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Bilgisayar oyunlari gunumuz dijital dunyasinda kendine énemli bir yer edinmis genis bir
kitleye sahip ¢evrim i¢i ve ¢evrim disi platformlar seklinde karsimiza ¢gikmaktadir. Oyunlar
sadece bir eglence araci olmanin ¢ok daha 6tesinde insa ettigi anlati yapisi, mekan
temsilleri, atmosferi, grafik ve animasyon kullanimi, karakter tasarimlari ve etkilesim
imkani ile oyuncuya farkli bir deneyim alani sunmaktadir. Bu acgidan bilgisayar
oyunlarinda anlati oyunun tasariminda oldukc¢a énemli bir rol oynamaktadir. Klasik anlati
yapisindan farkli olarak oyun anlatilari oyuncunun oyun deneyimine bagli olarak
alternatifler ve coklu sonuclar icerebilmektedir. Dolayisiyla bilgisayar oyunlarinda
karakterinin gelisimi ve hikaye icindeki seriveni oyuncu igin bir motivasyon kaynagi ve
etkilesim unsuru olarak yer almaktadir. Oyun piyasasinda yer alan oyunlarin ve buna
bagli olarak oyuncularin sayisal coklugu film endustrisinin bu oyunlari sinemaya
uyarlayarak oyuna ilgisi olan kitleyi yakalama cabasini da icermektedir. Bu calisma
kapsaminda bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan yapimlarin fragmanlar belirli tema
ve kategoriler dogrultusunda niteliksel icerik analizi yontemiyle analiz edilerek bu
yapimlarin film fragmanlan ve oyun fragmanlari bir arada incelenmistir. Arastirmada oyun
fragmani ve oyundan uyarlanan filmin fragmanlan arasindaki benzerlik ve farkliliklar
saptanarak bunun temelinde yer alan unsurlar degerlendirilmeye calisilmigtir. Arastirma
verilerinin analizinde, bilgisayar oyunlarin fragmanlari ve film uyarlamalarinin fragmanlari
arasinda anlati yapisinda ve CGI gibi karmasik teknoloji kullaniminda benzer 6zellikler
olmakla birlikte, bilgisayar oyunlarinin aracsal 6zellikleri ve filmlerin sinematografik dili
acisindan bazi noktalarda farkliliklarin yer aldigi géralmustar.
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THE CINEMATIC EVOLUTION OF COMPUTER GAMES:
A STUDY ON THE TRAILERS OF MOVIE ADAPTATIONS

ABSTRACT

Computer games are released as online and offline platforms with a wide audience that
has gained an important place in today's digital world. Far beyond being just a means of
entertainment, games offer the player an opportunity to gain a different experience with
the narrative structure they build, their space representations, atmosphere, use of
graphics and animation, character designs, and interaction opportunities. In this respect,
narrative in computer games plays a very important role in the design process of the
game. Unlike the classical narrative structure, game narratives can contain alternative
structures and multiple outcomes depending on the player's gaming experience.
Therefore, in computer games, the development of the game character and his
adventure within the story are a source of motivation and an interaction element for the
player. The practice of making film adaptations of computer games in the film industry to
attract the audience who is interested in games is related to the large number of games
and their players. Within the scope of this study, the trailers of the productions adapted
from computer games into films were analyzed by using qualitative content analysis
method in line with certain themes and categories, and the movie trailers and game
trailers of these productions were examined together. In the research, the similarities and
the differences between the game trailer and the trailers of the movie adapted from the
game were established and the underlying factors were tried to be evaluated. In the
analysis of the research data, it was observed that although there are similar features
between the trailers of computer games and the trailers of film adaptations in the
narrative structure and the use of complex technology such as CGl, there are differences
at some points in terms of the instrumental features of computer games and the
cinematographic language of the films.

Keywords: Narrative, Computer Games, Movie Adaptations, Trailer, Video Games.
GiRiS

Bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan yapimlar uzun yillardir sinema endustrisinde yer
almaktadir. Bu oyunlarin piyasa basarisi yani ¢ok sayida oyuncu tarafindan oynaniyor
olmasi bazi oyunlarin sinema dunyasina da uyarlanmasi konusunda 6nemli bir etken
olmustur. Oyun dunyasinin sahip oldugu kitlenin sayisal ¢oklugu filme yonelik ilginin
olusturulmasinda var olan bir potansiyeli icinde barindirmaktadir. Ancak bilgisayar
oyunlarinin filme uyarlanmasi dusunuldagunden daha zorlu bir sureci beraberinde
getirmektedir. Filmler siklikla duz cizgisel anlatida ilerlemekte ve bazi durumlarda
bilgisayar oyun teknolojisinin sahip oldugu gorsel isitsel unsurlarnn filme yansitilmasi
konusunda birtakim zorluklar yagsanmaktadir. Bu noktada oyun anlatisi korunmaya
calismakla birlikte, sinematografik unsurlar dahilinde oyunun filme uyarlanmasi durumu
s6z konusudur. Video oyunlarinda oynanis, belirli bir cerceve icerisinde gercgeklestirilen
faaliyetler olarak tanimlanabilmektedir. Bu faaliyetler hedeflere ulasmaya dogrudan veya
dolayli olarak katkida bulunan, Uzerinde anlagmaya varilan kurallar olarak
nitelendirilebilir. Anlati ise kahramanin olay 6rgusundeki yolculugunun sunum bigimidir.
Sinemada anlati kahramanin bu yolculugu Uzerinden gerceklesmekteyken bilgisayar
oyunlarinda ise oyunun tamamlanmasina kadar gecgen bir dizi oyun i¢i bolumden
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olusmaktadir. Baska bir deyisle oyunda anlati, oyuncularin gerceklestirdigi eylemlere
gore sekillenmektedir (Ang, 2006: 306).

Oyunun kendine has evreni oyuncuyu aktif bir deneyim alanina dogru suruklemektedir.
Oyun icinde yaratilan evrenin, karakter tasarimlarinin gesitliligi ve oyunun atmosfer
kurgusu oyunun filme uyarlanmasi noktasinda zaman zaman zorluklara yol acmakla
birlikte oyuncularin oynadiklari oyundaki karakterleri, mekani, zamani vb. unsurlari
sinema perdesinde izleme istegi oyun uyarlamalarinin ortaya c¢ikmasinda etkili
olmaktadir. Tomb Raider, Assassin's Creed, Resident Evil, Warcraft, Mortal Kombat, Prince
of Persia gibi filmler bunlardan bazilaridr.

Bilgisayar ve goruntu teknolojilerinde yasanan gelismeler, Dbilgisayar oyunlarinin
tasariminda oyunun anlati yapisi, bireysellestirilmis ve inandirici karakter tasarimlar ve
orijinal senaryolar ortaya koyma konusuna daha fazla 6nem verilmeye baslamasini
saglamistir. Ancak bu noktada diger medya metinlerinde anlati genellikle zamandaki bir
dizi olay olarak islev gérmekteyken, bilgisayar oyunlarinda oyuncunun oyun icinde bir
anlamda serbest hareket edebilmesi konusunda bir farklillk goértulmektedir (Domsch,
2019: 103). Filmler ise belli bir zamansal dogrultuda ilerlemekte olaylar dizisi bu sure
icinde baslamakta ve bitmektedir. izleyici icin mudahale edebilecegi bir alan yer
almamaktadir. Buna karsin bilgisayar oyunlarinda karakterin basina gelen olaylar
(kazanma, kaybetme, guclu olma, kendini gelistirme, birini kurtarma, hayatta kalma, ekibi
koruma vb.) oyuncunun performansi bazinda ilerlemekte ya da sonlanmaktadir. Oyuncu,
oyunda verilen gorevleri tamamlama ya da oynama asamasinda oyunda c¢izilen sinirlar
dahilinde dolagsma serbestligine sahiptir. Sunulan farkli alternatifler, deneyimler,
teknolojinin gelismesine paralel olarak anlik oynanan ¢evrimic¢i oyunlar oyun dunyasini
kullanici icin farklilastirmaktadir. Bilgisayar oyunlar kendi icinde farkli turlere ayrilmakta
ve her oyun kendi tursel yapisina bagli olarak oyuncu ile olan etkilesim bigimini
olusturmaktadir. Bu baglamda filmler dijital oyun dunyasinin karakterlerini, hikayesini,
oyunun evrenini, kendi sinemasal evrenine tasiyarak izleyici i¢cin oyunda yasadigi
deneyimlere disaridan bakma imkanini sunmaktadir. Bu ¢alisma icerisinde de izleyici ya
da oyuncu ic¢in ilk bulusma noktasi olarak degerlendirilebilecek oyun ve film fragmanlarn
incelenmekte ve iki yapim arasindaki benzerlik ve farkliklar ele alinmaya calisilmaktadir.

Film Fragmanlari ve Anlati

Anlati mantiksal tutarlilk icinde birbiri ile baglantili olan, belli bir zaman iginde
gerceklesen, tutarli bir konuyla bir batiin halinde baglanan iki ya da daha fazla olayin
aktarilmasi olarak tanimlanmaktadir (akt. Oluk Ersimer, 2013: 17). Bob Foss anlatimin
Ogeleri ve anlatim yollar konusunda iki duzeyden bahsetmektedir. Olaylar duzlemi ve
bigim duzlemi anlatim yollar. ilk duzlemde goranium, oyun, kostim ve makyaj, aksesuar,
zaman, gercek renkler, 151k, ses ve muzik gibi unsurlar yer almaktayken, bicim duzleminde
format, cekimlerin duzenlenmesi, cekim olcekleri, kamera aci ve hareketleri, efektler, film
muzigi, sesle anlatim, metinler vb. unsurlar bulunmaktadir (Foss, 2012: 25-26). Tipki
filmler gibi film fragmanlarn da kendi icinde bir anlati yapisi barindiran, filme ait kesitlerin
yer aldigi bir hikaye aktarim araci olarak izleyici ile ilk bulusma noktasini olusturan kisa
tanitim videolan olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda fragmanlar, filmin tanitimi
asamasinda izleyicide filme kargi bir ilgi uyandirmak ve izleyici icin filmi c¢ekici hale
getirmek konusunda oldukca énemli yapimlardir. Kisa video kesiti olarak fragmanlar,
filmin cekimleri tamamlanmadan ya da post produksiyon asamasinda hazirlanmaktadir.
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Fragmanda kurgulanan icerikler bir anlamda izleyici ile bag kurma goérevi tasimaktadir.
Filmlerin tursel 6zelliklerine uygun olarak kurgulanan fragmanlar tipki filmde oldugu gibi
kendi icinde bir hikaye anlatmakta ve bunu filmde fiziksel ve duygusal aksiyon
noktalarinin en yuksek oldugu gorsel ve isitsel unsurlar bir araya getirerek saglamaktadir.
Filmde vyer alan ana karakterlerin ve filmin genel temasinin tasiyicisi olarak
degerlendirilebilecek olan bu yapimlar, genellikle izleyicinin filme karsi ilgisini cekme ve
izleme istegi uyandirma amaciyla filmdeki ilgi c¢ekici sahneler Uzerinden
kurgulanmaktadir. Bu noktada film fragmanlan baslangic noktasindan sona dogru
ilerleyen bir gerilim unsuru (dramatik ya da aksiyona dayall) ve heyecan Uzerinden
anlatly1 olusturmaktadir. Fragmanlar film hakkinda baz ipuclan icermekle birlikte,
izleyicide duygusal etkiyi arttirmak amaciyla muzik ve efektlerin yani sira hizli gecisler ve
farki sahnelerin bir araya getirilmesiyle olaylar dizisinin ¢6zumune yonelik ipuglarnin
ortaya c¢ikmasini da bir anlamda engellemektedir. Ayni zamanda olaylarin ritmi
dusurulmeden izleyicinin ilgisi yuksek tutulmaktadir. Ana tema, tursel yapi ve karakterler
hakkinda 6zet olarak degerlendirilebilen bu icerikler izleyici icin filme hazirlik niteligi
tagimaktadir. Ayrica filmin adi, yapimcisi ve gosterime girecedi tarih ilgili iceriklerle izleyici
bilgilendirilmektedir.

gorulmektedir. Bu baglamda fragmanlar bir yonuyle dagitim sirketleri icin tasarlanan kisa
reklam filmleri olarak degerlendirilebilmektedir. Fragmanlar filmin gise basarisini ve
satisini arttirmak icin filmde yer alan temalar cercevesinde seslendirilen bir versiyonu
tanimlamaktadir. Bunun sure bazinda kisa versiyonu ise “teaser" olarak
adlandinlmaktadir. Bu acgidan fragmanlar filme vyonelik ©6n anlatilar olarak
aciklanabilmektedir (Kilincarslan, 2015: 35). Fragmanlar, filmler ve video oyunlari
arasinda stratejik bir baglanti olarak da degerlendirilebilmektedir. Bu baglamda
fragmanlarn “medya deneyimini 6ngoéren kisa gorsel-isitsel icerikler” olarak tanimlamak
da mumkundur (Gandalfi & Semprebene, 2017: 51).

Film fragmanlari, metin pargalarinin aktarildigi, yeniden duzenlendigi ve tamamlandigi
metinlerdir. Gorsel, s6zel ve isitsel olarak ¢ unsurun kesisim ve etkilesim durumu s6z
konusudur. Ama¢ daha 6nce de deginildigi gibi izleyicilerin merakini ve beklentilerini
uyandirma yoluyla, izleyiciyi filmi izlemeye ikna etmektir. Gdsterime yeni giren filmin
izleyicinin dikkatini cekebilecek firsatlar ve araclari artirmak amaciyla bir tanitim agi
olusturularak film web sitelerinden arun satig programlarina, afiglerden, oyuncular ve
yonetmenler hakkindaki 6zelliklerine kadar c¢esitli materyaller sunmaktadir. Film
fragmanlarinin bu tanitim aglanindaki rola oldukca 6nemlidir. Film fragmanlarinin
yapimina ayrilan butce; her filmin fragmanlarinin artan sayisi ve cesitliligi; film
fragmanlarinin yapisini karakterize eden montaj stratejileri ve 6©zel efektlerin artan
karmasikligi; bu yapimlarin Gnemini ortaya koymaktadir (Maier, 2009: 159). Bu ¢ercevede
film fragmanlari izleyicinin filme yonelik izleme kararinin alinmasinda bir anahtar niteligi
tasimasi dolayisiyla sinema endustrisi icin oldukca énem verilen yapimlar olarak yer
almaktadir. Gunimuzde yeni medya platformlari araciigiyla izleyiciye ulasilabilirlik
olasiiginin yuksekligi fragmanlarin izlenme oranlari Gzerinden de saptanabilmektedir.

Bilgisayar Oyunlarinda Anlati ve Fragmanlar

Dijital oyunlarin uretim sureci ilk olarak geleneksel medya metinlerinde oldugu gibi duz
cizgisel (yapim éncesi, yapim ve yapim sonrasi) bir yapiya sahip géorunmekle birlikte oyun
gelistiriciligi karmasik kalturel bir yapiyi icermektedir (Binark & Bayraktutan Sutcu, 2008:
9). Bilgisayar oyunlarina yonelik yaklagsimlarda agiklayici bir argiiman gelistirmenin yolu
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gelistirmenin yolu oyunlarin benzer bir sanat formuyla ayirt edici 6zelliklere sahip olup
olmadiginin belirlenmesidir. Bu durumda bilgisayar oyunlari ve sinema arasinda anlati
formu ve teknolojik alt yapi noktasinda bir baglanti oldugu soéylenebilir. Diger yandan
bilgisayar oyunlarinin animasyon gibi teknolojinin daha yogun kullanildigi film tarleriyle
benzerlik agisindan daha yakin oldugu gorulmektedir (Smuts, 2005: 6).

Oyun tasarimcilari sadece hikaye anlatmakla kalmamakta; bu dunyalar tasarlamakta ve
sekillendirmektedirler (Jenkins, 2006: 4). Dijital oyun Uretimi yazilmin dagitim ya da
pazarlanmasinin yani sira yan trtnleri de igeren cesitli kultur endustrisi metinlerinin dikey
ve yatay metinlerarasilik Gzerinden isleyen genis bir alandir (Binark & Bayraktutan Sutcu,
2008: 102).

Oyunlarda oyku ile iletisim kurma olanadi oldukca eskilere dayanmaktadir. 1981 yilinda
Shigeru Miyamoto, Nintento oyun firmasinin tasarladigi Mario adli karakter ile bu oyuna
adini veren Donkey Kong adli dev bir maymunun elinden geng bir kizi kurtarmak icin
verdigi mucadeleyi ele alan ilk déykulu dijital oyunda oyuncunun bir sinema izleyicisi gibi
Ozdeslesebilecegi bir protagonist yaratmigtir. Bu noktada dijital oyun, oyuncuya sadece
eglenceli bir deneyim sunmanin 6tesinde ¢yku araciligiyla sinemanin izleyici Uzerinde
uyandirdigi korku, huzan, endise heyecan gibi duygular da iletebilmektedir (Baydas
Sayilgan, 2016: 180-181). Bu baglamda 6yku ve karakter kurgusuyla bir anlati yapisina
sahip olan bilgisayar oyunlari izleyici i¢in farkli bir deneyim alani haline gelmistir.
Hikayede hedefe ulagmak icin durtt ne kadar guclu ve hedefe ulasilmasi ne kadar guc¢
olursa dramatik catisma da o derece buyuk olmaktadir (Foss, 2012: 173). Sinema ve
televizyon anlatisi icin gecerli olan bu durum bilgisayar oyunlarinin igcerik ve anlati
tasariminda da yer almaktadir.

Anlatinin temelinde yer alan 6yku, olay 6rgusunun nasil olustugu, anlaticinin kim oldugu
ve nasil sunuldugu anlatisal c6zumleme ile ortaya cikmaktadir. Dijital oyunlarinda anlati
oldugunu ileri suren yaklagimlar bu oyunlar icindeki anlati yapisini benzer bicimde
inceleyerek 6yku formlarini ortaya ¢ikarmaya calismaktadirlar (Akbulut, 2009: 50).

Brenda Laurel’in Computers As Theater adli calismasi dijital oyunlari etkilesimli dramatik
metinler olarak ele alan ve co6zumleyen ilk calismalardandir. Calismada izleyici
etkilesimine acik bir tiyatro sahnesi olarak tanimlanan bilgisayarlarin, bu etkilesimli yeni
ortamin dramatik potansiyelleri oldugunu ileri sirmektedir (Baydas Sayilgan, 2016: 187).
Bu durum kullaniciyi hem dustunce hem de duygu iceren bir deneyime suruklemektedir.
Oyun kendi icinde bir hikaye anlatiyorsa bu hikaye bir yaniyla sinematografik bir dile
sahiptir. Bu baglamda oyun gorsel, isitsel ve metinsel tasarim surecinde sinemanin
dramatik 6yku anlatma kodlarini bilgisayarin kendi aragsal dogasi icinde yeniden insa
ederek kendi anlatim tarzini olusturmaktadir. Cunkd oyunda sinema filmlerinde oldugu
gibi sadece bir hikayenin aktarimi degil, bu oyundaki hikayeye aktif olarak katilan, bunu
deneyimleyen (kazanma/kaybetme) ve oyundaki karakter Gzerinden bir anlamda kendini
gerceklestiren kullanici s6z konusudur. Oyuncular genellikle bir karakter Uzerinden o
karakterin hikayesi cercevesinde ilerlemekte, karakterin oyun icindeki gelisimi, ilerleyisi
oyuncu icin bir motivasyon kaynagi olmaktadir. Sinema filmlerinde izleyicinin karakteri
disarindan izleme pratigi bilgisayar oyununda kullanici i¢in karakterin geligiminin
saglandigi bir deneyim alanina déntusmektedir.

Filmlerdeki klasik anlati yapisindan farkli olarak bilgisayar oyunlar veya rol yapma gibi

etkilesimli medyalar, oyuncunun varligini vurgular, ancak (kurgusal) farklilk 6gesini
korur: Oyuncu, bilgisayar oyununun gezilebilir alani icinde kendi varligini deneyimler,
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ancak avatari kendisine esit degildir (Domsch, 2019: 105). Bu noktada oyuncu ve avatari
arasinda oyun i¢inde kurgulanan bir iligki s6z konusudur. “Ger¢cek dunyadan 6duncg
alinan avatarlarin her biri kendi sosyo-kulturel arka planina sahip olmakla birlikte, ortak bir
zeminde bulusmaktadir. Bu noktada bireyleri etkilesime gecirmek kurulu yapinin ilk
hedefidir” (Dogu, 2009: 256).

Bu baglamda bilgisayar oyunlari ve sinema filmleri arasinda pek ¢ok acidan baglantisallik
oldugunu gormek mumkundur. Ozellikle oyunun tursel yapisina bagli olarak bu benzerlik
durumunun ¢ok daha net bir sekilde yer aldigi gorulmektedir. Fantastik hikayelerin yer
aldigi bilimkurgu ya da aksiyon temali oyunlarda hikayenin ritmi, dramatize etme, renk,
kamera acilaninin kullanimi, mekan ve zaman kurgusu gibi unsurlar filmlerdeki
sinematografik dile yakin bir nitelik tagimaktadir. “Sinematografik goruntu, dig gergekligin
kurulmasi, duzenlenmesi ve yeniden yaratilmasi Uzerine kuruludur” (Yildiz, 2014: 53).
Konuya bilgisayar oyunlarinin fragmanlar acisindan bakildiginda oyun fragmanlarinin
oyunu tanitmak icin oynanigi temsil eden bir icerik tasarimina sahip oldugu
gorulmektedir. Fragman oyunla oyuncuyu etkilesime gecirme, oyuncunun oyunu ve
oyuna iliskin deneyimleri nasil yasayabileceklerini hayal etme dustncesi Uzerinden
kurgulanmaktadir. Dolayisiyla etkili bir oyun fragmani oyuncunun oyunun oynanisini
deneyimlemesini saglamaktadir (Plothe, 2017: 229). Ayrica oyun fragmanlari, bir video
oyununun nitelikleri hakkinda bazi bilgiler de igerebilmektedir. Ornegin oyunun gikis
tarihi, yas derecelendirmesi, yapimcisi vb. Bu agidan oyun fragmanlar bir yaniyla film
fragmanlarina benzemekle birlikte kendi anlati teknikleri dogrultusunda bazi farkliliklar
barindirmaktadir (Svelch, 2017). Ornegin film fragmanlan ve bilgisayar oyunlarinin
fragmanlarinda kullanilmak Uzere secilen sahneler yapisal olarak farklilik gdstermektedir.
Film fragmanlan film icerisinden secilen sahnelerden olusmaktayken, bu durum
bilgisayar oyunlarinin fragmanlarinda daha farkli islemektedir. Bilgisayar oyunlarinda
oyun gegislerinde kullanilan sinematik ara sahneler disinda, oyun i¢inde her oyuncunun
farkli acilardan gorunttleyebilecegi sahneler de yer almaktadir. Dolayisiyla bilgisayar
oyunlarinda tek bir goéruntt yoktur. Her oyuncu sahneyi farkli agilardan oynayabilir (Lieu,
2018). Bu baglamda film fragmanlari ve bilgisayar oyunlarinin fragmanlari bazi noktalarda
benzer 6zellikler tasimakla birlikte belli noktalarda farklilagsmaktadir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada amaclanan, bilgisayar oyunlarinin yarattigi evrenlerin, karakterlerin,
hikayelerin ve diger anlati unsurlarinin sinematik dunyayla olan iligkisini incelemektir.
Bilgisayar oyunlarinin fragmanlarinin ve bu oyunlardan uyarlanan filmlerin fragmanlarinin
anlatisal ve bicimsel kodlar nasil kurguladigi ve aralarindaki benzerlik ve farkliliklarin
nasil insa edildigi calismanin temelinde yer almaktadir. Dijital duanyanin hizli geligimi ile
bilgisayar oyunlan gunumuizde mobil cihazlardan konsol teknolojilerine kadar bir¢cok
alanda gunluk yasam pratiginde kendisine yer bulan ve en az sinema filmleri kadar butge
gerektiren, gelistirme surecine ihtiya¢ duyan icerikler olarak yer almaktadir. Bilgisayar
oyunlari oyun motorlarninin izin verdigi 6lcude cesitli oyunlastirma modelleri, grafik
modelleri, karakter modelleri ve anlik karakter degisimi gibi dinamiklere sahiptir.
Bilgisayar oyunlarinin populerlesmesi ve oyun dinamiklerinin film hikayeleri ile benzerlik
gostermesi  gibi nedenler oyunlarin  sinemaya uyarlanmasini da bir anlamda
kolaylastirmistir. Bu baglamda, bilgisayar oyunlarinin kendi evrenlerine, karakterlerine ve
hikayelerine sahip olmasi, film endustrisiyle olan etkilesimlerini 6nemli hale getirmektedir.
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Arastirmanin Yontemi

Bu calismada nitel arastirma yontemi kullanilmaktadir. Nitel arastirma, sosyal olgulara
iliskin agiklamalarin gelistirilmesiyle ilgilidir. Bir ¢calismanin kesif asamalari sirasinda
egitimciler, kaliplar veya yeni bakis acilar bulmak igin nitel arastirmay: kullanmaktadir.
Nitel arastirma i¢cgoru uretmek igin sayisal olmayan verileri toplamak amaciyla
olusturulmustur. istatistiksel degildir ve yari yapilandirilmis veya yapilandirilmamis olup,
neden sorusuna cevap saglayan bir arastirma metodolojisi kullanilarak toplanan verilere
dayanmaktadir (Chinyere & Eze, 2023: 20). Arastirmada kodlama sonucu tema ve
kategoriler belirlenmistir. Tema analizinde transkripti yapilan bireysel ve odak grup
gorasmeleri, dokuman ve gézlem notlar baglamsal anlamda Ust temalar altinda kategori
ve alt temalara ayrlarak analiz edilmektedir. Bir bakima goérusme transkriptleri,
dokumanlarda ve gozlem notlarinda arastirilan olgu ile ilgili s6z konusu tema, kategori ve
alt temalar belirlenir (Gunbayi, 2019). Arastirmada icerik analizi sonucu ortaya cikan tema
ve kategoriler Uzerinden veriler incelenmis ve bulgulara ulagilmigtir.

Arastirmanim Kapsami ve Sinirliliklar

Arastirma, evren olarak bilgisayar oyunlarindan filme uyarlanan eserleri kapsamaktadir.
Bu evreni temsilen dort adet oyun ve dort adet film uyarlamasi ele alinmaktadir. Bu eserler
arastirmanin érneklem grubunu olusturmaktadir. Yapi itibari ile 6nce bilgisayar oyunu
olarak uretilen ve sonra filme uyarlanma kriterini saglayan eserler bu evrene dahildir.
Ancak arastirma 6rneklem olarak ele aldigi eserler nedeniyle bazi kisitlamalara sahiptir.
Arastirmanin sahip oldugu kapsam ve sinirliliklar asagida maddelenmistir.

o Arastirma evreni temsil eden 6rneklem dort adet farkli turde ve farkli teknolojiler ile
gelistirilmis oyunlari ve bu oyunlarin film uyarlamalarini kapsamaktadir. Uyarlamalarin
hikayesi, karakter gelisimi, gorsel ve sinematografik teknikleri ve temalar bu kapsamin
icindedir.

» Filmlerin ya da oyunlarnn dretiminde kullanilan gorsel efekt ya da diger teknolojiler
temalarin disinda tutulmustur.

Arastirmanin Orneklemi

Bu arastirmada "amacli 6rnekleme" (purposeful sampling) kullanilmaktadir. Amaca
yonelik 6rneklem, nitel arastirmalarda ilgilenilen olguyla ilgili bilgi acisindan zengin
durumlarin belirlenmesi ve secilmesi icin tercih edilmektedir (Palikans vd. 2013: 553).
Amac¢ dogrultusunda kullanilan érneklem tarinu amaca yénelik érneklem turlerinden
"icerik analizi" icin uygun bir 6rneklem ttru olan "vaka calismasi 6rnekleme" (case study
sampling) olusturmaktadir. Vaka ¢alismasi 6rnekleme asagidaki t¢ durum icin faydalidir:
 Bir arastirmaci 6zellikle bilgilendirici benzersiz vakalar segmek istediginde.
e Bir arastirmaci ulasilmasi zor, uzmanlagsmis bir populasyonun uyelerini se¢mek
istediginde.
e Bir arastirmaci derinlemesine arastirma icin belirli vaka tarlerini belirlemek
istediginde.
Arastirmaci bu sartlar dogrultusunda belirli vaka turlerine iliskin daha derin bir bakis acisi
elde etmek ister (Ishak & Abu Bakar, 2014: 29). Burada temel amac bulgulari
genellestirmekten ziyade ornek vakalardaki bulgular ile daha farkli bir perspektif elde
etmeye calismaktir. Arastirma bu dogrultuda tasarlanmistir ve oyun-film uyarlamalarinin
fragmanlari arastirmanin nesnesi durumundadir. Orneklemi olusturan oyunlar ve filmler
asaQidaki tabloda gosterilmistir.
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Tablo 1. Orneklemi olusturan oyun-film uyarlamalari ve yapim yillari ve sureleri

Sira Film Yil Film Yoénetmen Oyunun Yih Oyun Siiresi
Suresi
1 Lara Croft: Tomb 2001 100 dk Simon West 1996 Degisken
Raider
2 DOOM 2005 105 dk Andrzej Bartkowiak 1993 Degisken
3 Hitman 2007 100 dk Xavier Gens 2000 Degisken
4 Sonic the Hedgehog 2020 99 dk Jeff Fowler 1991 Degisken

Orneklemi olusturan bilgisayar oyunlarinin oynanis stiresi oyuncularin oyun becerilerine
ve oyun ici tercihlerine gore farklilik géstermektedir. Bu stre her oyuncu igin bagimsiz bir
zaman dilimine isaret eder. Bu nedenle oyun sureleri degisken olarak belirtilmistir. Tablo
2'de ise fragmanlarin sureleri verilmisgtir.

Tablo 2. Orneklemi olusturan oyun-film uyarlamalarinin yapim yillari ve fragman sureleri

Sira Fragman Yil Fragman Oyunun Yili Oyun Fragmani
Siresi suresi

1 Lara Croft: Tomb 2001 1dk 59sn 1996 3 dk.05 sn
Raider (West,
2001)

2 | DOOM 2005 1dk 19 sn. 1993 1 dk. 27 sn
(Bartkowiak,
2005)

3 Hitman 2007 1dk 58 sn 2000 1dk. 32 sn
(Gens,
2007)

4 Sonic the Hedgehog 2020 2 dk. 51sn 1991 40 sn
(Fowler,
2020)

Arastirmanin Sorulari

Arastirma oyun ve filmlerin fragmanlar Gzerinden bir inceleme ve karsilastirmayi esas
almaktadir. Bu nedenle arastirma sorularn karakterler, kostumler, donanim ve araclar,
nesneler, peyzaj ve diger cevresel faktorler ile sunulan hikayenin benzerliklerine yonelik
sorulara cevap vermeye odaklanmistir. Arastirmanin ana sorulari asagida listelenmisgtir.
« Dijital oyunlarin film uyarlamalar fragmanlarda hikayeyi nasil kurgulanmaktadir?
 Bilgisayar oyunlari ve onlann film uyarlamalarinin fragmanlarindaki benzerlik ve
farkliliklar nelerdir?
 Film uyarlamalari ve bilgisayar oyunlari arasindaki farkliliklarin altinda yatan nedenler
nelerdir?
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Bu sorulann, bilgisayar oyun fragmanlan ile film fragmanlarindaki temalarn
derinlemesine analiz edilmesine ve bu temalarin sinematik, uyarlama ile oyunlar
arasindaki benzerlik ve farkliliklarin kesfedilmesine olanak taniyacagji varsayilmaktadir.

Arastirma Verilerinin Toplanmasi

Arastirmada nitel arastirma teknigi kullanilmig; verilerin toplanma surecinde nitel
arastirma tarlerinden icerik analizi teknigi uygulanmistir. Literatir taramasindan elde
edilen veriler cercevesinde halka acik video icerik platformlarinda bilgisayar oyunlarinin
ve film uyarlamalarinin fragmanlarina erisilmis ve dokiman Uzerinden 6n kodlama icin
anahtar kelimeler belirlenmigtir. Asagidaki listede ulasilan fragmanlar ve listesi kaynaklari
ile belirtilmektedir.

Tablo 3. Uyarlamalarin listesi ve icerik kaynaklari

Sira | Yapim Film Fragmani Oyun fragmani
1 Lara Croft: Tomb Raider (YouTube, 2019) (YouTube, 2012)
2 DOOM (YouTube, 2015) (YouTube, 2016)
3 Hitman (YouTube, 2007) (YouTube, 2017)
4 Sonic the Hedgehog (YouTube, 2020) (YouTube, 2014)

Veriler toplanirken oyun fragmanlarinin tarihlerinin filmlerin yapim tarihinden daha
sonraki yillara isaret ettigi gorulmastar. Bunun durumun temelinde oyun fragmaninin
yayimlandigi dénemde video icerik platformlarinin olmamasi yer almaktadir. Fragmanlar
video icerik platformlar hizmete basladiktan sonra yuklenmistir. Bu nedenle bu degisken
arastirma alanini ve sonuglarini etkilememektedir ve g6z ardi edilmistir. Veri toplama
asamasi sonrasinda kategoriler ve temalar belirlenerek igerik analizi gerceklestirilmistir.

Verilerin Analizi

Arastirmada kategori ve temalara ulasma amacli verilerden ¢ikan sonuca gore kodlama
yapilmisgtir. Bu kodlama islemi genel bir cerceve icinde yapilan kodlama olarak da
isimlendirilmektedir. Kuramsal olarak belirli bir temele oturmayan konulara dair fikir
edinme amaciyla yapilan arastirmalar icin gecerlidir. Kodlama islemi sonucunda 4 ana
kategori ve 8 adet tema belirlenmistir. Kategori ve temalar betimsel olarak yorumlanmig
ve degerlendirilmistir. icerik analizi sonucu ortaya ¢ikan ana kategoriler asagida
maddelenmistir.

o Hikaye

o Karakterizasyon

o Tematik isleme

o Gorsel Efektler
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Tablo 4. Kategori ve temalar

Kategori Tema
Hikaye Orijinal oyun ve film hikayesi
Hikayenin yeniden yorumlanmasi ve eklemelerin yapiimasi
Karakterizasyon Oyun karakterlerinin filmdeki tasvirlerinin basarisi
Karakter gelisimi ve derinligi
Tematik igleme Filmde ele alinan temalarin oyunun temalarnyla uyumu
Yeni tematik katkilar ve derinlikler
Gorsel Efektler Oyun ve film evreni

Oyunun ikonik sahnelerinin ve unsurlarinin filmde canlandiriimasi

Kategori ve Temalar Dogrultusunda Betimsel Analiz
Lara Croft: Tomb Raider Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Lara Croft, kayip bir antik nesneyi bulmak icin duanyanin farkli
noktalarinda arayista bulunan bir arkeologdur. Bu arayis ¢abasi giderek eski bir 6rgut ile
onlarin tehlikeli planlarini engelleme mucadelesine donusur.

Oyunun Hikayesi: Tomb Raider oyununda oyuncular Lara Croft'u kontrol ederek
tuzaklarla dolu antik mekanlarda kesfedilmemis yer alti magaralarinda c¢esitli bulmaca ve
aksiyon unsurlari ile karsilasirlar. Oyun genellikle platform, bulmaca ¢ézme ve aksiyon
unsurlar icermektedir.

Lara Croft'un oyun ve film uyarlamalar incelendiginde oyun ve film atmosferinin birbiri ile
ortustugu gorulmektedir. Bu ortusme oyun ve filmin fragmanlarina da yansimaktadir.
Oyunun bir platform oyunu oldugu da g6z 6nunde bulunduruldugunda oyundaki
hikayenin film ile 6rtustagu gorulmektedir. Bu baglamda film ve oyun hikayesi arasindaki
benzerlik oldukga yuksektir. Oyun evreni sinemaya basarili bir sekilde aktariimistir.
Hikayenin yeniden yorumlanmasi ve eklemelerin yapilmasi gibi unsurlar gerek filmde
gerek film ve oyun fragmanlarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlarinda yalnizca
ana karakter ve ana karakterle ilgili cesitli yardimci karakterler géralmektedir. Ancak film
uyarlamalarinda ana karakterin diginda diger yardimci ve yan karakterler de yer
almaktadir. Temel neden oyunlarin daha fazla interaktif olmasi ve ana karakterle birlikte
oyuncuyu oyunun hikayesinde tutma cabasinin hedeflenmesidir. Lara Croft filminde
buna benzer bir sekilde oyunda olmayan ancak film senaryosu geregi evrenine dahil
edilmesi gereken yeni karakter eklemeleri de gorulmektedir.

Karakterizasyon noktasinda oyunun ana karakteri olan Lara Croft oyundaki ¢ boyutlu
cizimine ¢ok benzer bir sekilde sinemaya uyarlanmistir. Karakterin yuz hatlari, kostum ve
diger ekipmanlari oyun evreninde oldugu gibi filmde de gérulmektedir. Her ne kadar film
oyun fragmanlarinda hikayeye yonelik benzerlik gérulmese de karakter ve oyunun evreni
ile ilgili yuksek derecede benzerlik yer almaktadir. Oyunun temasi ile filmde islenen tema
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birbiriyle 6rtusmektedir. Film anlatisi ile oyun anlatisi birbirine paralellik gosterse de
temelde iki farkli icerik olarak karsimiza cikar. Dolayisiyla oyunun uyarlamasinda yeni
tematik katkilar ve derinlikler gorulmektedir. Bu farkliliklara ragmen oyun ve film evreni
tamamen aynidir. Oyunun film fragmani uyarlamasinda oyundaki karakterin ikonik
sahnelerine ¢esitli gondermelerde bulunulmaktadir.

DOOM Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi:Filim bir uzay arastirma tesisinde yasanan dogaustu bir olay sonrasinda
uzayli yaratiklar ve cehennemden gelen iblislerle dolu bir kabusun igcine suruklenen bir
grup askerin mucadelesini konu almaktadir.

Oyunun Hikayesi:DOOM, Mars'ta bir arastirma tesisi olan UAC (Union Aerospace
Corporation) tarafindan kontrol edilen bir askeri birlik olan Doom Marine'l kontrol eden
birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, cehennemin kapilarini agcan bir deneyin
ardindan Mars'taki tesisleri ve cehennemi temizlemekle gorevlidir.

Oyun c¢ok yuksek derecede aksiyon, siddet ve catisma sahneleri icermektedir. Diger
yandan oyun U¢ boyutlu FPS olarak adlandirilan tarun ilk o6rneklerinden birini
yansitmaktadir. Birinci sahis nisanci taru olarak da bilinen oyun kendine ait bir evrende
gelecekte insanliga karsi tehdit olusturan canavarlara karsi mucadele seklinde interaktif
bir hikayeye sahiptir. Dolayisiyla uyarlamada oyunun karanlik ve carpici atmosferini
yansitmak, oyunun evrenini filme uyarlamak oldukca zor ve bir o kadar da karmasik
yapim olmasina neden olmustur. Film oyundaki orijinal hikayeyle benzerlik
gostermektedir. Ayni zamanda filmin fragmani da orijinal oyun fragmani ile paralellik
icermektedir. Oyunda tek bir ana karakter goérilmekte ve oyunun hikayesi boyunca
yalnizca tek ana karakter kullanicilar tarafindan kontrol edilmektedir. Film uyarlamasinda
ise ana karakterin disinda yardimci rollerde bircok yan karakter yer almaktadir.

Fragmanlar karsilastinldiginda ise cok buyuk farkliliklar s6z konusudur. Her ne kadar
fragmanlar oyunun evreni ile paralellik gosteriyor olsa da tematik olarak birbiriyle értusur
nitelikte tagsimamaktadir. Film uyarlamasi bu yonuyle yeni tematik katkilar ve derinlikler de
kazandirmaktadir. Oyun ve film evreninde farkliliklar olsa da oyunun ikonik sahnelerinin
ve diger ikonik unsurlarin filmde canlandirlmasi oyundaki interaktif etkinin izleyici
tarafindan da hissedilmesine neden olmaktadir. Film daha cok, aksiyon sahneleri ve
korku unsurlarn Uzerinde odaklanmaktadir. Filmdeki karakterler arasindaki iligkiler
genellikle askeri birlik ruhu ve mucadele etme cabasi etrafinda sekillenir. Ana karakter
John Grimm'in, diger askerlerle olan is birligi ve dusmanlarla olan ¢catismalari, karakterler
arasl etkilesimlerin odak noktasini olusturur.

Hitman Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Hitman, soygunculardan politikacilara kadar cesitli hedefleri etkili bir
sekilde ortadan kaldiran bir suikastcinin hikayesini anlatmaktadir. Ana karakter, kendi i¢
dunyasindaki catismalarla ve kimligini sorgulamakla mucadele ederken, gorevlerini
basariyla tamamlamaya calisir.

Oyunun Hikayesi: Hitman oyun serisi birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, Agent 47

olarak bilinen profesyonel bir suikastciyr kontrol eder ve cesitli gorevilerde hedefleri
etkisiz hale getirir.
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Film hikaye ve kurgusal olarak esinlendigi oyun ile értusmektedir. Oyun uyarlamasi
birbirinden farkli suikast goérevleri ile ilerleyen farkli hikayelerin bir araya gelmesiyle
olusmaktadir. Filmde ise yalnizca tek bir goérev vardir bu yonuyle hikaye oyundan
ayrilmaktadir. Oyun fragmani ile film fragmani arasinda karakterlerin fiziksel benzerligi
disinda herhangi bir benzerlik géze ¢carpmamistir. Filmin fragmani ve oyun fragmaninin
ortak noktalarindan bir tanesi de aksiyon unsurlarina bolca yer verilmis olmasi, ana
karakterin karsilastigi zor durumlardan kagmayi basardigi kuguk kesitlerin izleyiciye
sunulmasi gibi benzerliklerin dikkat ¢cekiyor olmasidir.

Filmin oyun fragmaninda ana karakterlerin fiziksel benzerlikleri oldukca basarili bir
sekilde yansitilmistir. Fragmanlardan yola ¢ikarak oyun ve film uyarlamasinin, kostim ve
dekor gibi alanlarda da benzerlik gosterdigi gorulmektedir. Bu baglamda film ve oyun
evrenleri ortusmektedir. Film hikaye olarak ana karakterin ge¢misine odaklanir. Ancak
fragmanda bu durum goérulmemektedir. Oyun c¢esitli mekanikler vasitasiyla oynandigiicin
karakterin psikolojik durumu veya i¢ dunyasi gibi unsurlann oyuncular tarafindan fark
edilmesi mumkuan olmamaktadir. Buna karsin filmde karakterin i¢c dunyasi, dusunsel
celigkileri gibi psikolojik unsurlara da yer verilmistir. Bu karakter gelisimi ve derinligi
acisindan 6nem tasimaktadir. Film icerisinde cesitli yan karakterler ve yeni tematik
katkilari da barindirir. Oyunda ve oyun fragmaninda bunu gérmek mamkun degildir. Film
fragmaninda oyunun ikonik sahnelerine ve diger unsurlarina goéndermeler de yer
almaktadir.

Sonic the Hedgehog Uyarlamasinin Betimsel Kategori ve Tema Analizi

Filmin Hikayesi: Sonic, hizli bir mavi kirpi olarak, dinyaya uyum saglamaya calisirken,
koéta bir bilim adami olan Dr. Robotnik'ten kagmaktadir. Film Sonic'in dunyayi kurtarmak
icin yeni dostlariyla birlikte yasadigi maceralari anlatir.

Oyunun Hikayesi: Sonic the Hedgehog oyun serisi, hizli mavi renkli bir kirpi olan Sonic'in
maceralanni konu alir. Genellikle platform oyunu olarak tasarlanmistir ve oyuncular,
dusmanlarn yenmek ve yuzukleri toplamak icin gesitli seviyeler boyunca ilerlerler.

Film uyarlamasi oyunun aksine 2 boyutlu bir karakterin 3 boyutlu ortama aktarilmasi
seklinde gerceklesmektedir. Sonic karakteri bir platform oyunundan uyarlandigi icin
tamamen 2 boyutlu bir evrende yer alir. Dolayisiyla karakter 3 boyutlu hale getirilip ¢esitli
Ozel efekt teknikleri ile filmin icerisinde konumlandirilmigtir. Oyunda yer almamasina
ragmen film uyarlamasi olduk¢a mizahi bir hikayeye sahiptir. Gerek oyun fragmani gerek
oyunun kendisi ve oynanigi mizahi unsurlar barindirmamasina ragmen film uyarlamasi
tamamen komedi unsurlari Uzerine inga edilmistir. Dolayisiyla Sonic the Hedgehog filmi,
Sonic'in sevimli ve eglenceli kisiligini basarili bir sekilde yansitmaktadir. Bu baglamda film
ve oyun fragmanlari arasinda tematik olarak herhangi bir benzerlik yer almamaktadir. Film
uyarlamasi ve film uyarlamasinin fragmani tamamen oyundan bagimsiz bir sekilde yeni
bir hikaye ve kurguya dayanmaktadir. Oyun karakterlerinin filmdeki tasvirleri CGI adi
verilen Dbilgisayar teknolojileri sayesinde oyundaki ile birebir veya aynisi olarak
gerceklemistir. Film evreni ile oyun evrenleri arasinda herhangi bir benzerlik
bulunmamaktadir. Film evreni tamamen dunyamiza uyarlanmig bir sekildedir. Oyun
evreni ise fantastik bir dunyada ge¢mektedir. Film fragmaninda Sonic karakterinin
oyundaki fiziksel davranig bicimlerine benzer 6zelliklere sahip oldugu goérulmektedir.
Hizli hareket etmek, darbelere karsi dayanikli olmak, yuksek yerlere ¢ikmak gibi karakterin
oyunda gerceklestirdigi tum fizik 6tesi unsurlar fragmanda ve filmde de goralmektedir.
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Bulgular

Calismada veri analizi sonucu elde edilen bulgular asagida maddelenmektedir. Arastirma
bu bulgular Gzerinden hikaye, karakterizasyon, tematik isleme ve gorsel efektler gibi
temalarin daha derinlemesine anlasilmasina olanak tanimaktadir.

Oyundan uyarlama filmlerde karakterler oyundaki orijinal karaktere cok benzer bir
sekilde yansitilmaktadir.

Oyun fragmanlarinda gorsellik 6n plandayken, film fragmanlarinda hikaye daha fazla
on plana ¢ikmaktadir.

Oyun fragmanlarinda karakterin psikolojisi, dustunceleri gibi insani 6zelliklerine yer
verilmezken film fragmanlarinda karakterler daha derinlemesine bir sekilde
yansitilmaktadir.

Film fragmanlarinda elde edilen veriler oyuna ait evren ve c¢esitli cevresel unsurlarin
teknik olcutler dahilinde oyun ile eslestirmeye calisildigini gostermektedir. Ancak
filmlerin genelinde yeni mekanlar, yeni materyaller, yeni kostumler gibi oyunda yer
almayan cesitli materyallerin eklendigi dikkat cekmektedir.

Bilgisayar oyunlari kicuk ¢capta da olsa bir yapay zekaya sahip olduklari igin interaktif
bir yapiya sahiptir. Uyarlama filmlerde interaktivite olmadig icin izleyiciye bilgisayar
oyununun havasi verebilmek amaciyla oyundaki bazi ikonik sahnelere
gondermelerde bulunuldugu goérulmektedir.

Ozellikle birinci nisanci sahis oyunlarinda oyun evreninin geregi olan karakterin
godzunden gorme iglevi cesitli cekim teknikleri ile aksiyon sahnelerinde kullanilmis ve
oyuna ait tipik cevresel etkilesimin tek yonlu de olsa gercgeklestirildigi ve oyunun
evrenine sadik kalindigi saptanmistir.

Evreni temsil eden oyunlar ele alindiginda film uyarlamalarinin klasik anlati
cercevesinde ilerledigi gorulmektedir. Filmlerin fragmanlan da bu dogrultuda
kurgulanmistir. Dolayisiyla oyun evrenine yabanci olan izleyiciler de filmi
izlediklerinde yabancilik cekmemektedir.

Evreni temsil eden oyun fragmanlarinda temel olarak oyuna dair mekanikler ve
oynanabilirlik gibi ¢zellikler 6n plana cikarken oyunlarin film fragmanlarinda daha
cizgisel bir hikaye anlatim tarzi 6n plana ¢ikmaktadir. Buradan yola ¢ikarak uyarlama
film fragmanlari klasik anlati yapisi dogrultusunda ilerlerken oyunlara ait fragmanlar
daha cok teknik detay Uzerine yogunlasmaktadir demek mumkundur.

Film fragmanlar hikayenin temel anlatisini izleyiciye sunarken oyun fragmanlan
oyuncunun neler deneyimleyebilecegi gibi 6geleri gostermeye odaklanmaktadir.
Oyun fragmanlarinda hikayede paralel olarak oyunun gercek zamanli oynanisi ile ilgili
cesitli etkilesimler yer almaktayken film fragmanlarinda yalnizca hikayeye yonelik
somut bir anlati oldugu dikkat cekmektedir.

Oyun fragmanlarinda ekran Uzerinde ¢esitli kontroller, kisa yollar, istatistiki bilgiler,
yonlendirme isaretleri gibi oyuncunun komut vermesini saglayan bir takim
bilgilendirici bolumler yer alirken film fragmanlarinda bu durum s6z konusu degildir.
-Bilgisayar oyun fragmanlarinda oyunun hikayesini ve oyuncunun neyi basarmasi
gerektigini ifade eden yazilar veya cesitli seslendirme 6geleri yer almaktadir. Film
fragmanlarinda ise benzer bir sekilde yazi veya dublaj ile uyarlamanin hikayesi
hakkinda bilgiler verilmektedir. Bu durum benzerlik olarak goéruluyor olsa da
bilgisayar oyunlarinin mekanik yoénunun daha fazla 6n plana ¢ikmasina neden
olmaktadir. Aslinda bu durum bilgisayar oyunlarini ve anlatisini filmlerden ayiran
onemli bir unsur olarak da degerlendirilebilmektedir.
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 Film fragmanlarinin oyun fragmanlarina oranla daha kisa sureli oldugu goralmektedir.

» Bilgisayar oyun fragmanlarinda muzik, oyunun temposu, karakterin hareketleri,
ortamin fiziksel durumu, 1SIgin siddeti gibi bircok farkli durum oyuncu kontrolune
gore sekillenmektedir.

 Bilgisayar oyunlar tamamen 3 boyutlu ortam modellemesi ile gelistirildiginden tim
cevre ve dekor unsurlan dijital ortamda olusturulmaktadir. Bu durum oyun
fragmanlarinda da bu sekildedir. Cevre modellemesi ve kaplamalar tamamen sanal
bir sekilde gerceklestirildigi icin evren modellemesinde herhangi bir sinirlama
bulunmamaktadir. Film fragmanlarinda ise her ne kadar bilgisayar destekli grafik
unsurlarindan faydalaniliyor olsa da gercek dunyaya iliskin géruntulerinin de yer
almasi, kamera ve c¢ekim acilarinda sinirlama olmasi gibi bir¢ok teknik kisitlama
nedeniyle cogu durumda bilgisayar oyunlarindaki gérsel unsurlar oyundaki gibi filme
alinamaz. Gergek dunya ile sanal dunya arasindaki bu fark fragmanlarda net bir
sekilde gérulmektedir.

» Film fragmanlar hikayedeki karakterleri derinlemesine bir gekilde ele aldigindan
fragman icerisinde oyunda veya oyunun fragmaninda yer almayan farkli karakterlere
de yer vermektedir.

« Oyun fragmanlarinda karakterin gelisimi ve degisimi ile ilgili herhangi bir bilgi veya
ipucu yer almazken film fragmanlarinda filmin hikayesiyle ilgili konulara deginildigi ve
karakterin gelisimiyle ilgili ¢esitli ipuclarina yer verildigi gorulmektedir. Bu durum
bilgisayar oyunlarinda olmayan karakterin gucla ve zayif yonlerinin izleyiciye
aktarilmasi ilkesini net bir sekilde gostermektedir.

SONUC

Gunumuzde bilgisayar oyunlarinin sinema endustrisinden daha genis bir pazara sahip
oldugu bilinmektedir. Dolayisiyla sinema endustrisi de oyun dunyasinda yer alan bu
hareketlilikten faydalanabilmek icin bilgisayar oyunlarindan beslenmektedir. Bilgisayar
oyunlar hikaye anlatimi ve goérsel sunum acisindan sinemayla benzer ozellikler
gostermektedir. Oyunculara daha surukleyici bir deneyim saglayan uc boyutlu grafiklerin
kullanilmasi ise bilgisayar oyunlari ile filmlerin ortak noktasini olusturmaktadir.

Arastirmada bilgisayar oyunlari ile inga edilen evren, karakter, hikaye ve diger anlati
unsurlarinin sinematik dunyaya olan etkilesimi, bulgular bazinda degerlendirildiginde
uyarlamalarin farkliklan, benzerlikleri ve zorluklarn seklinde karsimiza cikmaktadir.
Bilgisayar oyunlari ve filmler anlati ve teknik Gretim bicimlerinde benzerliklere sahip
olsalar da evrenlerin temsili ve sunumu gibi noktalarda belirli konularda értugmekte belirli
konularda ise ayrismaktadir. Arastirmadan elde edilen verilere gére video oyunlarinin film
uyarlamalarinin produksiyonu ve sunumu birtakim zorluklar beraberinde getirmektedir.
En buyuk zorluklardan biri oyunun karmasik anlatimini tutarli ve ilgi ¢ekici sekilde filme
uyarlamaktir. Arastirma bulgularina gére oyunlar genellikle dallara ayrilan hikayelere,
birden fazla sonu ve dogrusal olmayan anlatimlara sahiptir. Bunlarin dogrusal bir anlatim
bicimine donusturalmesi sinema uyarlamalarinda hikayenin tek bir dogrultuda
ilerlemesini zorlagtirmaktadir. Ek olarak oyunlar genellikle oyuncu secimine ve etkilesime
izin verebilmekteyken bu durum bir film icin ginumuzde imkansiz bir unsurdur.

Arastirma sonuglarina gore diger bir zorluk ise oyunun gorsel unsurlarinin buyuk ekranda
temsil edilmesi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Bilgisayar oyunlari aksiyon filmlerinde
kopyalanmasi zor olabilecek karmasik ve ayrnintili grafiklere sahiptir. Bu durum, bazi film
uyarlamalarinda kaynak materyalin gorsel aslina uygunlugunu korumak icin animasyon
ve CGI kullanimina yol agcmaktadir. Oyunlar ayni zamanda hikaye anlatma, dunyalar
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yaratma ve medyayla etkilesim kurma seklimizi de etkilemistir. Teknoloji gelismeye
devam ettikce oyunlar ve filmler arasindaki iliskinin yeni ve beklenmedik sekillerde
degismeye ve gelismeye devam etmesi muhtemeldir. Bilgisayar oyunlarinin sinematik
evrimi, oyun dunyasi ile sinema endustrisi arasinda daha derin bir etkilesime yol agmistir.
Bilgisayar oyunlarinin film uyarlamalari bu sanal dunyalan daha genis Kkitlelere
ulastirmistir. Ancak ayni zamanda karmasik anlatilarin uyarlanmasi ve gorsel dogrulugun
surdurulmesi acisindan da zorluklar yaratmaktadir. Bu baglamda arastirma bulgularina
gore estetik degerlendirme, oyun ve filmleri karsilastinrken dikkate alinmasi gereken
onemli bir husus olarak karsimiza cikmaktadir.

Oyunlar, gelismis grafikler ve surukleyici ortamlarla benzersiz bir goérsel deneyim
sunarken, filmler igiklandirma, kamera acilan ve duzenleme tekniklerinin kullanimiyla
sinematik bir deneyim sunmaktadir. Bu deneyimi anlamlandirabilmek icin oyunlarin
teknolojik sinirlamalart ve film formatinin sundugu avantaj ve dezavantajlar da
degerlendirmeye alinmalidir. Oyunlarda hikayeyi aktarmak icin ara sahneler, diyalog veya
cevresel hikaye anlatimi gibi cesitli teknikler kullanilabilirken, filmlerde izleyicinin ilgisini
cekmek icin kurgu teknikleri, kamera acilarl ve ses tasarimi kullanilmaktadir. Bununla
birlikte, teknoloji her iki platform arasindaki cizgileri giderek daha belirsiz hale
getirmektedir. interaktif medyanin son yillardaki gelisimi seyircinin deneyiminin izleyici
olmaktan c¢ok katiimci haline geldigini gostermektedir. Diger yandan, ilerleyen oyun
teknoloijisi, cogu kez kullaniciyla daha karmasik ve duygusal bir baglanti kurma imkani
saglar. Karakter alma, etkilesimli hikaye ya da uyarlanabilir senaryolar gibi yenilikgi
ozellikleri benimseyen karma form, izleyiciden oyuncuya dogru evrilecek olan yapiyi
icinde barindirmaktadir.

Arastirmada ulasilmak istenen hedeflerden biri de her iki medya ortaminda hangi sunum
tarzlarinin  kullanildigi, bunlarin  sahne duzenlemeleri ve kurgu acgisindan nasil
farklilastiginin degerlendirilmesidir. Buna gére oyun uyarlamalar etkilesimli deneyimlerin
yerine etkileyici sinematik sekanslar kullanmaktayken, filmler daha gosterisli ve rafine bir
gorsel hikaye anlatma deneyimi sunmaktadir. Ek olarak oyunlar genellikle ayrintili dinya
tasarimiyla daha buyuk bir evren sunarken, filmlerin bu evreni sinirli bir zaman diliminde
sunma durumu s6z konusudur. Bu farkliliklari anlamak, her bir medya ortaminin kendine
06zgu Ozelliklerinin belirlenmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Dolayisi ile bilgisayar
oyunlarinin giderek artan popularitesi, kendi kitlesini olusturmusg olmasi, film yapimcilan
tarafindan hazir bir pazar olarak goérulmektedir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarinin
sinema sanati Uzerindeki etkilerini ve bu etkinin nasil yansidigini anlamak hem oyun
gelistiricileri hem de film yapimcilan i¢cin 6nemli bir konudur. Ayrica, bilgisayar oyunlarn
filmlerde gerceklestirilmesi mumkun olmayan 6zellestirilebilir bazi kriterler tasimaktadir.
Oyun yapim surecinde, oyun gelistiriciler her tarlu dunya yapisini, atmosferi ve senaryoyu
olusturabilmekte ve boylece oyun dunyasini sinematografik sinirlamalarinin 6tesine
gecirebilmektedirler. Filmler ise belirli bir produksiyon surecine tabidir ve genellikle
geleneksel gorsel hikaye anlatim kosullari icinde yapilmaktadir. Dolayisiyla, bir bilgisayar
oyununun genis ve zengin bir secim menusu mumkundur; karakter ozellestirmesi,
basindan sonuna kadar degistirilebilen benzersiz hikayeler ve atmosferlerle birlikte
kullanici oyunda s6z sahibidir.

Sonugc olarak oyunlar artik geleneksel medyaya rakip olacak karmasik olay érgulerine, iyi
gelistirilmis karakterlere ve duygusal derinlige sahiptir. Bu durum oyunlan filmlere
uyarlanmaya uygun hale getirerek oyun gelistiricileri ve studyolar i¢in yeni bir alan
acmigtir.
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