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“MAD MAX” SINEMA FiLMi VE “FALLOUT” OYUN SERILERININ

GOSTERGELERARASI BAGLAMDA INCELENMESI

Remzi SAN?

Cigdem TAS ALICENAP?

0z

Pek ¢ok metin kendinden 6ncekilerin izlerini tagir. Metinlerarasilik/gostergelerarasilik metinlerin kendi aralarinda
oldugu kadar degisik sanatsal bigimler arasindaki iliskileri agiklamaya c¢alisan bir yontem olarak ortaya ¢ikmustir.
Postmodern olarak nitelendirilen bir dsnemde ortaya ¢ikan bu yontemler “her metnin oncekilerle iligkili oldugunu”
savlamaktadir. Edebiyat disinda, resim, sinema, animasyon vb. alanlarda siklikla kullanilan bu yontem, giintiimiizde
cok genis kullanici kitlelerine ulasan bilgisayar oyun tasarimlarinda da karsiligim1 bulmaktadir. Bu ¢alismada,
bilgisayar oyunlari ile sinema ve diger disiplinler arasindaki aligverisler arastirilarak; “Fallout” bilgisayar oyunu
ile “Mad Max” film serilerinin, iki ayr1 sanatsal bigim arasindaki iliskileri belirtmek igin kullanilan gostergelerarasi
bir gorlinglide incelenmesi amaglanmustir. Bu ¢ercevede “Fallout” bilgisayar oyunu ile “Mad Max” film serileri
konu, konsept, diyalog, sahne ve benzeri 6geler iizerinden incelenmistir. BOylece bilgisayar oyunlarindaki
gostergelerarasi iletisimin hem tasarim siireci hem de oyuncunun deneyimi g¢ergevesinde nasil igledigi ortaya

konmaya calisilmigtir. Tarama modeline dayali bu ¢aligmada; arastirmanin kuramsal cergevesi gelistirilerek

literatiir arastirmasi tamamlandiktan sonra elde edilen veriler bulgular ve yorum agamasinda tartigilmustir.

Anahtar Kelimeler: Metinlerarasilik, Gostergelerarasilik, Sinema, Bilgisayar Oyunlari, Tasarim

EXAMINING "MAD MAX" MOVIE FILM AND "FALLOUT" GAME SERIES IN
CONTEXTUAL INTERSEMIOTISM

ABSTRACT

Many texts carry traces of previous ones. Intertextuality/ Intersemiotism have emerged as a method of trying to
explain the relationship between various artistic forms and as well as the relationship between texts. These methods,
which emerged in a postmodern period, claim that “each text is related to the earlier ones”. Apart from literature,
the methods that is often used in painting, cinema, animation, etc., are also found in computer game designs, which
have reached very large user mass today. In this study, the relationship between computer games and cinema and
as well as considering other disciplines are investigated. As a case study, the "Fallout™ computer game and the
"Mad Max" film series have been aimed to investigate in an illustrative phenomenon used to describe the
relationship between two different art forms. In this frame, "Fallout" computer game and "Mad Max" film series
are examined through subject, concept, dialogue, stage and so on. Thus, it has been tried to show how intersemiotic

relations in computer games works both within the design process and the experience of the player. In this study
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based on the research model; the theoretical framework of the research was developed and the data obtained after

the completion of the literature search were discussed in terms of findings and interpretation.
Keywords: Intertextuality, Intersemiotism, Cinema, Computer Games, Design
Giris

Diinyanin varolusundan giintimiize kadar gegen siire igerisinde farkli alanlarda
ve farkli islevlerde kullanilmak {izere iiriin tasarlayan insanlar, birbirlerinden
etkilenmislerdir. Bu etkilesimler donemden doneme ¢esitlilik gostermistir. Kimi
zaman taklit kimi zamansa esin seklinde farkli donemlerde farkli metinler arasinda
iliskiler, baglantilar, gondermeler dikkat c¢ekmistir. Bu etkilesimler yazinsal
metinlerde oldugu gibi gorsel metinlerde de kendini gostermistir. Postmodern olarak
adlandirilan ve 1960’11 yillarda yeni bir metin kurami ortaya atan kimi kuramcilarin
(Kristeva, Barthes, Ricardou vd.) girisimlerine bagli olarak, ortaya g¢ikan
metinlerarasilik, “...bir metnin baska metin/metinlerle, baska séylemlerle kurdugu
iligkileri..” incelemektedir (Aktulum, 1999: 7-11). Bu arastirma yontemi Sadece
yazinsal alanda kalmamistir. “Ciinkii giiniimiizde metinlerarasilik yalnizca romanda
degil, genelde tiim sanat alanlarinda —resim, yontu, sinema, mimari vb.- artik var olan
bir olgudur (Aktulum, 1999: 10). Metinlerin sadece kendi i¢lerindeki iliskileri degil
aynm zamanda farkli disiplinlerle olan baglari da bu ydntemle incelenebilir hale
gelmistir. Bu calisma yontemi, disiplinlerarast etkilesimin  ve aligverisin
zenginlesmesini saglamistir. Gilinlimiizde bahsedilen etkilesimin en giiclii hissedildigi
alanlardan biri de bilgisayar tabanli cihazlar ile sanal ortamlarda tasarlanan oyunlardir.
Bilgisayar ortaminda tasarimlanan oyunlar farkli platformlar i¢cin hazirlanmakta ve
kullanicisina sunulmaktadir. Calisma igerisinde “bilgisayar oyunlar1’” olarak
bahsedilecek olan oyunlar; tasinabilir cihazlar, video oyun konsollari, PC, Mac, vb.
donanimsal olarak bilgisayar sistemlerine ihtiyag duyan cihazlar igin {retilen

oyunlarin hepsini kapsayacaktir.

Eklektik bir yap1 icerisinde bilgisayar oyun tasarimlar1 hem kendi i¢inde hem
de diger sanat disiplinleriyle gostergelerarasi baglamda etkilesim saglayabilmis; bir
onceki metin ya da eylem ile yeni bir sdylem gelistirerek zenginlesebilmistir.

Caligmada, bilgisayar oyunlar1 ile sinema ve diger disiplinler arasindaki
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gostergelerarasi iligkiler arastirilmig ve “Fallout” bilgisayar oyunu ile “Mad Max”

film serileri bu baglamda incelenmistir.
1. Metinlerarasilik / Gostergelerarasilik

Yazinin icadi ile birlikte her bir eylem, olay, ifade, diisiince vb. sdylemler not
edilebilmis ve sonraki toplumlara ya da kiiltiirlere aktarilabilmistir. Bireyler yazili olan
sozciik dizilimlerini okumus ve anlamlandirmislardir. Bir metin farkli okur tarafindan
cesitli anlamlar kazanabildigi gibi ayni okur tarafindan farkli zaman araliklar ile
gerceklestirilen okumalarla da cesitli anlamlar kazanabilmektedir (Ogeyik, 2008: 3).
Dolayisiyla metin, onu yazan bireyin betimledigi ifadeler ile kalmayip okuyan ve onu
Oziimseyen okurla da farkli anlamlar kazanarak g¢esitlenebilmektedir. Bu etkilesim

yazar, metin ve okur arasinda ¢esitlilik kazanarak zenginlesmektedir.

Metin, bu etkilesimi okur ile gergeklestirebildigi gibi yazar araciligiyla bagka
metinlerle de gergeklestirebilmektedir. Gegmisten giiniimiize kadar dogru ya da yanlis
istemli ya da istemsiz metinler arasinda karsilikli gergeklestirilen bu siireg, yirminci
yiizyilin ikinci yarisinda Julia Kristeva tarafindan “metinlerarasilik” kavrami olarak
One silirilmistiir. Metinlerarasilik tanim olarak en genis haliyle: “diinya ve metin
arasindaki iligki” olarak aktarilmaktadir (Evans, 1988: 69). Metinlerarasilik,
metinlerin ge¢gmisten gliniimiize kadar olan karsilikli aligverisini ve etkilesimini ortaya
koyan bir kavramdir. Bu durum, bir eserin ge¢cmiste yazilan metne ya da diger sanat
eserlerine alinti yaparak gonderme yapmasina ve o yapitlarin farkli soylemler ile
giiniimiizde yasatilmasma olanak saglamaktadir (Onal, 2013: 107). Dolayisiyla
“metinleraras: iliski kuran bir metnin okunmasi, yalmiz o metnin okunmas: degil
iliskide oldugu metinleri okumay! da zorunlu kilar” (Ogeyik, 2008: 5). Metin yazari
tarafindan olusturuldugu siire igerisinde sadece yazarinin kaleme aldig1 sézciiklerden
degil, dnceki yazarlarin yazdigi sdzciik ya da sdylemlerden de meydana gelmektedir.
Metin, metinlerarasilik baglaminda ele alindiginda; metin igerisinde yer alan hemen
hemen biitiin sozciikler, dncesinde ya isittigimiz ya da gordiiglimiiz kelimelerdir
(Bazerman ve Prior, 2004: 83). Baska bir deyisle, her s6z ya da eylem Oncekiler ile
ilgilidir, bu eylem beraberinde metne c¢okseslilik ve ¢esitlilik kazandirmaktadir.
Dolayisiyla metin ister yazili ister sozlii olsun hemen hemen tiim metin tiirleri

metinlerarasilik 6zelligi tasimaktadir. S6zii edilen bu aligveris metin 6zelligi tagiyan
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yapitlar diginda kalan sanatin diger tiirleriyle de ger¢eklesmektedir (Aktulum, 2011:
13). “Sozsel sanatlar ile sozsel olmayan sanatlar arasindaki gostergebilimsel ayrim
agik se¢ik ortada oldugu icin sézsel olan sanatlarin kendi aralarindaki aligverislerine
metinlerarast alisverigler yerine gostergelerarasi aligverisler adini vermek daha
yerinde ve dogru olacaktir.” (Aktulum, 2011: 16). Dolayisiyla bir metnin sézsel
olmayan bir sanat eserine yaptigi gonderme metinlerarasiliktan ziyade
gostergelerarasilik baglaminda incelenmelidir. Bir bagka anlatimla, metin digindaki
diger sanat bi¢gimlerinin hem kendi aralarinda (resim-heykel, fotograf-miizik, sinema-
resim, vb.) hem de metin ile diger sanat bi¢imleri arasinda (metin-resim, metin-miizik,

resim-metin, vb.) ger¢eklesen alisveris gostergelerarasilik yontemi ile incelenmelidir.

Gostergelerarasilik gibi sanatin diger alanlarinda gergeklesen resimlerarasilik,
medyalararasilik, miiziklerarasilik, sinemalararasilik, vb. kavramlar eserlerin tiir,
islup ve anlam bakimindan incelenmesinde siklikla kullanilmaktadir (Aktulum, 2016:
80). iki eser arasinda gergeklesen alisverisin incelenmesinde kullanilan bu calisma
yontemlerinin olusumundaki en 6nemli etkenlerden biri teknoloji olarak gosterilebilir.
Bunun nedeni ise teknolojinin gelisimi ile olusan yeni medya ortamlaridir. Hem
medyalararasi hem de her bir medya tiirliniin igerisindeki alanlarin birbirleri ile olan
etkilesimi disiplinleraras: yeni aligverislerin olanakli hale gelmesine yardimci olmus

ve yeni sdylemlerin olusumuna katki saglamistir.

Metinleraras1 ve gostergeleraras: alintilama yontemleri, giiniimiiz teknolojileri
kapsaminda yalnizca geleneksel sanatlar acisindan degil teknolojinin getirdikleri ile
birlikte dijital diinyada ¢izgi romanlar, reklamlar, bilgisayar oyunlar1 gibi alanlarda da
karsilik bulmaktadir. Gergeklestirilen alintilamalar eski ile giinceli birlestirerek yeni
sOylemlerin ve yeni anlamlarin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Gostergelerarasilik
kapsaminda yogunlukla gergeklestirilen alintilamalar; Oykiinme, taklit, anistirma,

parodi alint1 ve gizli alint1 olarak vurgulanmaktadr.

Pastis bir diger terim anlamu ile 6ykiinme, iki eser arasinda gerceklesen bigeme
dayali bir taklit igslemi olarak tanimlanmaktadir (Aktulum, 2011: 462). Parodi ile
benzesim gosterdigi diisiiniilse de tam anlamiyla parodiye karsilik bulmamaktadir.

Parodi, onu gergeklestiren bireyin alayci tavri ile gergeklesmekte, 6te yandan 6ykiinme
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ise uslup taklit bigimi veya kurgusal yeniden yazim olarak tanimlanmaktadir (Evans,

1988: 87).

Taklit, iki eser arasinda gergeklesen bir 6nceki eserin birgok unsuru gozetilerek
yeniden fretilmesine yonelik bir yontemdir. Aktulum taklitte bir doniistiiriim

<

isleminden de s6z ederek, “...doniistiirme islemi okurun doniistiiriilen metni
tammasina olanak saglamalidir: Bu oranda bir metni doniistiirmek belli oranda bir
taklidi de varsaymak...” oldugunu belirtmektedir (Aktulum, 2011: 473). Farkh
alanlarda gergeklestirilen bu yontem, bir 6nceki eserin yeniden uyarlanmasi olarak

Ozetlenebilir.

Okuyucunun ya da izleyicinin sahip oldugu mirasa seslenen alintilama
yontemi olan amstirma ise; Yyazinsal ya da yazin disinda kalan diger sanat
bicemlerinde yogun olarak kullanilan “bir metne, bir diisiinceye, bir seye dogrudan
belirtmeden sezdirim yoluyla gonderme yapilmasint” (Aktulum, 2011: 420) olanakli
hale getiren bir aktarim yontemidir. Gergeklestirilen aligveris agik bir aktarma olarak
gerceklesmedigi ya da dogrudan olmayan bir aktarim islemi oldugu i¢in izleyicinin
veya okuyucunun gonderme yapilan objeyi ya da eylemi bir Onceki eser ile
iliskilendirmesi ve aralarinda bir bag kurmasi gerekmektedir. Ustii kapali olarak
gerceklesen gondergenin anlasilabilmesi, izleyicinin ya da okuyucunun kisisel
birikimi ile ilgili olmakta, amigtirma yoluyla gerceklesen gonderme izleyicinin

bellegine seslenmektedir (Calig, 2012: 69).

Parodi, bir diger ismi ile yansilama ise “Dar anlamda, konusu soylu bir metnin

(destan, aglati vb.) siradan bir konuya indirgenerek doniistiiriilmesi islemine verilen

ad” olarak tanimlanmaktadir (Aktulum, 2011: 479).

Alinti, “Bir yaziya baska bir yazarin yazisindan alinmig bir parca, aktarma,
iktibas™? olarak tanimlanmaktadir. iki metin arasinda gerceklesen alintilama
sonucunda alintilayan metin alintilanan metni yeniden iiretmekte; onu bagka bir

baglama tagimaktadir (Aktulum, 2011: 45).

thttp://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.58c7a165bb
4778.76119701, Erisim Tarihi: 12.01.2017.
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Gostergelerarasi aligverigin en yogun kullanildig1 yontemlerden biri olan gizli
alint1: “Sozcenin geldigi yapit ya da yazarin adi belirtilmeden yapilan alintr” olarak
aktarilir ve baskalarmin eserlerine ait parcalart doniistiirerek benzerini yapmak
anlamina gelmektedir (Aktulum, 2016: 423-424).

Bilgisayar oyun tasarimlari gostergelerarast aligverisi yogun olarak
kullanmaktadir. Bilgisayar oyun tasarimlari, tasarimi meydana getiren bilesenleri
sayesinde birgok sanat dali ile etkilesim saglamakta ve birgogu ile ¢esitli katmanlarda
aligveris gergeklestirmektedir. Bu aligveris, gostergelerarasilik anlaminda birgok bagin
olusumuna yol agmaktadir. Tasarime1 bu bag ile olusturdugu yeni tasarim ile anlam
¢oklugu, yani bir cokseslilik yaratarak yeni bir anlamsal biitiinlik meydana
getirmektedir (Ekiz, 2002: 13).

2. Bilgisayar Oyunlarinda Goéstergelerarasi iliskiler

Oyun, Tirk Dil Kurumu’nun sozliigiinde: “yetenek ve zekd gelistirici, belli
kurallart olan, iyi vakit gecirmeye yarayan, eglence™ olarak gegmektedir. Genel
anlami ile insanda dogal olarak var olan ve onda zevk uyandiran hayatin her alanina
yansimis bir eylemdir (Tekerek, 2006: 47). Oyun sadece insana ait bir eylem degildir,
hayvanlar farkli sekilde bu eylemi ger¢eklestirmektedir. Bu eylem igerisinde insan
yalnizca vakit gecirebilir ya da belirli bir sonug déhilinde kazanimlar elde edebilir. Bu
durum oyundaki amag ile ilgilidir. “Oyun kiiltiirden daha eskidir” (Huizinga, 2013:
16). Bu nedenle oyunun ¢ikisindaki amag insan varliginin olusumundan daha eskilere
dayanmaktadir. Bu olusum hayvanlarin birbirlerine yaptiklar: kurlar ya da birbirlerini
avlamak i¢in kurduklar1 tuzaklar olarak tanimlanabilir. Bu tanim oyunu
basitlestirmektedir. Clinkii Huizinga’ya gore oyun yalnizca i¢giidiisel bir eylem olarak
tanimlanabilecek kadar basit, zihin denebilecek kadar da istiin bir eylem degildir

(Huizinga, 2013: 17).

[lk bilgisayar oyunlari kumar temelli bozuk para ile galisan mekanizmalardan
meydana gelmektedir (Uysal, 2005: 12). Eglence temelli olan bu oyun sistemleri

zamanin ilerleyisi ve teknolojinin gelisimi ile birlikte, egitimden sagliga kadar birgok

http://www.tdk.gov.tr/index.php?option=com_gts&arama=gts&guid=TDK.GTS.58c7al6a58
a763.15566610, Erisim Tarihi: 25. 01. 2017.
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alanda yer edinebilmistir. Dolayisiyla giinimiize kadar ¢esitlenerek gelen bu eylem
simdilerde gelisen teknoloji ile birlikte daha ¢ok bilgisayar tabanli sistemlerde
varligini siirdirmektedir. Bilgisayar oyunlari konu ve bi¢gim bakimindan gesitlilik
gostermekte ve diger sanat bigimlerinden fazlasiyla beslenmektedir. Bir 6rnek verecek
olunursa; “Dune” roman serisini, “Dune” filmini ve “Dune” video oyununu ele
alabiliriz. 1965 yilinda “Col Gezegeni” kitabi ile “Dune” bilimkurgu romani serisine
baslayan Frank Herbert, 1985 yilinda yazdigi serinin 6. kitab1 olan “Rahibeler Meclisi”
ile bircok alanda sanatciy1 derinden etkilemistir. Etkiledigi sanatcilardan biri David
Lynch’dir. Lynch, 1984 yilinda eseri beyaz perdeye tagimistir. 1992 yilinda ise eser
bu defa sevenlerinin karsisina video oyunu olarak ¢ikmistir. Bu baglamda metin,
sinema ve oyun arasinda gerceklesen aligveris, yazili olan ile gorsel olan alanlarin
birbirleri arasinda gergeklesen etkilesime; bagka bir deyisle gostergelerarasi etkilesime
ornektir. Eser kendi ismi ile farkli alanlarda yeniden uyarlanirken, kendi isminin ve
senaryosunun diginda da birgok eseri etkilemistir. Bu drnekler iginde belki de en

bilinen “Star Wars” film serisidir.

Bilgisayar oyunlari, konu, sahne, karakter ve konsept tasarimi gibi alanlarda
farkli gostergeler arasinda (sinema-oyun, metin-oyun, resim-oyun, oyun- oyun gibi)
taklit, gizli alinti, amgtirma gibi almtilama ydntemlerini kullanmaktadir. Ornegin
giinlimiiz ¢izgi roman ve konsept tasarimcilarindan biri olan Gerald Parel’in Marvel
Comics’in “Captain America Variant Edition 10” i¢in tasarladigi kapak tasarimu ile
Hollanda Barok sanatinin usta temsilcilerinden Rembrandt Harmenszoon Van Rijn’in
“Gece Devriyesi” isimli c¢aligmas1 gostergelerarasilik yontemlerinden biri olan
oykiinmeye ornek gosterilebilir (Sekil 1). Gerald Parel’in yapmis oldugu dijital
caligmada sanatgi Rembrandt’in  “Gece Devriyesi” isimli g¢alismasindaki
kompozisyonu ve 15181 kullanmigtir. Kapak tasariminin geneline hakim olan atmosfer
ve renk de resimle uyumlu bir biitiinlik saglamaktadir. Karakter tasarimlar1 farklilik
gosterse de karakterlerin fiziksel hareketleri ve yonleri aynidir. Kapak tasariminda yer

alan ¢izgi roman karakterleri sonrasinda sinemaya da taginmustir.
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= CAPRTAIN
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Sekil 1. Gerald Parel, “Captain America Variant Edition 10” ve Rembrandt Harmenszoon Van Rijn,
“Gece Devriyesi”, 1642, (https://www.pinterest.com/pin/13440498859560476/,
https://tr.wikipedia.org/wiki/Gece_Devriyesi), Erisim Tarihi: 27.02.2017.

Bilgisayar oyunlarinda ise Rovio Entertainment tarafindan 2009 yilinin
sonlarinda iki boyutlu platform oyunu olarak piyasaya ¢ikartilan “Angry Birds”,
gostergelerarasilik baglaminda hem kendi alaninda hem de baska sanat disiplinlerinde
veri akiginda bulunmustur. Tasinabilir cihazlar i¢in tasarimlanan “Angry Birds” oyunu
Apple Store’da Ekim 2010 yilinda 12 milyon kez indirilmistir®. Oyunun bu kadar ilgi
gormesi farkli sektorlerle de liretime gecilmesi sonucunu dogurmus; ¢izgi dizi, sinema
ve diger video oyun konsollar i¢in tiretilmistir. Oyunun tasinabilir cihazlar i¢in olan
satig tarihinden yaklagik 7 yil sonra sinema perdesine tasinmistir. Disiplinlerarasi bir
etkilesim ile kendi igerisinde tiirsel bir doniisiim islemi gergeklesmistir (Aktulum,
2016: 134).

Sekil 2. Rovio Entertainment, “Angry Birds” Oyunu, 2009 ve Rovie Entertainment, “Angry Birds”

Sinema Filmi, 2016, (http://www.aksam.com.tr/teknoloji/angry-birds-kizgin-kuslar-nedir/haber-258665),
Erisim Tarihi: 01.03.2017.

3 https://en.wikipedia.org/wiki/Angry_Birds_(video_game), Erisim Tarihi: 25.02.2017
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Tasmabilir cihazlar i¢in dretilen bu basarili oyunun ardindan benzer
algoritmada calisan bir¢ok oyun piyasaya siiriilmiistiir. Benzer kazanimlar saglamasa
da, basarili sonuglar yakalayan oyunlar piyasada yerini almistir. Bunlarin arasinda
basarili bir oyun 6rnegi olarak “Flappy Bird” verilebilir. “Flappy Bird”, “Angry Birds”
gibi iki boyutlu bir platform oyunu olarak 2013 yilinda oyun piyasasina girmis ve
milyonlarca kisi tarafindan telefonlara ve taginabilir tablet bilgisayarlara ytliklenerek
oynanmistir. “Flappy Bird”, “Angry Birds”e karakter tasarim bakimindan benzesim
gosterse de, oyunun oynanabilirligi, mekan ve obje tasarimlar1 bakimindan “Super
Mario” oyunu ile benzerliklere sahiptir. iki oyun arasindaki gostergeleraras: iligki
taklit yontemine uygundur. Gergeklestirilen aligverisin ilk 6rnegi agik bir sekilde arka
plan ve oyun i¢i malzeme tasarimlarinda kendini géstermektedir. Sekil 3’de “Flappy
Birds” oyununa ait gorseller yer almaktadir. Gorseller igerisinde yesil boru olarak
tasarlanan engeller, Sekil 4’de yer alan “Super Mario” oyununa ait engel tasarimlari
ile birebir benzerlik gostermektedir. Ayrica oyun i¢inde hareketin yoni ve sekli de
aynidir.

Sekil 3. “Flappy Birds”, Gears Studios, 2013, (https://fnoschese.wordpress.com/2014/01/30/flappy-
bird-when-reality-seems-unrealistic), Erigim Tarihi: 01.03.2017.
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Sekil 4. “Super Mario Bros”, Nintendo, 1985,
(https://www.pinterest.com/pin/81346336997360135/), Erisim Tarihi: 02.03.2017.
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Gostergeleraras1 alintilama yontemlerinden anistirma ile gerceklestirilen bir
baska Ornek ise; Ronesans doneminin ve Diinya sanat tarihinin usta sanatgilarindan
biri olan Leonardo da Vinci’nin eseri “Mona Lisa” ile “Assassin’s Creed” oyunu
arasinda gerceklesmistir. “Assassin’s Creed” oyun serisinin birgok boliimiinde yer
alan Leonardo Da Vinci bir karakter olarak yer almaktadir. Oyunun basrol karakteri
olan Ezio Auditore da Firenze ile yakin arkadas olarak tasvir edilmektedir. Oyun
igerisinde betimlenen bu arkadaslik, Leonardo da Vinci’ye ait, sanat tarihinde biiyiik
Oneme sahip olan tasarimlarin oyun igeresinde kullanimini olanakli hale getirmistir.
Oyun serisi igerisinde Leonardo da Vinci’ye ait pek ¢ok ¢izim tasarim olarak yer
almistir. Savag makineleri, hava araglart bu 6rneklerden birkacidir. Oyun igerisinde
Ezio ve Leonardo’nun diyalog icerisinde bulundugu sahnelerde de bu yontem
kullanilmaktadir. “Mona Lisa” sanatg1 tarafindan aslen yagliboya teknigi ile
1503/1507 yillar1 arasinda resmedilmistir. Sekil 5°te bulunan sahnenin tasvir edilen
zamant ise 1506 yilina aittir. Sekil igerisinde yer alan “Mona Lisa” tablosu farkli bir
uzamda yagliboyadan ayri cesitli dijital boyama teknikleri ile olusturulmus, sanal
ortamda seyirciye istemli bir sekilde hatirlatma amacl yer almaktadir. Oyun igerisinde
yer alan “Mona Lisa” tablosu sanat¢i tarafindan tam anlamiyla bitirilmemis olarak
betimlenmistir. Bahsi gegen esere ait sanat¢i tarafindan yarim olarak resmedilen
herhangi bir eser bulunmamaktadir. Oyun igerisinde yer alan gorsel ile “Mona Lisa”

tablosunun oyuncu tarafindan hatirlanmasi beklenebilir.

Sekil 5. “Assassin’s Creed”, Brotherhood, Ubisoft, 2010,
(https://www.pinterest.com/pin/81346336997360135/), Erisim Tarihi: 05.03.2017.

Gortintiisel eserlerin dijital ortamda iki ya da ii¢ boyutlu yapim olanaklarinin

artmasi ile gecmis doneme ait sanat eserlerine olan gondermeler ve alintilamalar
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artmistir. Sanatgilar bu alintilama islemlerini ¢esitli tislup ve tiirde gergeklestirmekte
eserlerine farkli sdylemler yiikleyebilmektedir. S6zii edilen gonderme islemlerinden
birisi de alint1 yontemidir. “Alinti bilingli, istemli bir animsamadir. Baska bir metne
ait bir kesit yeni bir metne sokularak ona yeni bir anlam yiiklenir” (Aktulum, 1999:
94-95). Bu tanimlamalar kapsaminda Sekil 6’da “Tomb Raider: The Angel of
Darkness” oyununa ait bir sahne bulunmaktadir. Oyun, oyunun baskarakteri olan
Lara’nin Paris’e gitmesi, yanlis anlagilmalar sonucu polislerin pesine diismesi ve kendi
adin1 temize ¢ikarmasi tizerine kuruludur. Bu kapsamda oyunun bir bdliimii Paris’te
bulunan Louvre Miizesi’nde ge¢mektedir. Miize igerisinde gecen boliimde bir¢ok
sanat eseri ve bagyapitla oyuncu bilgilendirilmekte, sanki sanal bir miize igerisinde

amag kapsaminda karakteri yonlendirebilmekte ve eserleri inceleyebilmektedir.

Sekil 6. “Tomb Raider, Angel of Darkness”, Core Design, 2003, (www.eurogamer.net/articles/2014-
10-12-the-fans-who-would-fix-tomb-raiders-most-broken-adventure), Erisim Tarihi: 12.03.2017.

Sahne igerisinde duvara asili durumda ve vitrinlerde birgok sanat eseri
bulunmaktadir. Sar1 renk ile ger¢eve igerisine alinan gorsel Paolo Veronese’ye ait
“Cana’da Diiglin”, kirmizi renk ile gerceve igerisine alinan gorsel Vincenzo
Cappello’ye ait “Jacopo d’Antonio Negretti’nin “Portre” caligsmasi ve mavi gerceve
igerisindeki gorsel ise Leonardo Bassano’ya ait “Cana’da Diigiin” isimli eserler yer
almaktadir. Bir bilgisayar oyunu tasarim siireci igerisinde igine aldig1 sanat eserlerini
alintilayarak oyuncuya aktarabilmistir. Bir bagka anlatimla, bir 6nceki ulusal mirasa
ya da kiiltiire ait olan eser, baska bir esere (bilgisayar oyun tasarimina) aktarilarak

alint1 islemi gergeklestirilmistir.
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Gonderme yapilan eserin gercek sahibi belirtilmeden yapilan alintilama
yontemine ornek verilebilecek Sekil 7°de yer alan ¢alisma ise Mobge Oyun Stiidyosu
tarafindan iretilen “Oddmar” oyununa aittir. Tasarimin olusturulma siireci igerisinde
tasarimcilar; Okan Yenen ve Volkan Yenen oyunun konu ve konsept baglaminda
“Vikings” dizisinden etkilendiklerini belirtmektedirler. “Oddmar” oyununun basrol
karakter tiplemesi, “Vikings” dizisinde basrol oyuncusu olarak yer alan ve Travis
Fimmel tarafindan canlandirilan Kral Ragnar’da mevcut olan 6gelerden alintilamalar
yapilarak olusturuldugu goriilmektedir. S6z konusu benzerlikler yogun olarak Kral
Ragnar’in sakali, baltasi, giysisi ve basindaki dovmesi iizerinden gerceklesmektedir.
Bu alintilamanin 6zgiin kaynagi (alt-metni) oyun jeneriginde yer almamaktadir.

Dolayisiyla gizli bir alint1 s6z konusudur.

Sekil 7. “Oddmar”, Mobge Game, 2018, Mobge Game Arsivi, 22.02.2017.
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Bir diger alintilama yoOntemi olan yansilamaya (parodi) karsilik olarak
Designcrowd web sayfasi tarafindan diizenlenen yarismaya katilan Amerikali bir
grafik tasarimciya ait Sekil 8’de yer alan ¢alisma 6rnek gosterilebilir. Dijital ortamda
Caravaggio’ya ait “Emmaus’da Aksam Yemegi” isimli tablosu gorseli alayci bir

yaklagim ile yeniden kurgulamis izleyicinin farkli diisiinmesine zemin hazirlamistir.

Sekil 8. Caravaggio, “Emmaus’ta Son Aksam Yemegi”, 1601 ve “Designcrowd”,

(https://www.wikiart.org/en/caravaggio/supper-at-emmaus-1602,
http://designers.designcrowd.com/designer/303567/hank101), Erisim Tarihi: 03.04.2017.

Tablo igerisinde; resmin her iki yaninda havariler, ayakta duran hanci ve
resmin ortasinda Hz. isa yer almaktadir. Resim Hz. Isa’nin liimiinden sonra yeniden
dirilmesini ve bu olay1 yemek sirasinda saskinlikla ve korkmus bir sekilde 6grenen
havarilerin tepkisini konu almaktadir. Grafik tasarimci tarafindan yeniden fretilen
sahnede ise Hz. Isa betimlemesi yerine “Grand Theft Auto (GTA) 4” oyununun ana
karakteri Niko Bellic eklenmistir. Aksiyon/macera tiiriinde tasarimlanan 2008 yilina
ait “GTA 4” bir¢ok platformda oynanabilecek sekilde piyasaya siiriilmiistiir. Oyuncu,
oyun siiresi igerisinde siddete egilimli olarak istedigi her seyi yapmakta Ozgiir
birakilmis, oyunun sanki bag kotiisii olmasi yoniinde yonlendirilmesi istenmistir. Oyun
icerisinde her suca karisabilecek, her kotiiliigli yapabilecek sekilde tasarimlanan Niko,

Hz. Isa yerine tabloya konumlandirilmistir.

Sonu¢ olarak farkli sanat eserleri ile bilgisayar oyunlar1 arasinda
gostergelerarast iligkiler siklikla kullanilmaktadir. Bu noktada izleyici ya da
oyuncunun bu gostergelerden haberdar olmasi ve metin i¢indeki gondergenin ayrimina

varmasi ve anlamlandirmasi da onem arz etmektedir.
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3. “Mad Max” Sinema Filmi ve “Fallout” Oyun Serilerinin

Gostergelerarasi/Metinlerarasi Baglamda incelenmesi

Calismanin bu boliimiinde, “Mad Max” film ve “Fallout” oyun serileri
gostergelerarasilik baglaminda incelenmistir. Calisma tarama modeline dayali bir
calismadir. “Tarama modeli ge¢miste ya da halen var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirma yaklagimlarini igerir. Arastirmaya konu
olan bu olay, birey ya da nesne kendi kosullart i¢cinde ve oldugu gibi tanimlamaya
calisilir” (Karasar, 1998: 80). Tarama modeline dayali bu ¢alismada; arastirmanin
kuramsal gergevesi gelistirilerek literatiir arastirmasi tamamlandiktan sonra elde edilen

veriler bulgular ve yorum asamasinda tartigilmistir.

Glinlimiizde eglence sektoriine oldugu kadar egitim alaninda da katkilar
saglayan bilgisayar oyun sektorii, farkli konularla insanoglunun hayal edebildiklerini
tasarlamistir. Bu noktada farkli konu ve tiirleri icerik ve bi¢im olarak ele almistir.
Bunlardan biri de Post-apokaliptik donem olarak nitelendirilen kiyamet sonrasi yagam
ve insanlig ele alan senaryolardir. On dokuzuncu yiizyilin ilk ¢eyreginde basilan ve
ilk modern apokaliptik roman olarak nitelendirilen, Mary Shelley’in “The Last Man”
isimli kitabi, diinyada gerceklesen veba salgininin insanligi perisan edisini konu
almistir*. Bu tiir konular giiniimiiz sinema senaryolarin1 (Matrix Trilogy, The Road,
The Book Of Eli, Dooms Day, | Am Legend, World War Z, Mad Max Trilogy,)
etkiledigi gibi diger sanat ve tasarim disiplinlerini de etkilemistir. Bunun en biiyiik
nedeni insanligin, varolusa ve kitlesel yok olusa duydugu meraktir. Bu durum birbirine
yakin senaryolarin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu eserler konu, tiir, karakter ve
mekan tasarim gibi bircok alanda birbirleri ile benzerlikler gostermektedir. Ilk bakista
ayrimina varilmasa da, filmler ve video oyunlari arasinda ¢ok sayida gostergelerarasi
baglant1 vardir (Green, 2013). Bu benzerliklerin yogun olarak hissedildigi “Mad Max”
film ve “Fallout” oyun serileri gostergelerarasilik kapsaminda birbirleri ile birgok

konu ve kapsamda aligveris gergeklestirmistir.

Yonetmenligi George Miller’a ait olan ve ilk filmi 1979 yilinda yaymlanan

“Mad Max” bilim kurgu film serisi, distopik bir diinyada yasayan bir polis memurunun

4 https://en.wikipedia.org/wiki/The_Last_Man, Erisim Tarihi: 07.05.2017.
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yagsam ve adalet miicadelesini ele almaktadir (Barbour 2010: 28). Miller, ilk film ile
yakaladig1 basariyr devam filmi olan “Mad Max: The Road Warrior” ile devam
ettirmistir. Filmde George Miller, filmin basrol oyuncusu olan Max Rockatansky’in
(Mel Gibson) kaybettigi sevdiklerinin ardindan yeniden varolusunu ve film igerisinde
betimlenen gogebe topluluklarin yagmacilarla olan miicadelesinde onlara yardimini
konu almaktadir. Mel Gibson’in Mad Max karakterini son kez oynadigi serinin 3. filmi
olan “Mad Max Beyond Thunderdome” filminin konusu ise: Bartertown un
hiikiimdar1 Aunty Entity tarafindan ¢6liin igine siirgiin olarak gonderilen Max
karakterinin amag edindigi adalet ve yardim gorevi ile serinin geride kalan iki filmi ile
benzerlik gostermektedir. “Mad Max Fury Road”, George Miller’in serinin 3. filmi
olan “Mad Max Beyond Thunderdome” filminin ardindan 30 yil sonra kaleme aldig1

ve yonettigi filmdir.

“Fallout 1 ve “Fallout 2 oyunlar1 sirastyla 1997 ve 1998 yillarinda Interplay
Inc. tarafindan piyasaya siiriilmiis, 2003 yilina kadar sirketin parasal sorunlardan
dolay tizerinde ¢alisilamamig bir rol yapma oyunudur (Milner, 2009: 493). Konu
olarak post apokaliptik bir donemi betimleyen oyun, 2003 yilinda Bethesda oyun
stiidyolarinin oyunun tiim haklarin1 satin almasiyla seriye devam edilebilmistir.
Ardindan 2008 yilinda “Fallout 3”, 2010 yilinda “Fallout: New Vegas™ ve 2015 yilinda
“Fallout 4” oyunu ile oyun severlerin huzuruna ¢ikmustir. Son ti¢ oyun, distopik konu
tizerinden seri igerisinde bir biitiinliik gosterse de, oyunun oynanabilirligi ve grafik
tasarimlart agisindan biiyiik farkliliklara sahip oldugu goriilmektedir. Bu durumun
nedeni, teknolojinin gelisimi ile birlikte, ayn1 projenin iizerinde farkli donemlerde iki
ayr sirketin ¢alismis olmasi olarak diisiiniilebilir. “Fallout*1 ve “Fallout 2”izometrik
bir diizlem (45 derecelik a¢1 ile oyunu hem karsi ag1 hem de iist agidan gosteren
diizlem) iizerinde tasarimlanirken, “Fallout 3”, “Fallout: New Vegas” ve “Fallout 4”
oyunlart istege bagli olarak TPS (Third-Person Shooter/ tigilincii kisi bakis agisi) ve
FPS (First-Person Shooter/ 6znel bakis agis1) olarak tasarimlanmigtir. Yani oyunu
oynayan birey, istegi dogrultusunda birinci kisi tizerinden ya da tigiincii kisi tizerinden

oyunu yonlendirmektedir.

Bilgisayar oyun iiretim siireci genis yelpazede bir¢ok bilesenden ve etkenden

meydana gelmekte, iceriginde programci, teknisyen, sanatci, tasarimci vb.
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uzmanlardan olusan bir ekip ile disiplinlerarasi ¢alisma gerektiren bir siire¢ olarak
tamimlanmaktadir ( Marcos ve Zagalo, 2011: 143). Bu siire¢ gelenekselden dijitale
kadar farkli uzamlarda tasarimlama yapilan bir siire¢ olarak da nitelendirilmektedir.
Her tasarimin baglangicinda oldugu gibi bilgisayar oyun tasarimlarinin olusumunda da
fikir, senaryo, 6n eskizler vb. asamalar bulunmaktadir. Oyun tasarim siireci igerisinde
bir resim, bir metin, vb. unsurlarin tiim oyunu bastan sona degistirmesi s6z konusudur.
Bu siireg igerisinde disiplinlerarasi etkilesimler gergeklesebildigi gibi disiplinler igi
etkilesimler de miimkiin olabilmekte, hem kendi alani ile hem de diger disiplinler ile
metinlerarasilik ve gostergelerarasilik iliskileri gerceklesmektedir. Diger yazinsal ya
da yazinsal olmayan sanat eserlerinde oldugu gibi “Fallout” oyun serisinin tasarim
stireci igerisinde de bir¢ok noktada metinlerarasi ya da gostergelerarasi veri aligverisi
gerceklesmistir. Bu etkilesimin bir yelpaze gibi ¢ok yonlii oldugu alanlar miizikten
sinemaya, resimden romana kadar gesitlilik gostermektedir. “Fallout” oyun serisi
icerisinde disiplinlerarast yaganan bu etkilesimin en yogun hissedildigi eser, tipki
“Fallout” gibi bir dizi haline gelen “Mad Max” film serisi olarak vurgulanmaktadir.
Iki farkli disiplin arasinda yasanan veri aligverisi kostiim, karakter, mekan, konsept

tasarimlar1 gibi farkli alanlarda gerceklesmektedir.

Calisma igerisinde incelenen “Fallout” oyun ve “Mad Max” film serileri iki
farkli uzamda ve iki farkli medyumda meydana getirilmis, gizli alinti ve taklit

yontemine ornek olabilecek bigimde bir¢ok yonden birbirlerini etkilemislerdir.

Iki yapit arasinda taklit islemleri istemli ya da kosullu olarak
gerceklesmektedir. Oyunu oynayan birey; film serisini izlemis, taniyan ve 6ziimseyen
birey ya da film serisini izlememis, filmle ilgili hi¢bir bilgisi olmayan birey olmak
tizere iki farkli yonde degerlendirilmektedir. Film serisini izleyen birey, filmin oyun
ile kurdugu iliski baglaminda segimlerini bu kapsamda yapabilecektir. Istemli olarak
yapilan oyun i¢i tasarimlar bir anlamda seyircinin/oyuncunun gerceklestirdigi bir taklit
islemi olacaktir. Oyuncu vasitasiyla gergeklestirilen alintilamalarda kopyalayan

“Fallout”, kopyalanan “Mad Max” konumunda yer almaktadir.
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Sekil 9. “Mad Max The Road Warrior”,1981 ve “Fallout 3”, 2008,
(https://it.pinterest.com/pin/360710251384242316/?Ip=true,
http://fallout.wikia.com/wiki/Leather_armor), Erigsim Tarihi: 12.05.2017.

Sekil 9°da yer alan karakter, “Mad Max” filminde basrol oyunculugunu Mel
Gibson’in istlendigi “Max” karakterine aittir. Karakterin iizerinde giymis oldugu
ceketin sag {ist kolunun yarisindan itibaren eline kadar olan kisminin olmadig
goriilmektedir. Benzer sekilde “Fallout 3” oyun serisinde yer alan birgok karakterin
lizerinde gorebilecegimiz agir bir zirh olarak kullanima uygun tasarlanmig deri ceket

ile biiyiik oranda benzesim gostermektedir.

Benzer bir gizli alint1 yontemine uygun veri alisverisi “Mad Max: The Road
Warior” filminde yer alan kopek (Dog) karakteri iizerinden gerceklesmistir. Kopek her
iki yapitta da benzer renk tonlarina hakim “Avustralya sigir cobani” cinsi bir kopektir.
Alintinin gercek manada yogunlukta olarak hissedildigi boliim ise “Mad Max” filmi
icerisinde yer alan kopek karakterinin boynuna takili olan kirmizi fulardan kopegin
anatomisine kadar, “Fallout” oyun serisi igerisinde oyuncunun istegi dogrultusunda

tasarlanabilir olmasidir.

Sekil 10. “Mad MaxThe Road Warrior”,1981 ve “Fallout4”, Bethesda, 2015,
(https://www.facebook.com/dogfrommadmax/photos/a.113715402109642.21746.113714525443063/49
5947780553067/?type=1&theater, http://kotaku.com/fallout-4-fan-mods-their-actual-dog-into-the-
game-1742456485), Erisim Tarihi: 14.05.2017.
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“Mad Max” filmlerinde tasvir edilen “Raiders” (capulcular/akincilar)
karakterlerinin giyim tarzlar1 benzer bir sekilde “Fallout” oyun serisinde gegen
akincilar ile benzesim gostermektedir. Giyim tasarimlarindan, ellerindeki arag
gerecglere, sac tasarimlarindan atesli silahlara kadar iislup anlaminda bir kopyalama
isleminden s6z etmek miimkiindiir. iki eserde de betimlenen akinci karakter

tiplemeleri ayn1 goreve yonelik tasarlanmiglardir.

Sekil 11. “Mad Max Beyond Thunderdome”, 1985 ve “Fallout 3”, Bethesda, 2008,
(http://www.returnofkings.com/63931/mad-max-is-only-the-latest-offense-in-hollywoods-long-
tradition-of-social-engineering, http://fallout.wikia.com/wiki/Raiders), Erigim Tarihi: 14.05.2017.

Incelemesi yapilan eserler arasinda taklit yoluyla yapilan géndermelere drnek
verecek olursak; “Mad Max: The Road Warrior” filminde yer alan sahnelerden birinde
goriilen Dinki-Di kopek mamasi, “Fallout 4” bilgisayar oyununda ayni ambalaj
kaplamast ve ismi ile yer almaktadir. Ayn iirlin oyun igerisinde saglik yenileme

kaynagi amaci ile kullanilmaktadir.

Sekil 12. “Mad Max The Road Warrior”,1981 ve “Fallout 47, 2015,
(https://tr.pinterest.com/pin/284360163949335316/, http://madmax.wikia.com/wiki/Dinki-Di), Erisim
Tarihi: 15. 05. 2017.

Soylemlerarast alint1 olarak filmde dikkat ¢ceken bir diger 6rnek ise, “Fallout”

Wiki blog sayfasinda blog yazar1 kullanicilarin iizerinde tartistigt “Mad Max: The
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Road Warrior” filminin 20. dakikasinda Max ve Masterblaster karakterleri arasinda

gerceklesen diyalogda goriilmektedir;

- Masterblaster: Ben bir Arap kraliyim.
- Max : Aa evet, ben de peri prensesiyim.

Bartertown kasabasinin yoneticisi olan Masterblaster ve Max karakteri
arasinda gergeklesen diyalogda Max’in yanit cimlesi, “Fallout 3” oyunu igerisinde
oyunu oynayan oyuncunun Harkness karakteri ile karsilasmasi iizerine yapacagi

diyalogda gecen ciimle ile aynidir. Oyun i¢inde diyalog su sekilde gegmektedir;

- Harkness: River sehrinde ne artyorsun?
- Oyuncu: Eminim, sen babami tanimiyorsundur, o hayati boyunca Vault’ta
yasamistir.

- Harkness: Aa evet, ben de bir peri prensesiyim.

Oyun igerisinde, oyuncu ve Harkness karakteri arasinda gergeklesen diyalog,
vurgulandig1 {izere filmin 20. dakikasinda ger¢eklesen diyalogla benzesim
gdstermekte, taklit yontemi ile bir alintilama gergeklesmektedir. Ornek olarak verilen
gondermelerde acikg¢a kaynagin kime ya da nereye ait oldugu belirtilmeden iistii kapali
olarak gerceklestirilerek gizli alintt yontemine uygun birer alintilama 6rneklemesi
olmustur. “Fallout” oyun hayranlarinin “Fallout Wiki” ve benzeri blog sayfalarinda bu
ve benzeri gercgeklestirilen metinleraras1 ve gostergeleraras: iliskiler iizerinden

yorumlarda bulundugu goriilmektedir.

Sekil 13. “ Mad MaxThe Road Warrior”,1981 ve “Fallout 3”, Bethesda, 2008,

(https://moviepilot.com/posts/2920806, https://www.engadget.com/2015/06/10/jxe-streams-fallout-3), Erisim
Tarihi: 25.05.2017.

Taklit islemine 6rnek olabilecek bir diger 6rnek ise ‘“Mad Max: The Road

Warrior” filminde basrol oyuncusu Max ve kopegine iliskin olandir. Sekil 13’te filme
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ve oyuna ait gorseller yer almaktadir. Filmde Max ve yanindaki kdpeginin kameraya
dogru yiiriime sahnesi; benzer bir sekilde “Fallout 3” oyununa ait bir sahnede, aci,
kompozisyon, karakter tasarimlar1 bakiminda neredeyse birebir taklit edilmektedir.
Bu 6rnekte, “Fallout 3” oyununda yer alan sahne, “Mad Max: The Road Warrior”
filminde yer alan sahneyi taklit ederek bir gonderme yapmis ve birgok unsuru

gozeterek oyun diizlemine uyarlamistir.

Sonug olarak ‘Fallout” oyun serisinin pek ¢ok asamada ‘“Mad Max” film

serisinden etkilendigi ve alintilarda bulundugu goriilmektedir.
4, Sonug¢

Yazinsal ve yazinsal olmayan disiplinlerde, hem kendi aralarinda hem de diger
biitiin disiplinlerde birgok yontem ile gerceklesen gondermeler gegtigimiz yiizyil
icerisinde postmodern olarak nitelendirilen 1960’11 yillardan sonra kabul gérmiis ve
eserlerde  Ozgiinlik kavrami farkli anlamlar ve kavramlar iizerinden
degerlendirilmistir. Teknolojinin ilerleyisi sanat disiplinlerine de yon verebilmis,
tiretilen eserler dijital ortamda bir¢ok alan ile etkilesimde bulunarak farkli ya da gesitli
soylemler gelistirebilmistir. Teknolojinin gelisimi ile birlikte gelenekselden dijitale
cok farkli uzamlara ulagan oyun kavrami c¢esitli kapsamlarda faydalar1 ve zararlari
lizerinden degerlendirilmektedir. Ik olarak eglenceye ydnelik iiretilen bilgisayar
oyunlart zaman i¢inde, egitim gibi farkli alanlarda kullanilmaya baglanmistir. Diger
biitlin yapitlarda ya da eserlerde oldugu gibi tasarim siireci asamasinda benzer tiirde
iiretilen Onceki eserler ve diger disiplinlerde iiretilen yapitlar ile etkilesime girmis;
gostergelerarasilik baglaminda gondermeler gergeklestirmistir. Metinden ayr1 olarak
goriintii  lizerine kurulu yapitlarin yazili ya da yazili olmayan eserler ile
gerceklestirdikleri aligverisi tanimlamaya yarayan gostergelerarasilik kavrami,

varligini belirli yontemler izerinden bilgisayar oyun tasarimlarinda da gostermektedir.

Calisma kapsaminda farkli disiplinlerde tiretilmis sinema ve bilgisayar oyunu
gibi iki ayr1 eserin birden ¢ok gostergelerarasi baglamda gergeklestirdikleri aligveris
incelenmis ve ortaya konmustur. Benzer konu ve kapsam acisindan ele alinan “Mad
Max” film serisi karakter, mekan, séylem vb. acilardan bir sonraki donemde iiretilmis

“Fallout” oyun serisini etkileyebilmis ve farklt uzamlarda tasarimlanan benzer
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konularin seyircinin begenisine sunulmasinda aktif bir rol oynamistir. Oyun ortami ve
tasarimcilart bu gostergelerarasi iligkileri kendileri gelistirdigi gibi oyun i¢inde
oyuncunun tasarlamasina da olanak sunmaktadir. “Mad Max” film serisini izleyen
izleyici ig¢in, bir sonraki eser olan “Fallout” oyun serisi deneyimlenerek,
gostergelerarast iligki kurma olanagi sunulmaktadir. Oyuncu bu sayede kendi
olusturdugu karakter tasarimi ile oyuna yon vermektedir. Oyuncunun gézlemledigi
gostergelerarasi tasarimlar ile yeni sOylemler oyunda yeni anlamlarin olusumuna
olanak saglamaktadir. Eserler arasinda ele alinan, gostergelerarasi oOrneklerin
cesitlendirilebilecegi baska tlirde ve igerikte oyun tasarimlarinda da uygulanabilecegi

agiktir.
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