktadir. Ikinci grup ise, miizikal,
screwball komedi ve aile melodrami gibi romantik bir ¢ifte ya da birkag
kahraman dayali olan, dramatik c¢atigmalarin icsellestirildigi, duygusal
kosullar iginde olusturuldugu ve ¢oziimlendigi, zitliklarin birlestirildigi
biitiinlesme tiirleri bulunmaktadir” (Schatz, 1981:35; aktaran Ozden,
2004:257).
Ozden (2004), tursel karakterlerin analizinde saptanan niteliklere érnek olarak kara
filmlerin kadin karakterlerine dikkat c¢ekmektedir. Kara filmlerin temel tursel
karakterlerinden olan ve kahramanin ¢okiisiinde genellikle dnemli bir rolii olan femme
fatal karakteri ile karsit1 olan kurtarici bir kadin karakteri gézlemlemek bu tiir filmlerde
mumkanddr.
Gorsel betimleme; tiir filmleri kendine 6zgii gorsel nitelikleriyle de ayristirilmaktadir.
Filmlerin, gergekligin yeniden iiretimi oldugundan 6ncesinde bahsetmistik. Gergek
nesnelerden alinan gériintiilerin ikonografik 6zelliklerine dikkat ¢eken Ozden (2004),
bunun yani sira, sinema perdesinde siirekli tekrarlanmalari araciligiyla da yeni anlam
bicimleri Urettiklerini ortaya koyar. Sadece gosterilen gorintilerle kalmayip baska
anlamsal yapilar gelistirmektedirler. Tur filmlerinin analizinde, turin geleneklerine
bagli gorsel betimlemelerin tespit edilmesi ve yorumlanmasi en onemli parcalardan
biridir. Tirlerin kendi siireglerinde edindikleri gorsel mirasin kullanimi ve segimi

tiiriin bilesenlerini belirleyen 6gelerden biridir.

“Tiir filmlerinin elestirisinde belirli bir tiire ait gorsel malzeme ve bu
malzemenin sunumu gorsel gelenekler, gorsel betimleme kaliplar ve
gorsel iknografi gibi tanimlarla ifade edilmektedir. Bu tanimlarin belirttigi
gorsel yapi, tliriin anlatim gelenekleri, temel karakterizasyonlari, ele aldigi
temel ¢atigmalar1 ve s6zdizimi gibi, tiir elestirisinin dayanacag alanlardaki
elestirel malzemelerden 6nce ve daha kolaylikla teshis edilebilmektedir”
(Ozden, 2004:268).
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Bir kara oyun 6rnegi Max Payne oyun analizini yaparken, yontemsel olarak kurulacak
catiyl, sinemada film elestirisi kuramlarindan 6diing alarak kullanmak gerektigini bir
kez daha burada yinelemek gerekmektedir. Sinemada tiir elestirisi, sire¢ icerisinde
gelismis, kendine 6zgii bir elestiri alan1 olmakla birlikte, dijital oyunlar da ise heniiz
tartismal1 bir alandir. Kara film tdrdndin 6zelliklerini burada belirlenen bicimiyle, bir
kara oyun olan Max Payne yapitinda ortak ya da farkli unsurlariyla belirlemek tor
analizi bakimindan temel bir yaklasim olacaktir.

4.1.2.3. Sinemada tiirlerin siniflandirilmasi

Sinemada tirlin, cesitli yonlerden benzerlik gosteren, yapisal ve niteliksel ortaklilart
olan, filmlerin smiflandirmasindan olustugunu genel bir ifade bicimi olarak
belirtmistik. Olgunlagsmis bir sanat dali olan sinemada tiirlerin siniflandirilmasi genel
anlamiyla belirlenmistir. Heniliz daha geng¢ bir sanat iiretim bi¢imi olan dijital
oyunlarda oldugu gibi sinema sanatinda tiirlerin siniflandirilmast ya da tiir kavrami
muglak degildir. Yapilan kaynak taramasinda sinemada tiirlerin siniflandirilmasi ile
ilgili en muglak alan, konumuzla da ilgili olarak kara filmin bir tiir olmasiyla ilgili
tartismalardir. Kara filmin bir tiir ya da lslup olmasiyla ilgili tartismalara kara film
bolumiinde deginilmistir.

Ozon (1985), sinema tirlerini; belgesel, tarihsel, yasam dykiisel, destan, kovboy filmi,
aglati, dram, melodram, giildiirii, miizikli dansl film, seriiven, polis filmi, korku filmi,
onceleme, soyut film, salt film, canlandirma olarak siniflandirmaktadir. Sinema
tiirlerinin siniflandirilmasinda genel bir fikir birligi oldugu igin Ozén’iin (Ozon,
1985:145-155), Sinema, Uygulama, Sanati, Tarihi isimli kitabinda verdigi sinemada

tdrlerin siniflandirmasi, sinema tiirlerini anlamak bakimindan yeterli olacaktir.

Sinemada tur siniflandirilmasi 6rnegi

Belgesel tur

Belgesel tir, cok fazla kurmaca igermeyen gergek olay ve olgulari belgelemek ve
bunlar1 sunmak amaciyla gergege miimkiin oldugunca ¢ok bagl kalarak, nesnel bir
tavirla aktarmaya calisan film tiriidir. Bu tlrin kendine ait alt tirleri;

Arastirma filmi: Belgesel tiiriin en yalin, en dolaysiz halidir. Arastiricinin, uzmanin
sinemay1 bir arastirma araci gibi kullanmasina dayanmaktadir. Sanatsal bir bakis
acistyla degil arastirilan konunun net bicimde aktarimiyla ilgilidir. Renkler, hizli ve

yavas ¢ekimler bu tdr film icin vazgecilmez sinemasal araglardir.
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Bilimsel film: Arastirma filminden genis bir izleyici kitlesini hedeflemesinden
kaynakli olarak daha algilanabilir bicimde tasarlanir. Anlatimi ag¢ik ve anlasilabilir net
ifadelerdir, iyi bir kurguyla desteklenir. Cizimler, canlandirma filmi ve hareketli
grafiklere bolca bu tiirde rastlanir.

Egitsel film: Yas gruplar1 gozetilerek okul ici veya disinda dgretime destek verme
niteliginde filmlerdir. Bu filmler, arastirma ve bilimsel filmlerle benzer 6zellikler
tasimaktadir.

Haber filmi: Belirli periyodlarla gosterilen strtlen, bu sire icinde diinyada ortaya
¢ikan Onemli olaylar1 aktaran filmlerdir. Haber filmi bir cesit gorsel gazetedir.
Yansittigr goriintiler haber niteligindedir. Haber filmleri, izleyicinin ilgisini
cekebilecek bicimde, olaylar konusunda fikir sahibi olabilecek bi¢cimde aktarilir. Bu
yuzden, kolay anlasilabilir, siiriikleyici ve gorunti kurgusundan ustalikla
yararlanilarak hazirlanir.

Gezi, goriisiim filmi: Gezi filmi; diinyanin az bilinen veya bilinmeyen bolgelerini
cesitli yonlerden yansitman filmlerdir. Goriisiim filmi ise, 6nemli bir olayin gectigi
herhangi bir bolgedeki insanlarla goriiserek, onlarin tanikliginda olaylar1 ve olgulari
yansitan filmlerdir.

Belgesel film, yar: belgesel film: Belgesel film, belgesel tiiriin en 6nemli ¢esididir.
Belgesel film, sinemacinin ger¢ege baglhiligindan dogan sinemanin bulunusu kadar
eski bir tur olarak ifade edilmesi mumkindir. Bir belgesel filmci kendi yasadigi
donemin, en 6nemli sorunlarini irdeler; bu sorunla ilgili veri toplar, sorunla ilgili olarak
yerinde arastirmalar yaparak genel bir taslak ¢ikarir ardindan olayin gegtigi yerlerde
cekimleri yapar. Belgesel filmcinin diinya goriisii ve yaratict potansiyeline gore film
sekillenir. Belgeselci bir olay ve olguyu belgeleyebilir, yorumlayabilir veya izleyicinin
yorumuna birakabilir. Izleyiciyi kendi tutumuna ydnlendirmesi de oldukga rastlanir bir
durumdur. Belgesel filmin igine dykusel elemanlar dahil edilirse yar1 belgesel nitelikli
filme dontisiir.

Derleme film: Filmci kendi ¢agindan 6nceki dénemlerde gelisen olaylari, sorunlari,
konular1 belgesel film bicimiyle aktarma yontemini tercih ederse, izleyecegi yontem
dokiimanter toplamaktir. Onceki donemlerde cevrilmis belgesel filmler, haber filmleri,
derleme filmleri gibi dokiimanter ¢aligmalariyla filmlerden derlenmis pargalarin kurgu
yardimiyla belirli bir anlayisa gore diizenlenmesiyle olusturulur.

Sanat Uzerine film: Sinema disindaki sanatlarin ortaya koyduklar1 eserleri sinemanin

olanaklariyla aktarilmasi yontemiyle Uretilen filmlere, sanat iizerine film adi verilir.
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Bu eserler Cizelge, heykel, anit, yap1, bale, miizikal beste veya edebiyat Grln( olabilir.
Bu cesit filmlerin temeli bir baska sanat dallarinin iirlinleri iizerine kuruludur.
Tarihsel film turd

Belgesel tiiriin baslica amacinin bugiiniin gergeklerini ortaya koymak oldugu gibi,
tarihsel film tlrinun yaklasimi ise tarihi olay ve olgular ortaya koymaktir. Tarihi
gercekleri dogruya yakin bi¢imde yansitmaya, bu gercegi nesnel bir tutumla vermeye
calisan bir film tiiri olmakla birlikte tarihi roman anlayisiyla ¢ekilmis, tarihi kurmaca
ya da aksiyon gibi eglence amagli bigimlere de biriindiigii yaygin olarak
g6zlemlenmektedir.

Yasam Oykusel film tur

Tarihsel film tlrine yakindir; hatta bir bakima yasam 0ykusel filmi tarihsel filmden
bagimsiz olarak ele almak bile oldukca zordur. Yasam 6ykiisel film, tarihsel kisileri
ele alma durumunda degildir. Bir¢ok olayda olumlu ya da olumsuz rol oynayan, hatta
bazen ciddi bir rolii bile olmayan kisileri de ele alabildiginden, ayr1 bir tiir olarak
tamimlamak akilcidir. Bu tiir filmlerde, tarihsel film tiiriindeki biitiin 6nemli 6geleri
kullanmakla birlikte konu aldig1 kisilerin ruhsal durumlarini, hayatinda gelisen
olaylar1 aktarir. Genel olarak gozlemlenebilecegi bicimiyle sinema agisindan
oyunculugun 6n plana ¢ikarildig: film tlridur.

Destan tura

Destan, uluslarin, kavimlerin ve topluluklarin olusum dénemlerindeki ¢ok eski olaylari
yansitan dykiilerdir. Tarih bilimiyle ispatlanmasi kolaylikla miimkiin olmayan olaylari
aktaran destan, tarihsel ipuglari tasiyan bir anlatim bigimidir. Topluluklarin
gecmisinde yer aldig1 diistiniilen 6nemli ugrasilar, 6ne ¢ikan kahramanlar, destanin
onemli 6geleridir.

Kovboy film tru

Ortaya ¢iktiklar: iilke olan Amerika’da western?® olarak adlandirilan film tiiriidiir.
Kovboy filmlerinin gecikmis bir destan tiirii oldugu iddia edilebilir. Yenidiinyada, on
sekizinci yiizy1l ortalarindan sonra, ortaya ¢ikan olaylari ele alir. Iki nedenden kaynakli
olarak kovboy filmlerini ayr1 bir film tiirii olarak degerlendirmek gerekmektedir. ilk
olarak, destan niteligi tasimayan kovboy filmlerinin var olmasi nedeniyle destan
filmleri tiiriinde tanimlamak kolay degildir. Ikinci olarak, kovboy filmleri yalnizca bir

ulkeye, Amerika’ya 6zgudur. Bir ulusun dogusunda gegen sert karakterler destansi

26 \Western: Batiya 6zgii, batiyla ilgili.
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olaylar1 konu alir. GG¢menlerin bilinmedik Yenidiinya’ya sonra anakaranin igerilerine
yayilmalari, Kizilderililerle, dogal kosullarla miicadele, bagimsizlik savasi, i¢ savas,
kolelik gibi Birlesik Amerika tarihinin 6nemli tarihsel olaylarina siklikla rastlanabilir.
Aglat tiirii, tragedya

Aglati; dram, melodram, giildiirii tlirleri gibi, sinemanin tiyatrodan miras aldigi,
sinemanin kendi kurallarina gore uyarladigi tirlerden biridir. Aglati, kapali bir
cevrede, belirli bir zaman ve uzamim disinda, giiniin somut kosullarina bagh
olmaksizin, bir karakterin 6ykisund, duygu ve dlsiincelerini yansitan tiyatro tiirtidiir.
Sinemadaki aglati, tiyatrodan devraldigi tiiriin Ozelliklerini tasimakla birlikte
sinemanin kendi sanatsal dil ve yapisina uyarlanmaya c¢aligilmistir. Sinemadaki
aglatida da dramatik yap1, duygular, tutkular, insanlarin kaygi ve problemleri tizerine
kuruludur. Sinemadaki aglatinin karakterleri, belli bir sona dogru 6niine gegilmez
bigimde ilerlerler. insanligin biiyiik problemleriyle ilgilenir

Melodram tir

Yaygin olarak izlenen bir tiir olarak melodram, siradan izleyicinin de en ¢ok
benimsedigi tiirdiir. Aglati ile dram tiirlerinin karisimi ve bozulmus bigimiyle, olaylari
ve olgular1 belirli kaliplar icinde degerlendirir. Iyiler ve kétiiler gibi belirgin ayrimlar
vardir. Dramatik yapinin énemli oldugu bu tiir, beklenmedik kurtaricilar, entrikalar
gibi yerlesik 6gelerden faydalanir.

Guldara tara

Giildirii veya komedi, insanlarin ve olaylarin giiliing yanlarina egilen bir tiirdiir.
Beklenmedik, sasirtic1 ve tersyiiz edilen bir olay akisiyla, giiliing durumlar1 ortaya
koymaya ¢alisir. Farkli bi¢cimlerde giildiirii alttiirleri vardir.

Savruklama: Giildiirii filmlerinin en yalin ve ilk halidir. Ozellikle sessiz sinema
doneminde yaygm halde goriiliir. Savruklama, onaltinci yiizyilda italya’da ortaya
¢ikan commedia dellfare, Ingiliz miizikhollerindeki pandomimler ve orta ¢ag Fars
gelenegine dayanur.

Vodvil: Edebiyatta dolant1 giildiiriisii olarak isimlendirilen gesitten gelen bu tlr
caprasik, i¢c ige geemis komik olaylar diziliminden olusur. Sinemaya genellikle
tiyatrodan aktarilir ve bu etkiyi tasir.

Amerikan guldurisu: Savruklama ve vodvil alttiirlerinin 6zelliklerini tagir. Tore
guldirast ve toplumsal hiciv igerir. Amerika gildiiriisti farkli giildiirii bigimlerini

kendi icerisinde toplayarak, Amerikan yasam tarzinin Ozelliklerini barindirarak
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kendine 6zgii bir iyimserlik ve sonunda tatliya baglama gibi bir dizilimle sonlanir.
Yine tiyatro etkisinde bir tirdur.

Mazikli guldirt, operet: Miizikli giildiirii bir bakima miizikal film tlridir. Yapisal
olarak Amerikan guldurilerine benzemektedir. Operetler de ¢ogunlukla muzikli
giildiiri 6zelligi gosterirler.

Guldura: Temel guldurd tdraddr. Gualdaren ancak bununla birlikte izleyeni
diisiinmeye, sorgulamaya yonelten i¢inde trajedi 6zellikleri de barindiran tiirdiir. Bu
Ozellikleriyle giildiirii ustaliginin kaynagi bu mizah anlayisidir. Sorular soran, yonelten
ve aydinlatan bir tavr1 vardir. Toplumsal olaylari, ¢eliskileri, kaliplar1 alayci bir elestiri
ve tutumla mercek altina alir.

Toplumsal yergi: Toplumcu bir bakis agisiyla olaylar1 sorgulamaya gider.

Ingiliz giildiiriisii: ikinci Diinya Savasindan sonra Ingiltere'de gelisen, kendine 6zgii
nitelikleri olan bu guldurd tird, alisiimadik, inanilmasi giig olaylari temel alarak bunun
tizerine sogukkanli bir agirbaghlikla durumun ¢oziimlenmesi ya da seyrine
dayanmaktadir. Oliim, cenaze gibi ciddi konular iizerinde mizah yapilmasi bu tiirde
siklikla rastlanan bir durumdur.

Muzikli, dansh film tiirii

Miizikli oyunlarin sinemaya aktarilmasiyla ortaya ¢ikmis, opera ve operet sanatcilari,
ustaliklarini filmlerde yinelemeye yoneltilmistir.

“Biiyiik bestecilerin yasamdykiileri de daha Once gordiigiimiiz yasam
Oykiisel tiri ve miizikli filmin karigimi olarak izleyicilerin 0Oniline
cikarilmistir. Miizikli film tiiriintin bu ilk doneminde operalar, operetler,
ozellikle Viyana operetleri bas yeri tutmustur, ikinci Diinya Savasmin
oncesine dek uzanan bu opera ve operet salgininin yaninda Amerikan
muzikhollerinin, Broadway’in revileri de sinemaya aktarilmistir.
Sinemaya daha yatkin olan bu reviiler sonralar1 sinema i¢in 6zel olarak
hazirlanmaya baslamistir. Boylelikle zengin-ama bazen bayagi- bezemler,
ustaca-ama bazen kaliplagsmis- koreografiler, ylizlerce figliranin ayni anda
geometrik bigimler i¢inde danslarin yer aldigi miizikli, dansh filmler ya
da bagka bir adla Amerikan miizikali dogmustur. Bu film g¢esidine,
taninmis caz orkestralari, caz ustalari, caz sarkicilari ve dans sanatgilarinin
bas koseyi aldigi filmler de katilmistir. Amerikan miizikali, savas i¢inde
ve sonrasinda, dogrudan dogruya sinemaya 6zgii bir miizikli, dansl film
cesidi olarak gelismistir” (Ozon, 1985:153).
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Serdven film turd

Soluk kesici olaylari, heyecanli bir sekilde takip eden izleyicinin bastan sona dek
araliks1z takip edebilmesi hedeflenen tiirde filmlerdir. Izleyiciyi, stirekli gerginlik
igcinde tutabilecek olaylari, durumlar1 yaratmaya, bunlar1 hizli bir dizem igerisinde
sergilemeyi amaclar. Hareket, savas ve catisma tiiriin 6nemli unsurlaridir.

Polisiye film tlra

Kendine ait alttiirleri vardir.

Polisiye filmi: Gizemli bir olayin bir sorusturmaci tarafindan, polis ya da dedektif gibi,
cozlimlenmesini temel alir. Gizemli bir olay yaratilir, bu olayla yakin ilgisi olan kisiler
siipheli bicimde ortaya koyulur, olayin ¢oziimlenmesine yonelik ipuglart bir ¢orap
sokiigii gibi dizilerek olusturulan genel bir yapisi vardir. Olaylarin ¢oziimlenmesinde
giiclii bir mantik dizgesi aranir.

Gangster filmi: Amerika'daki mafya ve gangster organizasyonlarini konu alir.
Bunlara karg1 savasan kanun giicleri ya da bu yapilarin kendi i¢ hesaplagsmalar1 gibi bir
duzlemde ilerler. Bu tur, genellikle ¢ok canli, devingen bir hava iginde, hizli bir
bicimde ilerler. Cevre, bezem, 1siklandirma, ses, hareket énemli 6gelerdir. Kurgu da
biiylik 6nem kazanir.

Kara film: Polis filmlerinin bir alttiirii olarak Nijat Oz6n tarafindan bu
siniflandirmada adi1 gegen kara film tiirii, tezin ana konusu olmasi nedeniyle ayr1 bir
bolim olarak detayl olarak incelenecektir.

Korku film tart

Korku duygusunu temel alir ve bu tip olaylar, karakterler, varliklar tizerinde ilerler.
Dogaiistii olaylar, hayaletler, vampirler, kurt adamlar gibi kurmaca varlik ve vakalar
konu eder. Ozel efektler, 151k, ses bu tiiriin basarili bi sonuca ulasmasinda oldukca
onemlidir.

Bilim kurgu film tird

Bilimsel veriler, 6ngorii ve teoriler iizerine yapilan kurmaca film tiiriidiir. Bilim kurgu
edebiyatinda olusan, steampunk, siberpunk gibi her temel tiir ve akimimdan hareket
etmektedir.

Soyut ve Salt film tlrt

“Soyut film, soyut big¢imlerin belirli bir anlayisla birbiri ardindan
siralanmasi; bu soyut bigimlerdeki ¢izgilerin ve renklerin gerek
gorinttdeki devinimle gergek goriintiller arasinda kurgudan dogan
devinimle belli bir uyusum olusturmasina dayanir. Genellikle bu
gorintiler muizikle de desteklenir. Soyut film, yogrumsal sanatlarin, en
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cok da resmin soyut akimlarinin sinemadaki devinimden de yararlanarak
izleyicinin duyularin1 etkilemeyi amaglar. Salt filmde, sinemaci,
distmizdaki  diinyanin  gercek  varliklarindan,  goriiniimlerinden,
goriintiilerinden yola ¢ikar. Ancak bunlar, dykdli filmlerdeki gibi,
mantikl1 bir sira iginde, bir Oykii anlatmak amaciyla degil, goriintiiler
arasindaki tartimli iligkinin yol acacagi zengin cagrisimlar uyandirmak
amaciyla kullanir. Salt filmcinin ¢abasi da soyut filmci gibi, gorsel
degerler tasiyan ar1 bir sinema {iriiniinii gergeklestirmektir” (Ozon,

1985:155).
Canlandirma tiirii
Canlandirma tiirii diger tiirlerden farkli olarak duygusal, temasal ya da sunulma
bicimine bagl olarak degil, Gretim bicimindeki teknik farklilikla tanimlanan, sinema
sanatinda kendine 6zgii tek tiirdiir. Bir canlandirma filmi; korku, komedi, polisiye
turtinde olabilir. Uretim teknikleri olarak klasik ¢izgi film, stop motion, rotoskopi,
hareketli cizimler, bilgisayar destekli filmler ve bunlarin karisgik bigimde
uygulanmasindan olusur.
Tezin igerigi anlaminda canlandirma sinemasi, dijital oyunlarin iiretiminde en 6nemli
iki bilesenden biridir. Bu bilesenleri yazilim ve animasyon olarak belirtmek yerinde
olacaktir.
4.1.3. Dijital Oyunda Tur
Veugen (2012), 1962°de Spacewar! ve onu izleyen oyunlar icin, déneminde genelde
atari salonlarinda oynanmalarindan kaynakli olarak, ¢ars1 oyunlari olarak
adlandirlldigini, dijital oyun tirii baglaminda hatirlatmaktadir. Evlere oyun
konsollarinin gelisiyle, sinirli bir zaman siiresinde oynamak i¢in tasarlanmalarindan
dolay1 bu oyunlar, yine el becerisi ve hizli tepkilere dayali olarak kalmistir. BOylece
bu oyunlar twitch?’ oyunlar1 olarak bilinmistir. Daha sonra ise, aksiyon veya platform
oyunlar olarak adlandirildilar. Diger bir temel tir olarak macera; Colossal Cave
Adventure 1975-1976, ortaya cikar ve etkilesimli kurguya ait ilk bilinen Urundur.
Baslangicta, bu oyunlar tamamen metin tabanli olmalarina karsin sonrasinda, ev
bilgisayarlarina yonelik yapilmaya basladiklar1 andan itibaren grafik tabanli olmaya
baslamislardir. Oynama bigimi halen, kesfe, nesneler bulmaya ve bulmaca ¢6zmeye
dayalidir. Daha sonra, bilgisayar hafizasi, grafik kapasitesi ve depolama alani
biiyiidiigiinde, aksiyon macera ve oynama bicimi odagini baska nitelikler edinerek,

ornegin gizlilik gibi, yeni alt tiirler meydana ¢ikmustir. Veugen, makalesinde dijital

ZITwitch: Ani harekete dayali.
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oyun turleri tizerine temel alinan etmen olarak; gorsel ya da anlatimsal farkliliklari ile
degil, oyuncunun ihtiya¢ duydugu oynanis sekli ile oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
nedenlerden dolay1 dijital oyun tiirleri, kendi tiirlerindeki ¢cogu oyunda yaygin olan
miicadeleleri icermeye egilim gosterir.
Oyun Tasariminin Temelleri isimli yayininda Adams (2010), oyun tlrina belirleyen
temel etkenin oynama bigimi oldugunu benzer bi¢imde ortaya koymaktadir. Oyunlar
ayni sahneleme ya da ortama sahip olsa da farkli tiirlere ait olabilmektedirler. Yani bir
orta cag temali rol yapma oyunu, orta cag temal1 bir savag oyunundan farkli bir tiirdiir.
Yine, bir ingaat ve isletme oyunu herhangi bir yer ve zamanda gecebilir, ama yine de
bir insaat ve isletme oyunudur. Adams, film ve edebi eserlerin tanimlanmasinda, tiir
teriminin yapitin igerigini ifade ettigini diistinmektedir. Tarihi kurgu, romantik kurgu,
casus kurgusu ve benzeri populer kurgu tdrleridir. Oyunlarda, tir icerikten
bagimsizdir. Aksiyon oyunlar: bir tiirdiir; vahsi batida, bir fantezi diinyasinda, ya da
uzayda gecebilirler ama yine de hepsi aksiyon oyunudur. Adams’in yayininda;
“2005 Futureplay konferasindaki, Imagining New Game Styles
sunumunda, tasarimci ve yorumcu Greg Costikyan, sinema, edebiyat,
oyun gibi farkli medyalar arasindaki anlam farkliligindan kaginmak i¢in
oyunu tdrd terimi yerine oyun stili terimini tercih ettigini yazmistir”
(Costikyan, 2005; aktaran Adams, 2010: 72).
Destekler bicimde Roger’da (2010), bir oyun turuniin kavram olarak, oynama stilini
betimlemek i¢in kullanildigini vurgulamaktadir.
Buradaki tiir ya da stil kavramlar1 iizerine gelisen tartismalart dijital oyunlarda tiir
kavraminin heniiz tam olarak tanimlanabilir sozlesmelerle belirlenememesinden
kaynaklandig1 sonucuna varmak dogru gibi goriinmektedir.
Veugen (2012) ise, son donemlerde tiir siniflandirmasinin biraz daha gecirgen hale
geldigini destekler bicimde belirtmektedir. Basarili yeni nesil bir yapim olarak
Assasin’s Creed’in tiir olarak tanimlanmasinda; macera, aksiyon, gizlilik, doviis oyunu
gibi tanimlar yapilmasi, bu gegirgen duruma iyi bir 6rnek teskil etmektedir. Bu
oyunda, bircok farkli smiflandirmayi i¢eren temel nitelikler bulunmasindan dolayz,
birini digerine tercih edebilmek olduk¢a zordur. Bu nedenlerden kaynakli olarak
Assasin’s Creed’in siniflandirma bigimini teknolojik gelismeler dahilinde nasil
degistirdigine de iyi bir Ornektir. Populer kurgudaki ya da filmdeki bir tire dahil olan
iriinler, bilgisayar oyunlarda pek cok farkli tiirde gergeklesebilir. Bir macera
oyununun igerigi, bilim kurgu, polisiye, korku, fantezi, casus, tarih ve benzeri gibi

birgok farkli tiirden olusabilir yine de bir macera oyunudur. Tolkien'in Yuziklerin
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Efendisi 1954-1955, drnek olarak, birden fazla macera, strateji, rpg ve mmorpg oyunu
olarak gergeklesmistir. Ayni sekilde, George Lucas'in Yildiz Savaglari Uglemesi-1977-
1980-1983, neredeyse her oyun turiinde bulunabilir, hatta Yildiz Savasiar: Satrang-
1993, satran¢ oyunu olarak yapilmaistir.

Sinema ve dijital oyunlarda tiir iliskisinin analizi, sinemayla ilgili killiyat, oynama
bicimi ve bir belirleyen olarak oynayici talepleri gibi bulgular (zerinden analiz
edilecektir.

4.1.3.1. Dijital Oyunda Tdurlerin Simiflandirilmasi

Yapilan alan taramasinda, tiirlerin miktar1 ve bigimi konusunda kesin bir fikir birligi
olmadig1 gorilmistiir. Dijital oyun tiirlerini siniflandirmak igin yapilan bu alan
taramast  sonucunda, farkli bicimlerde yapilan siniflandirilmalar birbiriyle
karsilastirilmig, bunun sonucunda iki kaynaktaki siiflandirmalarin ayr1 ayri
aktarilmasi tercih edilmistir. Ik olarak Ernest Adams’in dijital oyun siniflandirmasi
(Adams, 2010: 390-617), ikinci olarak ise Scott Rogers’in dijital oyunlar

siniflandirilmasi (Rogers, 2010: 9-11), 6rnek olarak uygun bulunmustur.

Ernest Adams’in dijital oyunlar siniflandirilmasi

Aksiyon tari

Icerigindeki miicadelelerin ¢ogunlugu, oyuncunun fiziksel yetenek, el ve goz
koordinasyonuna dayanir. Siklikla taktiksel catisma, kesif, bulmaca ¢6zme gibi
unsurlari igerir. Aksiyon oyunlari, diger tiim oyun tiirleri gibi, sunduklar1 oynama
bicimine gore bir takim farkli alt tiirlere ayrilir.

Nisanc1?®: Genel olarak menzilli silahlarla diismani vurarak oynanan oyun tiiriidiir.
2B?° nisanci: Iki boyutlu olarak yatay ve dikey olarak yan goriiniisten ya da yukardan
bakilarak diigsmani vurarak oynanan aksiyon alttiiriidiir.

3B nisanc1: Ug boyutlu olarak oyuncunun goziinden goren bir kamera agisiyla,
diismani vurarak ilerlenen, geng kitle arasinda oldukga popiiler bir oyun tiiriidiir. Halo
ve Half-Life serileri gibi 3B nisancilar, tiiriin basarili 6rnekleri olarak en biiyiik

temsilidirler. Bilgisayar donanimlarini etkileyici gorsellikle zorlamaktadirlar. 3b

28 Nisancr: Ingilizce shooter olarak kullamlan, dilimize de bu bicimde ge¢mis olan dijital oyun tiirii. Bu tezde
Tiirkge karsiligi tiretilmeye ¢alisilmistir.

29 2B: iki Boyutlu.

30 3B: Ug boyutlu.
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nisanc1 oyunlar1 kendi icinde; sabit-nisanci®!, taktiksel nisanci, hayat1 idame-korku,
arena oyunlari olarak siniflandirilir.

Platform oyunlari

Platform oyunlar1 ya da platformerlar, bir avatarin dikey olarak abartili bir ¢evrede
hareket ettigi ve diismanlarla savasirken engellerden kacinarak farkli yiikseklikteki
platformlarda atladig1 ¢izgi film tarzinda oyunlardir. Platform oyunlarinda bol bulunan
Ozelliklerden olan; tehlikeli bir seyin tizerine ya da dipsiz bir yariga diismedigi siirece,
avatarin dogaiistii ziplama yetenekleri sayesinde, yiiksekten diismekten zarar géremez.
Oyuncunun hareket secgeneklerinin biiyiikk kismi, c¢esitli takla hareketleriyle
desteklenmis ziplamalardan ve c¢evredeki ziplamayi saglayan elastik nesnelerden
olusur. Platform oyunlar1 bir hayli ger¢ek dis1 fizik kurallar1 kullanir; avatar
cogunlukla havadayken bile yon degistirebilir.

Doviis oyunlar

Déviis oyunlarmin diger aksiyon oyunlariyla pek bir ortakliklari yoktur ¢linkii kesif,
ates etme ve bulmaca ¢6zme icermezler. Yine de aksiyon oyunu olarak sayilirlar ¢iinkii
oyuncunun tepki stresi ve zamanlama gibi fiziksel yeteneklerini zorlarlar.

Hizh bulmaca oyunlarn

Cogu dijital bulmaca oyunu, yavas ilerler ve oyuncunun sonraki hareketini
diisiinmesine olanak verir, yani aksiyon oyunu degildir ve oyuncunun problemi
olabildigince hizli ¢ozmesini gerektirir.

Aksiyon-macera oyunlari

Aksiyon-macera; hem aksiyon hem macera oyunlarindan 6zellikler birlestiren melez
bir tlrdur. Oynamalari ciddi bir miktar fiziksel yetenek gerektirir, ama ayni zamanda
bir hikéye, karakterler, envanter sistemi, diyalog sistemi ve macera oyunlarinda olan
diger 6zellikleri de sunarlar. Ornek olarak, Zelda serisinin Nintendo 64 ve Nintendo

Gamer Cube i¢in olan son dénem surimleri aksiyon-maceradir.

31 Sabit nisanci: Ingilizcesi rail-shooters. Rayli bir sistemde hareket edermiscesine simirlandirilmig bir oynanis
bigiminden dolay1 Ingilizce rail kelimesi kullanilmis bu tezde sabit nisanc1 olarak kullanimu tercih edilmistir.
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Sekil 4.2. Zelda temal1 joyistik ve N64 oyun konsolu.

Miizik, dans ve ritim oyunlari

Aksiyon oyunlarinin oyuncunun ritim duygusunu zorlayan kiyasla yeni olan bir alt
thrline aittir.

Diger Aksiyon Oyunlar

Bir hayli yiiksek sayidaki aksiyon oyunu su ana kadarki alttiirlerin higbirine tam uymaz
ve aralarindaki ¢esitlilik fazladir. Negatif terimler haricinde kategori edilmeleri zordur.
Ates etme, yakin doviis ve bulmaca ¢ozme icermezler.

Strateji Oyunlar1

Strateji oyunlar1 planlamayla, bilhassa gesitli rakiplere kars1 yapilan bir seri eylemin
planlanmasi yoluyla, oyuncuyu zafere ulastirma miicadelesi temeline dayanir. Strateji
oyunlarmi, catisma durumu olmadan planlama yaptirtan bulmaca oyunlarindan,
planlama gerektiren fakat bir rakibe karsi eylem gerektirmeyen rekabetgi insaat ve
isletme simiilasyonlarindan ayirmak gerekir. Strateji oyunlari; zarlar, kartlar ve
tahtalar iceren uzun tarihleri ile, dogal olarak dijital oyunlara doniigsmiislerdir.
Oyuncunun yapmak zorunda oldugu eglenceden uzaklastiran bir kiilfet olan karmasik
oyun kurallarini tarafsizca isletebilme giicii bilgisayar tarafindan saglanir. Strateji
oyunlar1 iki ana alt tiire ayrilir; klasik sira tabanli oyunlar ve eszamanli strateji

oyunlari.
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Rol yapma oyunlar

Rol yapma oyunlar1 oyuncularin diger tiirlerin yaptigindan ¢ok daha fazla bicimde
oyun diinyastyla etkilesime gegmeye ve digerlerinin miimkiin kildigindan daha zengin
bir rol yapma deneyimine olanak verir. Siradan bir kisiden inanilmaz gucleri olan bir
kahramana donlismek gibi ¢cogu rol yapma oyunu, gercek diinyada imkénsiz olan
deneyimler sunar. Diger tiirler genelde bu giigleri oyuncuya baslangigtan itibaren
saglar, ama bir rol yapma oyununda, oyuncu bunlar1 basarili oynayis ile edinir ve
gelistirmek istedigi belli yetenekleri secebilir. Koken olarak, kdgit kalem ile oynanan,
acik ara en meshur 6rnegi masaiistii bir rol yapma oyunu olan, Zindan ve Ejderha
oyunlarmin devami niteligindedir. Bu iki tiir oyunun da konusu, bilgisayarli ya da
bilgisayarsiz, yetenekleri ve giigleri zaman ilerledikge siirekli artan bir avatar karakter
ya da kiiclik karakterler grubu araciligiyla hayali bir diinyada bir dizi macera
deneyimlemektir.

Spor oyunlan

Pek ¢ok insan spor yapmakta veya izlemektedir. Bir dijital oyunu yiiksek beklentilerle
oynamaktadir, tasarimcit bu beklentileri karsilamayr Ogrenmelidir. Bu agidan
diisiiniildiiglinde spor oyunlari oyun tasarimcilari i¢in 6zel bir miicadele alanidir. Spor
oyunlar1 bilgisayar oyunculugundaki en popiiler tiirlerden biridir ve iyi yapilmis bir
oyun son derece eglenceli ve kérl bir tirtine doniisebilir.

Arac simiilasyonlari

Arag simiilasyonlar1 gercek ya da hayali bir araci siirme veya ugurma hissini yaratir.
Gergek araglarin simiilasyonunda, en biiyiik hedeflerden birisi gergekgeilik, gergeklige
yakin bir iliski olusturmaktir ve gergeklik kamera bakisiyla da ilgilidir. Oyuncularin
bu makineler hakkinda bilgili oldugunu veya en azindan gorsel olarak gercek bir
tanesini kontrol etmeye benzer bir deneyim yasamak istediklerini sOylemek
mumkindur. Arag simiilasyonlar1 birgok ortami ve oyun mekanigini kapsar. Havada,
karada, suda veya uzayda gegebilir. Bagka oyuncularla veya yapay zekali rakiplerle
yaris, kesif ya da sadece araci kullanma deneyimi icerebilirler.

Insaat ve isletme simiilasyonlar:

Ingaat ve isletme simiilasyonlar1, oyuncuya ekonomik smirlamalar altinda sehirler ya
da karinca yuvalar gibi seyleri inga etme sansi1 sunarlar.

Macera oyunlari

Macera oyunlariin yapimi teknolojik agidan zor degildir, ancak bu oyunlarin basarisi

yaratic1 bir serliven deneyimi sunabilmekle ilgilidir. Macera oyununun tasarimcisi
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acisindan bu tiirii hayata gegirmek; sadece bir hikayeyi degil ayn1 zamanda hik&yenin
icinde gectigi bir diinyayi, etkileyici bir oyunlagtirmayla gergeklestirmek en zor
bolimdir. Mekanlar, karakterler, kurgular, diyaloglar ve bulmacalar yaratabilme
yetenekleri gerektirir. Macera oyunu ugmayla, ates etmeyle ya da savasta birlik
komuta etmeyle, hatta herhangi bir etkilesim moduyla sinirli olmadigr igin tim tdrler
arasinda yaratici potansiyeli en yiksek olan turdar.

Yapay yasam ve bulmaca oyunlari

Yapay hayat, yapay zeka gibi bilgisayar bilimi arastirma alanlarindan biridir. Yapay
hayat, biyolojik siirecleri, cogunlukla yasayan sehirlerin hayat dongiilerini
modellemeyi igerir. Yapay hayat arastirmacilari, algoritmik olanlar yerine biyolojik
mekanizmalar1t mutasyon ve dogal secilim gibi kullanarak bilgisayarlar1 kullanmanin
yeni yollarin1 kesfetmeyi ummaktadir. Ozellikle, yapay hayat karmasik sistemlerle
olan etkilesimlerden dogan gelismekte olan Ozellikler, beklenmeyen nitelikler ve
davraniglarin arastirilmasidir. Yasamin kendisi, Diinya gezegeninin gelismekte olan
bir 6zelligi olarak kabul edilir. Dijital oyunlar ilgilendiren yoniiyle arastirma degil de
eglenceye yonelik olduklarindan, ticari yapay hayat oyunlar1 bu arastirma konularinin
sadece bir alt kiimesini kullanir. Genellikle, yapay hayat oyunlar1 kendine 6zgii,
yonetilebilir organizma niifuslarini biiyiitmeye ve gelistirmeye odaklanir.

Cevrimici oyunlar

Cevrimi¢i oyunlar, etkilesimli eglence isinin kiigiik bir parcasindan, kendi basina
biiyiik bir piyasaya doniismistiir. Cevrimici oyunlar bir tirden ¢ok teknolojidir, belirli
bir oynama deseninden 6te oyunlar1 birbirine baglayan ¢evrimigi bir mekanizmadir.
Cevrimici oyunlar, oyuncularin sanal sosyallesmesi ve yarattigi ekonomik ve iletisim

gucuyle de bash basina bir arastirma konusudur.
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Scott Rogers’in dijital oyunlar simflandirmasi

Aksiyon ve alttlrleri; aksiyon macera, aksiyon-garsi, platform, gizlilik, doviis,
ilerlemeli doviis ve kes-big ilerle.

Nisanci Ve alttlirleri; birinci tekil sahis nisanci, hepsini vur, Ugiincii tekil sahis nisanci.
Macera ve grafiksel macera.

Rol yapma oyunlar1 ve alttiirleri; devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari,
hayati idame, korku.

Insaat, isletme.

Yasam simiilasyonlari ve evcil hayvan simiilasyonlari.

Muzik ve ritim.

Parti oyunlari.

Spor ve spor yonetimi.

Strateji ve alttiirleri; gergek zamanli strateji, sira tabanli strateji, kule savunma.

Arag simiilasyonlart.

4.2. Sinemada ve Dijital Oyunda Tiir Iliskisinin Analizi

Adams (2010)’a gore, gorsel sanatlar icinde, dijital oyuna en yakin dal olarak sinema
sanatindan tiirii 6diing almak, en akilci secenek olarak cazip durmaktadir, ¢iinkii film
yapimcilarinin - gorsel tasarimi c¢oktan oyun tasarimcilart yerine ¢oziimledigi
goriisiindedir. Ancak sinemada tiir kavrami iizerinden yapilacak kara oyunda tur
analizini, sadece gorsel baglamda degil dncesinde ortaya koyulan tir filmlerinde
yontem bilimsel metodu tercih etmek, tezin dayanaklari agisindan gereklidir.

Heniiz degisim gegirmekte olan, kendine 6zgii tlr ve siniflandirma bigimi tartisilan bir
alan olarak dijital oyunlarda tir analizinin, 6ncesinde ortaya konulan iki temel
farkliligim1 vurgulamak énemlidir. Bu iki farkl tiir siniflandirma bi¢imini ilk olarak
duygusal etki, tema, anlatim gibi 6zelliklerle, ikinci ve asil bigim olarak ise oynama
sekline gore oldugunu yinelemek yerinde olacaktir. Etki, tema, anlati1 gibi alanlar,
sanatla ilgili boélumlerdir. Bir dijital oyunun, oynama bicimi ve mekanikleri gibi,
yazilimla ilgili diger boliimlere giren oyun bilesenleri alanlar1 ise tamamen sanatla
ilgili degildir. Burada tamamen deyiminin kullanilmasi, oyun i¢inde kullanilan gorsel
ve isitsel uyaricilar ve yonlendirme sistemlerinin, oyunu olusturan bir bilesen olarak
elementlerin, kullanici esasl tasarlanmasi ile ilgilidir.

Boylece, dijital oyunlarda tiirii belirleyen unsurun, oynama bi¢imi oldugu ve

sinemayla ilgili biitiin tiirsel kiilliyat1 da kullandig1 sonucuna varmak akilci olacaktir.
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Yine de dijital oyunlarda kullanic1 esasli tiir algis1 lizerinde durmak gerekmektedir. Bu
noktada sinemada duygusal etki temel alinarak oyuncu algisi tizerinden, korku tirtinde
tanimlanan bir dijital oyunun Steam®? magazasinda yapilan smiflandirma bigimini
inceleyerek gerekli bulgulara ulasmak miimkiindur.

ik olarak Steam magazasinda tiirlerin siniflandirma bigimini anlamak icin,
oyuncularin tiir olarak oyunlar1 satin almak, takip etmek amaciyla kullandiklari, tiirlere
gbre satin alma, arama, site i¢i meniisiine bakmak faydali olacaktir (Steam,

http://store.steampowered.com/, e.t.. 18.10.2017). Buna g6re Steam’in site
TOPLULUK

TURLERE GORE GOZ AT

Oynamasi Ucretsiz

Erken Erisim

Aksiyon

Basit Eglence
Bagimsiz Yapimci
Devasa Cok Oyunculu
Macera

RYO

Simulasyon

Spor

Strateji

Yaris

Sekil 4.3 Steam magazasinin tiirsel siniflandirma bigimi.

mendsindeki smiflandirmasi su bigimdedir; Turlere gbre gdzat; oynamasi ticretsiz,
erken erisim, aksiyon, basit eglence, bagimsiz yapimci, devasa ¢ok oyunculu, macera,
rol yapma oyunlari, simiilasyon, spor, strateji, yaris. Oynamasi iicretsiz, erken erigim,
baslikli meniilere dikkat ¢ekerek, burada Steam’in, dijital oyunlarda bir tlr( ifade

etmeyen basliklarla pazarlama satis yontemi kullandigini1 vurgulamak gerekir.

32 Steam: On binden fazla oyun ve yiiz yirmi bes milyon aktif kullanicis1 olan gevrimigi ¢ok oyunculu oyun,
dijital dagitim, dijital hak ydnetimi, iletisim ve satig platformu.
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Ikinci olarak ise, oncesinde (lzerinde durulan Silent Hill serisinden Silent Hill
Homecoming oyununun tiir olarak siniflandirilmasi Steam magazasinda su bigimde
yapilmistir;  korku,  macera, hayatta kalma  esaslh  korku  (Steam,
http://store.steampowered.com/, e.t.: 18.10.2017). Oynama bigimine gore bir hayati
idame oyunu olarak siniflandirabilecegimiz, Silent Hill Homecoming oyunu ve Silent
Hill serisi oyun diinyasindaki ikonik yeri nedeniyle korku oyunu olarak
bilinmektedirler. Bu haliyle Silent Hill oyun serisinde tiir kavrami kullanici tanimli
etiketler biciminde, oynama bi¢imine gore degil, duygusal etkisi itibartyla 6n plana
¢ikmaktadir. Yine ikinci bir bilinen drnek olarak The Evil Within-2 oyunu Steam
magazasinda korku, siddet, hayatta kalma esasl korku olarak siniflandirilmaktadir

(Steam, http://store.steampowered.com/, e.t.: 18.10.2017). Burada goriilebilecegi gibi,

Magazaniz - Oyunlar - Yazilim = Donanim - Videolar - Haberler

Silent Hill Homecoming

L SLENTHl

HomeLoMINE

Sekil 4.4. Silent Hill, Steam’de kullanic1 etiketli tiirsel siniflandirma bigimi.

dijital oyunlarda tiirlerin siniflandirilmasi, sadece oyun gelistiricilerinin belirledigi
bicimiyle degil, sonrasinda pazar kaygilar1 ve tiiketici talepleri dogrultusunda da
sekillendigi ¢ikarimi yapilabilir.

Steam magazasinda, noir ismiyle aratilan oyun sayisinda ulasilan sonug iki yiiz yirmi
bes olup, noir etiketi ile daraltilarak yapilan aramada ise, ulasilan oyun sayis1 doksan
sekizdir (Steam, http://store.steampowered.com/search/?term=noir&tags=6052, e.t.
19.11.2107).
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Steam’de, noir etiketi daraltilarak yapilmis aramada ulasilan oyunlarin listesi su
sekildedir; All Walls Must Fall - A Tech-Noir Tactics Game, Face Noir, Sentient Noir:
the Dark and Dank, Deadlands Noir - That Old Time Religion, Calvino Noir, Fantasy
Grounds - Deadlands Noir, Max Payne 1, Max Payne 2, Max Payne3, Adobe, Jack
Orlando: Director's Cut, Gunpoint, The Monster Inside, Primordia, The Wolf Among
Us, Dead By Murder, Emerald City Confidential, Detective Gallo, Dark Years, Still
Life, The Last Express Gold Edition, The Slaughter: Act One, Rot Gut, Third Eye
Crime, The Shivah, Blackwell Epiphany, The Charnel House Trilogy, Black Closet,
Murdered: Soul Suspect, L.A. Noir, This Is the Police, Sam Glyph: Private Eye!, The
Journey Down: Chapter Two, Bear With Me, Grim Fandango Remastered, Gemini
Rue, Tesla Effect: A Tex Murphy Adventure, Knee Deep, The Blackwell Legacy,
Blackwell Unbound, Blackwell Convergence, Splatter - Zombie Apocalypse,
Contrast, Blackwell Deception, The Journey Down: Chapter One, Renoir, Daily
Chthonicle: Editor's Edition, Rainyday, Murder In Tehran's Alleys 1933, Door To
Door, Tex Murphy: Martian Memorandum, AdvertCity, Tex Murphy: The Pandora
Directive, Tex Murphy: Under a Killing Moon, BUCK: Saturday Morning Cartoon
Apocalypse, Richard & Alice, Déja Vu Il: MacVenture Series, The Raven - Legacy of
a Master Thief, Hot Tin Roof: The Cat That Wore A Fedora, White Night, Post
Mortem, Detective Hunt - Crownston City PD, Angels That Kill, Dollhouse, Bottle,
Déja Vu: MacVenture Series, Blues and Bullets, The Detail, Tex Murphy: Mean
Streets, Tex Murphy: Overseer, The Franz Kafka VVideogame, Master Spy, Conductor
& Abode, L.A. Noire: DLC Bundle, BioShock Infinite: Burial at Sea - Episode One,
L.A. Noire Complete Edition, Exordium Games Complete, BioShock Infinite: Burial
at Sea - Episode Two, The Journey Down Trilogy, Microids Adventure Pack, Crime
Solver's Bundle, The Detail Episode 2 - From The Ashes, Dark Dames in Adventure
Games, Hanako Games Collection, Big Bundle, The Detail Season One, Games by
Tongu¢ Bodur, The Big One Bundle, Sometimes You Complete Bundle. Listede
miizik paketleri gibi bazi yan triinler liste dis1 birakilmistir.

Dijital oyunlarda tiir kavrami; olgunlasma siireci devam etmekte birlikte, bir belirleyen
olarak oyuncu kitlesinin de talepleriyle sekillenen, net olarak tanimlanmasi zor bir
calisma alan1 haline gelmektedir. Teknolojik gelisimler ve oynayici taleplerine gore
melezlesen dijital oyunlarda ortaya ¢ikan bu durum, tiir kavraminda bir uzlasmaya

varilmasini da gii¢lestirmektedir.
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Sinemada tiir kavraminin siire¢ igerisinde bigimlenmesine dnceki konularda deginildi.
Sinemada tiirlerin sanatgi, Uriin ve izleyici Ucgeninde, endustriyel belirleyenlerle

tanimlandig1 ortaya konuldu. Sinemada tiirleri siniflandirirken duygusal etki, tema,

& 5 MAGAZA KUTUPHANE TOPLULUK

Oyunlar « Yazhm « Donanm Videolar « Haberler

"noir" Noir

Etikete gora daralt

Sekil 4.5. Steam’de daraltilmis noir aramasi.

sunulma bigimi olarak yapilan genel tanimda, canlandirma sinemas1 ve kara filmin,
ayr1 bir tiirsel yap1 igerisinde degerlendirildigi belirlendi. Bu iki tiirdeki farklilig:
yinelemek yerinde olacaktir. Yapim ve sunum bigimiyle canlandirma sinemasi ve ilk
olarak endiistriyel belirleyenlerin disinda sanatgt ve elestirmenler tarafindan
tamimlanan kara film. Dijital oyunlarda tlr kavraminin, canlandirma sinemasi ve
sinematografik kulliyata dayanan sinemayla ortak bdlgesinden hareket ederek,
sinemada kara film kavramini incelemek ve film elestirisi yontemleriyle kara oyunu,
Max Payne 6rnegi lizerinden anlamaya ¢alismak, belirlenen yontemdir. Buna gore kara

film tdriind, kara oyunda, kendi tiirsel uzlasimlar1 baglaminda anlamak gerekmektedir.
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5. MAX PAYNE TUR ANALIZi

Serinin ilk oyunu, Finlandiyali Remedy Entertainment tarafindan gelistirilmis olan
Max Payne; 3D Realms tarafindan iiretilmis ve Gathering of Developers tarafindan
yayinlanmis bir {igiincii sahis nisanci oyunudur. Oyun, 21 Mayis 2001 tarihinden dnce
Windows i¢in ¢ikarilmis ardindan, 2002 tarihinde Rockstar Games tarafindan Xbox
ve Sony PlayStation 2 versiyonlari yayimlanmistir. Serinin ikinci oyunu olan Max
Payne’nin Diisiigii orijinal ismi Max Payne 2: The Fall of Max Payne, 2002 tarihinde
yine Finlandiyal1 Remedy Entertainment tarafindan Windows, Xbox ve PlayStation 2
sistemleri icin de tretilmistir. Serinin Ug¢uncl oyunu olan Max Payne 3 ise, Rockstar
Vancouver tarafindan gelistirilmis ve Rockstar Games tarafindan yayimlanmistir.
Windows, Xbox 360 ve PlayStation 3 versiyonlart 2012'de piyasaya siiriilmiistiir.
Uclinci oyun Remedy Entertainment tarafindan gelistirilmemistir. Oncesinde
senaryolart yazan Sam Lake bu seride senaryoyu yazmamistir, bu Ozellikleri
bakimindan, serideki diger oyunlardan farklidir.

Steam’de yapilan Max Payne isimli aramada, on sekiz sonuca ulasilmis, bu sonuclar
icinde  muzikler  ve  eklenti  paketleri de  gorilmiistiir. (Steam,
http://store.steampowered.com/search/?term=Max+payne, e.t.: 22.11.2017).

Yine yapilan bu aramada Max Payne oyun serileri icin tlr etiketleri, her bir oyun igin
incelenmistir. Buna gore ¢ikan sonuglar sirasiyla sdyledir. Max Payne 1; noir, aksiyon,
Klasik, ti¢iincii sahis nisanci. Max Payne 2: The Fall of Max Payne; noir, aksiyon,
liclincii sahis nisanci, klasik. Max Payne 3; aksiyon, ii¢lincii sahis nisanci, bullet time,
noir. Ilk iki oyundan farkli olarak {iciincii oyunda bullet time etiketinin eklendigi

goriilmiistiir. Bullet time tizerinde ileride durulacak olup, arama sonuglarinda biitiin
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oyunlar icin genel ortak ozellik olarak, noir ve iigiincii sahis nisanct On plana
cikmaktadir.

Max Payne oyun serisi Steam aramasinda ortaya ¢ikan bu iki sonugta yine tirsel
tanimlamanin, {igiincii sahis nisanci olarak oynama bigimi ve noir olarak film tirt ya
da kara tiir, yani duygusal etki, tema bakimindan yapildigini1 géstermektedir.

Max Payne filmi i¢in ¢evrimigi yapilan aramada ise film tiirliniin; “Max Payne, 2001

Sekil 5.1. Steam’de Max Payne aramasi.

yilinda Remedy Entertainment tarafindan gelistirilen kendisiyle ayn1 ad1 tagiyan video
oyunundan uyarlanmig olan 2008 Amerikan kara aksiyon filmi” (Vikipedi,
https://tr.wikipedia.org/wiki/Max_Payne (film), e.t.: 22.11.2017) olarak tanimlandig1
bulgusuna rastlanmigtir. Cevrimig¢i yayin yapan IMDb isimli prestijli film elestiri,
puanlama, inceleme, cevrimici sitesinde Max Payne film tlrQ icgin tespit edilen
etiketler  ise;  aksiyon, su¢, drama olarak tanimlanmistir.  (IMDb,
http://www.imdb.com/title/tt0467197/?ref =fn_al tt 1, e.t.: 22.11.2017).

Beyaz Perde isimli gevrimigi sitede Max Payne filmini elestiren Site yorumcusunun
yaklasimi ise su bigimdedir;

“Film oyuna benziyor mu? Evet, yonetmen John Moore (Sinema tarihinin
en gereksiz yeniden ¢ekimlerinden The Omen), Max Payne'in karanlik
¢cizgi roman gorselligini ve oyuna tipik film noir anlatimini koruyor. Marco
Beltrami'nin miizikleri de oyunun agir havasini aratmiyor. Catigma
sahneleri oyuna kiyasla nasil? Fena degil. En az iki sahnede bullet-time
efektini goriiyoruz. Hatta c¢atismalardan birinde oyunda bullet-time
moduna girdigimizde duydugumuz kalp sesini duyuyoruz. Bu bakimdan
en buyik problem neredeyse ilk saat boyunca hi¢ hatirda kalir bir ¢catisma
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sahnesi olmamasi. Mekanlar oyunu hatirlatiyor mu? Evet, 6zellikle Max'in

evi, metro istasyonu ve gokdelenin tepesindeki helikopter platformu

oyunla birebir.

Oyunla alakas1 olmayan basit aksiyon hayranlarina az ¢ok eglenceli birkag

saat sunabilir, o kadar. Bu arada, benim igin Max Payne, yilin en koti

filmlerinden biri” (Kozak, e.t.: 22.11.2017).
Ortaya ¢ikan sonuglara gore Max Payne film ve oyun tiirii kiyaslamasi i¢in, film
yapiminin, oyun yapimlarina gore kara tiir tanimlamasinin benzer bigimde yapildigi
ancak ayni belirginlikte olmadigi sonucuna vartilmstur.
Max Payne kara tir analizi i¢in dncelikle, dijital oyunda kara turi tartismak ardindan,
ise sinematografik kara tir analizine baslamak uygun bulunmus, oyun incelemesi icin
ise serilerden, Max Payne 2: The Fall of Max Payne secilmistir.
5.1. Kara Oyun
Kara oyun, etkileyici bir deneyim olarak oyuncuyu, karmasik, ¢iiriiyen bir kent
ortamina sokmaya calisir. Klasik ve yeni kara gibi kara tiiriin kabul edilen veya
tartisilan 6gelerini kullanarak oynayici deneyimine sunar. Kabul edilen bu tip 6geleri
animsatmak i¢in; glivenilmez ama gekici bir kadin karakter, ¢urtyen, karmasik bir kent
ortami, belirsizlik, sert bir erkek karakteri, gizem, los, sert 1siklar, sira dis1 ¢ekim
acilari, zamansal kargasa ve nostaljik unsurlar olarak yineleyebiliriz. Oyuncu
kurgulanmis kent ortamina girerken yabancilasmis, diismanca ve garip mekanlarda,
sanki kendine ait kisiligi olan bir varlikla da catisma i¢indedir. Bu duygusal ve
karakteristik algilar altinda oyuncu kara bilesenleri, bir oynayict olarak
deneyimlemeye baslar. Kara filmin kendine has bilesenleri, yeniden iiretilmis oyun
gercekligi i¢inde, kendi 6znel degisimlerine maruz kalarak yeni bir bicem ortaya
cikarmaktadir.
Costikyan ve Kreimeier gibi bircok yazarin kara tiiriin doniisiimii hakkinda
sinematografik bir anlati gelenegi iizerinden Yyurutilen tartigmalar igin Davis
(2002:53); yeni bir medya olarak dijital oyunlarda, bu tanimlama yontemlerinin eksik
kalabilecegini iddia etmektedir. Bu iddiay1, dijital oyunlarin, diger medyadan farkli bir
bagimsiz sanat olarak, hentiiz algilanmadigindan ~ kaynaklandigiyla
temellendirmektedir. Davis, dijital oyunlardaki yeni bir anlati bigiminin, insan
bilgisayar etkilesimi temelinde, yapay zekd ve oyuncu gibi unsurlar nedeniyle,
onceden yazilmig, sinema ve edebiyat gibi, bir anlatiy1 olusturamayacagini diistiniir.
Bu nedenlerden kaynakli olarak kara tiiriin, kara oyunda varligini, edebiyat gibi diger

sanat dallarindan dijital oyuna serpistirilmis etkiler bigiminde aramaktadir. Etkilesimli
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bir sanatsal iiretim alan1 olan dijital oyunlarin i¢inde oyuncu, sinema ya da edebiyat
tirtinlerindeki gibi pasif, izleyici, okuyucu konumunda degil oynayict konumundadir.
Boylece kara oyun Davis’e gore bir kara deneyimlemesidir. “Hikayeci, izleyicisinin
ya da okuyucusunun deneyimi fiizerinde dogrudan kontrole sahiptir; oyun
tasarimcisinin ise dolayli kontrolii vardir” (Crawford, 1982:96 aktaran Davis,
2002:54). Hikaye anlatimi ile oyun arasindaki bir bilesim oldugunu diisiinen yazara
gore kara oyun, dogrudan ve dolayli hikdye anlatim yontemlerinden olusan yeni bir
modeldir. Oyundaki catisma ve miicadeleler igerisinde, sinemadan alintilanan bir
gelenek olarak kara turin, oyun iginde sadece nostaljik unsurlar gibi
deneyimlenebilecegine inanmaktadir. Baska bir sorun olarak da tiir oldugu tartismali
bir konu olan kara filmin, dijital oyun gibi yeni bir sanatsal formda tanimlanmaya
calisiilmasidir.

Kara anlat1 6gelerinin diger film tiirlerinde de etki ve tema agisindan yer bulmasi
gercegi, kara filmin tiir tartismalarini etkilemistir. Bilim kurgu, kovboy ya da sug
filmlerinin i¢inde kara anlat1 6gelerine rastlanmakta bu da tartismay1 melez tiir ya da
bir etki gibi kavramlara yonlendirmektedir. Hangi bakimdan bakilirsa bakilsin
sinemanin kullandig: anlatisal bir gelenek olarak kara tiir, dijital oyunlar etkileyerek
kendi turintn en iyi 6rneklerini Gretmesi sonucunu dogurmustur. Max Payne, Grim
Fandango gibi oyunlar, simdiden dijital oyun tarihinde klasik olarak
adlandirilmaktadirlar.

Kara filmin klasik donemi olarak diisiiniilen 1940’11 yillarda ¢ekilen filmlerin zaman
icinde, yeni kara ya da kara gelecek tipinde tanimlamalarla sonrasinda devam ettigi
lizerine gelisen tartigmalar ya da kara filmin kara oyunla paylasim iligkisi ve bir tiir
olarak yuritilen bu tartigmalarin toplaminda; aslinda temelde tanimlanan kara filmin
klasik doneminin yansimalaridir. Kara oyun, ister kullanici deneyimine dayanan yeni
bir sanatsal tiir, isterse sinemayla ilgili bir alan1 6diing alan bir siire¢ igerisinde olsun,
sonu¢ olarak 1940’l1 yillardan bu yana gelisen kara filmin tursel 6zelliklerini
tasimaktadir.

Tiim bu yonleriyle kara oyun, sinemayla girdigi iliski bakimindan kendine 6zgi
nitelikleri de g0zetilerek, sinemada tir kuramlariyla birlikte analiz edilebilir

goriinmektedir.
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5.2. Dijital Oyunda Kara Tur Analizine Yaklasim

Dijital oyunda tiirii belirleyen bilesenleri kesinlestirmek ve belirli bir siniflandirma
altinda degerlendirmek gerekmektedir. Bu siniflandirmayi tez dahilinde elde edilen
verilere dayanarak; sinematografik kiilliyat ve oynama bi¢imine gore siniflandirmak
akilcr olacaktir. Oynama bi¢imine gore tiirsel bilesenler sinema tiirii iligkisinden
bagimsiz olarak ayr1 bir inceleme alan1 olmakla birlikte, yine de sinemanin kamera
teknigiyle ilgili oynamaya dayali sinematografik c¢ozliimlemeler de {iretebildigi
oncesinde tespit edilmistir. Metal Gear serisini yaratan Hideo Kojima’nin, sinematik
tarzini burada animsatmak gerekir. Kameranin oyunda aktor bir nesneyi isaretlemek
icin kullanilmast veya ayni bicimde bu tarz bir is i¢in sinemada 1siklandirma
yontemlerine bagvurulmasi gibi sinemaya ait estetik kullanimlarin, dijital oyunlarda

oynanabilirlik alaninda gézlemlenmesi de ayn1 niteliktedir.

Cizelge 5.1. Dijital oyunda tiirii olusturan bilesenler sema.

| Dijital Oyunda Tiirsel Bilesenler ]

Sinematografik Tirsel Bilesenler Oynama Bigimine Dayali Tursel Bilesenler

Tursel sinematografik bilesenleri tanimlarken, yani sira kara filmi olusturan kabul
edilmis kara tiir 6gelerini de kesinlestirmek gerekir. Max Payne sinematografik tir
incelemesini, bu belirleme ve kararlastirilmig veriler toplamindan hareket ederek,
yontem bilimsel bir metot olarak kullanmak tezin dayanaklarindan biridir. Burada,
Max Payne sinematografik tlr incelemesi clmlesi, dijital oyunlarin sinemayla
paylastig1 alana vurgu yapmak amaciyla secilmistir. Oncesinde belirlenen sinemada
trd olusturan bilesenleri, kara tiirii belirleyen 6gelerle anlamak ve bu bigimiyle
smiflandirmak, sonrasinda yapilacak tiir incelemesinin temelini teskil eder.

Bir film tlrin0 analiz etmek icin kullanilacak yéntemsel temel dncesinde detayl
olarak incelendi ancak bu yontemsel metot kara tiire iliskin belirleyenleri ile tekrar

degerlendirilmek durumundadir.
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Dijital oyunda tiirii olusturan belirleyenlerin bir tiirsel sézlesme altinda
biitiinlestirilebilmesi icin ortaya koyulan arastirma sonucunda, oyuncularin,
gelistiricilerin ve yapim arasindaki iligkinin, bu sozlesmelerin ortaya ¢ikmasinda
belirgin unsurlar oldugunu rahatlikla ifade edebilmek mimkunddr. Steam’de yapilan
kullanici1 ve gelistirici tarafindan belirlenen tiir tanimlamalar1 arastirmasi, bu
diisiinceyi desteklemektedir. Kara filmin kiiltirel toplumsal ya da bireysel disa
vurumu; tezin kara film béliimiinde ortaya konulmustur. Paranoya, kiyamet, buhran,
yabancilasma, ahlaki ¢okiis gibi kiltirel disavurum bigimleri kara filmlerde yaygin

olarak gozlenmektedir.

Cizelge 5.2. Kara oyunda, sinematografik tiir analizi sema.

tirsel karakterler
baskin sert bir bag karakter
giivenilmez giizel bir kadin karakter
tekinsiz diger karakterler

tlrsel sozlesmeler
gelistirici, oyuncu ve oyun

A J \
[ ) S
killtirel disavurum DIJITAL OYUNDA g:eﬁgemme
p;.l ranoyta SINEMATOGRAFIK dramatik golge oriintileri
blﬂir:;i KARA TUR ANALIZI ikonik aralikli perdeler

dar ya da genis aci cekim

yabancilasma ayna ya da camdan yansiyan,

ahlak gokls bozulmus gériintiler
clriiyen, labirent bir sehir
o
4 N 4 )
anlati yapisi
dogrusal olmayan anlatim t;apsma
zamansal oyunlar _ah_lakl catisma
gelenekler ve buluglar o!um ve yasam
sug, cinayet temas! birey ve toplum
vertigo kent ve insan
" J/ k J

Kara filmin anlat1 yapisinda rastlanabilen benzerlikler; dogrusal olmayan bir kurgu ve
buna dayali olarak ileriye gidisler, geriye doniigsler. Bu zamansal degisimlerde,
kabuslar veya hayallerle yer degistirebilmesi ve zamanin bu ortamlarda yavas
ilerlemesi, gercek zaman dilimlerinde hizin artmasi gibi zamansal algiya dayali
oyunlar goze c¢arpmaktadir. Genellikle cinayet, sug {izerine gelisen bir dykii, insan
tizerinde agir etkiler birakan travmatik olaylar ya da uyusturucu etkileriyle karar verme
mekanizmalarinin karistirilmasi gibi olay ve araclar da gorulebilir. Kara tiir, baskin
sert bir bas karakter, giivenilmez giizel bir kadin karakter, tekinsiz diger karakterlerle

belirgin karakter 6zelliklerine sahiptir.
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“Tipik olarak film noir'in kahramani erkektir ve ¢ogunlukla Humphrey
Bogart, 6zel dedektif Dick, tipi karakterlerdir. Tim sosyal siniflari
dolasarak ahlaki ¢izgiyi agsma becerisine sahip biridir, yasal toplum ile
yeralt1 diinyas1 arasindaki orta yolu bulur, kadinlar1 elde eder, bazen
vicdansizdir, ancak kendisini riske atmaz, kendi ¢ikarlarinin geregine gore
davranir” (Borde ve Chaumeton 2001:21, aktaran Davis, 2002:7).

Sekil 5.2. Dick Tracy ve Humphrey Bogart.

Gorsel betimlemede siklikla rastlanilan kullanim big¢imleri ise; sert, los, yalin 1sik,
dramatik golge oriintiileri, ikonik aralikli Amerikan kiiltiir etkisini tasiyan perdelerden
sizan 151k huzmeleri, dar ya da genis a¢1 ¢ekimler, ayna ya da camdan yansiyan
bozulmus goriintiiler, ¢uriiyen, labirent gibi diismanca bir gsehir goérinimu. Yagmur,
kar, sis, alacakaranlik gibi unsurlarin, belirsizlik umutsuzluk, karamsarlik ya da gizem
gibi etkileri guclendirmek i¢in kullanildig1 goriiliir. Ahlaki agidan sorunlu goriinen,
belirsizlik iginde varolus icin bireysel ¢atigmalar ve 6liimle yasam arasinda gidip gelen
yaygin c¢atisma degerleri de kara tiirlin sahiplendigi degerler arasindadir. Bu c¢atigma
degerlerinin gii¢clendirilmesinde bir varlik gibi diismanca goriinen sehir, kentle insan
arasinda da bir ¢atisma iliskisini yaygin olarak yaratmakta, hatta tlrin énemli bir

belirleyeni olmaktadir.
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5.3. Max Payne’nin Diisiisii Sinematografik Tur Analizi

Max Payne oyun serilerinden, serinin ikinci oyunu olan Max Payne nin Diisiisii,
Max’in devam hikayesi niteligindedir. Oyun serilerinin genel Oykiisiinii sirasiyla
ozetlemek gerekir. Ik oyun olan Max Payne’de, Max’in yasadig1 travmatik olaylar ve
yaptigi se¢imlerin sonucunda doniistiigi kisi ilgi ¢ekici bulunmustur. Max Payne’nin
Diistisii 'nde 6ncesi olan bu ruhsal ¢okintl ve gegmise dayali 6zlem ve travmalarla
hayatina devam etmeye ¢alismasi 6nemsenerek, ikinci oyun inceleme alani olarak
secilmistir. Yan1 sira Max’in tasidigir bu travmalar, kara tiiriin belirginlesmesinde
nitelikli bir birikim olarak da goriilmiistir.

5.3.1. Oyun 0Ozeti

Max Payne’nin Diisiisii'nde, ilk oyundaki zamanin ardindan iki yil gegmis Max
aklanarak NYPD’na eski isi olan cinayet masasina geri donmiistiir. Rus mafyasinin
lideri Vladimir Lem'e ait bir depodaki ihbar1 degerlendiren Max, cinayetleri geride
kanit birakmadan temizleyen ve kendilerine temizlik sirketi siisii veren tehlikeli mafya
tiyeleriyle kars1 karsiya gelir. Ne ilgingtir ki ilk oyunda kafasina yedigi bir kursunla
hayatini kaybeden Mona Sax’la karsilasacaktir. Mona da Max ile ayn1 nedenden dolay1
orada bulunmaktadir. Ardindan depoda yasananlari arastirmak i¢in deponun sahibi
olan Vladimir Lem'i bulmak {izere ona ait bir restoran olan Vodka'ya gider. Vlad yalniz
degildir, Vinnie Gognitti tarafindan silahl1 baskina ugramistir. Max, Vlad'i kurtarir ve
neler oldugunu sorar. Nami diger Vlad ona silah deposu baskinindan Vinnie'nin
sorumlu olabilecegini ¢linkii mafyanin ¢ok giiclii birileri ile anlasma yaptigini1 onun
artik mafya icinde bir su¢ sebekesinin beyni oldugunu ve silah kacakgilig1 isinde
kendine rakip gordiigii herkesi 6ldurttiiglinii anlatir. Bu arada Mona, Max'in evine gelir
ve ikisini de oOldiirmek isteyen birileri oldugunu anlatir ama konusma mafya
saldirisiyla boliintir ve Mona kagar. Kendini yeniden karmasik bir siddet sarmalinin
icinde bulan Max, Mona’nin tutuklandigin1 6grenir. Max'in ortagi olan dedektif
Valerie Winterson Max’i olaylardan uzak kalmasi igin uyarir. Aslinda Winterson,
Vladimir Lem'le gizli ask yasamaktadir. Daha sonra Vlad i¢in Max ve Mona'y1
Oldiirmeye calisacak, Max tarafindan vurularak oldiiriilecektir. Bagka goreve verilen
Max, mafyanin karakola baskiniyla kars1 karsiya kalir, amaglart Mona’y1 dldiirmektir.
Buradan kurtulan Mona ve Max arasinda bir iliski baslayacaktir. Max olaylarin
arkasinda Vlad’in oldugunu 6grenecek ve sonrasinda girisilen hesaplasmada, Mona
hayatin1 kaybedecektir. Goriinen odur ki Max’in hayatina giren kadinlar bir sekilde

oliimle yiizlesmektedir.
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5.3.2. Max Payne’de kara tir

Max Payne serilerinin ilkinde, sahneler ve oyun bolimleri arasinda gecisler, cizgi
roman sayfalar1 biciminde tasarlanmis, ikinci oyunda da bu kullanim bi¢imi devam
etmistir. Cizgi roman sayfalar1 bigiminde yapilan ge¢is boliimlerinde, yeni medya
bicimlerinin genisledigi dijital donemle, ge¢mis donem arasinda duyumsal bir bag
kurmak icin, o dénemlere ait ¢izgi romanlar, magazinler gibi populer medya urinleri
ornek alimmigtir. Oyunun yapim donemiyle, gegmis arasinda kurulan bu nostaljik
bagla Max Payne, 1920’li yillardan baslayan Amerikan kiiltiir ikonlarindan sert
dedektif, yalniz polis gibi yerlesik birikimin {izerinde yol aldigi gondermesini de
yapmaktadir. Cizgi roman sayfalari, sinema ekranina uygun olarak yatay bi¢cimde
yapilmig, c¢izgi roman Karelerinde ise dis ses ve efektlerle, yazi balonlar
seslendirilmistir. Bu durumla Max Payne yapimu, U¢ kiiltiirel 6geyi sahiplenmektedir.
Ik olarak dis ses Amerikan su¢ ve dedektif filmlerinde yaygin olarak goriinen bir
sinema teknigidir. Ikinci bicim Amerikan radyo dedektiflik tiyatrosu ve Gglincii bigim
olarak vyatay cizgi roman sayfalarinin, gazetelerde kullanim big¢imi olarak
yorumlanabilir. Max Payne yapimi, oyuncuya; Amerikan su¢ ve kara filmleri, ¢izgi
romanlar: gibi kiiltiir tirtinlerinin dosedigi kaldirimlar tizerinde yiiriidiigiinii, oldukca
basarili tekniklerle anlatmaktadir. Max Payne isminin ise Ingilizce, maximum pain
yani yiiksek seviyede ac1 cimlesinden doniistiiriilmiis oldugu diistiniilmektedir. Max
Payne 'nin Diististi oyunu dvd kapaginda ise, bir kara film ask hikayesi, yazmaktadir.
Max Payne’nin Diisiisii 6ndeyis olarak baslar ve ilk hikdye olan Valkyrie davasi
tizerine acgiklamalarda bulunur. Aradan gegen iki yillik zaman dilimini ve gegmiste
yasanan trajedik olaylarla hem zamansal hem de duyumsal baglantilar1 kurmak igin,
zamanda geri gider. Tekinsiz bir hastane ortaminda bosluk ve kaybolmusluk hissi
yaratilmaktadir. Riiya ya da ké@bus gibi vertigo nobetlerine benzer sarsintilarla Max,
yaral1 bir sekilde uyandig1 hastanede gergekle riiya arasinda c¢irpinmaktadir. BUtln
olay orgiisiinde zamansal oyunlar, riiya ve gercek arasinda kaybolus iligkisi, bu teknik
tizerinden siklikla gozlemlenir. Zaman bu ortamda gercek bir ortama goére oldukca
yavas ilerler, sinemada kullanilan yavas c¢ekim teknigine dayanir. Mona’nin
oldurullsii, kaybettigi ailesi {iizerine trajik hatirlatmalar igerir. Oyuncu bu
animsatmalar1 Max’in tagidig bir ac1 yiikii olarak algilar ve bu dil icinde Max’1n kaygi
durumuna ortak olur. Anlatiya bu bigimde baslayan oyun, zaman ve uzamin iginde
yapim, karakter ve hikayesinin genel belirleyenlerini oyuncuya kabul ettirmektedir.

Aslinda hastane sahnesiyle baslayan oyun ikinci hikdyenin, final dncesi boliimiinden
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bir pargadir. Bu bicimiyle Max Payne dogrusal olmayan bir zaman ve uzam algisi,
Oykileme bicimi ve olay 6rglsi ortaya koymaktadir. Max Payne ‘nin Diistisii UG
boliimden olusur; The Darkness Inside, A Binary Choice, Waking Up from the
American Dream.

Kara tiiriin, buhran, kiyamet gibi toplumsal paranoya iireten kiiltiirel disavurum
unsurlarimi Max’in yabancilasma halinde aramak yerinde olacaktir. Kara tiirlin
gelisiminde savas sonrasi yikim, niikleer tehdit gibi toplumsal duygularin tiirii nasil
etkilediginden Oncesinde bahsedildi. Max Payne hikayesi New York'ta gegcmesine
ragmen, gilivenli bolgeler yerine, yolsuzlugun ve yozlasmanin kaynaginda
ilerlemektedir. Biiyiik 6l¢iide sehrin klostrofobik i¢ mekanlarinda gelisen anlati ile dis
mekanlarda, sisli, yagmurlu atmosferlerle, kiyametimsi bir diinya olusturulmaktadir.
Bilinen bigimiyle New York'u tanimlayan bir goriiniim degildir; tekinsiz, tehlikeli,
diismanca bir varliga doniistiiriilmiistiir. Boylece, olusturulmus gorsel betimlemeler,
ahlaki ikilemleri de yansitir bigimde, 6zellikle kara tiiriin gorsel 6geleriyle ilgili olarak
kendinden emin bir sekilde kurulmaktadir. Ancak kara oyunun kendine 6zgi
oOnerileriyle birlikte, zamansal alginin farklilasmasi, yeniden diizenlenmis kara film
Ogelerini  gormek, oyuncuyu, karanin igerdigi geleneksel kara kdltlrinden
ayristirmaktadir.  Oyuncu oynama eylemini yalniz bir karar verici olarak
gergeklestirerek karay1 deneyimlemektedir. Gerilim, korku tiiriiniin bir 6zelligi de olan
bilindik mekanlari, taninmayan-bilinmeyen yerlere doniistiirme ve buna dayali olarak
iretilen giivensizlik, tehlike hissi, yine sinemadan alintilanan bir tekniktir. Farkli
olarak oyunda oyuncu, bu ortamla etkilesime ge¢mektedir. Oyuncu daha saldirgan ya
da giivenli bir oyun oynama bi¢imini tercih ederek bir katilimc1 olmaktadir. Oyuncu
sinemadan farkli bigimde bir eglence {iriinii olarak, sadece aksiyonu kabul edebilir ve
karanin ideolojisini gérmezden gelebilir. Yine de kara tiirlin iirettigi atmosferlere
maruz kalmaktadir. Max Payne yapiminda oyuncu giristigi miicadeleler ve
catismalardan basarili bicimde ¢ikmasina ragmen, sonugta bir kaybeden hikayesini
oynamaktadir ve bu hikaye temelinde yabancilasma olgusu tasimaktadir. Max Payne
klasik karanin Onerilerini kendi zamanina getirirken bu Onerileri kendince
doniistiirerek, yeniden yapilandirmaktadir. Olmayan bir New York atmosferi i¢inde
teknolojik olarak gelismis bir cagda klasik dedektiflik teknikleri ve aksiyonuyla
hareket eden Max, cagdas sinema tekniklerini oyuna uyarlayarak, kara tiri

yorumlamaktadir.
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Ik oyuna benzer gorsel atmosferlerle Max Payne 'nin Diigiisii, kar yerine, yagmurlu,
gri bir New York ortaminda gecer. Ilk oyunda gézlenen Iskandinav mitolojisine
dayanan ikonografi belirli yerlerde kullanilmistir. Kar ve simsek gibi Viking
Tanrilarina génderme yapan bir hastane goriintiisti ve siluet seklinde karanlik bir New
York panoramas: dikkat cekicidir. Isimlendirmeler benzer bigimde Iskandinav

mitlerine dayanmaktadir.

Sekil 5.3. Max Payne 2, girig sahnesi.

Ik oyunda Valkyrie isimli uyusturucu, len Viking savascilarini diger aleme tasiyan
meleklerdir. Yine Viking savasgilarinin cenneti Valhala, bu inanigin genel ismi olan
Ragnarok ikinci oyunda da belirli yerlerde g6ze carpar. Oyunun gelistiricisi olan
Finlandiyali Remedy Entertainment firmas:t lokal kiltiir degerlerini kara tire
uyarlamistir. Oncesinde kara filmin uluslararasicilik kiiltiiriine deginildigini bu
noktada 6nemle hatirlamak gerekir. Kuzey iilkelerinin Iskandinav olmayan bazi mitsel
ikonlarinin da kullanildigini tespit etmek 6nemli olacaktir; buna 6rnek, Rus mafyasinin
lideri olan Vlademir Lem’in takma ismi Vlad’dir. Transilvanya kokenli vampir
sOylencelerinden alinmustir, TUrk tarihinde kendince bir yer tutan ve Kazikli Voyvoda
olarak bilinen Kont Vlad’dir.

Oykiiniin baslangicinda bir ihbari degerlendirip eski bir depoya giren Max, bu
diismanca ortamda duydugu bir sese yonelir ve agik kalmis bir televizyon goriir.
Televizyon oyuncu tercihine gore agilip kapanabilmektedir. Oyunun farkh

bélimlerinde gozlemlenebilen bir durum olup oyunu yonlendiren bir unsur degildir.
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Oyun miicadelesinin i¢inde bir¢ok oyuncunun dikkat etmeden gegebilecegi tamamen
kisisel algilarla ilgili detaylardir. Oncesinde oyunda aktdr nesneler konusuna
deginildigini animsatmak gerekir. Farkli olarak buradaki aktor nesne olarak televizyon
ve onunla birlikte tretilen, yapimin altmetnine gondermeler yapan anlamsal 6geler
olmakla birlikte, ancak oynanabilirlige etkide bulunmazlar. Eger dikkat ederse
oyuncu, televizyonda Dick Justice isimli bir dedektif dizisi oldugunu goriir. Aslinda
Dick, Max’in karikatiirize edilmis halidir ve esini kaybeden bir polisin intikam
Oykdslni alaycr bir dille anlatmaktadir. Bu sahnenin, ger¢eklerin medya tarafindan
maniplile edilmesi, ger¢ek bir adalet savasinin eski medya tarafindan nasil popiiler
kiiltiirlin bir aract haline getirilebildiginin, elestirel yaklasimi bigimiyle yorumlanmasi
da mimkindidr. Max Payne yapimimin, yeni ve gelencksel medya arasindaki
devamlilik, benzerlik ya da farklilik tartismasina da degindigi s6ylenebilir. Buradaki
Dick karakteri Clint Eastwood’un Kirli Herry karakteri ve seksenli yillarin aksiyon
sinemastyla benzerlikler tagimaktadir. Aym1 zamanda Dick ismi Amerikan su¢ ve
dedektiflik kiiltiir birikiminin ikonlagmig bir 6gesidir.
Max depoda ilerler ve sonrasinda rehin alinan bir kadini kurtarmaya c¢alisir fakat mafya
uyeleri, Max bunu basaramadan kadini 61diiriir. Max’1n i¢ sesinde;

- Hayatimdaki biitiin kotii seyler gibi, bir kadinin 6liimiiyle basladi, bigiminde

dustinceleri duyulur.

Bu kayip Max’in duygusal diinyasinda tasidigi hayal kirikliklar1 ve buna dayali
catigmalart tetikler ¢unki ilk hikdyede biitiin olay zincirinin baslamasi karis1 ve
cocuklarinin dldiiriilmesiyle gerceklesmistir. Hayatina giren kadinlarin 6liimiiyle Max,
yetenekli bir dedektif ve 1iyi bir silahsor olmasma karsin hicbir trajediyi
engelleyemeyen adamdir. Max, gercekle-riyalar, adalet sistemiyle-bireysel adalet
arayisi, 6liim ve yasam arasinda durmak bilmeyen bir ¢atisma ve buna dayali yikici bir
saldirganlik icerisindedir. Mona gibi bir kiralik katille kurdugu duygusal iliski ise kara

filmlerdeki femme fatal karakterleriyle benzerlik gosterir.
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Sekil 5.4. Max Payne ve Dick Justice afisi, ekran goriintiisii.

Max, pis bir otel odasinda uyumaktadir, televizyon aciktir, televizyonda Address

Unknown®® adli bir dizi oynamaktadir. Max, uyku, kabus ve gercek arasinda,

televizyondan gelen seslerle sanki alternatif bir gergekligin igindedir. Gergek ve riiya

arasindayken; yeniden iiretilmis kara tiire ve tlrun geleneklerine gdnderme yapan,

modern insanin yabancilasma duygularinin bir tasiyicist olarak Max’in kabus sahnesi,

bu olgularla tiirsel kiilliyatin sahiplenilmesinin, agiklayicisi niteligindedir. Sahnede

gecen dis sesler ve buna dayali sorgulamalar su bigimdedir;

Bir kabusta sikigip kalmistim. K&tii ikizim sevgilimi benden aliyordu.

Bir kabusta yaptigin se¢im, her zaman yanlis olandir.

Onu takip ederken bir sekilde degistirilmis bagka bir gerceklige gecis yaptim,
Noir York Sehrine.

Gece uyanmak ve o giiniin unutmak istedigim bir riiya olmasindan korktum.

33 Address Unknown: Hikdye New York City'e benzer bigimde, Noir York City olarak adlandirilan kurgusal bir
sehirde gegmektedir. Ana karakter olan John, kenti surekli paranoyakca arastirir ve izlendigini hissetmektedir. John,
goriiniise gére John Mirra adinda bir seri katil tarafindan kiz arkadasinin 6ldiiriilmesi i¢in yonlendirilmis bir adam
olarak gosterilmektedir.
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Max, riya ile gergek arasindaki alacakaranlik bolgede, televizyondan gelen bir sesle,

kendi i¢ sesi arasinda bu karsilikli konusmayla birlikte ortak anlamlar tretmektedir.

Sekil 5.5. Max Payne 2, kdbus sahnesi.

Televizyon aslinda burada Max’in karanlik tarafidir, Doktor Jekyll, Bay Hyde’a3*
gbnderme yapan metaforik bir kisilik catismasi gozlenmektedir. Geceleri kot
karaktere doniisen Doktor Jekyll’in kisilik boliinmesini Max, kabuslarinda doniistiirip
yeniden bicimlendirerek, i¢sel olarak sahiplenmektedir. Amerikan stiper kahraman
¢izgi romanlarinda rastlanan, kisilik boliinmesi ve kendine yabancilasan super
kahraman sendromunun bir yansimasi niteligindedir. Diizen ve kaos arasinda Max,
giristigi biitiin katliamlar1 kendine agiklayabilmek igin gergekligi, kendi alternatif
diinyasinda yeniden iiretir ve Noir York, donistiirmesiyle New York’u kara film
gercekliginde yeniden yorumlar. BOylece Max Payne yapimi, ¢izgi roman, sinema ve
yazin alaniyla sik1 baglar kurarak, dijital oyun diinyasina bu birikimi akilc1 yontemlerle
aktarmaktadir.

Yapimda, sinemada yavas c¢ekim tekniklerinin riiya, ka&bus bolumlerinde
kullanildigina 6ncesinde deginildi. Yavas ¢ekim teknigi Max Payne yapimlari iginde
Ozel bir yer tutmaktadir. Zamanin, kébus, uyku ya da koma gibi durumlarda alternatif
bir gergeklik olarak sunulmasini saglayarak, oyuncuya bunalim, kaygi gibi durumlari
ve buna bagl kisisel sorgulamalar1 yasatmay: da hedefleyen bolimlerdir. Gergcek
zamanin hizli aksiyonu i¢inde oyuncu bazi yerlerde dis sese bile odaklanamamaktadir,
bu yontemle sorun bir nebze de olsa asilmistir. Oyun ve hikaye iligkisi bir aksiyon
oyununda kolaylikla ¢dziimlenebilir bir sorun degildir, bircok oyuncu, ozellikle

nisanci oyunlarinda hikdyeden ¢ok catisma boliimleriyle ilgilenmektedir. Cevrimici

34 Doktor Jekyll, Bay Hyde: “Iskogyali yazar Robert Louis Stevenson'in 1886 yilinda yayimladig1 kisa romaninin
adidir. Kisilik bdliinmesi iizerine bir roman olan "Dr. Jekyll ve Mr. Hyde"da Victoria devri ingiltere’sinde, Londral
avukat Mr. Utterson'in eski dostu, nazik bir insan olan saygin yaslt hekim Dr. Henry Jekyll'in zaman zaman sehvet
diiskiinii bir canavara, yani Mr. Edward Hyde'a doniismesi olaymi gozlemlemesi anlatilmaktadir” (Viki, e.t.:
26.11.2017).
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yapilan oyuncu bloglarindaki tartismalarda oyuncularin, siklikla etkilesimsiz hikaye
anlatan sahneleri izlemeden gegctigi bilgisine rastlanmaktadir. Yavas ¢ekim boliimleri
ayni zamanda oynama bi¢iminin sinemayla ilgili kurdugu bir dil ortakligidir. Dikkat
cekici bicimde oynama big¢imi sinemayla ilgili bir teknigi alintilar.

Oyunun aksiyon béliimlerinde kullanilan bir teknik olarak Bullet Time®®; diismanla
catigmaya girdiginde Max, zamani1 yavaslatir. Bu sayede, birgok diismana ayni anda
ates etme, kursunlardan hizli kagma gibi avantajlar elde eder. Sinirli bir siire i¢in
kullanilan bir 6zelliktir. Yine bu 6zellik sinemada yavas ¢ekim tekniginin oyuncu
deneyimine sunulmasidir. Mermi zamani; Matrix ve John Woo filmlerinde yaygin
olarak gozlemlenebilir durumdadir. Max Payne yapimlarinin, John Woo filmlerinden
alintilar yaptig1 yaygin bir diislincedir. Bu alintilar oyunun oynama bi¢iminde oldugu
kadar anlatisinda da rastlanilan bir durumdur.

“Max Payne'de John Woo'ya yapilan bir¢ok referans var. Ornegin, Max’in
oyunun basinda giydigi gri takim elbise, ¢ift elde ayr1 silahlar, yavaslatilan
zamanla girilen ¢atigma gibi. Oyunun zorluk seviyelerinden birinde, Hard
Boiled® (Woo filmi olarak), John Woo'nun ad1 bir gangster inine girmek
icin sifre olarak kullanilmaktadir. Ayrica, pusuya diisiildiiglinde ana
karakterin Woo filmlerinden yaptig1 bir alint1 olarak; Ben Chow Yun Fat
gibi yaptim demesi”
(http://maxpayne.wikia.com/wiki/Max_Payne_(game) e.t.: 28.11.2017).

Sekil 5.6. Max Payne 2 oyunu ve John Woo filminden bir
sahne.

35 Bullet Time: Tezde Ingilizce bu terimin mermi zamani olarak kullanilmast tercih edilmistir.
%6 Hard Boiled: Amerika sug, polisiye, dedektiflik ve kara filmlerinde gérilen, sert erkek kahraman tiplemesi.
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Kara turtin ana karakteri genellikle sert bir erkektir ve anti-kahraman 6zellikleri
gosterir. Acimasizlik, alaycilik, bencillik, karamsarlik ve toplum degerlerinden
ayrisma gibi 6zellikleri barindiran anti-kahraman, klasik bir kahramanin guduleri ile
de hareket edebilir. Klasik kahramanlarla benzer bigimde amaclarini ger¢eklestirmek
icin sonuna kadar mucadele ederler fakat farkli yontemler kullanirlar. Max Payne’nin
i¢csel monologlarinin, oyunda bir dis ses olarak kullanildigindan dncesinde bahsedildi.
Bu konusmalarla Max hem kendi degerleriyle hem de digerleriyle kesintisiz ¢atisma
halindedir. Koma halinde kendisiyle fiziki olarak yiizlesir, catisir ve konusur ayni
bicimde Mona ve Winterson’u kendine silah dogrulturken gortr. Hem kendisiyle hem
sevdikleriyle hem de diismanlartyla ¢ok yonli bir miicadele i¢indedir. Boylece Max,
reddettigi ya da kendine ait buldugu degerleri de sorgular haldedir. Koma halinde
kendisiyle bir hapishane hiicresinde karsilasan Max, hapisteki Max’in; bir polis
oldugumu sandim, bir suc¢lu oldugumu sandim, seklinde konusmalariyla, kisisel
catigmalarina bir izleyici gibi tanik olur. Bu bolumlerde, kendine ates eder, kovalar,
taniklik eder ve yiizlesir. Yine zaman algisinin yavasladigi kendine ait-yabanci,
diismanca bir uzamdadir. Bu haliyle Max Payne karakteri kara turiin karakteristik anti-
kahraman o6zelliklerinin tastyicisidir.

Max butln hayatt 6lim ilizerinden anlamlandirma egilimindedir. Bunu yaparken,
yerlesik kiiltiir degerleriyle ¢atismalar tiretir;

- Her zamanki gibi, kacirdigim biitiin cevaplar, 6liimleydi. Asil olan konugmaya
istekli olmamalar1 degildi. Oliimiin sdyleyecek ¢ok seyi vardi. Ve bir kere
basladilar mi1 bir daha susmazlardi.

Mona Sax’in 6liim sahnesindeki konusmalarda ise;

- Bunca zamandir uyuyan giizel masalini yanlis biliyorduk. Prens onu

uyandirmak i¢in 6pmemisti. Yiizy1l boyunca uyuduktan sonra, uyanacak gibi

goriinen kimse yoktu.
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Uyuyan prenses Mona Sax, 6liimden bir kere geri gelerek, uyanmistir ne var ki Mona
bir prenses degildir. Mona’y1 uykusundan geri getirenin Max olmadigi da asikardir
dahas1 Max’in sevgi iliskileri 6liim onermektedir. Max yerlesik kiiltiir degerlerinin
karsisina gecerek yerine; kati, soguk ve karanlik kisisel ruh yapisinda insa ettigi,
alternatif bir gergekligi koymaktadir. Yine de Mona 0Olurken Max, yalan soyleyerek
onu 6per ancak Mona, masaldaki prenses gibi dirilmeyecektir;

Sekil 5.7. Max Payne 2, Mona Sax’1n 6limii.

Max;

- Her sey iyi olacak.
Mona;

- Tanrnim! Uziintii icindeki kadinlara déndiim.
Max;

- Neredeyse sabah oldu artik, Amerikan Riiya’sindan uyaniyorum.
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Mona bu diyaloglarla hayatini kaybeder. ilk oyunda 6len Mona ikinci oyunda tekrar
dlmiistiir. 1lk oyunda Mona’nmn Sliimiinin oyunun zorluk seviyesi ile de ilgili
oldugunu belirtmek gerekir. Aslinda ¢cok oncesinde Amerikan Riiya’sindan uyanmis
olan Max, tipkit Mona’nin iki kez 6lmesi gibi, bir kez daha uyanmaktadir. Belki de
Max’1n diinyas1 her aciy1 tekrar ederek kalitimsal hale getirmektedir. GOriinen odur Ki
Max Payne’nin, Amerikan degerleri ve riiyasinin olusturdugu sistemle, bir kanun
adamu olarak ciddi problemleri vardir. Mona’nin 6liimiiniin ardindan Max, intikam
icin son hesaplagsmasina gider, bir ¢esit arkadaslik iliskisi kurdugu Rus mafyasi

patronu Vlademir Lem’i ve yandaslarini 61diirtir.

Sekil 5.8. Max Payne 2, Mona Sax’1n 6limii.

Boylece Max Payne 'nin Diisiisii dijital oyun yapimi bir kara oyun olarak, sinemada
kara filmi olusturan bir¢ok bileseni, oyun diizlemi i¢erisinde kullanmaktadir. Kendine
Ozgili sanatsal bir oyun dili arayisiyla Max Payne’nin Diisiisii, Sinema ve ¢izgi
romanda, kahraman, anti-kahraman, su¢, dedektiflik ve kara tiire ait kiilliyati
sahiplenmektedir. Olay orgiisii, zamansal oyunlar, karakterler ve anlatim bigimiyle
Max Payne’nin Diisiisii tiire ait sozlesmeleri kabul ederek, oyun big¢imine aktarma

iddiasinda kendine 6zgii bir yapimdir.

114



6. SONUC

Sinema ve dijital oyunda tiir ve kara tiir iliskisi, endiistriyel ve tarihsel baglami ile
birlikte incelendi. Arastirmaya en uygun orneklerden biri olarak goriilen, Max Payne
oyun serilerinden, Max Payne 'nin Diistisii inceleme olarak segilerek, yapilan inceleme
sonucunda Max Payne 'nin Diigiisii yapiminin, kara tlirlin, tiirsel kiilliyatina uygun
yapisal Ozelliklere sahip oldugu belirlendi. Kara tlrln, dijital oyunlarda, kara oyun
olarak tanimlanmasinin yapilabilecegi sonucuna varilmakla birlikte, dijital oyunlarda
tiirlin taniminda yliriitiilen tartismalara dayali olarak, tlir konusunun dijital oyunlarda
tartisgmali bir alan oldugu c¢ikarimini yapmak akilcr olacaktir. Boylece, yapilan
incelemede bu ¢ikarimin temeli, dijital oyunlarda tursel belirleyenlerin oynama bigimi
olduguna ve sinemayla ilgili tirsel birikimi de kullanmasina dayanmaktadir. Dijital
oyunlarda tlir taniminin; akademik ve ¢evrimici ortamda yapilan kaynak taramasi ve
veri toplama calismalar1 sonucunda, dijital oyunlar1 olusturan tiirsel belirleyenlerin
calisilmaya devam edilmesi gereken bir alan oldugu gériilmiistiir. Toplanan veriler
1s181nda, dijital oyunlarda tiriin belirlenmesinde; oyuncu ve satis magazalarinin ciddi
bir etkisi oldugu da belirlenmistir.

Sinema ve dijital oyunlarin birlikteliginden dogan makinema {iiretiminin tanim ve
tartismalari arastirilarak, bir canlandirma sinema forumu oldugu bigiminde genel bir
tamima da ulasilmistir. Makinema yapimlarinin, dijital oyun ve canlandirma
sinemasinin olusturdugu ortak bir sanatsal iiretim bi¢imi olarak iizerinde ¢aligilabilir
kendine 6zgu bir alan olarak gelisimi devam etmektedir.

Dijital  oyunlarin  sinemayla, estetik, teknik, endiistriyel paylagimlari
degerlendirilirken, endiistriyel kiiltlir 6gesi olan iki sanat alaninin, tarihsel, teknolojik
gelisim siiregleri de ortak ve farkli yonleriyle belirlenmistir. Giintimiiz eglence
endustrisinin iki biylk oyuncusu olan sinema ve dijital oyun, kultlrel ve ticari
bakimdan, kar temeline dayali, karsilikli bir iiretim i¢indedir. Ayn1 zamanda bu
endiistriyel iliskiyi; oyuncak, ¢izgi roman, edebiyat, promosyon malzemeleri gibi

alanlara genislettikleri gorilebilmektedir. George Lucas’in, Lucas Etkisi olarak
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tanimlanan yonetmen, yapimci, girisimci olgusu duruma onemli bir 6rnektir. Konuya
iligkin satis istatistik ve bulgular aktarilarak, sinemanin gelistirdigi endiistriyel satis ve
pazarlama yoOntemlerini kullanan dijital oyunlarin, kendine 0zgl yontemleri de
gelistirdigi tespit edilmistir.

Kendi sanatsal dilini olusturma siirecinde oldugu sonucuna varilan dijital oyunlar,
sinemay1 kendine en yakin sanat bi¢imi olarak gérmektedir. Bu tartisma, sinemada tiir
kuramlar1 da dahil edilerek genisletilmistir. Dijital oyunlarda tlr incelemesi, genel
olarak sinematografik boyutuyla ele alinip, kara filmin {rettigi sinema anlatisi
yontemlerinin dijital oyunlarda kullanis bi¢imi, oynama edimi de gozetilerek
belirlenmistir. Bu edimden kaynakli olarak gelisen farkliliklar, tiirii ve sanatsal dili
etkilemektedir.

Max Payne 'nin Diistisii yapiminin, dil, anlatim, gorsel betimleme, kiiltiirel disavurum
gibi film tlirli kuramlarinin, tanim yontemleri belirlenerek bu yontemler iizerinden
dijital oyunlarda sinematografik tir incelemesi yapilmis, bu baglamda tiiriin
belirleyenleri ile uyum gosterdigi tizerine veriler ortaya koyulmustur. Ayni1 zamanda
Max Payne, tiirsel kiilliyatin klasik bilesenlerini dijital oyunun kendine 6zgi yapisiyla
bicimlendirerek, etkileyici bir kara oyun deneyimlemesi ortaya koymaktadir. Max
Payne 'nin Diigiisti yapimi, dijital oyunlarda kara tiiriin tasiyicisi olarak goriilmiis,
sinematografik anlat1 6gelerini basarili bicimde aktardig1 sonucuna varilmstir.
Sanatsal dili olusturma siireci devam ettigi diisliniilen dijital oyunlarin; sinema ve
sinemada tiiriin gelistirdigi sanatsal birikimi yanina alarak, oynama bigimi olarak,
temel tiirsel belirleyenine uyarlamaktadir. Bu ¢aligsma, dijital oyunlarda evrimi devam
eden tur olgusunu, teknolojik ve endistriyel belirleyenlerin degisimiyle izlenmesi
gereken genis bir ¢alisma alani olarak ortaya koymus, kara oyunun kendine ait ciddi
bir tursel kulliyat i¢erdigini de belirlemistir.

Bu tezin ana konusunu, sinema ve dijital oyunda tiir kavrami ¢ercevesinde kara film,
kara oyun olusturmaktadir. Sinema sanatinda kendine 6zgii bir yeri olan kara film
tiirtiniin, dijital oyunlara tiir ya da bir tavir olarak etkisi arastirilarak, literatiire kaynak

olusturacak bir aragtirma ortaya koyulmasi amaglanmistir.
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Sekil 3.3. Erisim tarihi, 16 EKim 2017, <http://www.atarimania.com/catalog-atari-
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Sekil 5.4. Gorsel kayit Engin Deniz Erbas, 2017, The Fall of Max Payne oyunu,
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Sekil 5.5. Gorsel kayit Engin Deniz Erbas, 2017, The Fall of Max Payne oyunu,
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EKLER

Ek A.

Ek A.l. Sinemanin bulunusu kronolojik gizelge.

GORUNTUNUN AGKAT IZLENIMI. GORUNTUNUN BIiRESIMI.
SAPTANMASI. FOTOGRAF GORUNTUNUN GOSTERICILER.
COZUMLENMESI. GOSTERIMLER
UYGULAMALAR
i.0.
4 ARISTOTELES (384-322)
- VY- Agkat izlenimi (Yunanistan)
1 LUCRETIUS (98-55)
- Yy Agkat izlenimi (Roma)
is.
2 BATLAMYUS (108-168)
=YY Agkat izlenimi (Misir)
10 CABIR BiN HAYYAN
- Yy Isigin giimiis nitrata etkisi (Arap)
n IBN-UL-HAYTAM (965-1039)
Yy Agkat izlenimi (Arap)
1513 LEONARDO DA VINCi
Karanhk Kutu (italya)
1558 Giambattista DELLA PORTA
Karanhk Kutu (italya)
Danielo BARBARO
1568 Karanhk Kutluya mercek takti
(italya)
1646 Athanasius KIRCHER
Buyula Fener (Almanya)
1660 Thomas WALGENSTEIN
Buyulii Fener (Danimarka)
NEWTON
1671 Newton Tekeri (ingiltcrc)
J. H. SCHULZE
1727 Isigin giimiis tuzlarina etkisi
(Almanya)
J. A/NOLLET
1743 Goz kamastirie1 Topac (Fransa)
ARCY Kontu
Agkat izlenimi (Fransa)
1777 C.W. SCHEELE
Isigin giimiis tuzlarina etkisi (isveg)
1799 E. G. ROBERTSON Phantascope
(Fransa)
THOMAS WEDGWOOD
1802 Isigin giimiis tuzlarina etkisi
(ingiltere)
1819 J.F.W. HERSCHEL
Tiyosiilfitlerin (hipo) etkisi (ingiltcrc)
J.-N. NIEPCE
1822 Hetiyografi (Fransa)
1824 Peter Mark ROGET
Agkat izlenimi (ingiltere)
NIEPCE
1826 Fotograf (Fransa)
1826 Dr. W. H. FITTON
Tbaumatrope (ingiltere)
1827 Dr.J. A. PAHIS
Thaumatraupe’u gelistirdi (ingiltere)
FARADAY
1830 Faraday Carki (ingiltcrc)
1832-1838 C. WHEATSTONE

Steoreoskop (ingiltere)
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GORUNTUNUN AGKAT iZLENIMI. GORUNTUNUN BiRESIMI.
SAPTANMASI FOTOGRAF GORUNTUNUN GOSTERICILER.
COZUMLENMESI. GOSTERIMLER
UYGULAMALAR
J. PLATEAU
1833 Fenakistiskop (Belgika)
1833 Prof. S. STAMPFER
Stroboskop Tekeri (Almanya)
1834 W. H. HORNER
Daedaleum, Zootrope (ingiltere)
1837 L.J. M. DAGUERRE
Dagnerreotype (Fransa)
W.W. FOX TALBOT
1839 Duyar kagt iizerine fotograf
(ingiltcrc)
1839 Fransiz hiikiimeti Dagnerreotype 'i
satin alarak tiim diinyaya yaydi
FOX TALBOT
1841 Calotype (ingiltere)
1847 CL NIEPCE DE SAINT VICTOR
Cam plakah fotograf (Fransa)
1851 FOX TALBOT
Sipsak fotograf (ingiltere)
Juies DUBOSQ
1851-1852 Sltreofanlaseope ve Bioscope (Fransa)
1853 Franz von UCHATIUS
Kinetlscope (Avusturya)
1855 DUBOSQ
Gosterim phenabistiscope’u (Fransa)
1855 J. Clerk MAXWELL
Renkli fotograf kuram (ingiltere)
Henry COOK ve Gaetano NOBELLI
1863-1867 Photobioscope (ingiltere)
Louis DUCOS DU HAURON
1864 Cok mercekli alic1 ve gosterici aygit
(Fransa)
1865 HYATT Kardesler
Seliiloidin isleyimsel iiretimi (ABD)
Charles CROS
1867 Renkli fotograf (Fransa)
H.R.HEYL
1870 Philadelphia Miizik Akademisi‘nde
Phasmatrope gdsterimi (ABD)
Richard MADDOX
1871 Jelatinli giimiis bromiir plaka
(ingiltcrc)
1873 E.J. MUYBRIDGE
Dértnala giden atin fotografi (ABD)
P.J. C. JANNSEN
1874 Fotograf tabancasi ve Gokbilim
tabancasi (Fransa)
1876 W. DONISTHORPE
Kinesograph (ingiltere)
1877 Emile REYNAUD
Praxinoscope (Fransa)
MUYBRIDGE
1878 Dortnala giden atlarn dizi fotograflan
(ABD)
1879 REYNAUD
Praxinoscope theatre (Fransa)
1880 REYNAUD
Gosterim Praxinoscope’u (Fransa)
1880 MUYBRIDGE
Zooprasmoscope ve Zoogyroscope (ABD)
J.E. MAREY
1882 Fotograf tiifegi (Fransa)
MAREY
1882 Degismez plakah Chronophotographe
(Fransa)
1884 George EASTMAN
Duyarkath kagit kusak iiretimi (ABD)
MUYBRIDGE
1884-1885 12 mercekli fotograf aygiti (ABD)
1887 Ottamar ANSCHUTZ
Electrotacbyscope (Almanya)
MAREY
1887 Degisir plakah chronopbotographe
(Fransa)
EASTMAN
1888 Kagit kusakl ilk Kodak aygitlar
(ABD)
MAR EY
1888 Chronophotographe’ta kagit kusak
kulland: (Fransa)
1888 L. A.A. LE PRINCE:
16 mercekli fotograf aygiti (ingiltere).
1888 REYNAUD
Optik Tiyatro gosterim (Fransa)
T.A. EDISON ve W. L. DICKSON
1888 Kineiograph iizerinde ¢ahsmaya

basladilar (ABD)
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AGKAT IZLENIMI.

GORUNTUNUN BIRESIMI.

GORUNTUNUN WAL LB N R
SAPTANMASIL FOTOGRAF GORUNTUNUN G(.).STERI‘CILER.
COZUMLENMESI. GOSTERIMLER
UYGULAMALAR
W. FRIESE GHEENE ve Mortimer
EVANS
1888 Saniyede 10 resimden 300 resim ceken
alici (ingiltere)
EASTMAN
1889 Seliiloit kusak iiretimi (ABD)
EDISON
1889 35 mm'lik delikli seliiloit kusak (ABD)
ANSCHUTZ
1890 Electrotochyscope'u gelistirdi
(Almanya)
EDISON / DICKSON
1890 Kinetograph ve Kinetoscope ile ilk
gorintuler (ABD)
MAREY
1890 Chronophotographe’ta seliiloit kusak
kullanarak 300 m’lik film tzerine
saniyede 5-6 resim (Fransa)
Georges DEMENY
1891 Phonoscope (Fransa)
EDISON
1891 Kinetoscope’u basina sundu (ABD)
Albert LONDE
1892 12 mercekli aygit (Fransa)
L. G.BOULY
1892 Cinematographe (Fransa)
REYNAUD
1892 Optik Tiyatronun Grevin Muzesi’ndcki
151kl Pandomimalar gosterisi (Fransa)
DEMENY
1893 Dismerkez dizli Chronophotographe
(Fransa)
BOULY
1893 Cinamatographe’: gelistirdi (Fransa)
EDISON ve DICKSON
1894 Kinetoseope yayginlast1 (ABD)
LUMIERE Kardesler Kinetoscope’la
1894 o hasladsl
Y (Fransa)
C. F. JENKINS
1894 Phantascope (ABD)
Louis LUMIERE’in aldig1 ilk
1895 Chronophotographe (Fransa)
ANSCHUTZ
1895 Phototachyscope’la gosterim yapt1
(Almanya)
Acme LE ROY
1895 Le Roy Cinematographe gosterimleri
(ABD)
R.W. PAUL ve Birt ACRES
1895 Alici (ingiltere)
LUMIERE’ler
1895 Paris’te Ulusal isleyimi Ozendirme
Dernegi’nde Cinematographe’n ilk
genel gosterimi. (Fransa)
Thomas ARMAT ve C.F. JENKINS
1895 Phantascope gosterimi (ABD)
Max SKLADANOWSKY
1895 Bioskope gosterimi (Almanya)
LUMIERE’ler
1895 Paris’te Grand Cafe’de diinyada ilk

kez Cinematographe’la halka paral
gosterim (Fransa)
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Ek A.2. Lev Kuleshov’un Kulesov Etkisi deneyi 1920.

Kurgu A Sonug¢

Achk

= Uziintii

= Sehvet
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Ek A.3. Scott Rogers’in dijital oyunlar siniflandirilmasi.

Aksiyon

Aksiyon oyunlari, el ve goz koordinasyonu gerektiren oyunlar. Aksiyon tiiriiniin
birkag alt tiirti vardir.

Aksiyon macera: Bu alttiir, 6ge toplayip kullanma, bulmaca ¢6zme ve uzun donemli
hikayeyle ilgili hedefleri gergeklestirme iizerine kuruludur. Ornek olarak, The Prince
of Persia ve Tomb Raider serileri gibi.

Aksiyon-¢arsi: Eski donem carsi oyunlart tarzinda sunulmus, twitch oynama
bicimiyle, ani tepki 6lgen, puanlama ve kisa oyun siiresini vurgulayan alt oyun tiirii.
Ornek; Dig Dog, Dinner Dush.

Platform: Bir platform oyunu gogunlukla zorlayici bir platform ortaminda ziplayan
ya da sallanan ya da seken, maskot bir karakter igerir. Ates etme ve savagma da dahil
olabilir. Onceki dénemlerde oldukga popiler bir alttiirdii. Ornek; Nintendo’s Mario
serileri gibi.

Gizlilik: Diigmanlarla savagmak yerine onlardan kaginmayi hedefleyen bir aksiyon
oyunu tiiridir. Ornek, The Metal Gear serileri ve Thief: The Dark Project gibi.
Déviis: iki ya da daha fazla rakibin bir arena ortaminda déviis ettigi bir aksiyon oyunu
turtdir. Ornek, The Street Fighter serileri ve The Mortal Kombat serileri.

Tlerlemeli déviis ve kes bic ilerle®”: Bu oyunlar oyunculari giderek artan bir zorlukta,
siirii olarak gelen diismanlara karsi savasma iizerine kuruludur. Ornek, Double
Dragon, Castle Crashers.

Nisanci

Oncelikli olarak menzilli silahlarla diisman1 vurarak oynanan oyun tiiriidiir. Aksiyon
oyunlart gibi hizlt soluklu ve ani tepkilere dayali olmakla birlikte, bu tiir kamera
bakisiyla belirlenen birkag alt tiire ayrilir.

Birinci tekil sahis nisanc1®®: Oyuncunun perspektifinden goren bir nisanci alttiirii. Bu
sayede oyuncu, kendini daha ¢ok oyun icinde hisseder. Ornek, Quake, Team Fortress
2 gibi.

Hepsini vur3®: Oyuncunun tehlikelerden kaginarak biiyiik miktarda diismani vurdugu

cars1 tarzi oyunlardir. Oyuncunun avatari genellikle karakter yerine uzay gemisi gibi

37 Tlerlemeli doviis ve kes big ilerle: Ingilizcesi Beat’em up ve hack’n *slash olarak dilimizde kullanilmaktadir.
38 Birinci tekil sahis nisanci: Ingilizcesi first person shooter. Dilimizde FPS olarak yaygin bigimde
kullanilmaktadir.

39 Hepsini vur: Ingilizcesi shoot’em up ya da ya da kisaca shump olarak dilimizde de kullanilmaktadar.
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bir aragtir. Farkli kamera bakis1 igerebilirler. Ornek, Space Invaders, the Contra
serileri.

Uciincii tekil sahis nisanci*

. Kameranin oyuncunun arkasina biraz uzakc¢a
yerlestirildigi, ¢gevrenin ve oyuncunun karakterinin kismi ya da tam goriiniisiine olanak
veren bir nisancidir Ornek, The Star Wars Battlefront ve Grand Theft Auto serileri.
Macera

Macera oyunlari, bulmaca ¢6zmeye, nesne toplamaya ve envanter diizenlemeye
odaklanir. ilk dénem macera oyunlar1 tamamen metin tabanlidir. Ornek, Colossal
Cauve, the King’s Quest, ve Leisure Suit Larry serileri.

Grafiksel macera: Bu alttir, oyuncunun tiklayarak ipucu toplamak ve gevrede
dolasabilmek i¢in fare veya imle¢ kullandig1 bir yaprya sahiptir. Ornek, Myst, Monkey
Island, ve the Sam and Max serileri.

Rol yapma oyunlari: Bu alttiir ise, Zindan ve Ejderha gibi kagit kalem rol yapma
oyunlarina dayanir. Oyuncu bir karakter sinifi seger ve savasma, kesif ve hazine bulma
yoluyla istatistiksel yeteneklerini artirir. Karakter sinifi ile buradaki kasit, sovalye
okcu, buylicu tipinde savas ya da iyilestirme gibi yeteneklere gore yapilan, ayni
zamanda da 1rksal nitelikleri igeren bir siniflandirma bicimidir. Ornek, Star Wars:
Knights of the Old Republic ve the Mass Effect serileri.

Devasa ¢ok oyunculu c¢evrimici rol yapma oyunlari*: Cevrimici bir cevrede
yiizlerce oyuncunun ¢evrimigi olabildigi rol yapma oyunlarini temel alan bir alttiirdiir.
Ornek, World of Warcraft, DC Universe Online.

Hayat1 idame, korku: Oyuncunun, az cephane gibi kisith kaynaklarla ile korku dolu
bir senaryoda hayatta kalmay1 deneyimlemesi iizerine kuruludur. Ornek, the Resident
Evil serileri, the Silent Hill serileri.

Insaat, isletme

Bu oyun tiirii, sinirlt kaynaklarla, bir bolgeyi insa ettirme, gelistirme ve genisletme
gibi hedeflerle ilgilidir. Ornek, SimCity ve Zoo Tycoon.

Yasam simiilasyonlari

Isletme tiiriine benzer bicimde ancak yapay yasam tiirleri arasi iliskiler olusturma ve

gelistirme mantigindan yola ¢ikar. Ornek, The Sims ve Princess Maker.

40 Jgiincii tekil sahis nisanci: Ingilizcesi third person shooter. Dilimizde TPS olarak kullanilmaktadir.
41 Devasa ¢ok oyunculu gevrimigi rol yapma oyunlari: Ingilizcesi, Massively multiplayer online role playing
game dir. Dilimizde yaygin bigimde Ingilizce kisaltmast mmorpg olarak kullanilmaktadir.
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Evcil hayvan simiilasyonlari: Yasam simiilasyonlarinin alttiiriidiir. Sanal hayvan cep
oyunlarim1 temel alan, ama ¢ok¢a degismis ve yayginlagsmig, evcil hayvan
simiilasyonlaridir. Hayvanlar1 ya da varliklar1 besleme, biiyiitme bir iliski gelistirme
amacini tagir.

Muzik ve ritim

Oyuncu bir ritim ya da armoniye uyum saglayarak puan toplamaya caligir. Basit
ritimler ya da karmagik melodilerden olusabilir.

Parti oyunlar

Parti oyunlart birden ¢ok oyuncu icin 6zellikle tasarlanmistir ve rekabetci oynayist
temel alir. Cogu zaman, oyun sekli bir mini oyun formatinda sunulur. Ornek, Mario
Party ve Buzz!

Bulmaca

Mantik yiiriitme ve sekil tamamlamay1 temel alirlar. Yavas, adim adim olabilirler ya
da el g6z koordinasyonu kullanabilirler. Ornek, The Incredible Machine ya da Tetris.
Spor

Bu oyunlar geleneksel ya da sira disi, atletik miicadeleleri temel alir. Serilerinin senelik
versiyonlari sik sik goriiliir. Ornek, The Madden serileri, The Tony Hawk serileri.
Spor yonetimi: Spor oyunlarimin bir alttiirii olarak, sporu dogrudan oynamak yerine,
oyuncular, sporcular1 ya da takimlar1 yonetir. Ornek, The FIFA Manager serileri, The
NFL Head Coach serileri.

Strateji

Diistinme ve planlama bu oyunlarin temel niteligidir. Tarihi ya da kurgusal bir
sahneleme ile olusturulabilirler.

Gercek zamanh strateji: Bu alttiir, hizli bir tempoda oynanir ve yayilma, kesif,
somirii, yok etme Uzerine kuruludur. Ornek, Command and Conquer serileri, the
Dawn of War serileri.

Sira tabanh strateji: Bu oyunlarin daha yavas temposu oyunculara diisiinme firsati
sunar ve strateji kurmak igin daha ¢ok olanak saglar. Ornek, The X-Com serileri, The
Advance Wars serileri.

Kule savunma: Mobil sistemlerde ya da bilgisayarlarda yaygin olarak oynanir.
Oyuncunun diigmanlar1 durdurmak i¢in ates eden ve kendi kendine ¢alisan kuleler
kurdugu gorece yeni bir alt tiirdiir. Ornek, The Awakening, Lock’s Quest.fense Grid.

Arac simiilasyonlari
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Oyuncu spor arabadan uzay gemisine, bir aracin pilotlugu ya da soforliiglinti yapar.
Gergekgi bir kullanma deneyimi sunmay1 amaglayan oyun tiiriidiir. Ornek, Lunar

Lander, Densha de Go!. U¢ma ve siirme gibi alttiirlere ayrilabilir.
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Ek B. 3. Potemkin Zirhlis1 1925, Sergei Eisenstein.



Ek B.4. John Arnold, MGM’1n kamera boliim sefi, 3b kamera.
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Ek B.6. Stanley Kubric, John Whitney, 2001 Uzay Macerasi, slit-scene 6rnekleri.
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Ek B.7. J.R.R. Tolkien’in Arda’si.
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Ek B.8. Bilinen en eski interaktif elektronik oyun ENIAC eglence cihazi katot 151n tiipii patenti.
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Ek B. 10. The Legend of Zelda'nin Svastikasi.
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