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OZET

Interaktif film, teknolojinin gelisimi ile paralel ivmelenen sinema ve oyun
sektorlinlin ortak bulusma noktasini olusturmaktadir. Sinema ve oyun sektorii var
olduklar1 giinden bu yana teknolojik gelismeleri kendi biinyesine bagarili bir sekilde
adapte edebilen alanlar olmuslardir. Bu ¢alismanin amaci sinema ve dijital oyun
sektoriiniin ortak paydasi olan interaktif yapimlarin, oyun ve film olarak ayri bir
tanimdan ziyade ortak bir baglik altinda tanimlanabilip, tanimlanamayacagina dair bir
sonuca varmaktir. Interaktif yapimlarda etkilesimin ve segimlerin akisa ne boyutta yon
verebildigi, kontroliin yonetmende mi yoksa deneyimleyen kiside mi oldugu
saptanmast amaclanmistir. Bu baglamda sinema ve oyun sektoriiniin gelisimi, yeni
medya sistemleri, dijital sinema, dijital oyun ve interaktivitenin tanimlar1 yapilmistir.
Kullanicilarin 6zgiir bir sekilde fikirlerini beyan edebildikleri, internet siteleri tizerinde
iki farkli platformda yer alan Black Mirror: Bandersnatch ve Late Shift yapimlarn
hakkindaki diisiinceleri, nitel arastirma tekniklerinden igerik analizi yOntemiyle

yorumlanmugtir.

Anahtar Kelimeler: interaktif, Film, Oyun, Sinema



ABSTRACT

Interactive film is the common meeting point of the cinema and game industry,
which has accelerated in parallel with the development of technology. The cinema and
game industry has been the fields that have successfully adapted technological
developments to their own structure since the day they existed.The aim of this study
Is to reach a conclusion as to whether interactive productions, which are common
grounds of the cinema and digital game industry, can be defined under a common title
rather than a separate definition as a game and a movie. In interactive productions, it
is aimed to determine the extent to which the interaction and choices can direct the
flow and whether the control is in the director or the person who experiences it. In this
context, the development of the cinema and game industry, new media systems, digital
cinema, digital games and interactivity have been defined. The opinions about the
Black Mirror: Bandersnatch and Late Shift productions, which are available on two
different platforms on the internet sites, where the users can express their opinions
freely, were interpreted with the content analysis method, one of the qualitative
research techniques.

Keywords: Interactive, film, game, cinema



ONSOZ

Insan var oldukga iiretim ve gelisimde devam edecektir. Siirekli degisen ve
gelisen diinyamizda, daha once arastirilmamis ve deginilmemis noktalara deginip,
glinlimiiziin en 6nemli unsurlarindan biri olan etkilesimin simdisi ve gelecegine dair
bu arastirma ile literatiire katkida bulunmamda yardimci olan; kendi istek ve hevesimi
bilgi, birikim ve deneyimi ile akademik anlamda uygun bir ortama tasiyan tez
danismanim Do¢.Dr. Mehmet Arslantepe’ye ve her zaman maddi manevi destekleri

ile yanimda olan aileme tesekkiirii bor¢ bilirim.

Ahmet Kerem DENIZ
May1s,2021
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GIRIS

Etkilesim, iletisim sirasinda karsilikl1 birbirini etkileme durumudur. Insanoglu
var oldugu giinden bu yana diinyayla ya da birbiriyle etkilesim halindedir. Wagner’e
gore (1994) iki kisinin birbirini etkilemesi etkilesimi olusturmaktadir. Manovich
(2001) ise etkilesimi sanat lizerinden degerlendirip, etkilesim sonucunda sanatgiy1 ve

izleyiciyi yapitin ortak yaraticisi olarak tanimlamstir.

Insanlar hayattaki tecriilbe ve deneyimlerini teknolojik ortamlara aktarmak
konusunda oldukg¢a hirslidir. Hem hayati kolaylastirmak hem de hayati daha eglenceli
kilmak i¢in yeniliklerin takipgisi olmuslardir. Oskay(2020) iletisimi tanimlarken
bireylerin bir arada yasadiklar1 toplum igerisinde tutum, davranis, duygu ve yargilarin
bildirisimi olarak adlandirmustir. Iletisime ge¢me ve eglenme ihtiyacini edebiyatla,
sanatla, oyunla gerceklestiren insanoglu i¢in sinemanin ortaya c¢ikist oldukga
onemlidir. O anda var olmayan bir gergekligin gozler oniine serildigini sinema ile
goren insanlar, bu eglence anlayisinin siki takipcisi olmustur. Fotografin, tiyatronun
dramatik yapisiyla bulugmasi ile birlikte anlatida yeni bir model olan sinemanin
yiikselisi tiim diinyada popiilerlik kazanmig, farkli kiiltiirlerde farkli yontem ve

denemelerle ele alinmistir.

Sinemadaki biiyiik gelismeler i¢cin en 6nemli etken her zaman i¢in teknoloji
olmustur. Sinemay1 donemlerine ayirirken sessiz sinema, sesli sinema ayrimi
yapilmast ya da renkli sinema olarak adlandirilmasi bunun bir 6rnegidir. Edebiyat ve
tiyatroya nazaran teknolojiye daha fazla ihtiya¢ duyan sinema, anlatisin1 teknoloji
lizerine kurmustur. Kameranin, 15181n, sesin anlati ilizerindeki 6nemini fark eden
sanat¢ilar bu gelisimi 6nemle takip edip, her degisimi deneyimleme arzusunda

olmuslardir.

Sinemanin popiilerligini yakaladigi noktada teknolojinin eglence sektoriine
kazandirdig1 bir bagka gelisme oyunlar olmustur. Oyunlar Huizinga’ya (2020) gore
insanlik kiiltiirti kadar eskidir. Hatta oyunu yalnizca insanlar degil, hayvanlar dahi bir
eglence olarak goriip, oynamaktadir. Sinema, edebiyatin ve tiyatronun ayak izlerini

takip ederken, oyunda ayni sekilde kendinden Once var olan sinemanin sahip



olduklarini temel almigtir. Oyunun gelisimi teknoloji ile paralel hizla artmig ve sinema

ile rekabet eder boyuta ulagsmistir.

Sinema, sanat¢inin kendini ifade etme ve anlatma yolu iken; oyun, bireylerin
oynanabilirlikle kontrol edebildigi bir diinya ortam1 sunmaktadir. Oyun ve sinema bir
birleri ile olan etkilesiminde karsi sektoriin popiiler iceriklerini kendilerine adapte
etmis ve uyarlamistir. Ozellikle oyunlara anlatinin dahil olmas ile birlikte, anlatinin
popiiler oldugu sinema sektdriiniin sanat anlayisini biinyesine dahil eden oyunlar
biiylik basar1 kazanmistir. Her iki sektorde teknolojiyi bu rekabet i¢in en Onemli
anahtar olarak gormiis, gelisimlerini teknoloji lizerine kurmuslardir. 3D, VR gibi

teknolojilerin kullanimi ve igeriklerine dahil edilmesi bunun 6rnegini olusturmaktadir.

Sinema ve oyun rekabetindeki en 6nemli nokta, yeni medya teknolojilerinin
yiikselise gectigi donem igerisinde “etkilesim” olarak tabir edilen, bireylerin kontrol
etme dirtiisiiniin esas alindigi bu kavrami kullanabilir olma noktasindaki
girigsimleridir. Sinema bu noktada oyunun islevi olan oynanabilirligi, oyunlar ise
sinemanin islevi olan izleyicinin izleme durumunu konu edinip yeni bir girisime
yonelmislerdir. Oyun sektorii icin FMV, sinema sektdrii i¢in ise interaktif film olarak

bilinen bu yapimlar temelde birbirlerinin aynisi olan igerikler tiretmistir.

Interaktif yapimlar1 deneyimleyen bireyler bu yapimlarin bir oyun mu yoksa
film mi olduguna dair kararsizlik i¢erisinde kalmistir. Bu calismanin amaci, sinema ve
oyunun gizli rekabetinden dogan interaktif yapimlarin arastirilmasi, etkilesimin
merkezi olan internet ortaminda interaktif yapimlarla ilgili kullanict yorumlarin
incelenmesi ve bu incelemelerin sonucunda interaktif yapimlarin oyun mu yoksa film

mi olduguna dair bir sonuca varmaktir.

Tez ¢aligmasi kapsaminda, sinema ve oyun sektoriiniin gelisimi, dijital ve yeni
medyanin tanimlamalar1 ve interaktif yapimlar hakkinda bilgiler verilecektir. Bu
calisma interaktif yapimlarin oyun mu yoksa film mi olduguna dair bir yanit icermesi,
interaktif yapimlarin bugiinii ve gelecegi hakkinda kullanici goriislerinin analiz
edilmesi noktasinda diger arastirmalardan ayrilmaktadir. Yapilan literatiir aragtirmasi
sirasinda daha onceki ¢aligmalarda interaktif yapimlar hakkinda bilgilerin verildigi,
oyun ve sinema arasinda uyarlamalardan s6z edildigi, interaktif yapimlarin anlati
yapisinin incelendigi goriilmiistiir. Bireylerin interaktif yapimlara kars1i olan

diisiincelerinin akademik anlamda yer edinme noktasinda bulunan eksik saptanmis ve

2



bu ¢alisma bu eksik {izerine temellendirilmistir. Yontem olarak betimleyici arastirma
yontemi kullanilacaktir. interaktif yapimlarin film mi yoksa oyun mu olduguna dair
bulunan kararsizliklar deneyimleyenlerin yorumlar ile ele alinacak bu noktada bir

¢Ozlim One siiriilecektir.

Birinci boliimde, sinemanin ortaya ¢ikisi, yeni medyanin ve yeni medya

sistemlerinin tanimi ile glinlimiizde var olan dijital sinema platformlar1 incelenecektir.

Ikinci boliimde, dijital oyun ve interaktif kavramlar1 iizerinde durulacak, oyun
ve sinema iligkisinden bahsedilerek; anlati, interaktif anlati, interaktif oyun ve filmler

hakkinda bilgiler verilecektir.

Ucgiincii boliimde, interaktif film ve oyunlarin ayrimlar1 ele alinarak. Black
Mirror: Bandersnatch ve Late Shift yapimlari hakkinda bilgiler verilecek ve bu
yapimlar hakkinda internet {izerinde yer alan kullanici yorumlari incelenerek analizi

yapilarak sonuca baglanacaktir.



BIRINCIi BOLUM
1. SINEMA VE YENI MEDYA

1.1 Sinemanin Varolusu ve Gelisimi

Sinema, tanimlandigi anlama 20.ylizyillda kavusmus olsa da sinemanin
temelini olusturan yap1 taslar1 milattan once 4.ylizyilda “Agkat izlenimi” ile olusmaya
baslamaktadir. Agkat izlenimi, goziin gordiigii olayin, olay gerceklestikten sonra
gozde bir siire daha kalmasimma denmektedir. Sinema yapisi geregi teknolojiden
faydalanmakta ve yeni teknolojileri kendi biinyesine dahil edip, yeni deneyimler

ortaya ¢ikarmaktadir.

4.ytizyi1ldaki agkat izlenimi gibi 6ne atilan yeni diislince ve gelismeler, bir biri
tizerine birikip, etki ederek yeniliklere yol agmaktadir. Karanlhik Kutu (Camera
Obscura) nasil fotografin atas1 olarak kabul goriiyorsa, fotografin varligi da sinemanin
varligina yol agmistir. Fotograftaki teknolojiyi, tiyatrodaki dramatik yapi ile birlesmesi
sonucunda ise bir anlatim araci olarak sinema var olmus ve ilerleyen siirecte ticari bir

faaliyete doniismiistiir.

19.yy’da Belgikali Josep Plateau, “fenakistiskop” adli cihazi icat etti. Ilk
animasyon aletlerinden biri olarak kabul goren bu alet, disk formundadir. Diskin
tizerindeki farkli resimler, disk ¢evrildiginde hareket algisi yaratmaktadir. Jules
Duboscq 1851 yilina gelindiginde “stereofantaskop” ya da “biyoskop” adi ile bilinen,
fenakistiskop’un c¢izimleri yerine fotograf kullanarak goriintiileri yansittigi aletini

kullanmaktadir.

Projektoriin atast olarak kabul goren, cam {izerine boyanan resimlerin duvara
gaz lambasi ile yansitildig: “Biiyiilii Fener”in ortaya ¢ikmasi ile Avusturyali Uchatius,
fenakistiskop ve biiyiilii feneri birlestirmistir. Bu birlesim sonucu hareketli goriintiiler
duvara yansitilmigtir. Sinemanin bugiin ki varligina en yakin durumlardan biri

Uchatius’un bu girisimi ile atilmistir.

[3

Daha sonra hayvanlarin hareketlerini incelemek adma “zootrop”, Emile
Reynaud’un miizikle birlikte izleyicilere sundugu “praksinoskop” aleti birbirleri
lizerine ortaya ¢ikmistir. Thomas Edison, filmleri ekrana yansitmayan, yalnizca tek bir

kisinin izleyebilecegi “kinetograf”’1 tescil ettirdi. Ne yazik ki filmleri gérmeyi



saglayan kinetoskop goriintiiyli ekrana yansitma olanagindan yoksundu; ¢iinkii bu alet,
filmin bir biiyiitecin ardinda diizenli bir hizla dondiigii bir kutudan ibaretti. (Sim,
Tarihsiz:2) “Edison, sinema filminin herkesin gorecegi sekilde perdeye
aksettirilmesini istemiyordu. Ona gore boyle bir sey, altin yumurtlayan tavugu kesmek
olacakti.” (Giivemli, 1960:9). Edison’in bu diisiincesinin aksine diinyanin dort bir

yaninda, filmleri sahneye aktaracak bir cihaz igin ¢alismalar baslad.

1895 de, ilk “sinema temsilleri” goriildii. Hemen her tarafta, bunu
gerceklestiren kimseler, birbirlerinden habersiz calisiyorlardi. Bu ylizden, sinemanin
icad1 sonradan bir¢ok anlagsmazliklara yol a¢ti. “Amerika’da olsun, Almanya’da olsun,
tek. tiik yahut seri halinde “sinema temsilleri” verildi. Fakat ayn1 y1l cesitli zamanlarda
yapilan bu gosterilerin higbiri 28 Aralik 1895°te Paris’te, Capucines bulvarindaki
“Grand cafe” de gosterilen “Lumiere sinematografi” kadar ilgi ¢ekmedi, giiriiltii

uyandirmadi.”(Gtivemli, 1960:9).

Sinematograf’in digerlerinden daha fazla ilgi ¢ekmesinin sebebi, hem film
cekebilme hem de filmi yansitabilme o6zelligidir. Lumiere’in artan sohreti ile,
sinematograf diinyanin her bir yerine yayilmaya bagladi. Ilk film ornekleri birkag
dakikalik belgesel seklinde idi. Fabrikadan ¢ikan isgilerin, Trenin bir istasyona girisini
ya da bahgesini sulayan bir cift¢inin goriintiilerinin oldugu filmler giinliik hayattan
sahneler vermekteydi. “Bu filmlerde titiz bir g¢er¢eveleme, goriintii diizeni goze
carpmakla birlikte oyuncu, bezem, oyunluk, goriingliikleme, vb. 6geler yer almaz.”

(Oz6n: 1985:157).

Trenin istasyona gelisi filmini izleyiciye sundugunda, kamera agisinin basaril
konumu ile kazamilan derinlik, izleyiciler lizerinde korkutucu bir etki yaratmisti.

Insanlar sahnedeki treni gergek sanip, korkarak kagmislardi.

1895 yilinda kongre iiyelerinin kendi aralarinda konusmalarini ¢eken Lumiere,
bunu yayinladigi sirada belediye bagkani, sahne arkasindan seslendirme yapmaistir. Bu

seslendirmeyi ilk sesli film denemesi olarak nitelendirilmektedir.

Sinemaya ticari gozle bakmayan Lumiere kardeslerin aksine, sinemanin
gelecegi hakkinda 6nemli diislinceleri olan, Fransa’da “Robert Houdin” tiyatrosunu
isletip, sihirbazlik yapan Georges Melies, satin aldigi sinematograf ile ilk basta
Lumiere benzeri filmler yapsa da daha sonra kendi bildigi isi, sihirbazlig1 sinematograf
aleti ile birlestirdi. “...bugiin kullanilan film hilelerinin ¢ogunu buldu (havada yiiriiyen
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adam, kesik basini tastyan kimse, kafas1 balon gibi sisip patlayan kisi, v.b.)” (Ozén,
1985:157).

Ozon’a gore Melies, tiyatro gecmisinin verdigi etki ile sinemada var olan siiri,
diisgiiclinii sinemaya sokmustur. Boylelikle Lumiere’den farkli bir yol seyretmistir.
Lumiere, sinematografi giinliik hayattan kesitler ile bir belgeselci rolii ile ele alirken;
Melies, dykiilii filmler seklinde sanatsal deger katmustir. Zahir Giivemli’de Nijat Ozon
gibi senaryo, aktor, dekor kullanimi ile Melies’in tiyatrodan sinemaya bir ¢ok sey

aktardigini vurgulamaktadir.

“Aya Seyahat” filmi H.G. Wells ve Jules Verne’in eserlerinden ilham alarak
hazirlanmistir. Film 16 dakika siirmiistiir ve giiniimiize ulasmistir. Filmde tiyatroda
oldugu gibi sahne tek bir agidan, tiim bolgeyi kapsayan sekilde goriilmektedir.
Dekorlar, tiyatroda kullanilan sekilde olusmustur. Filmde, aya kesfe giden bilim
ekibinin, gidisi, ayda gegirdikleri zaman ve geri doniisleri gortilmektedir.

v

Zahir Giivemli’nin sdylemine gore ise, Lumier’in ve onun egittigi film
operatOrlerinin ¢aligmalart sonucu sinema belgesel filmlerden dteye gidememistir ve
birkag ay sonra seyirciler bu tekdiize filmlerden sikilir hale gelmistir. Sinemanin i¢inde
bulundugu bu durumu bir hikaye anlatis1 ¢6zebilecektir. Bu nedenle Melies’in
sinemaya giris,gelisme ve sonucu ile hikayeyi dahil etmesi, seyircide yeni bir heyecan
yaratmigtir. “Aya Seyahat” adli filmi ile {inii artan Melies’in filmlerinin kopyalari

diinyanin dort bir yaninda izleyici ile bulugsmustur.

Yoriikhan Unal, arka arkaya birlestirmenin bir kurgu yarattig: fakat hala bir

“dil” niteligi kazanamadig: dile getirerek ekler:

“Fakat yine de sunu gozden kacirmamak gerekir.
Melies sinematografik malzemeyi (dekor/kostim ve
sonrasinda dykil akigini) yaratici bir faaliyetin nesnesi olarak
gormekle sinemay1r Lumiere’lerin sikistirmis oldugu dar
“cercevenin” disimna tasimis ve sinema malzemesinin
oynanabilir  (dlizenlenebilir)  oldugu  yOniinde  bir
farkindaligin gelismesine katkida bulunmustur. Bu agidan
sinematografik anlatinin gelisim siirecine sundugu katki

olduk¢a énemlidir” (Unal, 2015:119).



Ingiltere’de fotografcilik tecriibesi olan “Brighton Okulu” olarak bilinen
sinemacilarin sinemanin gelisimine olan katkilar1 olduk¢a biiylik olmustur. Filmler
Melies’in tiyatro sahnelerinde degil de agik havada ¢ekilmeye baslanmistir.
Fotografcilikta kullandiklar1 ¢ekim teknikleri ile yakin plan kullanimlar
goriilmektedir. Bir olay sirasinda farkli agilardan olayr yansitarak, yukarida
bahsettigimiz tiyatro izleyicisi gibi tek bir acidan degil de farkli agilardan da olay1
seyircinin Oniine siirdiiler. Film stirekliligi igerisinde, arka arkaya tablolara ayrilan
filmler birlestirilerek anlamli bir biitiin halinde géziikmiistiir. Sabit kameranin geride
birakilmasindan itibaren, Melies’ten daha farkli bir sinema deneyimi kazandiran
Brighton Okulu temsicileri, macera filmlerinin 6niinii agmistir. Western tiirii ortaya

c¢ikist itibariyle izleyiciler tarafindan biiyiik ragbet gdrmiistiir.

Film sektoriiniin gelisimi icin daha biiytik diisiinen Charles Pathe, film tiretim
sirketi kurmasiyla birlikte, film sektoriinii tekeli altina almistir. 1898’de kurdugu
yapimevi ile filmleri iiretiyor, atlye ve stiidyolarda filmleri ¢esitli asamalardan
gegirip, dagitim ve seyirciye sunma noktasinda da rol aliyordu. Pathe’nin 20.yiizy1lin
ilk on y1lina damga vurarak Giivemli’nin deyimiyle Melies’in esnaflik zihniyeti yerine

sinemay1 sanayilestirmistir.

Uretimleri, Amerika’nin toplam film iiretiminden daha fazlaya ulasan
Pathe’nin bu basarisi ona rakipler ortaya ¢ikarmistir. Leon Gaumont, atildigi sinema
sektoriinde ¢evresinden biiyiik yatirimlar almistir. Pathe’nin Melies’e nazaran en ciddi
rakibi olmustur. Kisa siire icerisinde Pathe ve Gaumont arasindaki rekabette

anlastiklar1 yonetmenler yeni tilirlerin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Bu donemde tiyatronun sinema iizerinde etkisi azalirken, romanlardan,
Oykiilerden ¢ikan hikayelerin varligi ile seri filmler ve daha fazla ilgiyi ¢eken giildiirii
filmleri egemen olmustur. Sinemanin gelisimi ve ilerleyisi tiim diinya iizerinde hizla

devam etmektedir.

Edison’in Pathe’ye benzer bir tekel kurma amaci ile patent savaslarinin
basladigi bu donemde, “1905°ten baslayarak Birlesik Amerika’nin biitiin biiyilik
kentlerinde “Nickelodeon” ad1 verilen yerlesik sinemalar tiiredi. Nikelden yapilma bes
sentlik parayla girildiginden bu adi alan bu halk sinemalarinin sayis1 1905°te on
taneyken 1910°da on bine yiikseldi.” (Ozon:1985:161) Alt tabaka icin ucuz eglence
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aract olan Nickelodeon’larin varligi daha fazla film yapim sirketi kurulmasina

sebebiyet vermigtir.

1.1.1 Birinci Diinya Savasi Donemi Sinema

Birinci diinya savasinin Avrupa sinema iizerinde yasattigir gerileme Amerika
sinemasinin yiikselisi ile sonu¢lanmistir. Bu donem igerisinde Bagimsizlar denilen
gruplar, Avrupa sinemasindan basarili alintilar yaparak kendi sinemalarina
aktarmislardir. Amerika’nin batisinda Hollywood adi ile bilinen bolgede sinemanin
merkezini insa etmislerdir. Bu donemin 6nemli isimlerinden biri Edwin S.Porter’dir.
Porter ilk basta Melies’in ¢alismalarint 6rnek almistir. 6 dakika uzunlugundaki “The
Life of an American Fireman” (Amerikali Bir Itfaiyecinin Yasami) filmi kurgu
anlaminda sinemanin ilk orneklerinden birini olusturmaktadir. Itfaiyecilerin bir
yangina gidisi, yangindaki miicadeleleri yarattigi dramatik gerilim ile belgesel
yapisindan ¢ikip, dramatik bir yap1 olusturmustur. Teksoy, Porter’in bu filmi hakkinda

Sinema Tarihi adl1 kitabinda sdyle bir ifadede bulunmustur:

“Edwind S. Porter, itfaiyecilerin ustaligin1 gosteren
siradan bir belgesel yerine, heyecanla izlenen bir dram
yaratmis oluyordu. Bdylece siradan romanlardan, gazete
haberlerinden yola ¢ikan (bu nedenle gergekgilik egilimi
tasiyan) ve yalin bir anlatimla duygusal bir ¢oziime ulasan
Amerikan sinema anlayisimin ilk 6rnegi dogmus oluyordu.
Seyirci, gercek bir olay karsisindaymis gibi itfaiyecilerle
ozdeslesiyor, itfaiyecilerin mutlaka zamaninda yangina
yetismesini, ana kizin mutlaka kurtarilmasini istiyordu. Daha
once, hicbir film bu tlirden bir duyguya yol agmamistt.”

(Teksoy, 2009:76)

Edwin S. Porter’in “Biiyiik Tren Soygunu” adli filmi ise kovboy filmlerinin ilk
Ornegini olusturmaktayd: ve bu ornekle yakin c¢ekim, kosut kurgu gibi basarili
teknikler ile sinemanin kendine has anlatim yollarmin denendigi énemli bir yapim

olmustur.

Sinema’nin sanatla olan baglantilarindan biri “Sanat Filmi” adi etrafinda

toplanan bir ortaklikla 6ne ¢ikmistir. Sinemay1 daha biiyiik bir sektor haline getirme
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araciligryla. Miizigin, tiyatronun ve gesitli sanat dallarinin 6nemli aktorlerini, film
sektoriine ¢ekip, finansal destekler alarak giizel filmler liretme amacina girismislerdir.
“Tiyatrodan birgok 6geyi (oyun metni, oyun, makyaj, bezem, giysi, tiyatro sdylesmesi)
sinemaya getiren “Sanat Filmi”, Melies’ten sonra sinemay1 bir kez daha tiyatronun dar
cercevesine soktu, tiyatronun bir uzantist durumuna gegirdi.”(Ozon:1985:162).
Oyuncular, tiyatrodaki aliskanliklarini farkli bir alan oldugunu idrak edemedikleri
sinema tizerinde siirdiirdiiklerinde ortaya rahatsiz edici goriintiiler ¢ikmistir. Sanat
filmi akimmin devaminda 6zellikle italya’da olmak iizere Danimarka ve Isveg’te

Shakespeare’in birgok eserinin sinemaya aktarildigi dram filmleri 6ne ¢ikmustir.

Italya’da tarihten kesitler sunulan, énemli olaylarmn ele alindig1 ve izleyicinin
dikkatini ¢ekecegi filmler ¢evrilmistir. Tarihsel filmlerde sinemada ilk defa kalabalik
figiiranlar goziikiirken, film siiresi uzamis ve filmler yeniden ac¢ik havada c¢ekilmeye
baslanmigtir, bu durum sinemanin tekrardan hapsoldugu tiyatro c¢ergevesinden

¢ikmasina sebep olmustur.

Tarihsel  eserlerin, c¢agdasa aktarimiyla bolikli  filmler olarak
nitelendirilebilecek  ve i¢inde bulundugumuz dénemde  “dizi” olarak
nitelendirebilecegimiz filmlerin baslangici yasanmaktadir. Boliim sonlarinda
heyecanli bir noktada kesilen filmler, bir sonraki izlenim sirasinda, anlatimina devam
etmektedir. Gazete ve dergilerde devam eden Oykii serilerinin sinemaya aktarimi
yapilmustir. Hizli ve canli anlatim dikkat ¢ekmektedir. Fakat bu yillarda boliikli
filmleri ve sinemada var olan, bir tiirlii siyrilamadig1 tiyatronun etkisini ortadan
kaldiran tir giildirii olmustur. Giildiirii tiiri, kendi igerisinde sinemaya 0zgii
tiplemeler yaratilmasia olanak saglamistir. Giildiirii tiirii, oyuncularin sinemadaki
tarzina etki ettigi gibi, Amerika ve Avrupa’da giildiirii okullarinin agilmasina da
sebebiyet vermistir. Giildiirii sanat¢ilart arasinda en ¢ok bilinenlerden biri olan Charlie
Chaplin’in ortaya c¢ikist da bu doneme denk gelmektedir. Chaplin, sinemay1 gercek
anlamda bir mesaj verme amaciyla kullanmayi1 basarmistir. Toplumsal anlamda
verdigi mesajlarda sistemin bozuklugu, insan ruhunu inceleyen yapimlar ortaya

cikmustir.

1910’lu yillara dogru Amerika sinemasinda Edison’in sinema iizerindeki

himayesine kars1 “Bagimsizlar” adi altinda toplanan gruplar, Edison’la is yapan



kisilere verdigi fazla iicretler ile kendi tarafina ¢ekmis ve Edison ile Bagimsizlar

cephesi arasinda yaganan kimi zaman kanli ¢atigmalarin yasandigi bir stire¢ olmustur.

Thomas Harper Ince, Amerika’ya 0zgiir bir tiir olarak basarili bir sekilde
yonettigi kovboy filmleri ile linlenmistir. Kaba giildiirii konusunda Mack Sennett,
anlat1 sinemas: ile sanat yapan ve sinemanin gelisiminde biiyiik katkisi olan David
Wark Griffith, “Triangle” yapim sirketini kurarak, sanat sinemasi anlaminda en
basaril1 6rnekler veren grup haline gelmislerdir. Charlie Chaplin ile birlikte Amerikan
sinemasinin, Avrupa’nin diistiigii buhranla birlikte, aray1 kapatmas1 konusunda hatta

daha iistlin bir konuma gegmesini sagladiklar1 bir ivme yakalamay1 basarmislardir.

Sinema tizerindeki basarili calismalari ile “GRIFFITH bir anlatim araci olarak
sinemanin kendine 6zgiir bir dili olmas1 gerektigi sonucuna vardi ve tiim ¢abasini bu
dili yaratmaya yoneltti. Bu dili olgunlastiran GRIFFITH, sinemay: da bir sanat
niteligine ulastird1.” (Ozon:1985:167).

Birinci diinya savasi sirasinda Avrupa sinemasinin genel olarak gerilemesi s6z
konusu olmustur. Fakat buna ragmen her iilke kendi ulusal g¢ercevesinde basarili
sayilabilecek islere imza atmistir. Ozellikle Kuzey iilkelerinde hatri sayilir gelismeler
yasanmaktadir. Isve¢ ve Danimarka sinemasinda yasanan altin ¢ag, sinemanin gelisimi

ve sanatsal agidan attig1 onemli adimlar noktasinda 6nem kazanmaktadir.

Savas sonrasinda, sinema elestirisinin baglangici Louis Delluc ile
yasanmaktadir. Filmlerde igerigin onemi, filmde yer alan 11k gibi 6gelerin
kullanimindaki 6nem ele alinmistir. Alman sinemasinda, tiyatrodan etkilenerek ortaya
¢ikan Disavurumculuk (Ekspresyonizm) goriilmeye baslanmistir. “Dr.Caligari’nin
Muayehanesi” filmi bu akimin baslangici olarak kabul gormektedir. Almanlarla
0zdeslesen kasvet ve karanligin, disavurumculuk vasitasi ile sinemada goriildiigi bir
donemdir. Ozellikle savas sonrast maglubiyetle birlikte bir anlatim araci olarak
sinemay1 karamsar bir havaya sokan bu akim, ger¢egin carpitilmasi ile bilinmektedir.
Bu kasvetli havaya ragmen “Aydinlatmanin dramatik bir 68e olarak kullanilmasi,
bezemin dram 6gesi olmasi, bezem ve aydinlatmayla insanlarin ruhsal durumlarini

yansitma bu akimdan &grenildi.” (Oz6n:1985:170).

Disavurumculukla farkli goriisleri ile Alman Gergekgeiligi, disavurumculuga
tepki olarak; giinlik olay ve gercekleri aktarimi ile gozlemlenmistir. Fransiz

sinemasinin savag sonrasindaki durumu, daha once belirttigimiz Louis Delluc ve
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Canudo gibi isimlerin Onciiliigii ile yeniden ayaklanma yasamistir. “Aydinlarin,
sinema elestirmenlerinin, kuramcilarin Onciiliigiindeki bu akim, sinemada ruhsal
durumlara, anilara, ¢agrisimlara, diislere ilk kez biiylik yer ayiran, bunlar1 sinemanin
olanaklartyla yansitmaya c¢alisan bir sinema okulu olarak ortaya ¢ikt1.”

(Oz6n:1985:171).

Sinemanin ortaya ¢ikisindan neredeyse ¢eyrek yiiz yil gegmisti. Toplumun her
kesiminden sinemaya olan ilgi kat ve kat artmaktaydi. Farkli branslarda etkinlik
gosteren sanatcilar, aydinlar sinema tlizerinden kendi fikirlerini anlatmak istiyorlardi.
Yazarlar, ressamlar, sairlerin katilimu ile flitlirizm, Dadaizm, siirrealizm gibi akimlarin
sinema iizerinde ki denemeleri yasanmaktadir. “Avant-garde” (Oncii sinema) olarak
bilinen bu akim sinemanin deneysel anlamda ne denli biiyiik bir alan oldugunu ortaya

koymustur.

Sovyetler Birligin’de Lenin ile birlikte kurulan yeni diizenin ilk basta 6nem
verdigi alan sinema olmustur. Lenin, sinemanin kitleler izerindeki etkisini fark ederek,
sinema tlizerine egilim gostererek, gelisimine destek olmustur. Diger uluslarin
sinemalar1 lizerine yapilan arastirmalar, sinema tizerindeki deneyler ve sinema igin
yetigen sanatgilarla birlikte Sovyetler Birligi, diinya sinemasi i¢in oldukca dnemli
isimler kazandirmistir. Dziga Vertov’un Sinema-Go6z olarak bilinen kurami, Sovyet
Okulu’nun varligr ile Mihaliovi¢ Eisenstein’in, Pudovki’nin, yakin tarihlerine 1s1k
tutan, toplumu inceleyen ve en Onemlisi sinemanin ilerleyisinde biiylik adimlar
atilmasina sebep olan ¢aligmalar1 6ne ¢ikmaktadir. Sovyet okulu, 6zellikle sinemada
kurgunun gelistirilmesi noktasinda biiylik 6nem tagimaktadir. Sessiz sinemanin en

gelismis noktas1 da Sovyet Okulu’nun filmlerinde rastlanmaktadir.

1.1.2 Sesli Sinemanin Baslangici

Teknolojik faaliyetlerin ilerlemesi, daha 6nce denenip de basarili olmayan
diisiinceleri yeniden giindeme getirmekteydi. Sesli sinemanin baslangicit da, daha
onceleri bir ¢cok kez denenmesine ragmen, bir tiirlii basarili olmayan girisimlerden biri
olmustur. Edison, sinema alaninda yaptig1 ¢aligmalar sirasinda, plaklar, perde arkasina
yerlestirilen kisiler ile seslendirmeler, fonografile birlikte sarkili denemeler hatta filmi
hem kameraya hem de plakcalara alarak film izlenimi sirasinda es zamanli bir ortaklik
yaratmaya calisilmistir. Sinema ilk yillarinda dahi higbir zaman tam sessizlik iginde

seyirciye aktarilamamaistir. Filmin izlendigi ¢evredeki giiriiltii ya da arkadan eslik eden
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miizik buna izin vermemistir. Gorilintii ile sesin kaynaginin bir olmasi durumu

degistirecektir.

Sesin ayr1 bir ortamda degil de film ile es bir ortamda kayda alinmas1 yillar
once saglanmis olsa bile, istenilen kalitede olmamasi, sessiz sinemanin gelisiminin
hizli bir sekilde devam etmesi yeterli ilgiyi toplayamamusti. Ustelik sinema sektoriinii
elinde tutan yapim sirketleri, bdylesi bir yeniligin kendilerine kars1 bir tehlike
olacagini diisiinerek, kendi tekellerine karsi bir sarsint1 yasamamak adina sesli sinema
fikrine karsi ¢ikmiglardir. Fakat teknolojini gelisimi ve ilerleyisi hicbir zaman
durdurulamayacagi gibi ortaya ¢ikan yenilikler; ilk basta yadirganip, ilgi duyulmasa
dahi sonralardan benimsenmesi tarih boyunca karsimiza ¢ikmaktadir. “Vitophone”
isimli plaklar ile filmi seslendirmeye yardimci olan alet ile sesli sinemanin ilk filmi
kabul edilen “Caz Sarkicist” 1927 yilinda ilk gésterimini yapmustir. Sesli sinema
izleyici sayisinda da biiyiik bir artis yasatmistir. “1932 yilina gelindiginde ilk tam
renkli film ¢ekilmistir. {lk gdsterimlerde miizigin goriintiilere eslik etmesiyle bir ses
dekorunun olusturulmasina ¢alisilmakta ve miizisyenlerin canli miizik uygulamasi ile
film izlemeyi gorsel oldugu kadar isitsel bir keyfe doniistiiriilmesi de

amaglanmaktaydi”(Sakaci, 2010:45).

Sesli sinemanin varolusu, tiim sektorii alt iist eder hale gelmistir. Tiim sektor,
sesli sinemanin gerekliliklerine yonelik, hizli bir sekilde degisime ugramis, sesleri
sesli sinemaya uygun olmadig: diisiiniilen sessiz sinemanin 6nemli oyunculari issiz
kalmigtir. Sesli filmler sektérde yeni bir heyecan yaratsa dahi, sessiz sinemada
diyaloglarin olmayisi farkli dillerde ¢ekilen filmlerin tiim diinya {izerinde ayn1 mesaji
tastyabilmesine olanak saglamaktaydi. Fakat sesli filmler ile birlikte bu 6zellik ortadan
kalkmis ve filmlerin gdsterimlerinde dil engelleri ortaya ¢ikmistir. Bu engel, basarili
Amerikan filmlerinin farkli iilkelerde en bastan cekilmesi ve kendi dillerince
uyarlanmasi ile asilmistir. Sesli sinemanin ilk yillariin basarisiz olmustur. Sinema
sanatinda 6nde olan kisiler (Chaplin, Clair, Eisenstein, Pudovkin...) sesli sinemanin

varligina kars1 ¢ikmislardir.

Yeniligin her zaman tepki ¢ektigi fakat sonradan benimsendigi diisiincesi sesli
sinemada da kendini gostererek, ilerleyen zamanlarda sesli sinemaya karsi olan 6n
yargi kirilarak, bu yeni diizene kars1 ayak uydurma yaris1 baglamistir. Sesli sinemay1

ilk olarak hayata geg¢iren Amerikali filmciler, tiim diinya iizerinde sinema
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hegemonyasin1 kurmus hale gelmislerdir. Bu donemde ilk cevrilen sesli filmler
genellikle operetler ve gangster silahlarmin g¢ikardigi sesler ile begeni toplayan

gangster filmleri olmustur.

1.1.3 Ikinci Diinya Savasi Dénemi ve Sonrasi

Ikinci diinya savas1 dsneminde, tiim diinya biiyiik bir buhran icerisine girmistir.
Sadece sinema sektorii degil, ekonomik ve sosyal tiim faaliyetlere yansiyan bu durgun
donem, sinema sektoriiniin egilimini de savagslar lizerine ¢ekmistir. Amerika’da devlet
tarafindan sansiirler uygulanmistir. Sinemada kullanilabilecek yeni teknolojik
faaliyetler kullanilmasi hedeflenilmistir. “Teknik gelismelerde {i¢ boyutlu gosteren
0zel gozliikler, goriintlinlin enini, boyunun 2,5 kati verebilen sinemaskop filmler

izleyicileri salonlara gekmeye ¢alisti.” (ve Yakisan 1994:134).

Savas sonrasinda, sinema sanatinin gelisimi her iilkede farkli sekilde ele alinip
manifestolarla, orgiitlenmelerle, sinemay1 ele alis bicimleri ile yeni akimlar ortaya
¢ikarmiglardir. Bir anlatim araci olarak sinema, hitap ettigi seyirci kitlesi ile insanlara

ulagsmanin en dnemli merkezlerinden biri haline gelmistir.

Ikinci Diinya Savasi’ndan agir yaralar alarak ¢ikan italya ve Almanya gibi
ilkelerde, “yeni gergekg¢ilik” adi altinda, savas sonrasi problemleri ele alan filmler
ortaya ¢ikmistir. Cekimlerin genel olarak sokaklarda yapildig: filmler belgesel niteligi
tasimaktadir. Filmlerde hareketli kamera kullanimi teknik anlamda; issizlik, ekonomik

sorunlar ise tema anlaminda bu akimin ortak 6zelliklerini olusturmaktadir.

Fransa’da ise “Fransiz Yeni Dalga” olarak bilinen bir akim bas gostermistir.
Bu akim sadece Fransa’da goriilmiistiir. Sinemay1 hak ettigi saygiy1 gostermek icin
caligmiglardir. Daha 6nceki filmlere atifta bulunmalar, karisik kurgular, dogal 1siklar
kullanilmistir. Yeni dalga akimimin en carpici Ozelliklerinden biri ise sahne

gecislerindeki hizli akistir.

1950°1i y1llarin ortasinda Ingiltere’de isci siifin problemlerini ele almak adina
“Ozgiir sinema” akimi ortaya ¢ikmustir. Ingiliz Sinema Enstitiisii’niin destekledigi
akim belgesel tiirii ile baslayip, konusu olan filmler ile devam etmistir. “Ingiliz Ozgiir
Sinema akimini olusturan sinemacilarla, alternatif teknikleri uygulayan sinemacilar
arasinda bir bag vardir. Her iki taraf maddi imkansizliklara ragmen film tiretiminden
vazgecmeyen anlayista olmalaridir”(Aktas, 2018:20). “1950°1i yillardan dnce sinema,
genelinde bir eglence aract, bir gosteridir. Sessiz sinema doneminden beri sahip oldugu
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anlatim yetenegi ve estetik diizey ancak bu yillardan sonra evrensel bir gegerlige sahip
olmustur. Bu yillardan itibaren sinema yeniden kesfedilmeye baslamistir.” (Adanr,
2003:7).

1960’1 yillarda “Savastan maddi manevi yikilmishikla c¢ikan Italya ve
Almanya’nin sorunlarint anlatan Yeni Gergek¢i sinema gibi, Brezilya’da da aym
nitelikte, ama daha ¢ok iktisaden geri biraktirilmis iilkelerin sorunlarint yalin fakat
carpici goriintlilerle yansitan bir sinema anlayisi ortaya ¢ikmistir.” (Onaran 1986:161)
Toplumsal sorunlar1 belgesel uslubuyla ele alan bu akim kisa siire icerisinde iilkenin
icinde bulundugu ekonomik krizler ile noktalanmis ve baslangigtaki amacindan sapan

bir akim haline donligsmiistiir.

Sinemada, hayatin akisina paralel siirekli bir devinim halinde kendini
gelistirmek ve tezlere karsi anti tezler olusturmaktadir. Sesli sinemanin varligi, sessiz
sinemay1 geride birakmasi gibi, yeni akimlarin varligi da bir digerlerini tarihe
gommektedir. Sinemanin ele alinis bigimi, her kesim ya da her iilke i¢in farkli bir
anlam kazanirken “Deneysel Sinema” igerisinde bulunanlar i¢in sinema iiretimi
gelenege karsi bir tutum sergileme anlamini tasimaktadir. Alisilmisin disinda teknikler

kullanilarak, bir birinden farkli cografyalarda bagimsiz bir tiir olarak var olmaktadir.

Televizyonun varlig: ile birlikte izleyici sayis1 yeniden diisiise gecti. Insanlar
film izlemek icin sinemalara gitmek yerine kendi evlerinde iceriklere erisebilme
rahathigina eristi. Hizla yayginlasan televizyon kullanimi, sinema sektorii igin

ekonomik anlamda bir zarar1 dogurmaktaydi.

Sinemanin gelisimi; teknolojinin ilerleyisi, izleyicilerin beklentileri ve film
yapanlarin yenilik¢i girisimleri ile farkliliklar yaratmaya ve gelismeye devam
etmektedir. Bu baglamda sinemanin varolusundan bugiine sesin sinemaya girmesi ve
farkli akimlarin var olmasi sinema anlatisina farkliliklar kazandirmaktadir. Bu
farkliliklar, televizyonun varligi ile rekabete giren sinema, bulundugu dénemin sartlar

ve izleyicilerin beklentileri dogrultusunda evrilmeye devam etmektedir.

1.1.4 Sinemada Teknoloji

Sinemanin var olmasinda en biiyiik sebeplerden biri teknolojidir. Teknoloji
hayatimiz1 kolaylastirdig1 gibi sinema anlatisin1 da kolaylagtirmak, verilmek istenen
mesajin daha iyi iletilmesini saglamaktadir. Bununla birlikte sinemay1 daha cazip bir
eglence araci olarak izleyiciye sunmaktadir. “Teknolojik ve ekonomik belirleyenler
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her sanatin temelini olustururlar. Biitlin sanatlar dogalar1 geregi ekonomik tiriinlerdir
ve sinema bunun baslica 6rnegidir. Sinema, toplumsal degisimleri herhangi bir sanat
gibi ama her seyi icermesi ve popiiler dogasi nedeniyle diger sanatlardan daha fazla

yansitir” (Gok,2019:47).

Teknoloji, elde edilen bilgi birikimin iizerine yeni bulgular1 koyarak
ilerlemektir. Bu baglamda fotografin, filme doniismesi. Sessiz sinemadan, sesli
sinemaya gecis, onciillerin {izerine yeni bilgileri ilave ederek, siirekli gelisime sebep
olmaktadir. Var olan teknolojiler deger goriip, sahibine para kazandirdiginda bu
teknolojiler ilizerine egilim artmistir. Sinemalarin, gezici kumpanyalardan sinema
salonlarina ge¢cmesi, daha biiyiik ekranlarin, daha kaliteli video kayit cihazlarinin

iretilmesi bu sebepten otiirtidiir.

Camera obscura, zootrop, kinetograf, sinematograf gibi ardi ardina yeni icatlar
sinema sektoriiniin  gelisimindeki adimlardir. Fotograf makinesinin gelisimi,
sinematografin Oniinii agmistir. Sinema ses ve goriintii teknolojisinin birbiri ile
baglantisindan ortaya c¢ikmaktadir. Siyah-beyaz olarak baslayan seriiveni, filmlerin
elle boyanmasi ile renklenmis, daha sonrasinda renkli kayitlar halinde filmler renkli

cekilmeye baslanmistir.

[k baslarda renkli filmler maliyeti sebebiyle reddedilse de sonralarda anlatima
kattig1 pozitif etkiler sebebiyle ihtiya¢ duyulan hale gelmistir. Film c¢ekerken
kullanilan filtreler sayesinde renklenen filmler, piksellerin kullanildig: dijital filmlere
kadar devam etmistir. Yonetmenler farkli film yikama yontemleri ve farkli filtre
kullanimlar1 ile kendi iisluplarini yaratmaya ¢alismislardir. Bilgisayar ortamai ile kurgu,
renklendirme, ses miksaj1 gibi film 6gelerinin yapilmasi ile filmlerde rengin kullanimi

da anlama etkisi bakimindan olduk¢a 6nemli bir hal almaktadir.

“Renk, hem anlatiy1 hem de anlati olanaklarini genisletecek 1s1k, kostiim, sanat
yonetmenligi gibi farkli alanlar agmasi ve daha farkl tiirlerin, tekniklerin, imkanlarin
denenmesi acisindan Onemli bir islev istlenmistir.” (Demirel, 2016:21) Rengin
yarattig1 etki izleyicinin gorsel deneyimlerini olumlu etkilerken, filmlerde var olan

gorsel ihtisamin boyutlar1 da artmistir.

Onaran, rengin dahil olmasi siirecinde baz1 filmlerin siyah-beyaz hallerinde
degil de renkli olsalar daha 6nemli olabilecegini, bazilarininsa siyah-beyaz olarak
cekilmesinin onu daha giizel kildigini belirtmektedir. Sinemada rengin kullanimi

15



olduk¢a Onemlidir. “Sinemada rengin basarili olarak yer alabilmesi, renkli film
islemlerindeki teknik gelismelerin yani sira, bu islemlerin gerektirdigi teknigi iyice
bilmeye, bunun ortaya ¢ikardigi engelleri asabilmeye, fakat hepsinin listiinde de usta

bir ressamin renk duygusuna sahip olmaya baglidir.” (Onaran: 1986:46)

Sinema teknolojisinde yasanan gelismeler sadece ses ve renk anlaminda degil.
Filmin izleyici ile bulustugu sahne ortaminda da yasanmistir. Gezici kumpanyalardan
baslaylp da tiyatro, sinema salonlarinda ya da televizyona varana dek filmler
bulundugu ortamlarda farkli boyutlarda sahnelenmistir. Farkli sahneler farkli avantaj
ve dezavantajlar dogurmaktadir. Sinema salonlarinda daha genis ekranlar ihtisaml1 bir
ortam saglarken, televizyon ekranlarinin dar gergevesine ragmen bireyler kendi

evlerinde konforlu bir izleme deneyimi yagamanin rahatliginda olmaktadirlar.

Televizyonun varligina kadar olan siirecte, filmlerin sahnelendigi ekranlar

(13

biiyiitiilmek istenmistir. “...genis ekran denemeleri teknolojiyi hep bir adim ileri
gotlirmiis, denemelerde ortaya cikan bozulmalarin nasil giderilecegi ve nasil daha
kaliteli “genis ekran” formatinin yakalanabilecegi kaygisi, projeksiyon, alict ve
lenslerin  kullaniminda endiistriyi teknolojik anlamda ilerletmistir” (Demirel,

2016:22).

Sinemanin en biiyiik rakibi olan televizyonun evlere girmeye baslamasi ve
sinemayla ayni ekran formatim1 kullanmasiyla birlikte sinema, popiilerligini
televizyona terketti. Insanlar gérece aymi deneyimi evlerinde yasamay1 tercih
ettiler.(Akt:Demirel,2016:26) Bos vakitlerini evlerinde degerlendirmek isteyen
insanlarin, sinema yerine televizyon tercihi sinema sektoriine biiyiik darbe vurmustur.
Sinemanin, rekabette yeniden One gecebilmesi adina bir seyler yapilmasi
gerekmekteydi. “1950’lerde televizyonla rekabet etme cabasi iginde, stiidyo
teknolojileri sinema salonlarinda benzersiz gosteriyi vurgulamak i¢in daha biiyiik

ekranlar yapt1.” (Palmer,2012)

Ug ayr1 kameranin, ii¢ ayr1 projektorle sahnelenmesi izleyiciler igin ¢ok farkli
bir deneyim sagliyordu. “Sinerama” adi verilen bu sistemle birlikte kullanilan ses
sistemi izleyicileri yeniden sinemaya ¢ekmekteydi. izleyicileri biiyiileyen bu deneyim
sinema sektoriinde biiyiik kar getirdi. Bir zaman sonra standart hale gelen
sineramalarin maliyeti oldukc¢a fazlaydi. Kendinden sonraki teknolojiler i¢in olduk¢a

onemli bir adim olan sinerama, televizyon karsisinda kan kaybeden sinema sektoriinii
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yeniden giiclii bir pozisyona koymustur. ilerleyen siiregte daha ekonomik bir sistem
olan “sinemaskop” kullanilmistir. Kendi igerisinde bazi problemleri olsa da

sinemaskop, maliyeti nedeniyle olduk¢a yaygin kullanilmistir.

Teknolojinin ilerleyisi, her bir engeli asmaya yarayarak, hem maliyeti
diistirmek, hem de daha kaliteli icerikler tiretmek adina gelismeyi siirdiirmektedir.
VistaVision, Todd AO, gibi genis ekran teknolojileri sinema sektoriinde sineramanin
devami niteligi tagimaktadir. Gliniimiizde ise devasa ekranlar olarak nitelendirilen

“IMAX” teknolojisi kullanilmaktadir.

Teknoloji ilk baslarda sinemanin cazibesini arttiran bir nitelik tasirken,
ilerleyen siirecte sinemanin anlamina etki eden bir hale doniismiistiir. Sesin, rengin,
gorselin verdigi etkiler, anlatiya kazandirdigi giig, sessiz sinema doneminde
oyuncularin beden ve yiiz hareketleri ile verilmekteydi. Onaran (2012), sinemada sesin
Ooneminden bahsederken giinliilk hayatin pargasi olan; isittigimiz dogal seslerin ve
diyaloglarin sinemanin bir pargasi olmamasinin eksiklik olacagini dile getirerek, sesin
ortaya ¢ikmasinin, sessizligin verdigi dramatik Oneminde farkina varilmasim

sagladigin1 sdylemektedir.

Film yapimindaki kimyasal siirecin elektronik bir siirece evrilmesinden sonra
Tv sektort i¢in Tretilen tlip teknolojisi gelisim acisindan 6nemli bir adim olmustur.
Buna ragmen var olan olumsuzluklar giderilerek yeni girisimlerin 6ni
acilmistir.“““Analog Video” kavrami iyiden iyiyse insan hayatinin 6nemli bir pargasi
haline gelmistir. TV ve sinema sektorli i¢in yeni bir diinya anlamina gelen video
kavrami yolculuguna dijital alanda devam etmis, “Dijital Video” kavrami hareketli

goriintiiniin en 6nemli kirtlmalarindan birini yaratmistir” (Kilig, 2019:59).

Teknolojinin dijital devrimi, sadece fotograf, televizyon, sinema ile degil
teknoloji ile ilisigi olan tiim sektorlerde gelismeyi saglamistir. Gegmis yiizyillarda
teknolojik anlamda kat edilen mesafe 20 ve 21. Yiizyildakine gore daha agir olmustur.
Fakat icinde bulundugumuz dénemdeki gelisim oldukga hizlidir ve bireyler bu hizl
gelisime bir sekilde adapte olabilmeyi basarabilmislerdir. Lev Manovich (1996),
Sinema ve Dijital Medya adli makalesinde, bilgisayar teknolojilerinin gelisimine bu
denli hizli adapte olunmasinda sinemanin biiylik bir rol aldigimi séylemektedir.
Rastgele erisim, veritabani gibi kelimeler ile zaman ve mekanin manipiilasyonu gibi

durumlarin hareketli bir goriintiiye indirgenmesini kabul etmemiz saglanmistir. Lev
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Manovich, sinemanimn giicliniin, bizleri teknolojinin ulastiracagi noktalara

hazirlandigini ifade etmektedir.

1.1.5 Sinemada Dijital Cag

Bilgisayar teknolojisinin var olmasi, sinema teknolojisindeki en biiyiik
degisimlerden birine yol a¢cmistir. Dijital sinema 1970’li yillarda var olmus ve
20.ylizyilin sonlarina dogru etkisini oldukga fazla hissettirmistir. Dijitallesme, “Yeni

Medya” kavraminin bir kolu olarak goriilmektedir.

“Yeni Medya konusunda yaptigi kuramsal c¢alismalart nedeniyle oldukca
onemli bir isim haline gelen Lev Manovich, “dijitallesmeyi” Yeni Medya’nin ilk ve
esas Ozelligi olarak tanimlamistir. Ona gore dijitallesme iletinin kodlardan,
matematiksel simgelerden olusmasidir. Bdylece tiim veriler sayilabilir ve

programlanabilir hale gelmektedir.” (Akt: Yamak, 2013:7).

Sayisal sinema olarak tabir edilen bu durum, sinemanin film seritleri yerine
sayisal teknoloji yani bilgisayar teknolojilerinin kullanilarak iiretim ve dagitim
faaliyetlerinde bilgisayarin rol almasi ile olugmaktadir. Sinemada filmlerin ¢ekilip,
1slenmesi sonras1 maliyetli ve uzun siiren islemlerin, yeni teknolojiler ile daha ucuza,
daha hizl1 isler yapilabilmistir. Ustelik yeni teknolojilerde kullanilan aletlerin yeniden

kullanilabilir olmas1 da fayda saglamaktadir.

Bu diisiik maliyet ile birlikte gliniimiize gelindiginde sinemanin ¢ekimden,
dagitima kadar tiim unsurlarinda bilgisayar rol almaktadir. Dijitallesmenin sinemay1
sayisallastirmasiyla birlikte geleneksel film yapim siireci de yeniden tanimlanmistir.
Lev Manovich “What is Digital Cinema?” adli makalesinde (1995) dijital film

yapiminin 0gelerini soyle siralamigtir.

1. Fiziksel gerceklik yerine, bilgisayar ortaminda olusturulan 3 boyutlu
animasyon.

2. Degistirilebilir gerceklik. Canli aksiyon goriintiileri dijital ortamda
piksellestirilebildigi i¢in ayni gorlintliyi pikseller yardimiyla bire bir

olusturulabilmektedir.
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3. Elastik gergeklik, goriintilerin zaman ve mekandan bagimsiz
degistirilebilir olusu. Cekilen goriintiiniin {izerine ekleme, c¢ikarma
yapilabilir olmasi.

4. Daha kolay kurgu imkani, diizenleme ve 6zel efektlerin goriintiilerin daha
pratik olarak degistirilmesi

5. Dijital film tanim1 = canli aksiyon malzemesi + boyama + goriintii isleme
+ birlestirme + 2 boyutlu bilgisayar animasyonu + 3 boyutlu bilgisayar

animasyonu

Manovich, “dijital sinema nedir?” sorusuna “Dijital sinema, canli ¢ekim
goriintiilerini kullanan 6zel bir animasyon 6rnegidir.” (Manovich, 1995:10) cevabinm
vermektedir. Dijital sinema, film yapim siirecinde bilgisayarin daha aktif rol oynamasi,
ozellikle kurgu ve efektler anlaminda ya da yaratim siirecinde, tamamen bilgisayar
kaynakli arka planlarin ya da daha farkli etkilesimlerin sergilenebildigi ortamlarin
mevcut olmast durumudur. Bilgisayarla olan tiretimin, hem kreatif anlamda hem de
pratik anlamda daha kolay ve daha fazla talep géren konumda olmasi, dijital sinemanin
yiikselisi i¢in 6nemlidir. Daly’e gore (2010) gilinlimiizde dijital sinemanin yer aldig:
konum Cinema 3.0 ile ifade edilmektedir. Cinema 3.0 etkilesimli yonleri ile 6ne
cikmakta, anlatima yeni ortamlar sunmaktadir. Yeni medyanin sundugu bu hizmetlerle
birlikte heyecan verici mekanlar acip, bu mekanlara enerji vermektedir. Buradaki
Oonemli unsur, izleyiciler ile etkilesime gegebilmekte ve isbirlik¢i olmaktadir. Cinema
3.0 glinlimiizde yeni medya ile birlikte hareket eden sinemanin etkilesimli goriintii
olarak ifade edildigi bir yapiy1 olusturmaktadir. Izleyiciyi aktif kilan, diisiindiiren bu
yap1 teknolojinin destegi ile daha da giiclenmektedir.

Teknoloji hayata kazandirdigi yenilikler ile insan hayatini kolaylastirmaktadir.
Sagladigi bu kolaylikla birlikte bazi degisimleri de beraberinde getirmektedir,
dijitallesme sadece sinema anlaminda degil, bilgisayarlarin etkisi ile siirdiiriilebilir
olan tiim platformlarda degisime yol agmaktadir. Geleneksel medyanin dijitallesmesi
ile de yeni medya kavrami ortaya ¢ikmis ve bu degisim, yeni etkilesimli platformlar

beraberinde getirmistir.
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1.2 YENI MEDYA

Yeni medyanin temelini olusturan bilgisayar teknolojisinin tiim ortamlarda tek
unsur olmasi konusunda Manovich, bilgisayar iizerinde yayimlanan metinleri yeni
medya olarak tanimlanirken, kagida yayimlananlari yeni medya igerisine dahil

etmemektedir.

Yeni medya teknolojilerinin en temelinde teknolojik gelismeler sonucu
bilgisayar, bilgisayarin yarattigi ortam ile internet, gelisimi hizlandirmaktadir.
21.yiizyilin baglarinda Web 2.0 sisteminin 6nerilmesi ile kullanicinin internete dahil
olmasi, etkilesime gegmesi amacglanmistir. Kendinden 6nce gelen Web 1.0 ile, site
icerigine gore sekillenen reklamlar, ¢ok fazla kullanictya ulasabilme, arama
motorlarinin daha kullanigh sekilde kullaniciya yonelik yapilandirilmast durumudur.
Web 3.0 (Semantik web) ise kelimelere anlam katmak, daha islevsel bir internet ortami
sunmaya ¢aligmaktadir. Kullanicinin yaptig: etkilesimler dahilinde daha akilli bir geri
doniis ile hizmette degisimler amaglanmaktadir. Web 4.0 ile yapay zekaya sahip
kisisellestirilmis ajanlar igin, makine-makine ve makine-insan etkilesim dongiisiinde
bulut teknolojileri ile sistemlerin yer-mekan gézetmeksizin her yerde yonetilebilecegi
bir platform olacagi goriilmektedir. (Akt:Ers6z,2020:62) Bulut sistemleri internetin
gelisimi ile erisimin mekan fark etmeksizin olabilecegini gdsteren ve gelisen teknoloji

ile yapay zekanin 6nemini arttiran heyecan verici adimlardir.

Bu gelismelerin yasandigi ortamda bulundugumuz dénemde, sayisal tiim
iletisim araglarina (bilgisayar,telefon,tablet) yeni medya denilmektedir. Bilgisayar ve
internet teknolojisi ile ivme kazanan yeni medyay1, yeni medya tanimi igerisine alan
ic  oOzellik &ne  c¢ikmaktadir.  Etkilesim(Interactivity),  Kitlesizlestirme

(Demassification) , Eszamansizlik (Asynchronicity).

Etkilesim (Interactivity) : Web 2.0 ile , geleneksel medyadaki tek taraflilik

yerini karsilikli bir akisa ¢evirmistir.

Kitlesizlestirme (Demassification) : Iletisim sadece genele degil, bireysel

anlamda da kendini gostermektedir.

Eszamansizhik (Asynchronicity) : Mesaji, mesajin verildigi anda degil,

verildigi sekilde bozulma olmadan farkli zamanlarda ulasabilme olanagi.
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Yukarida belirtilen ti¢ 6zellige dikkat edildiginde, yeni medyanin teknolojinin
getirdigi olanaklarla birlikte geleneksel medyadan ayrilan ve toplumu iletisimin 6znesi

haline getiren unsurlar goze ¢arpmaktadir.

Geleneksel medya olarak tabir ettigimiz iletisim araglar1 olarak; televizyon,
radyo, gazete ve dergiler, billboard sdylenebilmektedir. Tiim bu iletisim araglar
mesaj1 tek taraflari olarak ileten, izleyici, dinleyici ya da okuyucunun olaya tepkilerini

geri doniit olarak alamayan unsurlardir.

Geleneksel medya o6l¢iilebilir, kontrol edilebilir mesajlar1 ulastirirken, yeni
medyada mesajin kaynagi olan birey, 6znel paylasimlar ile her hangi bir kontrole ¢cogu
zaman maruz kalmadan igeriklerini paylasabilmektedir. Bireyin, 6zgiir olarak kendini
ifade edebilme olanagi buldugu yeni medya, insanlarin kendi diisiincelerini, kendi
ifadeleriyle yansitabilme olanagi saglamaktadir. Teknolojinin ulasilabilirligi, kitlelere
de ulasilabilme agisindan ayni kolayligi saglamaktadir. Bilgisayar teknolojisinin
gelisimi ile internetin bir hayli hizli yayilimi bireylerin, dijital ¢agda kendilerini
merkeze aldiklar1 se¢ebilme olanagi bulduklari bir ortam sunmaktadir. “Yeni
medyanin etkilesimsellik 6zelligi, iletisim siirecine iletisim uzaminda karsiliklilik veya
cok katmanli iletisim olanagim1 kazandirmisti. Etkilesimsellik 6zelliginin iletisim
siirecine iliskin bir diger doniistiiriicii etkisi de, iletisimin zamaninda es anli olma
derecesine iliskin yaptig1 a¢ilimdir”(Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008:45).Yeni
medya, farkli ortamlar1 bir araya toplayabilmektedir. Istedigimiz veriye, istedigimiz
bir zamanda ulasilabilmektedir. Parcalar1 boliinemez ve kaybolamaz haldedir. Sayisal

ortamlar katilik saglamaktadir.
Lev Manovich yeni medyanin bes ilkesi oldugunu 6ne stirmiistiir:

Sayisal Temsil
Modiilerlik
Otomasyon
Degiskenlik
Kod Cevrimi

o &~ w0 N

Sayisal Temsil (Numerical Representation) : Dijital kodlarla birlikte, yapisi

geregi matematik ve algoritmalarin; kontrol edilebilir, programlanabilir olmasi.
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Modiilerlik (Modularity) : Farkli igeriklerin ortak biitiinde toplansa dahi,

kendi 6zlerini, icerik yapisinda bozulma olmadan koruma hali.

Otomasyon (Automation) : Sayisal temsil ve modiilerligin ortak etkisi ile,

kullanici olmadan yeni medyanin otomatik olarak tiretebilme durumudur.

Degiskenlik (Variability): Farkli ve birlestirilemeyecek nesnelerin, ayni

durum igerisinde sonsuz yeni ortam yaratabilme durumu.

Kod Déniistiirme (Transcoding) : Yeni medyanin var olan iki temel katman1
(sosyal katman ve bilgisayar katmani) birbiri i¢cine ge¢me halidir. Medyay1 bilgisayar
verilerine déniistiirmektir. Uretilen formatlarin, farkli formatlara degistirilebilmesi

(6rnek: jpeg. Formatindan .png formatina).

Yeni medyanin liretimden dagitima tiim alanlarda bilgisayar vasitasiyla soz
sahibi olmasi1 dolayisiyla, dijital {iretimin, sosyal yasantimizdaki kiiltiirel katman1 da
etkilemektedir. Manovich, yeni medya tanimi yapilirken yeni medyanin ne olmadigina

da dikkat cekmektedir, bu durumu 6 madde ile ifade etmektedir.

1. Yeni ortam, dijital temsile déniistiiriilen analog ortamdur. Iginde
stirekli olan analog ortamin aksine, dijital olarak kodlanmis
ortam ayriktir.

2. Tum dijital medya (metin, hareketsiz goriintiiler, gorsel veya
isitsel zaman verileri, sekiller, 3B alanlar) ayni dijital kodu
paylasir. Bu farkli bir makine kullanilarak goriintiilenecek ortam
tirleri, yani bir bilgisayar, multimedya goriintiileme cihazi
olarak islev gortir.

3. Yeni ortam, rastgele erisime izin verir. Film veya video
kasetlerinin aksine verilerin sirali olarak depolandigi ortamlarda,
her hangi bir veriyi hizl1 bir sekilde rastgele secebilmektedir.

4. Sayisallastirma kagmilmaz bilgi kaybim1 igerir. Analog
gosterimin aksine, dijital gosterimde bilgi miktar1 sabittir.

5. Birbirini izleyen her bir kopyanin kalite kaybettigi analog
ortamin aksine, dijital olarak kodlanmig medya, bozulma
olmaksizin sonsuz bir sekilde kopyalanabilir.

6. Yeni medya etkilesimlidir. Geleneksel medyanin aksine sunum
sirast diizeltilmistir, kullanict artik bir medya ile iletisime
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girebilir. Etkilesim siirecinde kullanict hangisini secebilecegine,
goriintlilenecek 6gelere, hangi yollar1 izleyebilecegine benzersiz
bir sekilde karar verir. Boylece kullanici ¢alismanin ortak yazari

olur. (Manovich, 2001:66)

Manovich, “The Language of New Media” kitabinda, yeni medya ve sinema
iliskisini agiklarken yeni medya olarak tanimlanan ¢ogu seyin yeni medyaya 0zgii
olmadigin1 sinema teknolojisi {izerinden agiklamistir. Sinemanin, yeni medya
ortamina bizleri hazirladigin1 yeni medyanin mekanik bir adim attigini sdylemektedir.
Sinema ile es zamanli gelisen diger teknolojilere nazaran sinema popiilerligi sayesinde
gecisi  kolaylastirmistir.  “1990°larda  bilgisayarlar ve multimedya igerikler
yayginlasmadan once, film yapimcilar halihazirda hareketli goriintiileri, sesi ve metni
birlestiriyorlardi. Dolayisiyla sinema orijinal modern “multimedya” idi”’(Manovich,

2001:67).

Yeni medyanin yiikselisi teknoloji ile birlikte 2000’lerin basi itibariyle
ivmelenmigstir. “Yeni Medya”nin hiz1 ve dinamigi sayesinde geleneksel medyaya
kiyasla tiim kullanicilar tek bir ortama tasinmaktadir (Sar1 ve Sancakl1,2020:245).
Geleneksel medya ve geleneksel yayincilik yontemleri de hala uygulanmakta olsa dahi
mobil cihazlarin hem fiyat hem kullanim kolaylig1 gibi 6zelliklerinden dolay1 erisimi
oldukca artmis ve bu sekilde dijital yaymcilik da yiikselise ge¢mistir
(Yiinctioglu,2019:125). Bununla birlikte ortaya ¢ikan yeni yayin sistemleri siradaki

baglikta incelenecektir.

1.2.1 Yeni Medya Yeni Yayin Sistemleri

Teknolojinin gelisimi, televizyon yayinciligint da etkisi altina almistir. Yeni
medyanin getirisi olarak; bireylerin istedigi yer ve zamanda istedigi iceriklere
erisebilme durumu, televizyon icerik tireticilerinin internet ortaminin erigim kapasitesi
ve izleyici taleplerini g6z 6niinde bulundurarak yeni olusumlara girismesine sebebiyet

vermistir.

Filmlerin sadece sinemalarda degil, televizyon ortaminda da yayinlanmasi ile
birlikte, televizyon igerikleri ile sinema yeni olusan internet iizerindeki platformlarda

yayinlanma firsati bulmustur. Televizyon yaymciligimin karasal ve kablosal
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ozellikleri, zaman igerisinde uydu yayinciligina daha sonra IPTV, Web TV, Pay TV,

OTT TV, gibi internet kaynakl1 yayin sistemleri {izerinden yayin vermektedir.

1.2.1.1 Karasal Yayin

“Karasal yaymn teknigi, yaymin izleyiciler tarafindan dogrudan alinmasi
amaciyla radyo dalgalart yoluyla yapilmasi anlamina gelir. Bu teknikte televizyon
stiildyolarinda kamera ve mikrofon araciligiyla ayr1 ayri alinan goriintii ve ses,
televizyon linki adi verilen kiiclik giiclii vericilerle verici istasyonuna
ulagsmaktadir”’(So6giit, 2019:5). Vericiye ulagsan ses ve goriintii, televizyon alicisina
vardiginda ekrana yansiyan gorlintii ve hoparldre yansiyan ses ayristirilarak izleyiciye

sunulmaktadir.

Ses, elektrik sinyali ile vericiye ulastirilir. Televizyon antenleri sayesinde

radyo dalgalar1 alicilar tarafindan alinmaktadir.

1.2.1.2. Kablolu Televizyon Yayincilig

Ortak bir alicidan servis edilen goriintiilerin, belirli bolgeye kablo ile
dagitilmasidir. Ses ve goriintii kalitesinde artis yasanmistir. Bolgesel nitelikten daha
genis ¢apta yayinlari onii agilmistir. Karasal yaymin en biiytlik problemlerinden biri
radyo dalgalarinin, kanallarin bir biri igerisine gegen ses ve goriintii dalgalarinda
problemlere yol agmast olmustur. Bu ve sinirli kanal sikintis1 kablolu tv yayimciligr ile

geride birakilmistir.

1.2.1.3. Uydu Yayincihgi

Uzaya gonderilen uydular sayesinde gerceklestirilen bu yayincilik sistemi,
genis alanlara etki edebilmesi agisindan 6nem arz etmektedir. HD (High Definition)
kalitesinde yayinlara bu sistem ile ge¢ilmistir. Uydu yayinciligi, transponder isimli
uydu alici-verici sistemlerinin uyduya gelen sinyali alip giiclendirip frekansinin
uyduya gore ayarlayarak kapsama alaninda belirlenen bolgeye aktarilmasiyla

gerceklesmektedir.
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1.2.1.4.Web Tv ve IPTV
Internet ve televizyonun ayni ortam iizerinde bir araya gelmesi durumudur.
Internet teknolojisinde yasanan gelismeler ve internet kullaniminin yayginlasmast ile

birlikte internet lizerinde TV yayincilig1 ortaya ¢ikip, yayginlasmistir.

Web Tv, video yapimcilari tarafindan kisisel amacla kullanilip, yayin yapilan
bir sistemdir. IPTV ise yayin i¢in profesyonel ekipmanlara ihtiya¢ duyan sayisal
televizyon agidir. Dizi ve filmleri, uydu yerine internetten iletmektedir. Tivibu,

Turkcell Tv+ 6rnek verilebilmektedir.

1.2.1.5.Pay TV

Digitiirk, D-Smart gibi yayinct kuruluslarin, ticreti karsiligi abonelerine
sundugu yayinlardir. Belgesel, sinema kanallari, farkli yaymci kuruluslarinin sahip
olmadig1 spor miisabakalari ya da 6zel gosterimler, abonelerinin sahip oldugu cihazlar
ve bu cihazlara entegre kisisel kartlari ile saglanmaktadir. Farkli abonelik tipleri ile

birlikte, secili kategorilerde izleme firsati sunmaktadir.

1.2.1.6.VoD (Video on Demand- istege Bagh Video Hizmeti)

VoD istege bagli video hizmeti olarak tanimlanmaktadir. Dijital veri kiralama
ya da gecici bir yaym igin 6deme yaparak erisim imkani saglamaktadir. izleyici
geleneksel televizyonun aksine istedigi igerigi istedigi zaman izleme olanagina

sahiptir.

1.2.1.7.Catch Up Tv
Catch Up Tv, yaymlanan igerigi yaymlandigr esnada izleyemeyecek olan
izleyicinin igerigi kacirmamasi icin olusturulmustur. Icerigi kayit altina alarak daha

sonra izleme olanag1 saglamaktadir.

1.2.1.8.Mobil TV

Mobil cihazlarin (cep telefonu, tablet) kullanimlarindaki artis ile birlikte
insanlar iceriklere televizyon karsisinda oturmak ya da sinema salonunda bulunmak
zorunda kalmadan erisebilmektedir. Glinliik hayatimizda kullandigimiz elimizdeki
telefonlar ile video igeriklere ulasabilmek, yayinlari takip etmek de miimkiindiir.
Hiicresel internet aglarmin gelismesi ile wifi ya da kablolu bir internet ortaminda
olmadan dahi internet erisimine sahip kullanicilar, bireysel izleme deneyimini

istedikleri yerde gerceklestirebilmektedir.
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1.2.1.9.0TT ( Over the Top — Sebekeler Ustii Hizmet )

Internet televizyonculugunun gelismesi ile ortaya ¢ikan OTT, tiim dijital
ortamlarda yayin olanag1 saglamaktadir. “Internet kullaniminin artmasi ve internet ile
televizyonun birbirleriyle yondesmesinden sonra televizyon, internet ile 6nemli bir
bag kurmustur. Bu doOniisiimler, internet aglar1 yoluyla TV yayimnciligin
yelpazelemesinde etkin bir rol oynamistir”(Erkek,2019:53). Ayni igerik farkli cihazlar
tizerinden de kullanilabilmektedir. Temelde televizyon sistemi baz alinarak yayin
yapilan bu sistem temelde IPTV ve Web Tv ile benzerlik gostermektedir. Web Tv’nin
aksine televizyon erisimi saglamaktadir ve abonelik sistemi ile islemektedir. IPTV’den
fark: ise agik interneti kullanmasidir bu sebepten dolay1 goriintii ¢oziiniirliiglinde
diisiisler goriilebilmektedir. Bilgisayar, telefon, tablet, televizyon gibi tiim cihazlardan
erisim saglanabilmektedir. Giinden giline popiilerligi artan OTT’ler televizyon ve

sinema sektorii ile rekabet eder hale gelmistir.

En popiiler OTT servisleri agagidaki gibidir:

- Hulu

- Disney+

- Amazon Prime
- Youtube

- Netflix

1.2.2. Dijital Sinema Platformlari

Yeni medya ve dijital ortamlarda kullanicinin eylemlerini analiz eden
bilgisayar ve internet ortamlari, bireylerin Oniine tercihlerine gore secenekler
sunmaktadir. Bireylerin bir nevi ayak izi olarak nitelendirilebilecegi se¢imleri, onlarin
karsisina ¢ikarilan igeriklerin ve reklamlarin degisimine yol agmaktadir. Yeni
medyanin sagladig1 olanaklardan biri olarak nitelendirebilecegimiz “kisisellestirme”
durumu bireylerin, daha onceki secimlerine bagli olarak ayni yapida ya da benzer

igerikleri izleyiciye sunmaktadir.

Geleneksel medya c¢esitli teknolojik degisimlere ugrayarak farkli medya

platformlar1 olusmasina ve degisen teknolojinin hiz1 ve dinamizmine ayak uydurmak
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adina, tiikketim kiiltlirline Ortlisen, bireyi merkezine alan sistemler gelistirmistir. Bu
kisisellestirme ile birey kendini 6zel hissederek, kendi secimlerinden yola ¢ikan,

kendisine uygun igeriklere daha kolay bir sekilde ulasabilme firsat1 yakalamistir.

Televizyonda yer alan dizilerin, sinemalarda yer alan filmlerin, belgesellerin,
programlarin tek bir ¢at1 altinda toplandig1 ya da daha 6nce ¢ekilmis film ve dizilerin,
internete sahip telefon, televizyon, bilgisayar, tablet gibi cihazlardan ulagilabilir hale

gelmesi ile geleneksel ve sabit, degisken olmayan sistemlerden kopus yasanmaktadir.

“Tim diinyada kullanicilarin ¢evrimigi video izleme siireleri de hizla
artmaktadir. Amerika’daki yetiskinlerin 2020°de giinliik 108 dakika video
izleyecekleri ve 2021°de bu siirenin iki saatin biraz altinda olacagi tahmin
edilmektedir” (Akt:Parmaksi1z,2020:3). Bireyler zamanin akisina ve degisken
konumlarina eslik edebilecek, hizli tiiketilebilecek iceriklere ve bu icerikleri saglayan

platformlara ihtiyag duymustur.
1.2.2.1. Hulu

Istege bagli video hizmeti sunan Hulu, 2007 yilinda kurulmustur. Yaklasik 40
milyon aboneye sahip Hulu, Amerika ve Japonya’da aktif olarak rol almaktadir. “The
Handmaid’s Tale” gibi yanki uyandiran orijinal igerikler irettigi gibi, glincel

televizyon programlarini, dizi ve filmleri de biinyesinde bulundurmaktadir.

Hulu’nun kendi web sitesinden alinan bilgilere gore, 70 binden fazla dizi ve
film igerigi, 65 canli kanal ile Amerika ve Bejing’de 8 ofise sahiptir. 2008 yilinda,
izleyicilerin televizyon igeriklerini reklamsiz bir sekilde izleyebilecekleri “hulu.com”
sitesi yayina girmistir. 2010 yilinda abonelik servisini hizmete sokan Hulu, Agustos
2011°de ilk orijinal icerigi olan “A Day in the Life” dizisini yayima sokmustur. 2011
yilinin sonlarina dogru 1 milyon aboneyi yakalamig, 2016 yilinda 12 milyon aboneye
ulagsmistir. 2017 yilinda canli yayinlart da biinyesine katip, The Handmaid’s Tale ile
basarilar yakalayan Hulu, 2019 yili itibariyle “The Walt Disney Company” ’nin
kontroliine girmistir. (Hulu, 2021)

1.2.2.2.. Disney +
2019 yilinin Kasim ayinda faaliyete gegen Disney+ , The Walt Disney
Company’e ait bir OTT servisidir. Hulu ve ESPN+’1 biinyesinde bulundurmaktadir.

Bu ii¢ servisi ortak abonelik paketi ile birlikte kullaniciya sunmaktadir.
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Disney, Pixar, Marvel, Star wars, National Geographic ve Star Wars gibi The
Walt Disney Company’e ait igerikleri diinyaya sunmaktadir. 100 milyonu askin

aboneye sahiptir. Kendi biinyesindeki firmalarin dizi ve filmlerini 6ne ¢ikarmaktadir.

1.2.2.3. Amazon Prime

Alisveris sitesi olarak bilinen Amazon’un online yayincilik olarak hizmet veren
Amazon Prime, OTT platformlarinin en popiilerlerinden birisi konumundadir. 2006
yilinda hizmete giren Prime Video, 150 milyon aboneye sahiptir. Amazon Studios
tarafindan hazirlanan orijinal igerikleri, farkli platformlardan alinan dizi ve filmleri,
canli spor etkinliklerini ve video kiralama hizmetini biinyesinde barindirmaktadir.
Amazon Prime, Hulu’nun aksine daha genis kitleleri yayilmis ve sagladigi hizmeti

2016 itibari ile tiim diinya geneline yaymay1 basarmistir.

Orijinal iceriklerinden “Manchester By the Sea” 2017 Oscar ddiillerinde
kazanan olurken, “The Marvelous Mrs. Maisel” Emmy dalinda ddiiller kazanmastir.
Amazon Prime bu anlamda Netflix ile rekabet icerisindedir. Bilgisayar, telefon, tablet

ve akilli televizyonlardan internet baglantisi ile erisilebilir durumdadir.

1.2.2.4. Youtube

“Youtube tiim diinyadaki insanlarin birbirleriyle baglanti kurmasina yarayan,
kisilerin birbirine ilham veren paylasimlarda bulundugu, yaratici ¢alismalar gerektiren
bir dagitim platformudur” (Tas, 2014: 59). Video igerikleri ile Amazon, Netflix gibi
yayin platformlarindan daha taninir halde olan sosyal medya platformu Youtube,
ticretsiz igeriklerinin yani sira abonelik sistemine gecisi ile birlikte Premium ve
Youtube Originals igeriklerini yalnizca abonelerine 6zel bir sekilde sunmaktadir. Bu
iceriklere ilaveten, genel kazancini sagladigi reklamlar1 da abonelik sahipleri icin
kaldirmustir. Igerikleri indirebilme, Youtube Music’e erisim gibi abonelerine 6zel
firsatlar sunmaktadir. Amazon ve Netflix’in aksine kendi orijinal i¢erikleri daha sinirl
olan Youtube lizerinde bireysel olarak kendi dizi ve filmlerini olusturan kullanicilarin
da yaym yaptig1 goriilmektedir. Platform {izerinden canli yayinlar acilabilmekte,
Twitch gibi oyun platformlarinin yayginlasmasi ile birlikte Youtube Gaming adi

altinda oyun yayinlar1 da yapilmaktadir.

“Her ay ortalama 1,9 milyar kisinin ziyaret ettigi, glinliik 30 milyon kullanict
say1s1 ve giin i¢erisinde 5 milyar video igeriginin izlenmesi gibi ¢arpici rakamlara sahip

Youtube, 2006 yilinda Google biinyesine dahil olmustur.”(Y1ldiz, 2019).
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1.2.2.5. Netflix

Yukarida bahsedilen dijital yaymcilik platformlar: arasinda Youtube’1 ayr1 bir
kenarda tutarsak en popiiler olan OTT servisi Netflix’tir. Netflix Ocak 2021 itibariyle
204 milyon aboneye sahiptir.

Netflix’in kendi web sitesindeki bilgilere gore, 1997 yili igerisinde
California’da film kiralama hizmeti vererek faaliyete baslamistir. 1998 yilinda
“netflix.com” dvd kiralama ve satig sitesi olarak faaliyete gecmistir. 1999 yilinda,
abonelik hizmetlerini devreye sokarak, abonelerine kiralama sinir1 ve son teslim tarihi
olmadan kiralama firsat1 sunmustur. 2000 yilinda yeni bir hizmeti devreye sokarak,
izleyicilerinin bir sonraki se¢imlerini tahmin edebilmek adina puanlama sistemini
dahil etmistir. 2000 yilindaki bu sistem, izleyicilerin begenilerine gore yeni liriinler
sunmast adina 6nemli bir adim olmustur. 2006 yilinda 5 milyon {iyeye ulasan Netflix
2007 yilinda abonelerinin dizi ve filmleri anlik olarak izleyebilmesini saglamistir.
Daha onceki kiralama sisteminin aksine bu sistem giiniimiizdeki sistemin baslangicini
olusturmaktadir. 2010°da Kanada, 2012°de Birlesik Krallik ve Kuzey Ulkeleri’nde
faaliyet gostermeye basladi. 2013 yilinda “House of Cards”, “Orange Is the New
Black” gibi basarili orijinal yapimlara imza atti. 2015 yilinda Ultra HD 4k yayima
baslayip; Avusturya, Belcika, Fransa, Almanya, Liikksemburg ve Isvigre olmak {izere
Avrupa’ya girisini yapan Netflix’in bu y1l igerisinde abone sayis1 50 milyonu agmustir.
2016°da 130 iilkede daha faaliyete gegerek toplamda 190’dan fazla {iilkeden
abonesiyle, 21 farkli dilde hizmet vermeye baslamistir. Ayni yil igerisinde
izleyicilerine ¢evrimdist izleme 6zelligini vermistir. Dizi baslangiclarinda “intro’yu
atla” gibi segeneklerle izleyici deneyimini arttiran Netflix’in abone sayis1 katlanarak
artmaktadir. 2015’ten 2017’ye abone sayisini ikiye katlayarak 100 milyon aboneye
ulagsmigtir. 2017 yilinda “Beyaz Kasklilar” filmi ile ilk Oscar 6diiliinii kazanmistir.
2018’de Emmy odillerinde 23 adaylik ile en ¢ok aday gosterilen stiidyo olmustur.
Orijinal igeriklerinin basarisi da popiilerligi ile orantili bir sekilde artan Netflix;
“ROMA” ve “Period. End of Sentence” gibi basarili yapimlar ile 4 Oscar 6diili
kazanmistir. 2019 yilinda Black Mirror dizisine yeni bir hava katan “Black Mirror:

Bandersnatch” isimli interaktif i¢erik ile Emmy 6diilii kazanmistir. (Netflix,2021)

Netflix dizi, film, belgesel gibi bir ¢ok tiirde hem kendi orijinal i¢eriklerini hem

de piyasadaki igeriklerini online bir film kiitiiphanesi gibi izleyicisine sunmaktadir.
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OTT saglayicilarinin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan her yerde izleme firsatini
sunan Netflix, cep telefonlari, tablet, bilgisayar, televizyon gibi ortamlarda hizmet
verebilmektedir. Netflix’in en biiyiik rakibi ve diger OTT saglayicilarindan en biiyiik
farki, hizmet verdigi iilkelerde 6zel igerikler sunmasidir. Yeni hayata gecirilen bir
icerigi i¢in farkli iilkelerde iilkelerin sosyal ve kiiltiirel yapilarmma gore reklamlar
tiretmesi izleyicilerin dikkatini ¢ekmektedir. Sosyal medyay1 oldukga iyi kullanan

kurum, reklamcilik konusunda da olduk¢a basarilidir.

Bulundugu iilkelerde, o iilkeye 6zel orijinal ieriklere sahiptir. Ornek verecek
olursak Netflix Tirkiye, 2018 yilinda “Hakan Muhafiz” isimli yerel orijinal bir
yapimla izleyici bulugsmustur. Daha sonrasinda “Atiye”, “Azizler”, “50 Metrekare”,
“Ask 1017, “Kagittan Hayatlar”, “9 Kere Leyla” ve daha fazla orijinal yapimi hem

Tiirkiye hem de se¢ilmis bolgelerde hizmete sunmustur.

Cesitlilik ve kisilestirme 6zellikleri ile OTT servisleri arasinda en basarili
sayilabilecek Netflix, bireylerin tercihlerine gore sekillenen izleme tavsiyesi ile dikkat
¢cekmektedir. Bununla birlikte orijinal yapimlarinda deneysel ¢aligmalar ile dizi, film
sektoriine yon verebilecek girisimlere imza atmaktadir. Black Mirror: Bandersnatch
boliimiiniin basarisi ile birlikte interaktif yapimlara agirlik veren Netflix, 2021 Mart
itibariyle 12 orijinal interaktif dizi ve filmi izleyici ile bulusturmaktadir: “Black
Mirror:Bandersnatch”,“Minecraft:Hikaye Modu”,“Dogaya Kars1 Miicadele”,“Dogaya
Kars1 Miicadele: Safari Maceras1”, “Patron Bebek: Yakala Bebegi!”, “Carmen
Sandiego: Calmak ya da Calmamak”, “Cizmeli Kedi: Biiyiilii Kitaptan Kagis”,
“Kaptan Diisiikdon”, “Spirit:Ozgiirce Kosuyor”, “Stretch Armstrong: Firar”,
“Unbreakable Kimmy Schmidt: Kimmy Rahip’e Kars1”,“Buddy Thunderstruck:
Cilgin Fikirler”

“Su anda, Netflix’in kiiresel genislemesini durduracak bir alternatif yok gibi
goriinmektedir. Abone biiyiimesi azalmis olsa da, sirket kendisini kiiresel akish video
pazarinda lider olarak belirlemistir ve kendi igeriginin gelisimi gdz oniine alindiginda

bu gelisim devam edecektir”(Ustiin,2019:83).

1.2.26..BluTv
Dogan Holding tarafindan kurulan dijital bir televizyondur. Internet iizerinden

abonelik sistemi ile hizmet vermektedir. Yerel, yabanci igeriklerinin yani sira kendi

30



orijinal igeriklerine de sahiptir. Game Of Thrones, The Walking Dead, The Wire gibi
yabanci dizileri blinyesinde bulundurmaktadir. “Masum” adli Tiirkiye’nin ilk online
dizisi ile oldukga ses getiren BluTv, “Sifir Bir”, “7YUZ”, “Bartu Ben”, “Bozkir” gibi

orijinal yapimlar1 da hayata gegirmistir.

1.2.2.7. Puhu Tv

Dogus Yayin grubunun, iicret almadan video hizmeti veren dijital yayin
platformudur. Daha onceki OTT saglayicilarindan {cretsiz olmasi sebebi ile
ayrilmaktadir. Abonelerine kaldig1 yerden izleme ve izleme tavsiyeleri gibi hizmetler
vermektedir. Kendi yapimi olan “Fi” ve “Sahsiyet” adl1 diziler oldukga ses getirmistir.
Puhu TV biinyesinde sadece Tiirk dizilerine yer vermektedir. Televizyonda yayinlanan
dizileri ertesi giin Puhu TV {izerinden yeniden izleyebilme firsati sunmaktadir. Kendi
web sitesinde belirttigi {lizere yabanci dizi yayinlamayacaklarini ve canli yaymn

seklinde hizmet vermeyeceklerini belirtmistir.

1.2.3. Sinema Salonlarina Karsi Netflix ve digerleri
Covid-19 pandemi donemi Oncesi baz alinarak yapilan arastirmalarda sinema
salonlarindaki izleyici sayisinda bir azalma goriilmektedir. Tiirkiye Istatistik Kurumu
verilerine gore, Tiirkiye genelinde sinema salonu sayis1 2019 yilinda, 2018 yilina gore
%1,1 azalarak 2 bin 826 oldu. Bu dénemde sinema salonlarindaki koltuk sayis1 %1,4
azalarak 337 bin 914 oldu. (TUIK, 2021)
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Tiiik’teki verile gore sinema seyirci sayist 2019 yilinda, 2018 yilina gore

%12,8 azalarak 56 milyon 479 bin 209 kisi oldu. Yerli film seyirci sayis1 %17,5

azalarak 32 milyon 331 bin 764 kisi olurken, yabanci film seyirci sayis1 %5,6 azalarak

24 milyon 147 bin 445 Kisi oldu. (TUIK,2021)
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Sinema seyircisinin ve sinema salonlarinin azalmasindaki temel sebepler; bilet
fiyatlarinin pahali bulunmasi, dijital platformlarin avantajlar1 ya da son yillardaki

filmlerin izleyici tarafindan begeniye ulasmamasi olarak nitelendirilebilmektedir.

Netflix’in Avrupa iizerinde sinema salonlarindaki etkisi tizerine Parlow ve
Wagner’in diislinceleri de bunu destekler niteliktedir. “Televizyonlarin boyutlarinin
artmasi, sinema biletlerinin pahalanmasi, sinema biletlerine olan talebi azaltmaktadir.
Boylece, istatistiklere gore 2016’dan 2017’ye bilet satislarinin %8 ile %10 arasinda
diistiigii goriilmektedir.” (Parlow ve Wagner, 2018).

Dijital platformlarin hizli yiikselisi ve bireylerin sinema salonlar1 yerine film
izleme deneyimlerini bu platformlarda gerceklestirmeleri, bu yeni deneyimin sinema
salonlarmin sonunu getirdigine dair gesitli varsaymmlar ortaya atilmistir. Ozellikle
Netflix gibi sirketlerin orijinal iceriklerin Akademi Odiillerindeki basarilar1 bu

diisiinceyi destekler niteliktedir.

Sinema salonlarina gdsterilen ragbetin azalmasi ve Netflix gibi platformlara

olan ilginin artmasinin sebepleri su sekilde ongoriilmektedir.

1. Maliyet

2. Kullanic1 Deneyimi

1.Maliyet

Sinema salonlarinda izleyicinin bir film i¢in 6dedigi bilet fiyat1 karsiliginda
Netflix’te neredeyse bir aylik abonelik ile sinirsiz igerige ulasilabilir olmasi, Netflix’i

tercih sebebi yapmaktadir.
2.Kullanict Deneyimi

Sinema salonlarina kars1 Netflix’in en biiyiik avantaj1 kullanici deneyimi olarak
one ¢ikmaktadir. Iceriklerin reklamsiz bir sekilde sunulmasi, begenilere gore
kisisellestirme ve algoritmaya bazl tavsiye igeriklerin 6ne ¢ikmasi, yiiksek ses ve
goriintii kalitesi, binge-watching(seri izleme), igerigin durdurulabilir olmasi, farkl
dublaj ve altyaz1 se¢enekleri, zamansiz izleme deneyimi gibi durumlar Netflix’i bu
kiyaslamada izleyici agisindan tercih edilen konumuna koymaktadir. izleyici film

izleme deneyimi i¢in giyinmek, disar1 ¢ikmak, sinema salonuna gitmek, kalabalik
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icerisinde, farkl kisilerin tepkileri ve yeme-igme faaliyetlerinin kisitli oldugu, oturur
pozisyonunda izleme konuma ge¢cmektedir. Fakat Netflix gibi platformlar izleyiciye

zaman, mekan farketmeksizin igerige ulasilabilir olma firsat1 vermektedir.

Kevin Veale (2012), film izleme deneyimini sinema ve ev’de dvd seklinde
izlenimi sirasindaki ayrimi ortaya koyarken, sinemada filmin durmayacagini bilen
izleyicinin bu duruma katlanmak zorunda oldugunu fakat evde dvd’de izledigi zaman
rahatsiz oldugu noktalar1 atlayabilecegi ya da gerginligin arttigi noktalarda bir icki
koyabilecegini dile getirmistir. Ayrica sinema salonlarinda, film karakterleri hakkinda
duyulan korkung ongoriiler hakkinda yapilacak bir sey olmadigini belki de en fazla
yapabilecegimiz seyin uzaga bakabilmek oldugunu sOylemistir.Veale bu goriisiiyle
haklidir, ¢iinkii ev ortamindaki konfor izleyiciye kontrol saglamaktadir buna ragmen,
sinema salonundaki film izleme deneyiminin kurallar1 toplum tarafindan
belirlenmistir. izleyicinin film izleme sirasinda telefonuyla ugrasmas: ayiplanirken,

evde bu duruma karisilmasi s6z konusu degildir.

Sinema salonlar1 Netflix gibi dijital platformlarin hizla biiylimesine karsin bir
seyler yapmasi gerekmisti. Insanlarin evde deneyimleyemeyecegi ve sinema
salonlarina gelmesi icin onlar tesvik edecek teknolojilere ihtiyag duymuslardir. 3D
teknolojileri sinema salonlar1 igin biiyiik bir firsat olsa da izleyicilerden beklenen ilgi
duyulmamustir. 3D teknolojileri izleyiciyi sinema salonlarina gekmeyi bagsaramamastir.
Sinema salonlarinin, Netflix gibi sirketler ile basa ¢ikabilmesi i¢in 3D gibi girisimlere
ithtiya¢ duymaktadir. Bu tiir teknolojik faaliyetler, ilgi uyandiran gelismeler olmadig:
taktirde sinema salonlarinin gelecegi pek parlak goriilmemektedir. Insanlarin kendi

konfor alanlarindan ¢ikabilmesi i¢in cazip firsatlar sunulmasi gerekmektedir.
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IKINCI BOLUM

2.DIJITALLESME VE INTERAKTIVITE

2.1Dijital Oyun
2.1.1 Oyun Kavramm

Oyun kavrami giinliik hayatta ciddiye alinmayan bir tabir olarak karsimiza
¢cikmaktadir. Bos zaman eglencesi olarak da tanimlanabilen oyunun ortaya ¢ikis1 kiiltiir
bilimei Huizinga’ya(2020) gore kiiltiirden daha 6nce olusmustur. “Bir Diinya Sembolii
Olarak Oyun” adli kitabinda Fink (2015), oyunun insani bir fonksiyon olarak insan
kiiltiiriinii  sekillendirdigini dile getirmektedir. Bu iki diisiinceye bakildiginda
oyunlarin, toplumlarin temelini olusturan ve iletisimi gii¢lendiren bir yapida oldugu

sOylenilebilmektedir.

“Oyunlarin tarihi insanlik tarihi kadar eski sayilsa da,
ulasilabilen belge ve kaynaklar M.0.3000°li yillara kadar
uzanmaktadir. Kazilarda elde edilen eserler ve hiyeroglifler
Antik Misir’da oynanan Senet ve Mangala oyunlarim tasvir
etmekte, Yunan ve Roma uygarliklarina ait oldugunu bilinen
misket, topag ve asiklarin oyunlara ait en eski bulgulardan
oldugu bilinmektedir.” (Akt;Sezgin,2016:2)

“Caglar boyu insan kiiltiirleri icinde oyun her zaman vardi ve kiiltiiriin olusumu
oncesi de oyun oynanmaktaydi. Deneyim elde etmenin yaninda nese ve eglenmek
oyunun 6ziinde vardir. Oyun diger canlilarda oldugu gz 6nilinde bulunduruldugunda

bir giidii oldugu anlagilir” (Mingi, 2019:37)

Huizinga(2020), oyunun ele alinis sekli konusunda problemler yasandigini ve
ona farkli bir sekilde bakilmasi gerektigini belirtmektedir. “Oyunun iglevini hayvan
hayatinda veya ¢ocuk hayatinda degil de, kiiltlirlin i¢inde ele alarak, biyoloji ve
psikolojinin oyun kavramimi terk ettikleri yerden ise baslamaktayiz.”(Huizinga,
2020:21). Bu baglamda oyunlarin ¢ocuklarin gelisimine olan katkisindan ziyade
oyunlarin tercih edilis ve diinyanin var oldugu andan beri ¢esitli degisimlerden gegse

dahi tercih edilme sebebi iizerine yogunlasmak gerekmektedir. Caillois’a (2001) goére
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oyunun tanimi1 6zgiir bir aktivite olarak yapilmaktadir. Goniillii bir faaliyet, eglence ve
nese kaynagi oldugunu, kendi kurallar1 olan, oyun i¢inde zaman-mekan
bulundurdugunu séylemektedir. Suits’e (1980) gore oyun davranislart kisitlayici
kurallara sahiptir. Oyuncular, oyundan 6nce kurallarin farkindadir ve oyuncular oyun
oynamak i¢in goniillillerdir. Gadamer’e (2008) gdére oyunu anlamli ve siirekli hale
getirmek i¢in oyuncularin kendi yagamlarindan kopmalar1 ve oyunun oyun oldugunu
farkina vararak oynamalar1 gerekmektedir. Bireylerin oyun esnasinda yasadigi
deneyimler ve oyuna kattiklar1 bir estetik olusturmaktadir. Oyun, en gelismis bi¢cimleri
icinde insana bahsedilmis estetik algilama yeteneginin en soylu unsurlarini meydana
getiren ritim ve armoni ile doludur. (Huizinga, 2020:25) Oyun igin bir bagka tanim
David Kelley tarafindan su sekilde yapilmistir: “Oyun elde edilecek, nesneyi ve buna
ulagsmanin izin verilen yollarim1 belirleyen bir dizi kuralin olusturdugu bir eglence

seklidir.” (Akt; Kiirk¢iioglu, 2019:45).

Oyun kavramini genel olarak tanimlamak gerektiginde goniilliiliik iceren,
giinlik yasamdan bagimsiz, kendi zaman mekanina sahip, eglendiren, nese veren
kendi ciddiyetine sahip ve bu ciddiyeti korudugu, tiim oyuncularin kabul ettigi

kurallara sahip, sonucu ( kazanani ) belirsiz bir aktivitedir.

Huizinga (2020), oyunun temel noktalarini belirtirken giinliik hayattan bir
kopus yasattigini, kendi anlam ve akisina sahip oldugunu, baslangi¢ ve son icerdigini
belirtmektedir. Her seyin temelinde oyunun olduguna inanan Huizinga bunu soyle
belirtmektedir; “Oyun alanmin sinirlart i¢inde kendine 6zgii ve mutlak bir diizen
hiikiim siirer. Iste oyunun daha pozitif yeni bir ¢izgisi: Oyun diizen yaratir, oyun

diizenin ta kendisidir.” (Huizinga, 2020:29)

Huizinga’nin oyuna atfettigi deger olduk¢a 6nemlidir. Onun ¢aligmalar1 oyuna
olan bakis1 degistirme konusunda faydali olmustur. Genel olarak yetiskin bireyler
oyunlara kars1 aldiklar tavir ciddiyetsizdir. Pek ¢ok insana gore oyunlar gereksiz ve
faydasiz, yalnizca c¢ocuklar i¢in oldugunu diisiinse de giinliik yasantimizdaki basit

davraniglarimiz dahi bir oyundur, taklittir.

Platon (2007) , canlilarin tanriin kuklasi oldugunu, insanin tanrinin oyuncagi
oldugunu, yasaminda bir oyun oldugunu belirtmektedir. Huizinga, oyunun
baslangicini diinya olarak nitelendirirken, Platon, her seyi daha eskiye gotiirmektedir.

Oyun lizerinden anlam arayis1 ve tanimlanma ihtiyaci 2.Diinya savasindan sonra daha
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fazla artmaktadir. Teknolojik gelismeler ve insanlarin sahip oldugu bos zamanlarin
etkisiyle, yeni oyunlar tiiremis ve oyun akademik anlamda da dikkat ¢eken bir konuma

ulagmustir.

Oyunun giicii ve 6nemi akademik calismalar ile ortaya konmus ve farkli
alanlardaki ¢aligmalarda da oyundan yararlanilmistir. Cocuk psikolojisin anlama ve
egitim de oldugu gibi, gelecegin tasarlanmasi yoniinde de farkli bilim alanlarini
oyundan yararlanmaktadir. Ozellikle maymunlar iizerinde yapilan deneylerde basit
zeka oyunlarinin uygulanmasi bunun bir 6rnegidir. Elon Musk’in sahibi oldugu
Neurolink sirketi, temel hedefinin beyin iizerindeki hastaliklarin tedavi edilmesi olsa
da genis anlamda farkli ¢evreler tarafindan beyni daha efektif kullanip robotik yasama
atilan bir adim olarak goriilmektedir. Bu baglamda dokuz yasindaki Macaque adindaki
maymuna, oyun sektdriinde ilk oyunlardan biri sayilan “Pong” oyunu “MindPog” ismi
ile maymuna oynatilmistir. Maymun higbir fiziksel miidahale olmadan oyunu beynine
yerlestirilmis ¢ip sayesinde oynamaktadir. Pipete bagli muzlu siit ile ddiillendirilen
maymun, kablosuz bir bicimde oyundaki islevini siirdiirmektedir. Oyunun inovatif

giicii bilimin ilerleyisine sagladigi katkilar ile de goriilmektedir.

2.1.2 Ludoloji-Narratoloji

Huizinga’nin oyun iizerine ¢aligmalarin iizerine koymak adina, dijital cagdaki
teknolojilerin oyunu farkli bir perspektife tasidigi asikardir. 20.ytlizyilin sonlarinda
ortaya ¢ikmaya baglayan arastirmalar 2001 yilinda Bilgisayar Oyunlar1 Arastirmalari

(Computer Game Studies) konferansi ile 6nemli bir boyut kazanmastir.

20.ylzyilin sonlarinda oyunlarin incelenmesi ve anlamlandirilmasi soz
konusuyken iki farkli goriis arasinda tartigmalar yasanmustir. “Ludoloji-Narratoloji”
tartismas1 olarak bilinen bu tartigsmalarda oyunu ele alis bicimi karsisinda
anlagsmazliklar yasanmistir. Karakulluk¢u’ya gore (2020) Espen Aarseth’in ergodik
edebiyat ve sibermetin {izerine soyledikleri, bu tartismanin baslangici
sayilabilmektedir. Oyun ve anlati iliskisindeki sorunlu iligki, ya da bu iligkinin

oyunlarin gelecegi olacag diislincesi fikir ayrimlarina yol agmaktadir.

Jesper Juul ,Espen Aarseth, Gonzalo Frasca , Markku Eskelinen, Ludoloji’nin
temsilcilerini olustururken; Janet H.Murray, Henry Jenkins, Brenda Laurel gibi isimler
Narratoloji’nin temsilcileridir.
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Latincedeki “Ludus” kelimesi “oyun” ve “oynamak” anlaminda denk
gelmektedir. Dijital oyunlarin konu edinilmesi ile “ludoloji” olarak ortaya ¢ikmustir.
Ludoloji, genis alanlarin ortak noktasi olan oyunu siirlandirarak dijital oyunlar

ekseninde calismalar yapmaktadir.

“Ludoloji savunucular1 oyunlarin anlatilar olarak incelenemeyecegini iddia
ederler. Ludolojistlere gore oyunlar anlati veya dijital medyanin bir alt tiirii olarak
degil, oyun olarak calisilmalidir” (Karadeniz, 2017:62). Oyunlarin kendi anlatilar
olsa dahi bu anlatilarin anlati tiirinden bagimsiz kendi alaninda degerlendirilmesi

gerektigi diisiniilmektedir.

“Ludolojistler, ¢agdas oyun calismalarinda anlati analizini kismen ya da
tamamen disglarlar. Bilhassa oyunlar ve anlati arasinda herhangi bir bag olmadigi
konusunda kesin ve hemfikirlerdir. Bu oyunda anlati analizi yerine oyunun sekli
yapisinin ve oynaniginin analiz edilmesinin daha dogru oldugunu savunurlar”
(Karakullukgu, 2020:66). Jasper Juul (2001) oyunlarin anlatisi oldugunu kabul
etmekle birlikte oyunun anlatilarla benzer 6zelliklere sahip oldugunu, giris ve ara
Oykiilerde anlatiya sahip oldugunu dile getirmektedir. Ancak Juul, bigim, zamansallik
ve oyuncu ile oyun arasindaki iliskinin diger anlat1 tiirlerinden farkli oldugunu dile
getirmektedir. “Ludolojinin temsilcileri bu amagla fenomenoloji ve bigimcilikten yola
cikarak oyuna Ozgii bigimleri formiile eden bir kuramsal yaklasim gelistirmeye

calismiglardir” (Karadeniz, 2017:62).

Juul, oyunlardaki etkilesimlik iizerine diisiincesi Doom 2 oyunu iizerine
vermektedir. Juul’a gére (1999) oyunun oynandigi sirada gosterilen video kliplerde
oyuncu oyuna miidahale edemez ve etkilesimi kesilir, bu durum etkilesim ve anlatiya
sahip olunamayacagi anlamina gelmektedir. Bu durum oyunlarin temelde temel bir
anlat1 yapmadig1 anlamina gelmektedir. Oyun ve anlati arasindaki problem buradan

kaynaklanmaktadir.

Narratoloji ise dilbilim ve anlatibilim {izerindeki gelismeler ile anlatinin ne
oldugu ve nasil oldugu iizerine ¢alismalar yapmaktadir. Hizla gelisen ve biiyiiyen
oyunlarinda anlati igerdigini diisiinen Narratologlar, oyunlart da kendi
perspektiflerinden incelemek istemislerdir. Brenda Laurel’in “Computers as Theatre”
adli calismast bu anlamda ilk 6rnek c¢alisma niteligi tasimaktadir. “Ona gore

bilgisayarin “ilging potansiyeli hesaplama yapmasinda degil insanlarin katilabilecegi
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eylemleri temsil etme kapasitesindendir” Laurel buradan yola ¢ikarak bilgisayarlari
tiyatro ile ortak Ozellikleri olan ortam olarak ele alir. Bu benzetmede Laurel’e gore

kullanic1 hem oyuncu hem de seyirci konumundadir” (Karadeniz, 2017:61).

Narratoloji, oyunlarin ¢ikis noktasinin anlati temelli oldugunu savunmaktadir.
“Ludolojistlere goreyse bu biiylik bir hatadir, ¢iinkii oyunlar yepyeni bir metin tiiriidiir
ve onlara geleneksel kuramlarla yaklasilamaz. Yaklasilsa bile bu dogru olmaz. Bu
ylzden ludolojistler, narrativistlerin oyunlarda yalnizca tek bir unsur olarak anlatiy1

ele alma hatasina diistiiklerini savunurlar.” (Karakullukg¢u, 2020:67)

Tartismalarin  merkezindeki isimlerden biri olan Gonzalo Frasca (2003)
tartismalarda Onemli olanin oyunun anlati olup olmadigindan ziyade, oyunlar
hakkinda daha fazla caligsmalar yaparak, daha fazla bilgiye sahip olunmasi gerektigini

sOylemektedir.

Bu tartismalar giiniimiizde ayni siddetle devam etmese hatta sonlandigi
diisiiniilse dahi, bir donem i¢in olduk¢a 6nem arz etmekteydi. Bir ¢ok alanin birlesimi
olarak oyun, bu tartismalarin 1s181nda akademik anlamda da basarili calismalarin ve
oyuna bakisin degisimi noktasinda verimli tartismalarin yasanmasina sebep olmustur.
“Tlim bu tartigmalarin bir noktasinda bu ikisi i¢cinde sagduyulu gercekler genelde kabul
edilmektedir. Oyunlar, hikayelerin bir alt kiimesi degildir. Hem hikayelerin hem de

oyunlarin niteliklerine sahip nesneler vardir” (Murray, 2005:4).

Ozellikle iginde barindirdigi farkli alanlarin zenginligi ile popiilerligini ve
etkisini arttirip, teknolojinin hizli gelisimi ile geleneksel medyanin basat aktorlerine
karst istiinliik kurmay1 dahi bagsarmistir. Bu baglamda oyunun gelisimi siirdiikge,
oyunu anlama ve oyunun kiiltiirle, insanla iligkisi lizerine ¢aligmalar olmaya devam

edecektir.

2.1.3 Dijital Oyun Tarihi

Teknoloji gelistikce, diinya degismektedir. Bu degisim her alanda kendini
gostermektedir. Tiim bu degisimden oyunlarda nasibini almistir. Televizyon ve
bilgisayar teknolojilerinin insan kontroliinde, etkilesime gecebilme durumu oyun

oynamak i¢in bir bagka insana ihtiya¢ duyma durumunu da ortadan kaldirmistir.
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En eski dijital oyun, etkilesimini metal diizenekte elektronlar ile ger¢eklestiren
katot 1sinlt eglence cihazi {izerinde olusturulmustur. Tasarimcilart Thomas T.
Goldsmith Jr. Ve Estle Ray Mann 1947 yilinda oyunun patentini almiglardir. Oyun
1948’de yayina sunulmustur. Bulundugu donemin en 6nemli olaylarindan biri olan

2.Diinya Savas1 izlenimi vermektedir.

“Erken donem video oyunlarinin insan-bilgisayar iliskileri, yenilik¢i 6grenme
ve egitim metodlari, bilimsel arastirmalar ve askeri icatlarin ve de stratejilerin
simiilasyonu {izerine sekillenmesi onu heniiz bir "oyun" olarak siniflandirilmasina
olanak saglamamaktaydi” (Ding,2020:8). Bilgisayarin bu donemdeki en onemli
vazifesi askeri anlamda ve bilimsel aragtirmalarda kullanilmasiydi. Bu donem
igerisinde Cambridge Universitesi’nde egitim goren Alexander S. Douglas,
popiilerligini halen koruyan OXO(1952) bilinen adi ile tic-tac-toe’yu dijital ortamda

tasarlamisti.

Gorsel 1 Tic Tac Toe

Willy Higginbotham 1958 yilinda ilk interaktif oyun olarak bilinen, ayni anda
iki kisinin oynayabildigi “Iki Kisilik Tenis” (Tennis for Two) adli oyunu

programlamustir.
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Gorsel 2 Tennis for Two

[lk dijital oyun ise “Spacewar” isimli video oyunudur. “Tennis for Two™ gibi
iki kisinin ayni anda oynayabilecegi bu oyun Massachussetts Teknoloji Enstitiisii
(MIT) programcisi Steve Russell’in 6nciiliigiinde Wane Wiitanen ve Martin Graetz ile
birlikte 200 saat siiren bir ¢aligmanin ardindan tamamlanmistir. 1962 yilinda ¢ikan
oyun uzay savasi konseptlidir. Ekranda gemileri yutan bir y1ldiz bulunmaktadir. Amag
gemilerin yutulmasima mani olmaktir. Spacewar, video oyunlarmin gelisimi igin

olduk¢a 6nemli bir adim konumundadir.

La

Gorsel 3 Spacewar

Ralph Baer, 1951 yilinda televizyondan oyun oynayabilme fikrini 6ne atmis bu
fikri 1966 yilinda gercege doniistiirmiistiir. Baer, “Brown Box” olarak bilinen konsolu
ile televizyondan oyun oynayabilme deneyimini gergeklestirmistir. Konsol
oyunlarinin Oniinii agan bu gelisme kendisini “Video oyunlarinin babasi” olarak

tanimlanmasina sebep olmustur.

Nolan Bushnell ve Ted Dabney 1971 yilinda “Computer Space” oyunun
cikarip, jeton ile c¢alistirilan ilk oyun makinasini hayata gecirdiler. 1972 yilinda
kurduklar1 “ATARI” sirketi ile jetonlu tenis oyunu olarak bilinen “Pong” oyununu
cikardilar. Oyun endiistrisinin popiilerligini saglayan Pong, bu endiistrinin ortaya

cikisinin da yolunu agmistir. Bu oyunda ekran ikiye boliinmiis haldedir, bir ¢izgi
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halinde bulundugumuz alan savunulmaktadir. Rakipten gelen topu karsilamak ve
rakibin arkasinda ulasamayacagi sekilde atmak skor kazandirmaktadir. Oldukca basit
ve eglenceli olan bu oyun daha sonra evlerde, kafelerde oynanabilecek bir hale

gelmistir.

Atari firmast basarili girisimlerinin ardindan 1977 yilinda “Atari VCS”
konsolunu piyasaya siiriip basarili girisimlerini siirdiirmiistiir. 1981 yilinda piyasaya
siiriilen Nameo sirketinin Pac-man oyunu donemin en 6nemli oyunlarindan biri
sayllmaktadir halen daha popiilerligini siirdiiren Pac-man, 1982 yilinda VCS

konsollarinda da oynanabilmeye baslamistir.

Amerika’da bunlar yaganirken Uzak Dogu’da teknolojik anlamda hizla gelisen
Japonya, jetonlu makinalarda (arcade oyunlar1) oynanabilecek oyunlar tasarlams,
uzay konseptine bagli oyunlar iiretmistir. Fakat en onemli atilimlarindan biri 1981
yilinda Nintendo sirketinin “Donkey Kong” isimli oyunu olmustur. Bir sanat¢1 olan
Shigeru Miyamoto’nun tasarladigi bu oyun Mario karakterinin, geng kizi dev maymun
Donkey Kong’dan kurtarmasini anlatiyordu. Protagonist ve antagonist gibi dramatik
6gelerin bulundugu, dykiiniin 6n planda oldugu ilk oyun Donkey Kong’du. Oyun ¢ok
popiiler oldu ve 6ykii anlatiminin, oyunlarin 6nemli bir 6gesi haline gelmesine dnciiliik
etti. (Sayilgan, 2015:6) Donkey Kong’un basarisi oyunun kahramani Mario’nun
devam niteligi tasiyan oyunlarinin gelmesi ile siirdii. Mario, Pac-Man gibi bilinen en
onemli oyunlardan ve oyun karakterlerinden biri haline geldi. Commodore 64,
Nintendo’nun NES adli konsollar1 gibi konsollar beraberinde c¢iktiklar1 oyunlarla

birlikte oyun sektoriiniin biiylimesine katki sagladi.

Gegmisteki “oyun” algis1 degiserek, tamamen dijital platformlara yonelmeye
baglamistir. Bu gelisim sirasinda oyunlara eklenen grafikler, ayn1 zamanda
teknolojinin gelisimiyle artan olanaklar sayesinde hem yeni konsollar ortaya ¢ikmis,
hem de oyun deneyimi daha ileri boyutlara ulagsmistir. 1988 yilinda Sega “Genesis”
konsolunu ¢ikarmistir. 1994 yilinda ise konsol teknolojisinde devrim yaratan Sony’nin
Play Station oyun konsollar piyasa ¢ikmigtir. Cd ile ¢alisan bu sistemde, oyun cdsi
play station aletine takilip oynanmaktadir. Cihaz televizyon vasitasiyla dnciillerinden

daha 1yi1 grafikler (3d) , sesler ve oynanis deneyimi ile satig rekorlar1 kirmistir.

Bunu takip eden yillarda dijital ortamlardaki oyunlarin popilerligi artmus,

firmalar birbirleri ile teknolojik anlamda ve gelistirdikleri oyunlar ile rekabet igine
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girmislerdir. Bilgisayar ve konsol alanindaki teknolojik rekabetler artmis, bu rekabet
ile her yil birbiri ardina basarili girisimlere sebebiyet verilmistir. Oyunlar yalnizca
konsol ya da bilgisayar ortamlarinda degil, 21. Yiizyilin en 6nemli araglarindan biri
olan telefonlarimiz da dahil biiyiik ragbet gormiistiir. Bu durum oyun teknolojilerinin

yediden yetmise herkese ulasmasina vesile olmustur.

Dijital oyunlarin gelisimi ile oyun oynayan kitle {izerindeki algi yalnizca
cocuklar lizerinde degil, artik yetiskin bireylerinde basvurdugu bir eglence haline
gelmistir. Tiirkiye 6zelinde okey, 101 gibi oyunlarin telefonda dahi oynanabilir olmasi,
daha biiyiik yas gruplarinin dahi dijital oyunlara olan ilgisini gostermektedir. Dijital
oyunlar, zaman ve mekanini fiziksel bir ortamdan degil, bulundugu dijital platformdan
almaktadir. Boylelikle en basit tabiriyle “okey” oyunu oynamak i¢in bir masaya,
1stakalara, taglara ihtiya¢ duyulmamaktadir. Bilgisayar, tablet ya da telefon araciligiyla
yarim dakika icerisinde oyuna erigim saglayip, hi¢ tanimadigimiz kisilerle ya da istege
bagli olarak arkadaslarimizla oyun oynanabilmektedir. Konsol oyunlari, bilgisayar
oyunlari, mobil oyunlar, dijital cagda elektronik anlamda ihtiya¢c duyulan bu

platformlarin hepsi dijital oyunlar olarak adlandirilabilmektedir.

“Gliniimiizde geleneksel oyun anlayisi yerini teknolojik gelisimlerle doniisiim
geciren konsol sistemler vasitasiyla dijital ortamlara birakmaktadir. Bu baglamda
tiirliyen yeni oyun kiiltiiri “dijital oyun” olarak ifade edilmektedir”(Yengin,
2010:109). Bu anlamda yeni oyun kiiltiiriinii, bilinen oyun tanimindan ayirmakta fayda
vardir. “Ote yandan dijital oyunlar kendilerinden &nceki oyunlardan farkli olarak aym
zamanda birer yazilim veya bagka bir deyisle dijital medya yapitidirlar” (Sezen,
2011b:120). Dijital medyanin, genis alanlarin birlesimi ile ortak bir sentez yapisi,

bilinen oyun taniminin disina ¢ikmaktadir.

Ozellikle 21.yiizyilda oyunu tamamen degistiren dijitallesme, internet
tizerinden ¢evrimic¢i oyunlarla sosyallesmenin sanal bir hale doniisiimii oyun algisina
etki etmistir. “Sonug olarak dijital oyunlara ayni anda birer oyun, interaktif birer
yazilim, gorsel isitsel temsil araclari, ¢esitli derecelerde anlati igeren kurmaca yapitlar
veya sosyal paylasim ortamlari gibi bakmak miimkiindiir” (Sezen, 2011b,120).
“Oyunlar oyuncularina sosyal yasamin kiigiik bir temsili gibi kurulmustur ve bu
nedenle oynayanlar i¢in Bourdieu’nun sdyledigi gibi bir ¢esit habitus, belli maddi

pratikler onermektedir” (Akt: Akbulut,2009, s.69). Bu temsil bireylerin oyun oynarken
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gercek diinyadan bagimsiz farkl bir diinyada yasiyormus hissi vermektedir. Yigitoglu
bu durumu sdyle degerlendirmektedir: “Kendi oyununu yaratan ve oynayan insanin
ortaya koydugu oyun istenci, bagka bir diinyaya kagis degil; yeni medyasyon ile
yaratarak var olma, kendi benligini ortaya koyma imkanidir. Yeni medyasyon ve oyun
istenci “ben” ve “beni’nin liretim mekanizmasidir” (Yigitoglu, 2018:18). Bu durum
farkli bir diinyaya kacis ya da farkli bir diinyay1 yaratma olarak degerlendirilebilir.
Ifade edilmek istenen, bireylerin kendisini yansitabilecekleri bir ortam bulma
firsatidir. Espen Aarseth (2001), dijital oyun sektorii igin yeni bir akademik saha
kurulmasi ve milyar dolarlik sektoriin gelisimi i¢in bu yonde ¢alismalarin olmasi
gerektigi ve video oyunun bagimsiz bir akademik yapi1 olarak var olmasi gerektigini

sOylemektedir.

2.1.4 Dijital Oyun Ozellikleri

“Bir insan, dijital bir sekilde ¢alistirilan bir cihazla etkilesime girer. Ancak
geleneksel oyunlar gibi 6ngoriilemeyen, tamamen istege bagl ve kendi 6zgii diinyasi
olan kiiltiirel bir olgudur” (Kepenek,2020:192). Jasper Juul, “Half-Real: Video Games
between Real Rules and Fictional Worlds” ( Yarim-Gergek: Ger¢ek Kurallar ve
Kurmaca Diinyalar Arasinda Oyunlar) isimli ¢alismasinda oyunun tanimini alti
ozellik belirterek yapmistir. Bu 6zellikler; kural, degiskenlik, deger, oyuncu, oyuncu
bagi, uyarlanabilirlik.

Kural, oyuncularin oyun esnasinda uymasi gereken kurallari isaret etmektedir.

Oyunu belirli bir ¢erceve igerisine almaktir.
Degiskenlik, oyunlarin sonuglariin 6l¢iilebilir olmasidir.

Deger, Farkli sonuglarin Onemini vurgulamaktadir, bu sonucglar oyun

bitimindeki degeri ifade etmektedir.
Oyuncu, oyuncunun sonucu etkilemeye yonelik ¢cabasidir.

Oyuncu Bagi, oyuncunun sonuca olan duygusal bagini ifade eder, mutlu ya da

mutsuz bir son.

Uyarlanabilirlik, sonuglarin degistirilebilir ve istege bagli olmasi, kurallarin

miizakere ile degistirilebilecegi olanagidir.

Juul (2005), belirttigi 6zelliklerin oyunun temelini olusturdugunu isaret eder,

klasik oyun modelini temel alan dijital oyunlarin bu o6zelliklere kars1 farkh

44



gelismelerde ortaya koyabilecegini dile getirmektedir. Mutlu Binark ise oyuncu ve
oyun iliskisi iizerine sunlart sdylemektedir. “Dijital oyun kiiltiiriinde oyuncu
tarafindan gelistirilen oyunsu tavrin, ger¢ek yasamda oynanan oyunlardakinden farki,
oyuncunun ‘“oyunda/oyunun i¢inde” olmasidir. Oyuncu, dijital oyunun zamani ve
uzamina baglanmistir ve oyundaki varliginin basarist bu adanmishigin yogunluguna
baglidir.” (Binark 2007:29) Binark’in bu ifadesi Juul’un bahsettigi oyuncu ve oyuncu
bagi sOylemleri ile 6rtlismektedir. Oyun evreni oyuncunun, farkli bir diinyaya ulastigi

adeta ikinci bir hayatt miimkiin kildig1 bir mekan olmaktadir.

Bu evrenin igerisinde yer alan farkli gezegenler ya da galaksiler olarak
nitelendirebilecegimiz yapilar ise oyunlarin tiiriinii olusturmaktadir. Farkli bigim ve

ozellikleriyle oyun tiirleri, bi¢cim, yap1 ve tarz anlaminda cesitlilik gostermektedir.

2.1.5 Dijital Oyun Tiirleri

Tiir, Tiirk Dil Kurumu sézliigiine gore “kendi i¢inde bir birim olan ve iizerinde
cins kavramimnin bulundugu mantiksal kavram” anlamima gelmektedir. Fransizca
“Janr” olarak kullanilan tiir tanim1 Abisel’e (1995) gore tematik anlamda benzerlikler
olsa da isleyis bakimindan farkliliklarin olmasi tiirleri dogurmaktadir. Farkli ve
degisken duygusal gereksinimlerden dolay1 ayni bigimsel kaliplar yerine farkl sekilde
ele alinmas1 gerektiginden dolay1 tiirlerin ortaya ¢iktigini sdylemektedir. Tiirlere
ayirmak, ayni ortamdaki farkli anlatilarin, isleyis ve bigimsel farkliliklar1 bakimindan
farkl1 kategorilere ayrilmasi gerekliligidir. Fakat ayni tlirde olsalar dahi kendi
aralarinda birebir benzerlik gostermeleri s6z konusu degildir. Sinema, miizik, edebiyat
alanlarinda karsimiza sik¢a ¢ikan “tiir” ayrimlari, oyun sektoriinde de karsimiza

cikmaktadir.

Mark J.P. Wolf (2008) dijital oyunlar tiirlerine ayirmak konusunda yaptigi
calismada, oyunlar1 farkh tiirlere ayirma durumunun oyuncularin se¢imiyle alakali
oldugunu dile getirmektedir. Wolf, edebiyat ve sinema sektoriindeki tiir ayrimlarina
nazaran oyunlarda, oyunun i¢inde olan ve oyun ile etkilesim halindeki bireyin oyunun
tirtinii belirlemede farkli bir rol aldigim soylemektedir. Bu nedenle oyunlar

“gameplay” (oynanis) bi¢imi ile tiirlere ayrilmaktadir.

Dijital medyanin ¢esitliliginden dolay1, oyun tiirleri tek bir ¢ati altinda ortak
bir goriiste birlestirilememistir, bu baglamda farkli goriisler goriilmektedir. “Herz,
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dijital oyunlar1 aksiyon, doviis, spor, bilmece, macera, rol yapma, simiilasyon ve
strateji tlirlerine ayirarak agiklarken; Poole ise, vurma, yaris, galip gelme, spor,
bilmece, platform, rol yapma, tanr1 oyunlar1 ve ger¢cek zamanli strateji oyunlari

olarak agiklamaktadir” (Yengin, 2010:115).

Dijital platformlar haricindeki oyunlardan bagimsiz olarak arastirmayi video
oyunlar1 lizerinde derinlestirdigimizde dahi video oyunlarinin ¢esitliligi, farkl
platform, farkl tiir se¢enekleri ile liste olduk¢a uzamaktadir. Edebiyat, sinema ve
miizikte tiirli belirleyen unsurlar icerikken, oyunda tiirii belirleyen unsurlar oyuncu
ve oynanis olmaktadir. Bu baglamda oyun platformlari igerisinde bilgisayar
oyuncularinin ragbet gdsterdigi “Steam” platformu, anlagmali oldugu yapimcilarla
birlikte oyuncular1 oyuna ulastirma noktasinda bir araci pazar konumu gérmektedir.
Dijital bir market olan Steam’de yapimcilar oyunlarini burada piyasaya siirebilmekte,
oyunlarina geri doniis alabilmektedir. Bilgisayar platformunda en ¢ok kullanilan
dijital oyun marketi olan Steam biinyesinde 50 bini agkin oyun bulunmaktadir.Steam,
magaza sekmesinde oyunlar1 su sekilde siralamistir: Oynamasi licretsiz, erken erisim,
aksiyon, basit eglence, bagimsiz, devasa ¢ok oyunculu, macera, ryo, simiilasyon,

spor, strateji, yaris.

Gorsel 4 Steam Madgazasi Oyun Tiirleri

Oynamasi Tlicretsiz ve erken erisim tiirleri oyunun icerigini yansitmamaktadir.
Bir pazarlama stratejisi olarak konumlandirilan bu tiirler haricinde geri kalan tiirlere

baktigimizda, video oyun tiirleri konusundaki genel taniya yakin bir siralama
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mevcuttur. Fakat Steam bazi oyunlart iki ya da daha fazla tiir iginde de

listeleyebilmektedir.

Hp.com sitesi iizerinde, video oyunlari; agik diinya (sandbox), gercek zamanli
strateji (RTS), nisanc1 (FPS, TPS), ¢cok oyunculu savas arenast (MOBA), rol yapma
(RPG,ARPG) , simiilasyon ve spor, puzzle ve parti oyunlari, aksiyon-macera, hayatta
kalma ve korku, platform oyunlart olarak 10 farkli tiirde listelemektedir. Kimi
listelemelerde Steam 6rneginde oldugu gibi spor ve yaris ayrilmakta kimi listelerde
aksiyon ve macera ayri ayri verilse de tiirleri anlatirken her birinden s6z etmek

gerekmektedir.

Aksiyon: Bol bol hareket ve hiz i¢eren oyunlarin tanimidir, igeriginde savas,
siddet gibi 6gelere de rastlanilmaktadir. Call of Duty, Street Fighter, Mortal Kombat

bu oyun tiiriine 6rneklerdir.

KOTAL KAHN
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Gérsel 5 Mortal Kombat
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Macera: Macera oyunlari, ilerlemeye yonelik adim adim isleyen iceriginde
bulmaca, aragtirma gibi unsurlarin yer aldig1 hikayesiyle 6ne ¢ikan oyunlardir. Tomb

Raider, Uncharted, Assasin’s Creed serileri bu oyun tiiriinde 6ne ¢ikmaktadir.

Gorsel 6 Assasin's Creed: Valhalla

Strateji: Gergek zamanli (Real time strategy) ve sira tabanli ( turn based
strategy) olarak ikiye ayirmak miimkiindiir. Ger¢ek zamanli oyunlarda oyuncular ayni
anda eylem gerceklestirebilirken, sira tabanli olanlarda sira ile hamle yapilmaktadir.

Age of Empires, Command & Conquer, Warcraft bu tiiriin 6rneklerindendir.

Gorsel 7 Age of Empires 2
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FPS-TPS: Nisanci bazinda FPS ( first-person shooter — birinci niganci) TPS (
third-person shooter — ii¢iincii nisanci ) FPS ve TPS oyunlar atici oyunlari, nisanci
oyunlari olarak tanimlanmaktadir. Genellikle silah kullanilan oyunlari ifade etmek i¢in
kullanilir. FPS, karakterin gézlinden oyunu oynamak anlamina gelirken TPS, ii¢lincii
bir sahis gibi karakterin bedenini de gorerek oynadigimiz oyun tiirleridir. Counter-

Strike, Doom, Halo gibi oyunlar bu tiire girebilmektedir.

MOBA: Cok oyunculu olarak oynanan ayni zamanda strateji tiirii igerisinde de
bulunabilecek oyunlarin tiiriidiir. Son zamanlarda strateji oyunlarindan ayr1

listelenmesinin sebebi, farkl bir tarza eriserek popiilerligini arttirmasidir.

Gorsel 8 League of Legends

Online bir sekilde oynanmasi ve temel olarak ayni mantiga sahip olmalar
sebebiyle “Multiplayer Online Battle Arena” ( Cok oyunculu savas arenasi)

anlamindadir. League of Legends, DOTA gibi oyunlar bu tiir i¢erisinde yer almaktadir.

RPG: Role playing games (Rol yapma oyunlar1) kendi igerisinde de bir ¢ok
tiire ayrilan RPG oyunlarinda, oyun igerisinde bir karakter yaratip bu karakterin
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gelisimini ve hikayesini iistlenirsiniz. Dungeons & Dragons, Fallout, Skyrim, The

Witcher gibi oyun serileri bu tiire aittir.

Gorsel 9 The Witcher 3

Simiilasyon: Simiilasyon oyun tiirleri, gercek izlenimi veren gercek diinya
deneyimleri sunmaktadir. Bus Simulator, Roller Coaster Tycoon, Planet Coaster bu

oyun tiirlerinde yer almaktadir.
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Gorsel 10 Planet Coaster
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Spor: Spor oyunlarmin taklidiyle ortaya g¢ikmaktadir. Basketbol, futbol,
motorsporlart  ve diger spor organizasyonlarinin oyuncularin = kontroliinde

yonetilmesidir. Fifa, Nba2k serisi bu oyunlar arasinda yer almaktadir.
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Gorsel 11 Fifa 2021
Yarig: Genellikle araba, motor gibi araglarin birbirleriyle rekabetinden dogan
oyunlardir. Motogp, F1, Need for speed, Forza Horizon gibi oyun serileri yer

almaktadir.

Gérsel 12 Formula 1 2021

Hayatta Kalma ve Korku: Hayatta kalma oyunlari, belirli kosullar karsisinda
engellerin asilmasi gereken, yasamda kalmak i¢in zor kosullara kars1 ya da baska

oyunculara kars1 verilen miicadeleleri igermektedir. Korku oyunlari ise belirli bir

51



hikaye iizerinde gerilim yaratilarak psikolojik bir korku vermektedir. The Long Dark,

Don’t Starve, Resident Evil bu oyunlara verilebilecek drneklerdendir.

Gorsel 13 The Long Dark

FMV-Full Motion Video Oyunlari: FMV oyunlari, (Full Motion Video),
bilgisayar grafiklerinin yerine gergek insan ve mekan imajlar1 kullanan oyunlardir. Bu
oyun tiirii aslinda ¢ekilmis sahnelere bulmacalar, gizemler, hileler koyarak seyircinin
etkilesime gegmesini saglamaktadir. (Cakay, 2019:26) “Arcade makinelerin biiyiik
basarist sinema sektorii ile rekabet edecek boyuta gelmistir. Hunter, 1982°de arcade
oyun makinesi sektoriiniin yillik karinin, diinya sinema sektoriiniin yillik karinin ¢
kat1 oldugunu belirtiyor”’(Akt: Cakay, 2019:26). Dragons’ Lair (1983), Defender Of
the Crown (1986) gibi yapimlar oyunculara bir sonraki eyleme se¢me sansi
tanimaktadir. Bu donemde oyun sektoriiniin, sinema iizerindeki ilgisi oyunlardaki
gecislerde, kamera acilarinda goriilmektedir. Bu baglamda interaktif bir bigimde

oyuna dahil olan oyuncu, sinematik anlatim deneyimini de yasamaktadir.

“Bu donemdeki yapimlar, klasik sinema gorselligine agirlik verir. Grafik
adventure doneminin aksine gorsel materyal, bilgisayar tarafindan tiretilmemistir.
Dolayisi ile teknik agidan sinemaya ¢ok yakin bir yaklasim elde edilmistir’(Sayn,
2007:53).

FMV tarzi oyunlar 2000°1i yillardaki dijital gelismeler ile oyuncularin

senaryodan ziyade oynanis ve grafiklere verdigi dnem ile popiilerligini yitirmistir.
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FMYV tarz1 oyunlarda secilebilecek ve akisi degistirebilecek seceneklerin sinirli olmasi

oyuncular i¢in her zaman bir problem olmustur.

Gorsel 14 The Complex / FMV Oyunu

Interaktif film ve oyunlardaki bu smirlandirma, o dénem igerisinde FMV
tiiriiniin poptilerliginin azalmasinda bir diger etkendir. Netflix’in Bandersnatch yapimi
FMYV tiiriiniin yeniden poptiler hale gelmesi noktasinda da olduk¢a énemlidir. “FMV
oyunlarindan ¢ikarilan derslerin, interaktif hikaye anlaticiliginin gelisimi agisindan

inanilmaz derecede degerli oldugunu belirtiyor”(Cakay, 2019:28).

FMV, oyun tiri glinlimiizde dahi siire gelen bir tartismay1 beraberinde

getirmektedir. Bu tarz yapimlar oyun olarak m1 degerlendirilmelidir yoksa film mi?
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Iki endiistrinin birbirinden etkilesimle iiretmeye devam ettigi bu yapimlar hem oyun

hem de film olarak kabul gérmektedir.

Appearance

Intelligence

Goérsel 15 Five Dates / FMV Oyunu

2.2 Dijital Oyun ve Sinema iligkisi

Kendinden onceki sanat dallariin etkisi ve onlarin bir nevi taklidiyle kendini
gelistiren, daha sonrasinda bir anlatim araci olarak goriilen sinemanin izledigi yolu
ondan daha yeni bir alan olarak karsimiza ¢ikan dijital oyunlar izlemektedir. Var
oldugu ilk yillar icerisinde bir deneme ve eglence araci olarak goriilen sinema ile ayn
durumu yasayan dijital oyun sektorii de ortaya c¢iktigi ilk yillarda basit, eglencelik bir
ara¢ durumundayken, teknolojik faaliyetlerin gelisimi ve sektoriin biiyiimesiyle anlam

tagityan oyunlarin liretimi de gerceklesmistir. Erbas, bu durumu soyle dile getirmistir;

“Dijital oyun ilizerine yapilan tartisma ve yaklagimlar, erken
sinema donemini anlamak ve benzer tartigmalar
iliskilendirmek bakimindan 6nemlidir. Bilimsel icatlar olarak
baslayan ve zaman icinde yedinci sanat olarak kabul edilen
sinema sanatinin evrimi ve biiyiik bir kiiltlir endiistrisi 6gesi
olma gergegi, dijital oyunlarin gelisim doneminde de
goriilmektedir” (Erbas,2018:43).
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Kendinden dncekileri taklit eden sinema gibi, kendinden dncekileri taklit eden
oyun’da kendi icerigine sinemadan 6geleri dahil etmistir. FMV, gibi oyun tiirlerinin
varligi ile interaktif oyun bigimlerinde sinematik 6gelerin yer almasi. Sinematografik
kamera agilar1 ile goze ¢arpan konulardir. Oyunlardaki kamera teknikleri sinemadan
alinmis olsa da sinemada bir anlatim araci olan ve yOnetmenin se¢imiyle izleyiciye
bulusan goriintiiler, oyun igerisindeki akista oyuncu tarafindan kontrol edilmektedir.
Bu baglamda oyunun iki yonetmeni vardir. Miidahale edilemeyecek noktalarda,
sinematik gecislerde oyuncuya sunulan goriintiileri yoneten yonetmen, bir digeri ise
oyunun akisinda daha rahat bir kontrol hissi i¢in ayn1 zamanda oyun diinyasi igerisinde

goriip, deneyimlemek istedigi yerlere bakmak i¢in kamerasina yon veren oyuncudur.

Oyun yalnizca sinemadan degil, sinemanin da temelinde olan tiyatro, edebiyat,
miizik, resim gibi sanatlardan da kendine parcalar almistir. Dijital oyunlar, ilk ¢iktig1
yillardan itibaren kendi 0zglin dilini olusturana dek sinemadan bir ¢ok sey
kopyalamigtir. Bunun en 6nemli sebebi sinema ve oyunda ana karakterle 6zdeslesme
durumunun olduk¢a benzer olmasidir. Bu benzerlik anlatimin gorsel bir yolla

desteklenmesi yoniiyle edebiyattan ayrilmaktadir.

Aristotales’in Poetika’sinda belirttigi “‘katarsis” durumu , Antik Yunan’da “ruh
dontisiimii” olarak bilinmektedir. “Aristoteles’in dram anlayis1 gercege benzerlik
izlenimi olusturarak, izleyicinin karakterle 6zdeslesmesini ve bu sayede dramatik
siirece katilimini saglar. Geleneksel anlatilarda, esas amag 6zdeslesme sayesinde
seyirciyi edilgen konumda birakmak ve katarsisi gerceklestirmektir” (Ergiin,2019:41).
Aristo’nun ifadesine gore, tiyatro izlenimi sirasinda bireye farkli bir bakis acisindan
kendini gosterebildigi i¢in, bir ¢esit arinma sagladigini belirtmektedir. Sinema ve oyun
deneyimi sirasinda bu katarsis durumu da gozlenebilmektedir. Ciinkii birey icinde
bulundugu yeni bir diinyayr deneyimlemektedir ve kendisinden uzaklasip, i¢inde

bulundugu bu yeni diinya i¢erisinde arinma, bosalma durumu gergeklestirmektedir.

“Bir seyleri dykiiniin i¢inde yer alan bir karakterin bakis acisindan sunma
teknigine “i¢ odaklanma” (internal focalization) denir.”(Jahn, 2015:27) Oyunlarda
cokca rastlanan i¢ odaklanma durumu bireyin i¢inde bulundugu diinyadan, oyun
diinyasima geg¢isinde roliinii iistlendigi, kontroliinden sorumlu oldugu karakterle
O0zdeslesme yasamakta ve onun gozlerinden oyunu yasamaktadir. Bir nevi oyun

karakteri, bireyin oyun evrenindeki temsilcisi olmaktadir.
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Dijital oyunlar, sinemadan aldig1 151k, goriintii gibi kullanimlarla olusan sinema
estetigi ve en fazla goze carpan sekilde kamera kullanimlari -ki 6rneklerini erken
donemde vermeye baslamistir- ile sinema anlatisina yakin durmustur. Oyunlar
kendilerine popiilerlik kazandirabilmek i¢in dénemin en popiiler sektorii ve insanlarin
ilgiyle takip ettigi sinemanin igeriklerinden de yararlanmistir. En begenilen filmleri ya
da filmlerde ilgi ¢eken tiirleri konu alan oyunlar yapmaya agrilik verilmistir. Aslinda
bu hareketle oyun sektorii, sinemadaki izleyiciyi kendine katmak istiyordu. Bu
girisimlerde basarili olan dijital oyunlar hizl1 bir yiikselis i¢cine girmistir. Bunun getirisi
olarak kisa siirede sinema sektorii ile rekabet eden dijital oyunlar, sinemay1 geride

birakacak basarilar1 yakalamistir.

Oyun ve sinema sektdrii arasindaki bu rekabet bir yarisa doniismiistiir. Ikisi
icinde 6nemli olan teknolojiyi kendi lehine kullanarak insanlar1 gekebilmektir. Sinema
sektorii i¢in izleyici salonlara ¢ekmek adina 3D ye verilen agirlik, oyun sektori i¢in
ise sanal gergeklik ¢alismalart bu duruma verilebilecek bir 6rnektir. Sanal gerceklik,
oyuncunun kendini oyunun bulundugu ortamda hissetmesini saglamaktadir. “Sanal
gerceklik teknolojisinde bu amagla yiiksek performansli ve gelismis grafik giiciline
sahip bilgisayarlar ile insam bilgisayar ortamina tasiyan elektronik baslik, 6zel veri
eldiveni, gozlik veya tiim viicudu kaplayan bir giysi kullamlmaktadir” (Ozel

Saglamtimur, 2010:227).

Bu teknolojik savastan ayri olarak oyun ve sinema anlatilarinda géze ¢arpan
onemli hususlardan biride ap ayr1 bir diinya yaratimidir, oyun bu konuda sinemaya
bariz bir ustiinlik kurmaktadir. Bu basarinin en onemli sebeplerinden biri, oyun
karakterleri ile olan 6zdeslesme duygusunun sinemadan daha yogun yasanabilmesidir.
Oyunun yarattig1 farkli bir diinya oyuncuyu daha fazla i¢ine almaktadir, bunun sebebi
ise film ve oyunlarin siireleri olarak dngoriilebilmektedir. Oyunlar, sinemaya nazaran
farkli bir gerceklik sunma konusunda daha basarili yapimlardir. Insanlarin giinliik
yasamin stresinden kagmak ve rahatlamak olarak bagvurduklar1 film ya da oyunlarda

temel amag, yasamin stresini azaltip, keyif verici bir eglence deneyimidir.

Oyun ve sinema sektorii birbirleri ile yarismayi siirdiiriirken, birbirlerinin
getirdigi yenilikleri de dahil etmek adina ¢alismalar siirdiirmektedir. Oyun sektorii
maddi anlamda karlili1 ve poiilerlik bakimindan sinemaya son zamanlarda kurdugu

istlinltigli ile dikkat ¢ekerken, sinemanin isler yapisinda énemli rol alan oyunculari,
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yonetmenleri, sanatcilar1 kendi blinyesine dahil etmeye baslamistir. “Son donemde {ist
diizey oyun firmalari, ger¢ekci sinematografi adina birbirleri ile ciddi bir yaris haline
girmistir. Bu anlamda goriintii yonetmenleri ile de ¢alismaya baslamistir sinema

sektori”(Yenileyen, 2019:15).

Glinlimiiz teknolojisinde bilgisayar ortaminda yaratilan oyunlar adeta gergekei
bir deneyim veritken oyun deneyimini adeta bir filmmiscesine yasatabilme
durumunun saglanmasi i¢in sinema sektoriindeki basarili goriintii yonetmenleri ile
anlagsma imzalanmis. CGI teknolojilerinin kullaniminda, kamera agilarinin ve oyun
icerisindeki estetigin gelistirilmesinde olduk¢a olumlu ilerlemeler kaydedilmistir.
Teknolojik faaliyetleri biinyesine sinemadan daha kolay adapte edebilen oyunlarda
karakter yaratiminda bilgisayar ortaminda yeni bir yiiz yaratmaktan ziyade popiiler
oyuncularin yiizlerini dijital ortama aktarmislardir ve kendi reklamlari adina da 6nemli

bir adim atmislardir.

Sekil 1 Keanu Reeves- Cyberpunk 2077

Matrix filmleriyle tanidigimiz Keanu Reeves, Olagan Siipheliler, Yedi gibi
basarili filmlerde rol alan Kevin Spacey bunun yani sira Kit Harrington, Norman
Reedus, gibi iinlii isimler, yiizlerinin dijital oyunlara aktarilmasi ile sanki bir filmin

icerisindeymis gibi oyunun igerisinde rol almislardir.
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Sekil 2Kevin Spacey - Call of Duty: Advanced Warfare

Sinema yoOniinde ise basar1 yakalayan oyunlarin hikayelerine sadik kalinarak
film olarak uyarlamalar1 6ne ¢ikmistir. Bununla birlikte interaktif filmler bu iki tiiriin
ortak yapisi olarak film mi oyun mu olduguna karar verilemeyen bir sekilde gelisime

devam etmistir. Bu yapimlarda filmler oyuna, oyunlar filme benzemistir.

2019 yilin sonunda baslayan Covid-19 salgini ile film ve spor sektoriindeki
gerilemeleri, insanlarin salginin bulagsmasina engel olmak ve kendilerini korumak
adina daha fazla evde vakit gecirmeleri ile bos zamanlarin1 degerlendirebilecekleri
oyunlara yonelmeleri de goze alinarak, oyun sektorii film ve spor sektdriinden daha
fazla kazang etmesi de oldukca dogaldir. “Film sektorii 2019 yilini yaklasik 100
milyar dolarlik gelirle kapatmisti. Spor tarafinda ise toplam gelir 75 milyar dolardi.
Video oyun sektorii boylece iki sektoriin 2019 gelirlerinin toplamini geride birakmay1
bagardi” (Aygiinoglu, 2020)

Oyun sektoriiniin bu yiikselisi Covid-19 pandemisi oncesinde de kendini
gostermisti. Bir cok istatistikte sinema sektoriinii geride birakmayi basaran oyun
sektorli, pandemi kosullarindan bagimsiz olarak da elde ettigi popiilerlik ve eglence
sektorii agisindan insanlart var oldugu her platformda kendine cekebile basarisi
gostermektedir. Cep telefonlari, bilgisayarlar, konsollar olmak {izere her ortamda
insanlar gilinliik yasantidan alip katarsis durumu gibi arinma duygusu yasatabilme,

yasamdan uzaklastirabilme giiciine sahiptir.

2.2.1 Uyarlamalar

Sinemanin ilk yillarinda var olan belirli bir anlatiya sahip filmleri genellikle
tiyatro oyunlarindan ya da edebiyat eserlerinden uyarlanmistir. Uyarlama, farkl
bicimdeki bir durumu, kendi bi¢imine adapte etme yontemidir. James Monaco’ya

(2002) gore sinema farkli sanat dallarinin tirtinlerini, yeniden yaratip kopyalamaktadir
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boylece yeni bir durum ortaya konmaktadir. Ozakman’a (2017) gore ise iki cesit
uyarlama vardir. Birincisi 6zgilin esere bagh kalarak, ikincisi ise serbest uyarlamadir.
Esere bagl kalarak yapilan uyarlamada, tiyatro, edebiyat ya da oyundan alinan eserin
karakterlerine, konusuna onu olusturan ana ¢izgilere hi¢bir miidahalede bulunulmaz.
Serbest uyarlamada ise eserin temel noktalarini konu alarak degisikliklere gidip, yeni

bir eser ortaya ¢ikarmaktir.

“Sinemanin kitle iletisim ara¢larinin olusturdugu kiiltiir yasaminda merkezi bir
yere sahip oldugunu sdyleyebiliriz. Clinkii kitaplar, belgeseller, oyunlar, T.V., radyo
dizilieri hep sinemay1 etkiler” (Cevirir ve Yakisan, 1994:138). Sinema, 1993 yilinda
ilk olarak “Super Mario Bros” oyunun uyarlanmasi ile oyun ve sinemanin en belirgin
etkilesimini baslatmistir. Bu etkilesim beraberinde giinlimiize dek, Tomb Raider,
Assasin’s Creed, World of Warcraft, Resident Evil, Silent Hill, Doom, Prince of Persia
gibi popiiler oyunlarin uyarlamalar1 yapilmistir. Oyunlardan sinemaya uyarlanan
yapimlar, sinemadan oyuna uyarlananlara nazaran iistiinliikk gostermektedir. Bilinen en
popliler film uyarlamalari, Lord Of The Rings, Spider-man gibi olduk¢a popiiler film
serileridir. Cakay’a (2019) gore oyun uyarlamarinin sebebi, sinemanin gorsel-isitsel
olarak benzer anlatiya sahip olmasidir. Bu nedenle sinemanin oyunlardan uyarlama
yapmasi kolaylasmis olur. Oyunu oynayan kisilerin hazir bir seyirci olmasi durumu

Cakay’a gore onemli bir etkendir.

Spider-man, Assasin’s Creed ya da Lord of The Rings, gibi oyun ve filmlerin
seri film ve oyunlar olmasindan dolayi istatistiklerin net bir big¢imde verilemeyecegi
diistiniilmiistiir. Bu nedenle tek bir filme sahip, oyuna gelen giincellemeleri olsa dahi
ana yapiy1 bozmamis olan World of Warcraft iizerinden inceleme yapilmistir. Diinya
izerinde en ¢ok oyuncusu bulunan oyunlardan biri olan World of Warcraft, 2004
yilinda piyasaya siiriilmiis, MMORPG oyunudur. Yarattiginiz oyun karakteri ile
fantastik bir diinyada maceralara girdiginiz oyunun filme uyarlanmasi 2016 yilinda
olmustur. Oyunun temel hikayesinin konu olarak ele aldinig1 film, diinya ¢apinda 439
milyon dolarlik bir hasilat elde etmistir. 2016 y1l1 igerisinde diinya genelinde elde ettigi
hasilat bakimindan 18.sirada yer almistir. 1.sirada ise 1,153,296,293$ hasilat1 ile
Captain America: Civil War filmi kendine yer bulmustur. (boxofficemojo.com, 2021)
2019 Ocak ile 2021 Nisan arasinda aylik ortalama 5,5 milyon oyuncu sayisina sahiptir.
(activeplayer.io, 2021)
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Dijital oyundan sinemaya yapilan uyarlamalar da en 6nemli noktalardan biri
yonetmen George Lucas’in “LucasArts” ismiyle 1982 yilinda kurdugu sirketin oyun
gelistirmesidir. Star Wars serisi ile bilinen Lucas, Star Wars serisi ile olan basarisini
farkli mecralarda da siirdiirmustiir. “Lucas, ortaya koydugu sistemle, filmler, ¢izgi
romanlar, kitaplar, dijital ve masa oyunlari, aksiyon figiirleri, tematik parklar gibi
mecralarla birbirine baglanmis endiistriyel bir iiretim bi¢gimine de olusturmustur”

(Erbas, 2018 59).

Star Wars, bir filmden &teye giderek bir kiiltiir 6gesi haline gelmis, biiytik
hayran kitleleri olusturmus ve farkli mecralara kendini adapte ederek popiilerligini tiim
pazarlarda arttirmistir. Tematik parklar, televizyon dizileri, animasyon dizileri, dijital
oyunlar Star Wars’in gesitliligini gostermektedir. Oyle ki bir kiiltiirel etki olarak 4

Maysis, Star Wars giinii olarak kutlanmaktadir.

Sinemadan dijital oyuna uyarlama noktasinda, yiiksek popiilariteye erigsmis ve
iyi bir hasilat getirmis filmlerin oyuna uyarlanmas1 daha kolay olmustur. iki sektorde
duruma ticari olarak baktig1 i¢in, kar getiren ve belirli kitleye ulagsan yapimlardan
kendi sektorleri igerisinde de kar elde etmek ve hazirda olan tiiketiciyi ¢ekmek

istemistir. Ancak bu oyunlarin ¢ogu sinemadaki basarisin1 gosterememistir.

Gisede oldukg¢a basarili olan Transformes serisi, Transformers:The Game
(2007) ismiyle piyasaya siiriilmiis ancak izleyicileri tarafindan ragbet gormemistir.
“Charlie’s Angel” (Charlie’nin Melekleri) filminin uyarlamast da basarisiz
orneklerdendir. “Dijital oyun kategorisinde ele alindiginda “Charlie’s Angel”,
oynani§1 zor, karakter yaratimi zayif, atmosfer yaratimi yetersiz, hatali kamera
kullanimi, goériinmeyen duvarlar, diisiik yapay zeka barindiran bir oyun olmaktan

oteye gidemez” (Alkan, 2013:104).

Basarili sayilabilecek Orneklere bakilirsa, Spider-Man film serilerinin
bilgisayar ve konsol platformlarinda biiyiik ilgiyle oynandigi goriilmektedir. Cizgi
roman olarak baglayan, sinemada popiilerligi oldukca yiikselen ve oyun olarak da
erisilebilmistir. Nintendo oyun platformuna sunulan 1997 yapimi “Golden Eye 007>,
James Bond serisinin basarili bir uyarlamasi olmustur. Bununla birlikte gisede biiyiik
basarilara imza atan Lord of the Rings serisinin dijital platformlara uyarlanan onlarca
basarili oyunu géze ¢arpmaktadir.
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Uyarlama iki sektoriin gelisimi i¢inde oldukca 6nemli bir durumdur. Pazarlar
arasindaki etkilesimin artmasi, izleyicinin yapima olan bagliginin artmasi ve sektoriin

gelisimi agisindan gereklidir.

2.3. interaktif

Interaktif kelimesi dilimize ingilizce’den gecmistir. ingilizcede “interactive”
olarak yer alan kelime Tiirk Dil Kurumu’nun internet sitesinde bulunan s6zliigiinde
“etkilesimli” anlami ile karsimiza ¢ikmaktadir. Etkilesimli kelimesinin anlami

“birbirini karsilik olarak etkileme isi” olarak yer almaktadir. (TDK, 2021)

“Interaktif kavrami, yeni medyanin anahtar modellerinden birini
olusturmaktadir. Sinemanin sayisallagsmasi, yeni bir medya olabilmesi i¢in ¢ok
Oonemlidir ancak yeni medyadaki en Onemli doniisiim etkilesim alaninda
yasanmaktadir” (Yamak, 2013:9). Bu baglamda interaktif kavramini oyun ve sinema

tizerindeki ortak noktasi olan interaktif yapimlar lizerinden degerlendirilecektir.

2.3.1. Interaktif Kavram

Etkilesim, tek yonlii iletisim yerine karsilikli bir iletisimin oldugu gondericinin
aym zamanda alicida oldugu bir iletisim modelidir. Insanlarin, hayvanlarin
birbirleriyle iletisimi etkilesime ornek olarak verilebilir. Etkinin tepki dogurmast,
mesaj1 verenin alic1 tarafindan bir geri doniis almasi etkilesimin oldugunu

gostermektedir.

Etkilesim, etkilesimlilik dijital platformlarda teknolojinin gelismesi ile 6nem
kazanmistir. Yeni medya araclarinin temel prensiplerini olusturan, mesajin hedef kitle
tarafindan nasil bir tepkiyle karsilasacagini gérmek isteyen gonderici i¢in de 6nem arz
etmektedir. “Etkilesim en basit tanimi ile: en az iki kisi veya aksiyon gerektiren
karsilik olaylardir. Bu iki kisi veya aksiyon birbirini etkilediginde; etkilesim
olusur”(Wagner, 1994:8).

Iletisimde bir mesajin iletilmesi i¢in verici ve alici olmak iizere iki taraf vardir.
En basit bicimiyle; Iletisimi baslatan, kodlayan taraf vericidir. Verici iletiyi aliciya

gonderir. Iletisimin tamamlanmasi igin alic1 bir geri bildirim vermektedir.
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Sinemada seyircinin verdigi tepki bu noktada iletisimi tamamlasa dahi
bahsedilen etkilesim, filmin akisina etki etmemektedir. Interaktif oyun ve filmlerde

oyuncu, izleyici aninda geri bildirim sansi1 ile iletisimde aktif rol oynamaktadir.

Lev Manovich’e gore (2001) sanat¢1 yapitini gonderir, izleyici yapit iizerinden
aninda geri bildirimde bulunur. Boylece sanatg1 ve izleyici yapitin ortak yaraticisi
durumuna gecer. Ortaya ¢ikan durumda film ya da oyunun iki sanatgisi, iki yonetmeni
vardir diyebiliriz. Clinkii olayin sekillenmesinde rol oynayan her izleyici ya da oyuncu

sanat¢inin sundugu segenekler ile akisa yon vererek, kendi yapitin1 yaratmaktadir.

Sinema ile iliskili olarak s6z edecegimiz iki interaktif tiir bulunmaktadir.

“Gergek Interaktivite” ve “Algisal Interaktivite”.

2.3.1.1. Gergek Interaktivite
Ortaya konulan yapitin degisime ugrayabilecegi bir geri doniis almasi,
etkilesime ugramasi gergek interaktivitedir. Yapitin sunuldugu anda, anlik olarak

etkilesimin olabilmesi durumudur.

2.3.1.1.1. Masa Ustii Interaktif Hikaye Oyunlar

“Bu oyunlar, birden fazla oyuncunun bir araya gelip bir hikaye yaratmasi i¢in
tasarlanmistir. “Monopoly”, “Risk” veya “Satran¢” gibi klasik oyunlarin aksine bu
oyunlarda sabit oyuncu sayisi, takimlar ve hatta bir kazanan veya kaybeden olmasi

zorunlu degildir’(Sayin, 2007:16).

Ana bir hikayenin oldugu ve hikaye iizerinden yine se¢imler ile sekillenen bu
oyunlarda, oyuncular bir karakter yaratir ve bu karakteri ¢ikan maceralarda, kendi
secimleri ile yonlendirir. RPG ( Role playing games) ile ayn1 mantikta ilerledigini
sOyleyebilecegimiz oyunlar, “board game” bashg1 altinda olduk¢a popiilerdir.
“Dungeons and Dragons” , “Arkham Horror” , “Gloomhaven” , “Pathfinder” bu tiire

verilebilecek orneklerdendir.

2.3.1.1.2. Dramatik Sanatlar
Golge oyunlari, stand-up gosterileri, interaktif tiyatro oyunlart gercek

interaktivite 6rnegine uymaktadir. Stand-up gosterilerinde, gosteriyi yapan kimsenin
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seyirci ile iletisim kurmasi ve geri dontisler ile konusmasina yon vermesi, giildiiriistinii
o yonde devam ettirmesi ya da interaktif tiyatro oyunlarinda seyirciye sorulan sorular
sonrasinda seyircinin istegi ve miidahalesiyle yonlendirilen oyunlar dramatik sanatlar
icerisinde gergek interaktivite drnekleri sayilmaktadir. Ulkemizde “Mahser-i Ciimbiis”
adiyla bilinen tiyatro grubunun geleneksel Tiirk Tiyatrosundaki en Onemli
Ozelliklerinden biri olan “dogaclama” tiiriindeki gdsterileri ilgi ile takip edilmis. Hem
tiyatro sahnesinde hem de televizyonda seyirci ile bulusmustur. Seyircilerin
katilimiyla, oyuncular ve seyircilerin ortak hayal giicii sayesinde sekillenen oyunlar

oynanmaktadir.

2.3.1.1.3. Edebiyat

Etkilesimin edebiyattaki karsilig1 “oyun kitaplar1” ya da “macerani kendin se¢”
kitaplar1 olarak nitelendirebilecegimiz kitaplardir. Kitap baslangicinda kisa bir
tanitimin ardindan okuyucuya secimler sunulmaktadir. Yapacagi secime gore bir
sayfaya gitmesi sOylenmektedir, her se¢im sonrasinda kendi yolunu ¢izecek olan

okuyucu, her boliim sonrasi yeni bir se¢im yaparak kitabi bitirecektir.

21.ylizyilin en popiiler interaktif kitaplarindan biri olarak kabul edilen Sahane
Hatalar serisi, “Kendi Maceran1 Kendin Yarat” ve “Tek Baslangic Sayisiz Farkli Son”
gibi sloganlar1 kitabin kapagina ilistirmistir. Heather McElhatton’in yazdig1 kitabin

girsinde kitabin nasil okunacagina dair bilgi verilmektedir.

“Bu kitab1 “normal” bir kitap gibi bastan sona dogru okumayin. Eger
okursaniz, tek basina anlam ifade etmeyen bir ¢ok farkli hikayenin
kolaji gibi goriiniir. Birinci sayfadan baslayin. Birinci boliimiin
sonunda, Oniiniize bir yol ayrimi ¢ikacak. Kararinizi verin ve ilgili
boliime gidin. Bu sekilde hikayeyi ve sectiginiz hayati kontrol
edebileceksiniz” (McElhatton, 2014:5).

Hikaye baslangicinda yerine gectigimiz karakterimiz mezun oluyor ve bize bir
sunulan se¢imde iiniversiteye gitmek ya da yolculuga ¢ikmak gibi iki secenek sunuyor.
Bu secenekleri sunarken ikisinin de iyi ve kotii yanlarinin neler olabilecegine dair
ipuclart veriyor. Yaptigimiz secim sonrasi iki farkli sayfaya yonlendiriyor. Bu
yonlendirmeden yeni bir iki segenekle son bulan bir boliime devam ediyor, akis boyle

devam ederken, hikayenin i¢inde kendi sectigimiz bir sona ulasilmaktadir.
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2.3.1.2. Algisal Interaktivite
Sabit bir yapitin, her bir kisi tarafindan farkli bir anlam ifade edebilecegi ve
zihninde farkli bir anlamla etkilesime girebilecegi durumlar algisal interaktivite olarak

tanimlanmaktadir.

Gergek interaktivitede oldugu gibi, algisal interaktivitede farkli alanlarda farkl

anlamlarda yorumlanmaktadir.

2.3.1.2.1. Yazinsal Sanatlar
Yazinsal sanatlarda, tasvire dayali anlatimlar s6z konusudur. Her hangi bir
nesne anlatilabilecek en iyi sekilde anlatilsa dahi yine de okuyucunun akil siizgecinden

gecerek, hayalgiicii ile ortaya yarattigi sekilde var olabilmektedir.

Sayin’a gore (2007) hikayenin belirli bir sonla bitirilmemesi, agik bir son
birakilmasi ya da ii¢ nokta ile biten ciimleler okuyucuya birakilmistir. Bu durum

yazinsal sanatlardaki interaktiviteye bir ornektir.

2.3.1.2.2. Gorsel Sanatlar

Algilayicinin, var olan tasarimi, eseri algilayis bicimi onu ele alis sekli ile
degisiklik gosterebilmektedir. Gorsel sanat disiplinleri igerisinde bu konuda
verilebilecek en net drnek resim ve heykeldir. Dikkati istenilen noktaya ¢ekebilmek

i¢in 151k teknikleri kullanilabilmektedir.

2.3.1.2.3.Sinema Filmleri

“Baz1 filmlerde yonetmen, izlenen film yardimiyla aslinda bir bagka meta
hikaye anlatir. Film gerektigi gibi izlendiginde izleyici degisik bir hikaye ortaya
cikarabilir” (Sayin, 2007:18). Black Mirror: Bandersnatch adli interaktif film
igerisinde izleyicinin filmin basinda yaptig1 kahvaltilik gevregi se¢imi, filmin ilerleyen
dakikalarinda televizyon reklaminda gevregin reklami ile karsisina yeniden
cikarilmistir. Dikkatli izleyici interaktif bir eser igerisinde, ilave bir interaktif etkilesim

yasamigtir.
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2.3.2 Interaktif Anlati, Anlat1 ve Drama

Tirk Dil Kurumu’nun cevrimigi sozliigiinde anlati sozciigiiniin anlami
“Roman, hikaye, masal vb. edebi tiirlerde bir olay dizisinin anlatma bi¢imi, dykiileme,
tahkiye” seklindedir. Ingilizcede “narrative” olarak cevrilen anlati insanlik tarihinin en
eski kiiltiir 6gelerinden birini olusturmaktadir. interaktif anlati iizerine hala calismalar
siirse dahi bu anlamda inceleyecegimiz oyun ve filmlere bakmadan once, anlatiy1

anlamak gerekmektedir.

Anlatibilimei Manfred Jahn (2015), “Anlatiy1r olusturan seyler nelerdir?”
sorusuna her anlatinin bir 6ykii sundugunu ve 6ykii i¢inde bulunan karakterlerin bir
olay dizisi i¢inde bulundugu, karakterlerin sebep oldugu ve basindan ge¢en durumlarin
sunuldugu bir bildirisim olarak nitelendirmektedir. “Anlati, ara¢ olarak yazili ya da
sOzlii anlatimlari, hareketli ya da hareketsiz goriintiileri ve bunlarin diizenli bir
karisimini kullanmaktadir”(Okur, 2019:5). Anlat1 bir ykiiniin, hayalin, yasanmisligin

sunumu, iletisimin bir 6gesidir.

Anlat1 alaninda ilk ¢aligmalar Aristoteles ile baslamistir. Poetika’da trajediyi
yap1 ve igerik anlaminda incelemeye almaktadir. Aristoteles’e (2016) gore trajediyi
olusturan en 6nemli 6ge olay orgiisiidiir. Sebep-sonug iliskilerinin yer aldigi ve olay
icerisindeki karakterin, oykii i¢indeki gelisimi, yasadiklar1 dykiiniin dinleyicisi i¢in

dramatik bir rol almaktadir.

Aristoteles(2016), sanati taklit olarak yani mimesis olarak nitelendirmektedir.
Ritim ve harmoni ile bu taklidin ger¢eklestigini sdylemektedir. “Platon’un ise mimetik
anlatiya karsit mesafeli durdugunu hatta olumsuz diyebilecegimiz bir yaklagim
icerisinde oldugunu felsefe konusmalarini igeren yazilarindan &greniyoruz”
(Evliyaoglu, 2020:351). Evliyaoglu, diegesis ve mimesis tanimint $dyle yapmaktadir:
“lIk olarak Platon ve dgrencisi Aristo’nun ortaya cikardigi bu kavramlari en basit
sekilde tanimlarsak; diegesis (anlatma), olay ya da olaylarin bir anlaticinin kendisi
tarafindan ifade edilmesidir. Mimesis (gosterme) ise, ortada bir anlatic1 olmadan

olaylarin kendini ifade etmesidir”(Evliyaoglu, 2020:351).

Edebiyat ve film elestirmeni Seymour Chatman (2008), anlatinin igeriginin bir
0ze ve bigime sahip oldugunu sdylemektedir. Ayrica anlati1 s0yleminin birbirine bagh
anlatisal ifadeler zinciri oldugunu dile getirmektedir. Bu zincirler Aristo’nun

vurguladigi olay orgiisiinii olusturmaktadir. Hikayenin biitiinliigiinii saglamak adina
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bir biri ile iligki igerisinde olan, akisin ve anlatimin kopmamasi adina onemli
noktalardir. Interaktif ortamlardaki segimlerin yapildig1 noktalar, zincir baglantilarmi
olusturmaktadir. Bu noktalarda verilecek kararlar bir sonraki zincir ve akisin devami

i¢in 6nem teskil etmektedir.

“1900’lerin baginda Rus Bigimcileri anlat1 alanindaki ¢caligsmalarini Poetika’ya
temellendirerek edebi yapitlarin ¢éziimlenmesini amaglamiglar, anlamdi diizey ve
parcalar1 tespit etmeyi hedefleyerek bir anlamda Aristoteles’in kaldig1 yerden devam
etmislerdir”’(Akt;Sezen, 2011a:4). Chatman anlatiy1 yapisalcilik ve bigimeilik olarak
iki farkli sekilde ele alirken, Rus Bigimciler fabula(oykii) ve syhuzet(olay orgiisii)
olarak ele almiglardir. Metinlere bilimsel bir yaklasim getirerek, Rus Bigimciler ve
yapisalcilar metinleri bulundugu ortam, mekan, cografya, yazar, okuyucu gibi temel

faktorlerden ayristirarak sadece metne odaklanan bir yap1 igerisinde ele almaktadir.

Bu yaklagimlardan birini yapan halkbilimci Vladimir Propp (2001), rus
masallar1 lizerinden inceleme yaparak, masallarin ¢cogunda goriilen 31 ortak anlatim
islevi oldugunu dile getirmektedir. “Narratoloji” terimi Tzvetan Todorov tarafindan

ortaya atilmustir.

“Todorov, yiirittiigii c¢alismalar1 sonrasinda
“denge” diye tamimladigi bir anlati modeli ortaya
koyar. Todorov’a gore tiim anlatilar denge ya da uyum
hali icerisinde baglar. Daha sonra bu dengeyi ya da
uyumu bozacak bir sey olur. Bozulan dengenin yerine
getirilmesi icin bir sey yapilmalidir.”
(Karakulluk¢u,2020:8-9)

Aslinda Todorov’un bahsettigi bu durumu Aristoteles Poetika’sinda baslangig-
orta-bitis olarak belirtmis, ayrica her tragedyanin diigiim ve ¢oziime sahip oldugunu
sOylemistir. (Aristoteles, 2016) Klasik anlati yapisi serim, diiglim, ¢oziimden
olusmaktadir. Todorov’un bahsettigi denge giris ve ¢6ziim noktalar1 olarak kabul

edersek bu denge bozulumu, diigiim noktasinda ger¢eklesmektedir.

Fransiz Edebiyat kuramcis1 Gerard Genette, her anlatinin bir veya birden fazla
olay1 anlatmakta olan dilsel bir yapida oldugunu, narratolojinin sadece Oykiilere degil,
Proust’un eserleri gibi ¢alismalara da uyarlanabilecegini dile getirmektedir. Genette’e
(1983)gore anlatinin bes 6nemli islevi vardir; diizen, siire, siklik, hal ve ses.
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Chatman, anlatibilimi filmler iizerinden degerlendirerek gorsel anlati ile
bulusturmustur. “Sinemasal anlatida 6ykii uzamini incelemistir. Sinemada 6ykii uzami
“sozcligii sozciigline” verilir, yani nesneler, boyutlar ve iliskiler en azindan iki boyutlu
olarka ger¢ek diinyadakilere benzesirler. S6zIii anlatida ise uzam soyuttur, zihinde
canlandirma gerektirir” (Chatman, 1983:90). Chatman sinema iizerindeki bu ayrimi

bes maddede soyle tanimlamistir:

1-Olcek ya da boyut: Varliklarin boyutlarinin dlgegin farkli ayarlanmasi ile
degistirilebilecegidir, bu durum kamera hilesi ile 6zel bir efekt yaratiliyormus hissi
verebilmektedir. Chatman su 0rnegi vermistir: 5 santimetrelik bir kertenkele, yakin
planda cekilip back-projection (geriden gosterim) ile goriintiiye bindirildiginde Tokyo

gokdelenlerine saldiran 6fkeli bir dinozora doniisecektir.

2-Kontur, doku ve yogunluk: Sinemanin iki boyutlulugu sebebi ile, {iglincii
boyutu kendisinin olusturmasi gerekmektedir. Bu durumda golgelendirme ile

yapilmalidir.

3-Konum: Varliklarin kameranin karsisindaki konumlandirilmasinin anlami
degistirmesi. Kameranin asagidan ¢ektigi bir karakter hakkinda giiclii, Uistilin, yiice

anlamlar1 olusturmasi.

4-Yansitilan aydinlatmanmin derecesi, c¢esiti ve alam . Isik kaynaginin

odaklanmis ya da dagitilmis olmasi. Varlik gii¢lii ya da zayif olarak aydinlatilir.

5-Optik ¢oziiniirliigiin berrakligi ya da derecesi : Varligin goriiniimiiniin

keskin ya da yumusak bir netlik de olmasi. (Chatman, 1983)

Chatman, yasamin bu konumlandirmalari 6nceden vermedigini, yonetmenin
sanatsal se¢imleri ile olusturuldugunu sodylemektedir. Yukarida verilen bu
konumlandirmalar dykiiniin anlatimina etki etmektedir. SozIii anlatilarda kelimelerle
zihinde olusturulabilecek yapilar Chatman’in bashettigi bes farkli yap1 ile gorsel
olarak verilmektedir. Story and Discourse Narrative Structure in Fiction and Film
(Oykii ve S8ylem Filmde ve Kurmacada Anlat1 Yapisi) adli kitabinda Orson Welles’in
Yurttag Kane filminden bir kareyi yukarida belirtilen maddeler halinde analiz eden
Chatman, gorsel anlatida bir kare iizerinden ¢ikarim yapilabilecegini fakat filmlerin
yalnizca bir kareden ibaret olmadigini1 kamera hareketleri ya da kurguyla da anlatinin

sekillenebilecegini sdylemektedir.
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Anlat1 iizerine yapilan calismalar gesitlilik gostermektedir. Genelde c¢ikis
noktalar1 birbirine benzemektedir tek farklar1 farkli sanat dallarina, farkli eklentiler
yapilarak anlatilmak istenmesidir. Bob Foss (2016) dramay1 simsege benzetmistir.
“Oncelikle dengesizlik kurulur. Art1 ve eksi yiiklii bulutlar birbirine yaklasir. Firtina
baslar ve ¢atisma gerceklesir. Catisma doruga eristiginde (simsek) art1 ve eksi giicler
bosalir, elektrik yiiklii catisma sona erer veya art1 ya da eksi yiikli bulutlar kalir.”
(Foss,2016:165). Foss’un 6rnegi ve daha dnceki 6rneklere de bakildigr zaman genel
yargilarda anlatinin bir dykiileme oldugu, bu oOykiilemelerdeki olaylarin karakter
tizerinden anlatildig: ile ilgilidir. Bu anlatilarin, anlatig tarzlarinda belirli yapilar
mevcuttur. Sinemaya yakin olan yapilari nedeniyle Bes Perdeli Yapi, Syd Field’in Ug

Perdeli Yapist ve Vogler’in Kahramanin Yolculugu 6rnekleri verilmistir.

2.3.2.1. Bes Perdeli Yap

19.yy’da Gustav Freytag, dramatik yapi lizerine yaptig1 incelemelerinde, pek
cok anlatida karsimiza ¢ikan yiikselen ve zirveye ulasan aksiyonu One ¢ikarmustir.
Geleneksel anlati yapilarindan biri olan bes perdeli yapi, Aristo’nun giris, gelisme,
sonug olarak nitelendirilebilecek li¢ perdeli aksiyonuna dahil olan yiikselen aksiyon
ile patlak veren karisiklik ve doruk noktada geri doniis yasatan, geri doniis aksiyonu
anlatiya dahil olmustur. Bes perdeli yapi ile de tanimlanabilecek Freytag Piramidinde,
anlatiy1 takip edenlerin, yiikselen aksiyon ile birlikte merakinin artmasi ve anlatinin

tam ortasinda yiiksek bir gerilim ile yasananlar ilgiyle takip etmesi planlanmigtir.

Freytag Piramidi B

- Cozilim
%

=

Kiskirtici olay

Sekil 3 Freytag Piramidi

Ik perde, anlatiin ve anlati i¢indeki karakterlerin tanimlanma asamasidir.

Ikinci perde, yiikselen aksiyonu tetikleyen olayin bulundugu kisimdir, harekete

gegiricidir.
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Ucgiincii perde ise daha once adlandirdigimiz anlatinin ortasinda yer alan
“doruk” kismidir. Kahramanin biiytik bir aksiyon igerisinde bulundugu, anlatinin en

heyecanli kismidir.

Dordiincii perde de yasanan yiiksek gerilimden, daha hafif bir tempoda

olaylarin ¢6ziilme asamasi yasanir.

Besinci perde ise tiim yaganan olaylarin sonu¢lanma agsamasini icermektedir.

2.3.2.2. U¢ Perdeli Yap

Uc perdeli yapi, Aristoteles’in baslangig-orta-son yapisma benzerlik
gostermektedir. “Pek ¢ok anlati, mitolojik efsane ve gergek yasamin doniistimii {i¢
asamal1 bir siiregten olusur. Ayrilik, intikal ve yeniden biitiinlesme olarak adlandirilan
bu asamalar, aslinda dogum ve Oliimiin bir sembolik yansimasi olarak da

yorumlanabilir” (Karakullukgu, 2020:17).

Ug perdeli yapiyl, film senaryosu iizerinde degerlendiren Syd Field,
Aristoteles’in temel iskeleti iizerinden cesitli diizenlemeler yapmustir. Ug perdeli
yapida; giris boliimiinti “kurulus” olarak ele almaktadir. 1.perdeyi olusturan kurulus
asamasinda, filmin gegtigi zaman ve mekan hakkinda bilgi sahibi olunup, karakterler
taninir, filmin problemi ve konusu anlagilmaktadir. 20-30 dakikalik kismi ele alan giris

boliimiinde hikaye hakkinda fikirlerimiz olugsmaktadir.

[lk perde igerisinde karakteri harekete gegirecek bir olay yasanmaktadir ve fikir
sahibi olunan hikaye igerisindeki yolculuk baglar. Bu karakterin mutlulugunu ve
hayata bakisini etkileyecek terfi, para kazanma, ask gibi giizel bir olay olabilecekken;

Oliim, savas ya da ¢esitli psikolojik problemler gibi kotii bir olayda olabilmektedir.

Ikinci perde, anlatiin en uzun béliimiinii olusturmaktadir. Hikaye gelisimi
karakterleri tanima ve olayin igerisine girme siireci hizla artarken, kahramanin
karsisina cesitli engeller ¢ikagelmektedir. Ikinci perdenin icerisinde izleyiciyi filme
baglayan ¢esitli kiiciik olaylar yasanarak, gorev ya da amaca vurgu yapilir. Tiirkgeye
¢imdik (pinch) olarak gevirebilecegimiz bu olaylar hikayeye katki saglamaktadir.
Anlatinin ortasina gelindiginde isler ciddilesir ve karakter kaybetmis durumda,

amacina ulasamamis vaziyette karsimiza ¢ikmaktadir. Ikinci perdenin ikinci yarisinda
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psikolojik olarak da c¢okiiste olan kahramanin, kaybetmenin esiginde oldugu

gbzlemlenmektedir.

Uciincii perde, ¢dziim kismidir. Ana karakter bu yolculukta bir degisime
ugramistir. Yasanan gerilim ve gatismalar son bulmustur, filmin konusu ve izleyicinin

merakini uyandiran problemler ¢6ziime kavusmustur.

Field’in paradigmasinda climax olarak adlandirilan “doruk™ kismi iigiinci
perdenin ikinci yarisinda gerceklesmektedir. Basariya ulasilan bu kisimda, anlatinin
en yiiksek gerilimi yagsandigi noktasidir. Her hangi bir belirsizlige sebebiyet vermeden,

olaylar1 sonuglandirir.

2.3.2.3 Vogler ve Campbell
Vogler sinema filmleri iizerinden temellendirdigi Kahraman’in
Yolculugu adli kitabinda, popiiler film anlatilarinda, genellikle bu yéntemin

kullanildigini sdylemektedir.

“Christoper Vogler’in Kahramanin Yolculugu
(The Hero’s Journey) modeli Campbell’i temel olarak
almigtir. Campbell, The Hero with a Thousand Faces
isimli ¢alismasinda mitler iizerine bir anlatim modeli
ortaya ¢ikarmistir. Vogler, Campbell’in modelinin ana
hatlarindan ve terminolojisinden yararlanmigtir. Once
Campbell mitlerde ve sonra Vogler sinemada
kahramanin bir ama¢ dogrultusunda hedefine giden
yoldaki  asamalarim1  agiklamislardir”(Arslantepe,
2008:239).

“Vogler, bu ¢aligmastyla ilgili pek ¢ok elestiriye maruz kalir. Bunlarin basinda
calismanin 6zgilin olmadigy, biiyiik 6l¢iide Campbell’in Monomit modelinin siradan

bir kopyasindan ibaret oldugu yoniindeki elestiriler gelir” (Karakullukgu, 2020:31).
Campbell’in monomitinin genel akist su sekildedir:

“Giinliik kuliibe ya da kalesinden ¢ikan mitolojik kahraman,
macera esigine cezbedilir, siiriiklenir ya da kendi isteyerek
ilerler. Orada, gecidi koruyan bir golge varlikla karsilasir.

Kahraman bu gizi alt edebilir ya da onunla anlasip karanligin
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kralligina canli olarak gidebilir (kardes savasi, ejder savasi;
adak, tilsim), ya da rakibi tarafindan katledilir ve Oliime
siiriiklenir (pargalanma, carmiha gerilme). Oyleyse esigin
Otesinde, kahraman, bazis1i onu siddetlice tehdit eden
(smavlar), bazis1 biiylisel yardim veren (yardimcilar),
alisilmadik, fakat tuhaf bicimde cekici giicler diinyasinda
yolculuk eder. Mitolojik ¢evrimin en alt noktasinda gelince
biiylik bir sikint1 atlatir ve 6diiliinti alir. Zafer, kahramanin
diinyanin anne-tanrigasiyla cinsel birlesimi (kutsal evlilik) ,
yaratici baba tarafindan taninmasiyla (babanin gonliinii alma),
kendisinin tanrisallagmasi (tanrilastirma), ya da yine- eger
giicler ona dostca davranmadiysa- almaya geldigi odiilii
calmasi (gelin kagirma, ates calma) olarak gosterilir; aslinda
bu bilincin ve boylece varligin genislemesidir (aydinlanma,
ylicelme, 6zgiirliik). Son caba doniis ¢abasidir. Eger giicler
kahramani kutsamissa, artik onlarin korumasi altinda ilerler
(6zel elgi); kutsamamiglarsa, kagar ve takip edilir (doniistim
kacisi, engel kacisi). Donilis esiginde askin glidler geride
birakilmalidir; kahraman korku kralliginda yeniden ortaya
cikar (donis,dirilis). Getirdigi 6diil diinyay: yeniler (iksir).”
(Akt; Sezen, 2011a:164-65).

Vogler temel aldig1 bu yaklasimda kahraman bir yolculuga ¢ikmaktadir. Ve
genel olarak bu yolculukta, kahramanin izledigi yol, karsilastigi engellerin akis

durumu Ortligmektedir. Bu baglamda Vogler’in soziinii ettigi yolculukta 3 perdeden

sOz edebiliriz.

1.PERDE (yaklasik 30 sayfa)

Siradan Diinya: Oykiiler genellikle, kahramanlarin 6zel bir diinyaya gegisi ile
baslamaktadir. Bu gegis oncesi siradan diinya goriilmektedir. “Ozel Diinya ancak,
kahramanin yola ¢iktig1, giindelik islerin siradan diinyasma karsitlik yarattigini
gorebilirsek ozeldir. Siradan Diinya, kahraman igin bir baglam sunar”(Vogler,

2009:142) Siradan diinyada yasanacak problemler ve bu dengeyi bozacak durumlar

kahramani yolculuga hazirlayacaktir.
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Maceraya Cagri: Kahramanlar1 siradan diinyadan koparip, 6zel diinyaya
geciste, maceraya cagri gerekmektedir. “Maceraya Cagri, bir haber ya da haberci
biciminde gelebilir. Bir savag ilani, haydutlarin hapisten kurtulduklanni ve serifi
vurmak lizere Ogle treniyle kasabaya geleceklerini bildiren bir telgrafin gelisi de
olabilir. Ilam, izin belgesi, mahkeme celbi gibi belgeler, yasal olaylardaki ¢agrilardir”
(Vogler, 2009:160). Kahramanda degisim etkisi yaratan bu haber, fikir ve

davraniglarinda degisiklige yol agacaktir.

Cagrinin Reddi: Kahramanin karsisindaki problem, bu ¢agriya karsi cevabinin
ne olacagidir. “Biiyiik bir bilinmeyene, heyecan verici ama ayni zamanda hayati
tehlike barindiran bir serlivene evet demeniz isteniyor. Zaten baska tiirliisii macera
olmazdi. Bir korku esiginde duruyorsunuz; duraksama ya da en azindan gecici bir
stireligine reddetme bile anlasilabilir bir tepkidir’(Vogler, 2009:169). Bu siiregte
kahraman macera hakkinda daha fazla fikre sahip olarak, maceray1 sorgulamaya da

baslar. Maceranin yol agabilecegi problemlerde bu boliimde verilmektedir.

Rehberle Karsilagsma: “Kahraman, kendine giivenini akil hocasiyla karsilasinca
kazanmaktadir. Korkusunun iistesinden onun sayesinde gelmektedir. Akil hocasi
kahramana korkusunun istesinden gelmesi igin Ogiit, giiven, i¢gorii, deneyim
kazandirmakta ya da sihirsel armaganlar vermektedir. Akil hocasi genellikle daha 6nce

yolculuga ¢ikmis ve tamamlamis biridir” (Akt: Arslantepe, 2008:247).

Ik Esigi Gegis: Artik kahraman macera diinyasinin, ikinci Boliim’iin Ozel
Diinyast’nin esiginde durmaktadir. Cagr1 kabul edilmis, korkular ve kuskular dile
getirilip giderilmis ve gerekli hazirliklar yapilmistir. Ama asil hareket, Birinci
Boliim’iin en kritik eylemi hala beklemektedir. 1k Esigi Gecis, kahramanin kendini

tiim kalbiyle maceraya adadig1 iradi bir karardir.
2.PERDE (Yaklasik 60 sayfa)

Siavlar, Miittefikler, Diigmanlar: “Kahraman esigi gectikten sonra sinavlar,
dostlar diigmanlarla karsilagilmakta, ve 6zel diinyanin kurallarin1 6grenmektedir.

Seyircinin en sevdigi bolimdiir”(Akt: Arslantepe, 2008:248).

Magaranin Derinliklerine Yaklagma: Siradan diinyadan, 6zel diinyaya geg¢is
sonrasi ortama alisan kahraman, bu yeni diinyanin merkezine yol almaktadir. “Burasi

cok gegmeden olaganiistii harikalar ve dehset duygusuyla karsilagacaktan Magaranin
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Derinliklerine Yaklasma yeridir. Seriivenin temel ¢ilesi i¢in hazirlik yapmanin vakti
gelmistir. Bu noktadaki kahramanlar, Sinavlardan gecip kamp alanina ulasan ve

zirveye dogru son bir tirmanisa koyulacak dagcilar gibidir” (Vogler, 2009:209).

Cile: “Kahraman artik Magaranin En Derin Yeri’nde durmaktadir ve en biiyiik
tehlikeyle ve simdiye kadarki en biiyiik rakiple kars1 karsiyadir. Joseph Campbeirm
Cile dedigi bu asama, meselenin tam kalbidir. Kahramanlik kavraminin kaynagi ve
biiyiilii gliglerin anahtandir” (Vogler, 2009:223). Bu noktada genellikle kahraman

6liimle kars1 karsiya gelir.

Odiill:  “Cile krizi geride birakildiktan sonra, kahramanlar &liimden
kurtulmanin sonuglarin1 goriirler. Magaranin En Derin Yeri’ndeki ejderhay:r 6ldiiren
ya da yenilgiye ugratan kahramanlar zafer kilicin1 kavrayip 6diil’ii isterler. Zafer belki

gecicidir, ama o anda tadin1 ¢gikarmaya bakarlar” (Vogler, 2009:247)
3.PERDE (Yaklasik 30 sayfa)

Déniis Yolu: “Oykiiniin, Kilicin Kavranmasi sirasinda birazcik azalan
enerjisinin yeniden yiikseldigi andir bu. Sayet Kahraman’m Yolculugu’nu baslangic
noktas1 yukanda duran bir ¢ember gibi diisiiniirsek hala asagidayizdir ve yukaridaki
aydinliga ulagmak i¢in biraz ¢aba harcamamiz gerekmektedir” (Vogler, 2009:261)
Doniis yolunda genellikle baslangi¢ noktasina doniilmektedir ya da farkli bir hedef igin
yolculuga ¢ikilmaktadir.

Dirilis: “Temizlenmeyi ya da saflasmayi tasvir etmektedir. Kahraman yeniden

dogmustur; bir degisim ge¢irmistir” (Aktaran: Arslantepe, 2008:249).

Iksirle Déniis: Hikayenin sonunda tiim engelleri asan kahraman ya en basladig1
yere donmektedir ya da hikayesine devam etmektedir. “Ama her zaman, sonuna heniiz
geldikleri yol yiiziinden sonsuza dek farkli olacak yeni bir yasama basladiklan
duygusuyla devam ederler. Sayet gercek kahramanlar iseler, Ozel Diinya’dan
digerleriyle paylasacak ya da hasta topraklari iyilestirme giiciine sahip bir seyle, Tksir
ile donerler” (Vogler, 2009:291)

Daha 6nce belirttigimiz iskelet yapi lizerinde kendi yaklagimlarini sergileyen
Vogler, Campbell’1n mitoloji lizerine dne siirdiigli bu yontemi sinemaya uyarlamistir.
Temel akis filmlere, donemlere gore farklilik gostermekle birlikte dramatik yapidaki

ilerleyis genel olarak Vogler’in yaklagimina yakin gerceklesmektedir.

73



2.3.2.4. Diger Anlati Yapilan

Yukarida belirtilen anlati yapilarinin haricinde; Propp’un 31 Anlat1 Islevi,
Stephen May ve Nigel Watts’in Sekiz Uglu Anlat1 Arki, Christopher Booker’in Meta-
Plot’1 Georges Polti’nin 36 Dramatik Durumu, Robert B. Reich’in Amerikan Anlatisi,
Norman Friedman’in Olay Orgiileri, Ronald B. Tobias’m 20 Olay Orgiisii gibi daha

da cesitlendirilebilecek onlarca farkli anlat1 yapilar1 bulunmaktadir.

Anlati yapilari, anlatilar arasindaki ortakliklar1 ifade ederek, ortak
ilerleyislerini éne sermektedir. Ust paragrafta belirtilen anlati yapilarmin arastirma
noktalar1t masal, 6ykii ve roman olmasi nedeniyle detaylandirilmamistir. Genel yapilari

itibariyle birbirlerine benzemektedirler.

2.3.3. interaktif Anlat

Interaktif bir anlatida oyuncu, izleyici, okuyucu sadece alict konumunda
degildir. Filmin yonetmeni, kitabin yazari, oyunun yapimcist ile ayni role biirtinerek
ortak bir ¢alisma olusturmaktadir. Interaktif anlatilar, bireyleri harekete gecen
yapimlardir. Okuma, izleme anlayislarimi degistirerek postmodernizmin kaliplar

yikan anlayisi ile 6rtiisen bir durum sergilemektedir.

Etkilesimli anlati, yaratict ile birlikte eseri deneyimleyen bireyin
(izleyici,okuyucu,oyuncu) ortaya ¢ikan 0ykii icerisinde pay sahibi olmasi durumudur.
Farkli bir deyisle yaratici ortaya bir durum koyar ve bu durumda segimleriyle
deneyimleyen bireyde etkili olmaktadir. Fakat bu etkilesimin aninda olmasi ve
degisimin miidahaleden hemen sonra goriilmesi etkilesimli anlatinin temelini

olusturmaktadir.

Giliniimiizde bireyler dijital platformlarda en basiti bir web sitesinde dahi,
etkilesimi hissetmektedirler. Daha 6nce yaptiklari internet aramalarina gore karsilarina
cikan reklam bildirimleri bunun en biiyiik 6rnegidir. Etkilesim, teknolojinin yeni
anahtaridir ve teknolojinin en 6nemli araci olan internette de etkilesim kaginilmazdir.
Etkilesimli anlat1 ya da interaktif drama olarak nitelendirebilecegimiz bu durumun en
temel Ozelligi hikayenin o an olusturuluyor olmasidir. Buna ragmen hikayenin

karakterleri, mekani, zamani daha Onceden vyaratici tarafindan olusturulmus
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olabilmektedir. Shakeri’ye gore (2016) interaktif anlati, belirli bir zaman igerisinde
verilmesi gereken karar igeren, izleyicinin anlati ile etkilesime girmesi icin tesvik
edildigi, sundugu secenekler ile izleyiciyi mesgul edip yonetme illlizyonu sagladigi,

karakterle 6zdeslesmek i¢in kahramanin bir sirrina ortak oldugu yapimlardir.

Interaktif anlatilar, postmodern anlati ile drtiismektedir. “Yapisal olarak ekletik
olan Postmodern anlat1 her tiirlii gelenegin miizakere edilmesidir, yorumu izleyiciye
birakir. I¢ ice gegmis orgiisel hikayelerden olusur. Ust ve alt dil vardir, zaten izleyici
i¢in zor olan alt ve iist katmanlar arasinda bag kurabilmektir” (Oztiirk, 2019:23). Bu
baglamda interaktif anlatilar, kullanicinin etkilesimi ile sekillenmekte iistkurmaca,
paralel ve birbirinden bagimsiz, karisik olay orgiileri, klasik anlatiy1 bozmasi sebebiyle

postmodern olarak degerlendirilebilmektedir.

“Bigimsel olarak bakildiginda anlati sinemada varligini linear (dogrusal) bir
tarz da siirdiirmiis ancak gelismekte olan teknoloji, dijitallesme ve internet olusumlari
her alanda oldugu gibi sinemay1 da etkilemis yeni bir anlati tarzin1 non-linear anlatiya
zemin hazirlamistir” (Unlii, 2020:32). Teknolojik doniisiimlerle birlikte bireyin

doniistimii de, daha fazla katilimc1 olmak suretiyle degismektir.

Teknoloji bireylerin hayatlarini kolaylastirirken, zaman yonetimlerine karsi
olumsuz etkilere de yol agmaktadir. Ozellikle giinliik yasantisinda telefona bagimli bir
hale gelen kullanicilar, zamaninin bir ¢ogunu telefonla gegirmektedir. Bu durum
haliyle reklamin, iceriklerin daha ¢ok telefon agirlikli multimedya ortamlarina
kaymasina yol agmistir. Telefonda gosterimi saglanabilecek icerikler artarken, bu
igeriklerin siireleri kisalmis, igerikleri izleyiciyi daha hizli bir sekilde igine ¢eken

yapitlara donlismiistiir.

Bireyler birden fazla sey ile etkilesime girme arzusundadir, ayn1 zamanda
miimkiin oldugunca hizli bir sekilde tiiketebilme ihtiyaci giitmektedirler. Pasif bir
izleme etkinligi igerisinde olmak bir siire sonra sikici gelmektedir, bu nedenle izleyici
stirekli aktif tutacak igerikler gerekmektedir. Dogrusal anlatilar, klasik bir ¢izgi
lizerinde siiregelmektedir. Interaktif anlatilar bu baglamda, anlatida izleyiciyi aktif
tutabilme ve izleyiciyi olayn icerisinde akisi belirleyen konuma getirmesi noktasinda

farklilik gostermektedir.
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2.3.3.1. Dogrusal (Linear Anlatr)

Klasik dramatik anlati yapisi ii¢ bolimden olusmaktadir; giris, gelisme ve
sonug. Aristotales’in belirttigi olay orgiislinii olusturan bu yap1, bir dogru lizerinde
devam etmektedir. Syd Field, senaryo yapisinin tanimi iizerinde anlatiy1 soyle ifade
etmistir : “bir dramatik ¢oziilmeye yonelen, baglantili hadise, boliim ve olaylarin
dogrusal ilerleyisi” dir. (Field, 2013:121) Klasik anlati yapisinda, giris boliimiinde
konu ile biitiinliik kurulur, zaman-mekan tanitilir, hikayedeki temel 6geler hakkinda
bilgi sahibi olunmaktadir. Field(2013) giris boliimiinde ilk on dakikay1 kurulus olarak
tanimlamaktadir ve bu kurulus asamasi tamamlandiktan sonra filmin sonuna kadar

dogrusal bir yonde ilerledigini belirmistir.

Adanir’a gore (2003), gorsel imgelerin iliskili bir bicimde ardisik dizilimiyle
izleyici igin anlam firetilmesi saglanmaktadir. Sahnelerin siralanigt anlamda
farkliliklar yaratabilmektedir. Dogrusal anlati, olaylarin zamansal olarak ilerleyisinde
oynama yapilmadan, kronolojik bir sekilde verilmesi durumudur, en ¢ok kullanilan

anlatim teknigi olarak dikkat ¢cekmektedir.

Anlati, dogrusal sekilde ilerlemektedir. Dogrusal anlatilardaki geriye dontisler
(flashback) dogrusal olmayan anlatilarla karistirilsa dahi, gercekteki akisa miidahil

olmadigindan dolay1 dogrusal anlatiya dahildirler.

2.3.3.2. Dogrusal Olmayan Anlati ( Non-Linear)

Dogrusal anlat1 yapisi gibi siral bir ilerleyis yasamamaktadir. Anlat1 yapisinda
farkliliklar goze ¢arpmaktadir. Dogrusal olmayan anlatilarda daha 6nceki boliimlerde
bahsedilen perdeli yapilardan daha fazla goriilebilmektedir. “Dogrusal-olmayan
anlatilar, kronolojik bir diizen olmaksizin olusturulmus 6ykiilerdir. Bunlarin baglangic,
gelisim ve bitis dizilimi anlaticinin perspektifinden degisime ugramistir. Bu farklh
dizilimde anlam/tema, seyirciye mantikli gelecek bir ‘iligkiler sistemi’ {iizerine

kurularak olusturulur”(S6zen, 2017:26).

Dogrusal anlatilarda, hikayeler pargalara boliiniip bir araya getirildiginde akis
yeniden saglanip, anlamli bir hikaye ortaya ¢iksa dahi, dogrusal olmayan anlatilar
icerisinde bulunan boliimler parcalanip bir araya getirildiginde anlamli bir biitlin
olusturamayabilir, burada anlami katan kurgunun kendisi olmaktadir. Parcalarin her

biri farkl bir anlam ifade edebilmektedir.
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Interaktif anlatilarda bu durum ¢ok rahat bir sekilde goriilebilmektedir. Tiim
secim ekranlar1 ortak bir diizlem iizerinde oynatilirsa, izleyici se¢imini yapmadigi

noktalar1 da gorecek ve bazi olaylar ile anlam iligkisi kuramayacaktir.

Dogrusal anlatilar, kuralli ve degistirilemez anlatilar sunarken, dogrusal
olmayan anlatilar biraz daha 6zgiir olabilmektedir bu nedenle interaktif anlatilar

dogrusal olmayan anlatilara dahildir.

Sinema sadece dogrusal anlatilardan ibaret degildir, klasik anlatinin aksine
farkli olay orgiileriyle sunulan filmlerde bulunmaktadir. Postmodern bir film olarak
dikkat ¢eken ve girig-gelisme-sonug¢ boliimlerini tam da postmodernizmin
ozelliklerinden biri olarak zaman’1 ve gelenekseli yikma noktasinda degistiren Quentin
Tarantino’nun Pulp Fiction (Ucuz Roman) filmi i¢in “Dogrusal olmayan bir filmin
yapilandirilmasi, olaylar ister glinlimiizde ister ge¢cmiste geciyor olsun, bastan sona
dogru her parcanin tanimlanmasi, sonra her boliimiin yapilandirilmasi anlamina gelir.
Senaryo yazari1 ancak bu noktada parcalar istedigi sirayla insa edip diizenleyebilir.”
(Field, 2013:184) yorumunu yapan Syd Field’a gore bi¢im evrim gegirse dahi anlatinin
basit, temel araglar1 degismemektedir. Pulp Fiction filmine bakildiginda aslinda ii¢
kisa Oykiiniin, parcalanmis bir sekilde verilmesiyle, tek bir Oykii {izerinden

birlestirildigi goriilebilmektedir.

2.3.3.2.1.Dogrusal Olmayan Anlati Tipleri

Dogrusal olmayan, interaktif anlatilarda izleyici ve oyuncu Sec¢imler yaparak
katilm saglamaktadir. Bu secimler nazarinda hikaye akisindaki ydnelim
degismektedir. Genellikle agag¢ dallar1 gibi modellemelerle bulunan bu anlat1 tiplerinin

ornekleri asagida verilmistir.

2.3.3.2.1.1. Diiz ilerleme

Interaktifligin oldukca kisitli, yaraticinin kolayca kurgulayabildigi bir
sistemdir. Hikayenin akisina, izleyici ve oyuncu ¢ok fazla miidahil olamaz, verilen
secenekler genellikle hikayenin akisinda ¢ok biiyiik bir etkiye yol agmamaktadir. Ayni

yap1 lizerinde devam etmektedir.
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Baslangic | | | l l Bitis

Sekil 4 Diiz ilerleme Semasi

2.3.3.2.1.2. Gegisli ilerleme
Diiz ilerlemeden farkli olarak secenekleri daha islevsel haline getiren bu
yontemde, izleyici verdigi secenek ile diger secenekten ayrilan farkli bir yola sapsa da

saptig1 bu yolun sonunda yeniden secgilmeyen segenekle ayni noktaya varacaktir.

Bitis

Baslangic |

Sekil 5 Gegisli ilerleme Semasi

2.3.3.2.1.3. Paralel ilerleme

Iki farkli akista ilerleyen, diiz ilerleme ile benzerlikler gdsteren bu akista
izleyici hikayenin basinda verdigi 6nemli se¢im ile iki farkli ilerleyis yolundan birine
girmektedir daha sonrasinda yaganan akista verdigi kararlar hikaye akisina ¢ok fazla
etki etmemektedir.Farkli akislarda ilerleyen ve ayni sonda biten paralel ilerleme

yontemleride mevcuttur.
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| | | Bitis

Baslangic —

Bitis
| | | ‘

Sekil 6 Paralel ilerleme Semasi
2.3.3.2.1.4. Baglantih Paralel ilerleme
Paralel ilerleme semas1 iizerinde, iki farkli hikaye akisi iizerinde gecisler

saglanarak iki farkli sondan birine varilabilmektedir.

Bitis
| I I i

Baslangic

1 1 l Bitis

Sekil 7 Baglantili Paralel ilerleme Semasi
2.3.3.2.1.5. Agac Dallan
Her bir se¢im ekraninda farkli bir ilerleyisin s6z konusu oldugu bu yontemde,
izleyici ve oyuncu ilk verdigi karardan itibaren farkli yollara varabilmekte ve ¢ok fazla
varyasyon arasinda farkli sonlarla filmi ya da oyunu bitirebilmektedir. En fazla

interaktif deneyimini yasatan yontemlerden biridir.
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Sekil 8 Agag Dallari Semasi
2.3.3.2.1.6. Baglantih Agag
Agag dallar1 6rneginde, agag dallar1 arasinda gegis yasanamamaktadir. Izleyici
ya da oyuncu yapmis oldugu se¢im sonucu izledigi durumu, farkli segeneklerle tekrar
deneyimleyememektedir. Ayni1 sonlara farkli sekilde ulasilamamaktadir. Fakat
baglantili aga¢c modelinde farkli ilerleyisler arasinda gecis yapilarak, hikaye akiginda
degisiklik gozlemlenebilmektedir. Bir nevi oyuncu ya da izleyici bu deneyiminde

girdigi yolda zorunlu olarak ilerlemek zorunda degildir. Farkli sonlar mevcuttur.

Sekil 9 Baglantili Agag Semasi
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2.4 Interaktif Oyun ve Filmler

Interaktif eserlerin oyun ve film anlaminda bir ¢ok 6rnegi bulunmaktadir.
Aligsal ve Gergek interaktivite olarak ikiye ayirip baktigimizda, algisal interaktivite
eserlerinin tiim sinema filmlerinde dahi goriilebilir oldugunu séyleyebiliriz. Her hangi
bir interaktivite amaci giidiilmese dahi algisal interaktivite sayilabilmesinin sebebi ise
izleyicinin etkilesime gectigi filmi ya da oyunu kendi zihninde kendi ¢ikarimlari ile

yeniden yorumlayacak olmasidir.

2.4.1. interaktif Filmler

Sayin’a gore (2007) sinemanin ilk yillarinda cekilen Lumiere kardeslerin
filmleri ve Sovyet devrim sinemasinda var olan halkin gilinlik hayatinin ¢ekildigi
filmler belgesel niteligi tasidig1 ve her hangi bir anlatisinin olmadig i¢in izleyiciler
tarafindan yorumlanmaya agiktir. Bu nedenle incelenecek olan interaktif yapimlar

gercek interaktivite bagligi altinda bulunmaktadir.

“1947 yapimi “Lady In The Lake”, bir iki ufak deneme g6z ard1 edilirse, gergek
anlamda ciddiye alinabilecek ilk interaktif sinema denemesidir” (Sayin, 2007:21).
Filmin kapaginda “You and Robert Montgomery solve a murder mystery together”
(Siz ve Robert Montgomery, birlikte cinayet gizemini ¢6ziin) yazmaktadir. Film afisi
seyirciyl daha film baglamadan ortak bir yapimin igerisine dahil etmistir. Film
igerisinde ise ana kahraman goriilmemektedir. Sanki onun gozlerinden goriiyormusuz
gibi tiim film bu akista devam etmekte ve diger karakterler dogrudan goézlerimizin

icine yani kameraya bakmaktadir.

William Schloss’un 1959 yilinda izleyici ile bulusan “The Tingler” filminde
ise film icerisindeki bir sahne interaktif bir 6rnek sunmaktadir. Tingler ismindeki
parazit yaratiktan ka¢inmanin tek yolu ¢iglik atmaktir. Film igerisinde siirekli bu
durumdan bahsedilmekte, tinglerin ne kadar tehlikeli oldugunu ve ¢iglik atilmazsa
kurtulmanin imkansiz oldugu vurgulanmaktadir. Filmde tingler bir sinema salonuna
kacar, daha sonra kahraman izleyiciye donerek tinglerin bulunduklari salona kactigini

sOylemektedir. Cogu izleyicinin ¢18lik attig1 goriiliir.

1961 yilinda “Mr.Sardonicus” filmi i¢in tasarlanmis iki farkli son mevcuttur.
Filmde seyircilere dagitilan yukar1 ve asagi gosteren parmaklarla seyirciye fikri

sorulmus ve sonuca gore final sahnesinin gdsterimi yapilmistir. ““Mr. Sardonicus”
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seyircinin karari ile film oynatilirken senaryonun degistirilebildigi ilk filmdir. Dolay1s1
ile yine tek sahnelik olsa da giiniimiizdeki, ¢izgisel olmayan interaktif film anlayiginin
atasidir. Muhtemelen kendisinden alt1 sene sonra yapilacak diinyanin ilk gercek

interaktif filmin yapilmasina fikir vermistir’(Sayin, 2007:27).

2.4.1.1 Kinoautomat

Expo 1967°de Montreal’de sergilenen orijinal ismi “One Man and His House”
bilinen ismiyle “Kinoautomat” ilk interaktif film olarak tarihe ge¢mistir. “Aslinda
Cekoslavakya’da Kinoautomat, tiyatro seyircisi ile daha fazla etkilesim kurmak icin
tasarlanmig diinyanin ilk interaktif sinemasiydi. Montreal’deki Expo’67°de alt1 ay
boyunca tanitildi ve 67.000 ziyaretgiye ulasildi” (Kurt, 2019:207). Yo6netmenligini
Raduz Cincera’nin yaptig1 filmin interaktif yapisini olusturabilmek adina gorevli

onlarca kisi bulunmaktadir.

Kara komedi tiirtinde, bulundugu apartmanin yanginindan sorumlu olan Novak
isimli karakterin, yangindan once yasanan olaylar1 flashbackler ile hatirlamaktaydi.
Seyirci Novak’in karar verme agamalarinda karar verici olarak se¢cim yapip, filmin
akismma yon vermekteydi. 1961 yilindaki Mr.Sardonicus filminin aksine
Kinoautomat’ta filmin tiim evrelerinde akisa yon veren bir seyirci goriilmektedir. Bu

nedenle ilk interaktif film olarak Kinoautomat kabul edilmektedir.

“Her sahnenin sonunda film duruyor ve yonetmen Raduz Cincera veya baska
bir sunucu sahneye ¢ikiyor, filmin kahramani Novak’in oniindeki ahlaki ikilemde
hangi yolu se¢mesi gerektigini soruyordu”(Sayin, 2007:28). Seyircilerin bulundugu
koltuklara konulan kirmizi ve yesil butonlar sayesinde, karar verme agsamasinda seyirci
oyunu kullaniyor, cogunlugun sectigi sonuca gore yeni asamaya gegilip, film kaldig:

yerden kesinti olmadan devam ediyordu.
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Gorsel 16 Kinoautomat

Interaktif hikayelerde se¢imler sonucu senaryo dallanmasi yasanmaktadir. Her
bir secim i¢in farkli bir sonucun onceden filme alinmasi gerekmektedir. Cincera
dallanmayi siirdiirmeyerek, ustaca yazdig1 senaryoyu iki film eksenine oturtmustur.
Seyirciler verdigi kararlarla bu iki film arasinda gidip gelmistir. “Senaryo, hangi
secenek secilirse segilsin, bir sonraki secenekler ayni olacagi sekilde tasarlanmistir.
Bu sekilde her dallanma noktasinda senaryonun ikiye ayrilmasi ile sekans sayisinda

meydana gelecek geometrik artis oran1 engellenmistir” (Akt; Sayin, 2007:30).

2.4.1.2. Cinelabyrinth

1990 yilinda Osaka’da gosterilen Cinelabyrinth, Cincera’nin ikinci interaktif
yapitiydi. “Konu, bir grup c¢ocugun, kurumus, yashh bir agaci canlandirmaya
caligmasitydi. Gosterimi, siradan bir sinema salonu yerine birbirine bagl ufak film
seyretme salonlarinin bulundugu, olduk¢a komplike bir odalar kompleksinde
yapilmistir” (Sayimn, 2007:31). Komplike odalar, bu interaktif yapim ic¢in 06zel

hazirlanmis bir ortamdir.
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Sekil 10 Cinelabyrinth ve Akis Semasi

Cinelabyrinth’te mantik basittir. Seyircilerin hepsi filmin baslangicinda ayni
odaya girmektedirler. Odalar, kiigiik sinema salonlaridir ve birbirlerinden bagimsiz
sekilde sahnelere, ses sistemlerine sahiptir. Filmin ilk se¢imi geldiginde izleyici
secimlerine gore kapilardan birine girer ve yeni sahneyi izlemeye baglar.
Kinoautomat’in aksine Cinelabyrinth seyirciye kendi se¢imini izleme sansi
yaratmistir. Kinoautomat’ta ¢ogunlugun se¢imi ekrana yansirken, bu durum ortadan
kalkmustir. “Izleyici, her an hikayenin istedigi kismina gidebilir, hatta bir dnce verdigi
karardan vazgecip yeni bir karar verebilir. Bu enstalasyon, gercek interaktifligin,
gercek aktorlerle, bilgisayarsiz ulasilabilecek doruk noktasi olarak kabul edilebilir”
(Sayn, 2007:32). Labirent sisteminin tasinmasi zor olmasindan dolay1 film yalnizca
Osaka’da gosterime girmistir. Filme dair en dikkat ¢ekici durumlardan biride filmin
sonunda, ¢ocuklarin kurtardigi agacin replikasmin ¢ikis noktasinda bulunuyor

olmasidir.

2.4.2. Oyunlarda Interaktif

Laser disc’lerin 1980’lerdeki popiilerligi interaktif sinemanin, video
oyunlarinda yer almasina olanak saglamistir. Bluth Group, 1983 yapimi “Dragon’s
Lair” oOnciil interaktif filmlere nazaran daha geride goziikse dahi, bilgisayar
teknolojisinin filmin ilerleyisi ve akisi agisindan se¢imlere daha kolay devam

edilebilmesi nedeniyle dnemlidir. Dragon’s Lair’de oyuncunu karar noktalarindaki
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secimlerine gore oyun devam etmektedir. Video oyunu olarak basarisiz olsa da
interaktif anlamda basar1 elde eden oyun sonrasinda ilgi interaktif oyunlara donmiistiir.
Bluth Group, bu basariyr slirdiirmek adina Dragon’s Lair’le neredeyse ayni olan
“Space Ace” oyununu yapmistir. Sinematik olarak basarili olsa da oyun anlaminda
yetersiz sayilan Space Ace, elestirmenlerin yogun elestirilerine maruz kalmistir. Space
Ace, satig rakamlarinda da Dragon’s Lair’in gerisinde kalinca, Bluth Group, Dragon’s

Lair’in devam oyununu ¢ikarmistir fakat o donem ilgi gormemistir.

“Guy Spy and The Crystals of Armageddon” oyununda, oyuncularin daha fazla
interaktif etkilesime girebildigi bir oyun olmus ve elestirmenler bu yoniiyle yapimi
ovmiislerdir. 1970°de “Colossal Cave Adventure” bilgisayardaki ilk interaktif
hikayeyi olusturmaktadir. Metin tabanli bu oyunda, oyuncu metin olarak bilgisayarla
etkilesime gecer ve bilgisayar bu etkilesim sonucu, bilgisayar akisa yon vermektedir.
Sierra sirketi, metin tabanli oyunlara gorseller ekleyerek “Graphic Adventure” olarak
bilinen yapimlara farkli bir yon vermistir. Devaminda dénemin popiiler yapimlarindan
“King’s Quest” bir devrim niteligi tasimaktadir. Oyuncunun ana Kkarakterler
0zdeslesebildigi, karakterin tiim davraniglarina miidahil bir oyuncu/izleyici ortaya
cikmistir. Bu donemden sonra farkli yapimlarda interaktif oyun/filmler denenmis,

sadece cocuklara yonelik degil, yetiskinler i¢in olan yapimlarda ortaya ¢ikmaistir.

CD-ROM teknolojisinin var olmasiyla seslendirilmis interaktif yapimlar
devreye girmistir. “Mixed Up Mother Goose” bilgisayar ortamindaki ilk sesli
yapimdir. “Gabriel Knight: Sins of the Fathers” basarili bir yapim olarak sinema ve
edebiyat elestirmenlerininde dikkatini ¢ekmistir. 1985’11 yillarda bilgisayar ortaminda

yapilan interaktif yapimlara ilk defa “interaktif sinema” tanim1 yapilmastir.

Bilgisayar ortaminda var olan yapimlar oyuncu/izleyiciye oyun grafikleri
seklinde, animasyon figiirlerinin ya da ¢izilmis figiirlerin film havasinda verilmesidir.
Izleyici film akisinda seyirci rolii oynamakta ve yazisma, konusma ya da aksiyonu
takip etmektedir. Karar asamasinda oyuncu roliinii iistlenmektedir. Bilgisayar
ortaminda ve gorsel acidan oyunlara benzemesi sebebiyle bu yapimlar oyun olarak
degerlendirilebilmektedir. Fakat bakildig1i zaman interaktif filmler olarak One
cikmaktadirlar. Gorsel acidan oyun, akis ve deneyimi bakimindan filme benzerlik

gostermektedirler.
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FMV donemine gecilmesi ile birlikte “Defender Of The Crown” filmi
Cinemaware’in ortaya koydugu “Interactive Movie” etiketi ile piyasaya stiriilmiistiir.
Oldukga basarili bir yapim olan Defender Of The Crown, bir sonraki interaktif
yapimlar1 etkilemistir. FMV déneminde interaktif yapimlar donemin popiiler

filmlerini islemektedir.

Lucas Arts’in interaktif denemeleri, Indiana Jones filmlerinin esinlenmeleri
donemin teknolojilerinden faydalanarak yiikselisini siirdiirmektedir. Lucas Art’in

basarili son interaktif filmi olarak “Grim Fandango” 6ne ¢ikmaktadir.

“Meksika kiiltiiriinden esinlenerek yazilmig bir
film noir 6rnegi olan “Grim Fandango”, hem sinematik
acidan, hem de edebi acidan o kadar basarili olur ki
1998 yilinda interaktif film denilen seyin bir oyun tiirii
mil yoksa sinema sanatinin bir uzantis1 mi oldugu

hakkinda ilk tartigmalar1 baslatir”( Sayin, 2007:52).

1990’11 y1llarda, “Wing Commander” gibi interaktif yapimlarda miizik ve sesin
islevi artmistir. Atari oyun mu film mi tartismalarina GameFilm format ile yeni bir
soluk kazandirmistir. 1996 yilinda “Privateer II: The Darkening” ile gercek aktor ve
yonetmenler bu tiiriin igerisine dahil olmus ve tiiriin popiilaritesini arttirmakla
kalmamas, bu tiire sanatsal bir islev yiiklemistir. “Phantasmagoria” kotii sohrete sahip
bir interaktif yapim olarak tarihe gegmistir. Taciz, 6liim ve siddetin hat sathada oldugu

yapim bazi lilkelerde sansiire ugramis, bazi iilkelerde ise yasaklanmistir.

Interaktif yapimlar sadece sinema salonlar1 ya da bilgisayar ortamlarinda
kalmamis kendine televizyonda da yer edinmistir. “Captain Power: And The Soldiers
of The Future”, “Two Guys, A Girl And a Pizza Place” gibi yapimlar 6ne ¢ikmistir.
Captain Power’da dizi ile alakali satilan oyuncaklarla, seyirci televizyondaki koti
adamlara, kotii adamlarda seyirciye ates etmekteydi, bu etkilesim sonucu seyircideki
oyuncak hasar alabilmekteydi. Bir diger yapim Two Guys, A Girl And a Pizza
Place’de ise seyirciye internet lizerinden oylama yapilmis, sonuca gore yayinin gidisati
degistirilmistir. Video oyunlar1 “Resident Evil” , “Silent Hill” , “Fahrenheit” gibi

interaktif yapimlar ile yiikseligini stirdirmiistiir.
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21.ylizy1l igerisinde teknolojik gelismelerin daha 6nce bahsedilen interaktif
yapimlardaki gelisim hizina nazaran daha biiyiik olmasi, o donemde hayal dahi
edilemeyenlerin, simdilerin gergegini olusturmasi ile interaktif oyun/filmler farkli bir
anlam tasimaktadir. Serpil Kirel (2018) teknolojik gelismelerle birlikte anlatilarda da
degisim goriildiiglinli, bu degisimlerden biri interaktif sinemanin var olmasiyla
oldugunu fakat bunun bir denemeden &teye gidemedigini dile getirmektedir. flk
baslarda donemin olanaklarmin imkan vermedigi interaktif sinema durumu,
giiniimiizde yeniden karsimiza ¢ikmugtir. Ozellikle oyun ortaminda dogan interaktif

anlatilar simdilerde daha saglam temeller iizerinde durmaktadir.

Bu baglamda bulundugumuz déneme damga vuran dijital oyunlar sunlardir:
- Heavy Rain

-Beyond: Two Souls

-Detroit:Become Human

-Life is Strange

-The Witcher 3: Wild Hunt

2.4.2.1. Heavy Rain

1997 yilinda kurulan Quantic Dream sirketi, yonetmen David Cage
onderliginde yaptiklar etkilesimli oyunlarla 6ne ¢ikmaktadir. Film ve video oyun
sektorlinli bir araya getiren sirket Omikron: The Nomad Soul (1999), Fahrenheit
(2005), Hevay Rain (2010), Beyond: Two Souls (2013) ve son olarak Detroit: Become
Human (2018) oyunlarim1 ortaya ¢ikarmistir. Hepsi etkilesimli hikaye anlaminda
oldukca popiiler yapimlar olmakla birlikte, basarili sinematikleri, etkileyici hikayeleri

ile hem bir film hem de bir oyun deneyimini ayn1 anda sunmay1 bagarabilmektedirler.

Heavy Rain, senarist, yonetmen ve tasarimcisinin David Cage oldugu 2010
cikish interaktif drama, aksiyon, macera tiiriinde tek oyunculu bir oyundur. Yagmur
suyu ile kurbanlarini bogan, origami katili olarak bilinen bir seri katilin hikayesi dort
karakter tizerinden anlatilmaktadir. Ekranda ¢ikan eylemleri kontrol ederek segimlerle

oyunun akist yonlendirilmektedir.
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Steam magazasinda Heavy Rain tanitim1 sdyle yapilmaktadir:

“Sayisiz doniim noktasiyla dolu siiriikleyici bir psikolojik gerilimi
yasayin. "Origami Katili" olarak bilinen bir cani i¢in dort giinliik
gizem ve gerilim dolu bir av bagladi. Katile bu isim, cinayetlerinden
sonra su¢ mahalline biraktigi 6limii ¢agristiran katlanmig kagitlar
biraktigi i¢in verilmis. Her biri kendi ipuglarina ve farkli
motivasyonlara sahip dort karakter, katili yeni kurbanim
6ldiirmeden yakalamak i¢in umutsuzca ¢abaliyor.Yapacaginiz her
secim hikayeyi kokiinden degistireceginden ve hatta kimin yasayip
kimin Slecegini etkileyeceginden, hizli diisiinmeli ve hizli harekete
gecmelisiniz. Bu hikayenin nasil bitecegi tamamen size bagh”

(Steam 2021).

Oyun, duygusal etki, harika gorselleri, miizigi ve senaryosu ile oyun
degerlendirme sitelerinden Metacritic 100 iizerinden 78 puan, IGN 10 iizerinden 9
puan vermistir. Playstation 3 {izerinde en ¢ok satan oyunlardan biri olan ve bir ¢ok
0diil kazanan Heavy Rain, Quantic Dream sirketinin hizla yiikselen popiilaritesine

oldukca biiyiik bir katki saglamistir.
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2.4.2.2. Beyond: Two Souls

David Cage’in senarist ve yonetmenligini yaptig1 2013 cikighh Beyond: Two
Souls’un ana karakterinden biri olan Jodie’yi oyuncu Elliot Page canlandirmigtir. 2013
yilinda bir oyun olmasina ragmen Tribeca Film Festivalin’de gosterime giren oyun ilk
once playstation platformuna sunulmus 2019 yilinda bilgisayar iginde piyasaya
siiriilmiistiir. Heavy Rain ile temelde ayn1 6zellikleri gosteren Beyond: Two Souls’ta
hem karakterin hareketleri, hem eylemleri hem de secimleri oyuncunun
kontroliindedir. Secimler sonrasi giren ara sahnelerde oyuncu, izleyici konumuna
gecerek bir sonraki hareket anina dek beklemektedir. Bu zaman diliminde bir film
akisinda devam eden video anlatim bittiginde oyuncu yeniden karakteri hareket
ettirebilmektedir. Williem Dafoe, Jodie’nin vekil babasi konumunda Nathan Dawkins

roliinii oynamustir.
Steam magazasinda oyun sdyle tanitilmaktadir:

“Elliot Page veWillem Dafoe gibi Hollywood yildizlarinin rol aldig1
essiz bir psikolojik gerilim olan Beyond: Two Souls™, Jodie
Holmes'un sira dis1 yasamini oynarken sizleri heyecan verici bir
diinya yolculuguna c¢ikariyor. Olagandis1 giiclere sahip gizemli bir
varlikla dogustan gelen bir baga sahip Jodie ¢ok farkli bir kiz. Kim
oldugunu kesfetmek i¢in ¢ikacagi yolculukta olagandis1 maceralar
ve ylirek burkan kayiplarla kars1 karsiya kalacak Jodie'nin kaderine
sizin se¢imleriniz yon verecek. Aiden isimli dogaiistii bir varlikla
dogustan gelen baga sahip bir kizin hayatin1 yasarken yapacaginiz
secimler ve eylemlerle aksiyon dolu bir hikaye olusturun. Hem Jodie
hem de Aiden olarak oynayarak her seyin oOtesinde gercekte ne
oldugunu anlama yolunda fiziksel ve psikolojik zorluklarla
ylizlesin” (Steam, 2021).

Popiiler sinema oyuncularinin bir reklam araci olarak kullanildig1 tanitimda,
sinema sektoriindeki taninmis kisilerinde oyun sektorii ile baglantilar kurdugu ve

yapimlarda yer aldig1 goriilmektedir.
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Beyond: Two Souls’un ana fikri 6limden sonra ne olduguna dair sorularin
cevabini bulmak iizerine kuruludur. Ana karakter Jodie’nin hayati boyunca birlikte

oldugu Aiden’in i¢indeki ruhun, anlamini bulma yolundaki hikayesini anlatir.

Oyun Metacritic tarafindan 100 tizerinden 76 puan almistir. IGN 10 tizerinden

6 puan ile oyunu degerlendirmistir.

2.4.2.3. Detroit: Become Human

2018 yilinda PS4, 2019 yilinda bilgisayar platformu i¢in satisa sunulan Detroit:
Become Human, Quantic Dream ve Sony’nin ortaklasa yapimiyla olusmustur. Oyunun
yapimi i¢in yapay zeka uzmanlar1 ile konusulmus, gercekciligi yasatabilmek adina

oyunun gectigi Detroit igerisinde kesif turlar1 yapilmistir.

Oyun gelecekte androidlerin, insanlarla birlikte yasadigi bir diinyayr konu
almaktadir. Oyunda {i¢ farkli androidin hikayesine tanik olunmaktadir; Kara AX400,
Connor RK800, Markus RK200.

Ugiincii sahis bakis agisiyla oynanan oyunda, Kkarakterlerin hareketinden
sorumlu oldugumuz gibi onlarin giin icinde yaptig1 eylemlere de ekran iizerindeki
secimlerle devam ettirilmektedir. Hikaye semasi, yapilan secimlere gore siirmekte ve
oyuncu se¢iminden pigsmanlik duyarsa ya da hatas1 dolayisiyla oyun biterse yeniden

kay1t noktasina donebilmektedir.
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Kara AX400, hizmet¢i olan bir android modelidir. Calistig1 evde 6z babasi
tarafindan siddet goren kizi, biling kazandiginda kagirmistir. Connor RKS800 bir
polistir, biling sahibi olan androidleri yakalamak i¢in dedektiflik yapmaktadir. Markus

Rk200, androidleri 6zgiirlestirmek i¢in miicadele eden bir karakterdir.

Steam’in oyun sayfasinda “Bizi Insan Yapan Nedir?” baslhig1 altinda oyun sdyle

tanimlanmaistir:

“Detroit 2038. Teknoloji, insanimsi androidlerin her yerde
karsimiza c¢ikabildigi bir noktaya evrildi. Konusuyorlar, hareket
ediyorlar, insan gibi davraniyorlar ama onlar sadece insanlara
hizmet eden makineler. Birbirinden farkli ii¢ android ile oynayin ve
kaosun esiginde bir diinyay1 onlarin gozlerinden yasayin, belki de
bu diinya bizim gelecegimiz. Her karariniz oyunun yogunlugunu
etkileyecek ve hikayenin farkli dallarini1 karsiniza ¢ikaracak. Ahlaki
ikilemlerle karst karsiya kalacak ve kimin yasayacagina veya
Olecegine siz karar vereceksiniz. Yiizlerce segenek ve onlarca olasi
son, Detroit'in gelecegi ve insanligin kaderi ne olacak?” (Steam,
2021).

Oyunun magaza sayfasinda ilk agiklamada oyuncuyu interaktif bir maceraya

davet ettigi goriilmektedir.
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2.4.2.4. Diger Popiiler Interaktif Oyunlar

Quantic Dream sirketi kuruldugu giinden bu yana oyunlarimi etkilesim ,
interaktif anlati lizerine kurmus bir sirkettir. Bu baglamda David Cage ile birlikte
yayinladiklar1 tiim oyunlarda interaktif oyunlarin en basarili 6rneklerini vermislerdir.
Bakildigit zaman sektorde yeni nesil tim video oyunlar1 interaktif olarak
degerlendirilebilecek olsa dahi, hikaye akisinda onceden kurgulanmis senaryoda
dallanarak ilerleyen hikayeler ve bununla birlikte farkli sonlara varma bakimindan

bulunan mevcut oyunlar igerisinde bagka drneklerde verilebilmektedir.

The Witcher 3: Wild Hunt oyunu CD Projekt RED adli gelistirici sirket
tarafindan 2015 yilinda piyasaya siirilmiistiir. The Witcher oyun serisinin devam
niteligini tasimaktadir. Ac¢ik diinya oyunu olan Witcher 3’iin haritasi devasa
boyuttadir. Oyun icerisinde kullanilabilen at ile bir uctan bir uca 40 dakikalik bir
siirede gidilebilmektedir. Oyuncularin verdigi kararlar ile oyun farkli noktalara
evrilebilmektedir ve oyunun 3 farkli sonu mevcuttur. Metacritic sitesinden 100
tizerinden 93 alan oyunun popiileritesi 0yle biiyiik olmustur ki Netflix birkag¢ y1l sonra

The Witcher serisini dizi olarak yayinlamustir.

Life is Strange serisi, tigiincii sahis bakis agisiyla oynanmaktadir. Sinematik bir
oyun olarak, diyaloglara ve oyun akisina etki ederek se¢imlerini izlemektedir. Oyun
icerindeki neredeyse her obje ile etkilesime girilebilmektedir. Zamani geriye
sarabildigini fark eden bir kizin hikayesi ele alinmaktadir. Dontnod Entertainment
tarafindan yayinlanan oyun aldig1 bir ¢ok ddiille birlikte oyuncular i¢in bir oyundan

fazlas1 olarak 6nem tasimaktadir.

Until Dawn, Red Dead Redemption 2 ve daha bir ¢ok 6rnegi verilebilecek
oyunlar sinematik anlamda oldukga basarili, oyuncuyu interaktif olarak hikayenin

degisimini saglamasina izin veren yapimlardir.

Mekanin, karakterlerin bilgisayar ortaminda tasarlandig1 gercek oyuncularin
ylz ve seslerinden yararlanilsa dahi tamami dijital ortamda yaratilan bu oyunlar
sinematik anlamda basarilar1 sayesinde ayni zamanda bir film izleme deneyimi de

yasatmaktadir.

Jasper Juul’a gore (1999) oyunlardaki interaktif yap1 i¢in bir tanim olmadig:
fakat etkilesimli kurgunun gériiniimiiniin basit oldugunu dile getirmektedir. Kurgusal

bir diinyanin goriintiisii (kurgu “anlat’” anlamina gelir), etkilesimde bulunulacak,
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katilanabilecek bir diinya. Juul bu tanimla birlikte anlatinin oyun evreni igerisinde
yasandiginda farkli bir diinyada 06zdesim kurabildigimiz, farkli bir etkilesime

ulasabildigimizi nitelendirmektedir.

Interaktif oyun ya da film olarak net bir sekilde belirlenemeyen FMV, interaktif
sinema gibi tanimlarla bireyler tarafindan farkli nitelendirilebilen bazilari oyun,
bazilar1 film platformlarinda birbirlerine benzer o6zellikler tasiyan bu yapimlarin

hangilerine oyun, hangilerine film denilebilecegi lizerinde durulacaktir.

2.5 Interaktif Oyun ve Filmlerin Ayristirilmasi

Bu arastirmanin iiglincii boliimiinde mekanin ve karakterlerin gergek hayattan
secildigi, bilgisayar ortamindan alinan yardimin minimalize edildigi yapimlara
deginilecek ve bu yapimlar1 deneyimleyen bireylerin, internet ortamindaki bagimsiz
diistinceleri konu alinarak bu oyun ya da film yapimlari tizerinden interaktif yapimlara

bakis agilar1 analiz edilecektir.

UCUNCU BOLUM

3.INTERAKTIF YAPIMLARIN INCELENMESI

3.1. interaktif Oyun ve Filmlerin Ayirt Edici Ozellikleri

Interaktif oyun ve filmler son zamanlarda birbirlerinden esinlenerek oldukca
benzer icerikler iiretmektedirler. Yukarida verilen oyun ornekleri bunu dogrular
niteliktedir. Sinema ve oyun sektorii 21.ylizy1l itibariyle birbiriyle i¢ ice gecmis gizli
bir rekabet icerisindedir. Teknolojiyi kendi biinyesine daha iyi sekilde entegre etmeyi

basaran oyunlar daha ¢ok aliciya ulagmis durumdadirlar.

Akademik cevrelerde ya da eserleri deneyimleyen bireyler arasinda yaratilan
iceriklerin tam olarak ne olduguna dair net bir sey sdylemek miimkiin
goriilmemektedir. igerikleri “interaktif” olarak ayirip ne film, ne de oyun kategorisine

alinmas1 gerektigini sdyleyenler oldugu gibi, oyun ya da film olarak kalabilecegini
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sOyleyenlerde mevcuttur. Fakat bu ayrimin nasil yapilacagina dair ortaya fikir

atilmamustir.

Birbirinden iki ayr1 bu endistri icerisinde kendilerinden O6nemli ¢izgilerle
ayrilan bazi noktalar bulunmaktadir. Bilgisayar ortaminda iiretilen mekan, karakter
Ogeleriyle olusturulan oyunlarin, sinematik igeriklerle donatilsa dahi oyun olarak
kalmas1 gerekmektedir. Fakat “Late Shift”, “The Complex” , “Five Dates” gibi FMV
oyun baslig1 altinda kategorize edilmekte olan, sinema filmi prodiiksiyonunda
karakterlerin gergek insanlar oldugu, zaman ve mekanin gercek diinyadan oldugu ve
bilgisayarin sadece kurgu icin kullanildig1 oyunlarin mevcut olmasit bu durumu
farklilagtirmaktadir. Boylesine bir yapitin oyun olarak degerlendirilmesinin sebebi,
satiga sunuldugu yerin Steam platformu gibi yalnizca oyunlarin ve birkag bilgisayar

yazilimin sunuldugu bir ortam olmasindan kaynaklanmaktadir.

Oyun ve sinema sektdriiniin birbiri igerisine gectigi ve net bir ayrimi olmayan
“interaktif” tlrlinde ¢izgileri daha net sekilde ¢izebilmek adma su ayrim
yapilabilmektedir. Bulunduklar1 bi¢im ve ortam bakimin tiirlere ayirmak gerekirse

interaktif yapimlar lige ayrilabilmektedir: fmv, interaktif film ve oyunfilm.

FMV: Erisimi oyun platformu, karakter-zaman-mekan gercek diinyadan film
ile ortiisen yapida olan yapimlar. Late Shift, The Complex, Five Dates

Interaktif Film: Erisimi sinema platformu ya da sinema salonu olan, karakter-
zaman-mekan gergek diinyada film yapisinda olan yapimlar. Black Mirror:
Bandersnatch, You vs Wild, Minecraft:Hikaye Modu, Unbrekable Kimmy
Schmidt: Kimmy Rahibe Karsi, Kinoautomat

Oyunfilm: Erisimi oyun platformudur. Karakter-zaman-mekan bilgisayar
ortaminda yaratilmis olan, sinematik 6geler, sinematik ara sahne ve videolar igeren,
izleme deneyiminin oynama deneyiminden daha fazla olabildigi, FMV tarzini andiran
yapimlarda, interaktif yapisi ile birlikte birden fazla sona sahip olan, oyuncunun kendi
secimi ile istedigi sona ulasabildigi yapimlardir. En temel 6zelligi anlatist sinema ile
ortiisen ve sinematik estetige sahip olmalaridir. Heavy Rain, Beyond: Two Souls,

Detroit: Become Human, Life is Strange, The Witcher 3

Bakildig1 zaman tiim oyunlar oyuncular ile etkilesime gegcmektedir. Oyuncular

oyunlar1 istekleri dogrultusunda yoOnlendirebilmektedir. Fifa adli futbol oyunu
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serisinde oyuncular futbolcular1 kontrol ederek istedigi yere pas atabilmekte, istedigi
gibi oyun sergileyebilmektedir. Ayni oyun igerisindeki hikaye modlarinda
sinematiklerde islenmektedir. Fifa ve benzeri oyunlarin oyunfilm kategorisine dahil
edilmeme sebebi sunmus olduklar1 akistaki etkimizin olduk¢a az olmasi ve

sinematiklerin oyun igerisindeki etkiyi arttirmak adina kullanilmasindan dolayidir.

Fifa gibi oyunlarda secimlerine karar verebildigimiz, yonettigimiz karakterin
kariyerine istenildigi gibi yo6n verip bitirilebildigi modlar bulunmaktadir. Bu
etkilesime ragmen Fifa gibi oyunlar oyunfilm kategorisine dahil edilmemektedir.
Ciinkii temelde ¢ikis noktasi bir anlatrya sahip olmaktan ziyade oynanabilirlik olan ve

oyuncuya bir sey anlatmaktan ziyade oynatma istegi bulunduran yapimlardir.

Oyunfilm kategorisi igerisine dahil edilen oyunlarda, temel bir hikaye ve bu
hikaye sinematik bir anlati ile siislenme o6zelligine sahiptir. Interaktif dzellikleri

olduke¢a baskin olan bu oyunlar bir anlat1 tizerinden ilerlemektedir.

Interaktif yapimlarin tiir ayrimui yapildiginda asagidaki gibi bir tablo

olusmaktadir.
Platform Karakter-Zaman- Oynanabilirlik
Mekan
FMV Oyun Gergek Yok
Interaktif Film Sinema Gergek Yok
Oyunfilm Oyun Bilgisayar Var
(Interaktif Oyun)

Tablo 3 interaktif Yapimlarin Ayrimi

“Hibrit bir tiir olarak interaktif film oyunlari, sinematografiden dogrudan
faydalanirken, video oyunlarina 6zgiir bir kavram olan oynanabilirlige dayanmaktadir.
Ancak interaktiviteyle baglantis1 olan oynanabilirligin alanina girildiginde, sinemanin
alanindan c¢ikilmasi s6z konusudur”(Halacoglu,2020:373). King ve Kryzwinska’ya
gore (2002) video oyunlari en sinematik hallerinde bile etkilesimli bir oyun olarak

goriilmemektedir. Her iki medya birbirinden bagimsiz ele alinmasi gerektigine dikkat
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cekmektedirler. Bu goriise nazaran iki medyanin ortak etkilesiminin goz ardi edilmesi
s0z konusu olamaz ve bu etkilesimin, gdzlenmesi, irdelenmesi ve gerekirse yeni bir
alanda ele alinmasi1 gerekmektedir. Oyunfilmler oynanabilirligi temel almasi sebebiyle
video oyunu olarak degerlendirilebilir ancak fmv ve interaktif filmler oynanabilirlik
icermemesi sebebiyle sinemaya daha yakin konumdadirlar. Video oyunlarina 6zgii en
temel kavram olan oynanabilirlik, interaktif filmlerin bir oyun tiirii olarak kabul
edilmesinde en biiyiik etken olarak dikkati ¢gekmektedir. (Halacoglu, 2020:373) Fakat
oynanabilirlige sahip olmayan interaktif filmlerin bu kategoride yer almasi dogru
degildir.

Yukaridaki tabloya gore oynanabilirligi olmayan, karakter-zaman-mekani
gercek olmasi bakimindan sinema ile Ortiisen yalnizca farkli platformlarda
sergilenmesi sebebiyle oyun ve film ayrimi yapilan yapimlarin tek bir baslik altinda
toplanmas1 gerekmektedir. Black Mirror: Bandersnatch’in sunuldugu ortam Steam
olsaydi muhtemelen FMV ad1 altinda oyunculara sunulacakti ayni sekilde Late Shift’in
yayinlandig1 platformun Netflix olmasi halinde interaktif film ad1 altinda yer alacaktir.
Sadece yaymlanan platformlar sebebiyle bu iki tiirlin birbirinden ayrilmasi dogru

olmamaktadir.

Tezin devaminda fmv ve interaktif film basliklar1 altinda yer alan The Late
Shift ve Black Mirror: Bandersnatch yapimlari ele alanicak olup, birbirinden farkl
platformlarda yayinlanmas: sebebi ile oyun ve film olarak farkli sekilde
degerlendirilen yapimlarin benzerlik ve farkliliklarma goz atilacak, etkilesimli bir
ortam olan “internet” {izerinde, bireylerin bu yapimlar1 degerlendirmeden 6nce ya da
sonra eksisozlik, letterboxd, steam gibi degerlendirmelerini 6zgiirce yapabildikleri
ortamlardaki goriisleri dikkate almarak incelenecektir. Incelenecek yorumlarda,
interaktif yapimlarin deneyimleyen bireyleri sinirlandirip sinirlandirmadigi, bu
yapimlarin oyun mu film mi oldugu, yasadiklar1 deneyimin ve bu tiirlin geleceginin

nasil olacagina dair diisiinceleri saptanacaktir.

3.2.Black Mirror: Bandersnatch
Black Mirror , 2011 yilinda Ingiltere’de bulunan Channel 4 kanalinda yayim
hayatina baslamistir. Tiirkgeye “Kara Ayna” olarak cevrilen dizi popiilerligini Netflix

biinyesine gectiginde elde etmistir. Modern toplumun problemlerini konu edinen dizi
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ortalama 40-70 dakika arasi stirmektedir. 5 sezon ve toplam 22 bdliimden olusan
yapimin son bdliimii, Black Mirror: Bandersnatch adli interaktif film olmustur. Hiciv
ve bilimkurgunun basaril1 bir 6rnegi olarak goriilen Black Mirror her boliimde farkli

oyuncular tarafindan, farklit mekanlarda, farkli hikayeler ile ¢ekilmektedir.

2018 Aralik’in da Netflix iizerinden yayina giren interaktif film Bandersnatch,
uzun yillardir film sektoriinde goriilmemis ve “interaktif” tanimi hakkinda pek bilgisi
olmayan kisilerce tiirliniin ilk 6rnegi olarak tanimlanmustir. Film ilk basta bir 6gretici
ile baslamaktadir. Izleyiciye sunulan secim ekranlarinda on saniye icerisinde karar
vermesi gereken seyirci, verdigi karara gore filmin akisina miidahale etmektedir.
Izleyici i¢in hazirlanmis birden fazla son bulunmaktadir. Istedigi zaman bir 6nceki

secime geri gidebilme ve en bastan yeniden izleme olanagi saglanilmistir.

Film konusu itabiri ile izleyici, oyun tasarimcisi olan Stefan’in oyunu tasarlayis
stirecinde verdigi kararlar ve karsilastigi zorluklarda verdigi se¢imlerden sorumlu
tutulmaktadir. Stefan interaktif bir kitabi, interaktif bir oyuna doniistirmek

istemektedir. Black Mirror: Bandersnatch’in anlati gemasi1 asagidaki gibidir.
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Sekil 11 Bandersnatch Akis Semasi

Black Mirror: Bandersnatch’in filminde interaktif diger 6rneklere nazaran daha
farkli bir durum mevcuttur. Seyirciye sunulan interaktif, dogal interaktiflikten daha da
siirhidir. Clinkdi seyirciye bazi durumlarda gereksiz bir bigimde “bilgisayara ¢ay dok”
“bilgisayar1 parcala” gibi siklar verilmektedir. Stefan’in kiigiikliigiindeki bir sahnede
annesi ile tren yolculuguna cikilip ¢ikilmayacagi sorulur ve verilebilecek tek cevap

“hayir” olmaktadir.
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Bandersnatch, interaktif bir film yapit olmasina ragmen, interaktif yapitlarin
izleyiciye sagladig1 ozgiirligii sorgulamakta ve bu sorgulama sirasinda “6zgiir irade”
konusuna dikkat ¢ekmektedir. Stefan, izleyicinin miidahalesindeki bir interaktif
diinyada yasamaktadir. Bazi noktalarda kararlarina miidahale edildiginin farkina varir,
bu durumu babasi ve psikologu ile paylasir. Hikaye akiginin bir noktasinda izleyici ile

bilgisayar1 yardimi ile dogrudan iletisime gegmektedir.

ACCEPT

Gorsel 20 Black Mirror: Bandersnatch

Bandersnatch, interaktif bir kitabin interaktif bir oyuna doniistiirmeye calisan
ve interaktif bir diilnyada var olan Stefan’in interaktif bir filminin konu edildigi bir {ist
kurmaca 6rnegidir. Bu anlamda oldukg¢a basarili olan yapim, kendini interaktif olarak
nitelendirse dahi izleyiciye deneyimlendirdigi durum “interaktif” olmadigi
yoniindedir. Yukarida belirttigimiz seyircinin akista belki de hi¢ istemeyecegi
“bilgisayar1 parcala” ya da “bilgisayara cay dok” gibi iki segenek arasinda birakilmasi

izleyici i¢in can sikict olabilmektedir.

3.3.Late Shift
Late Shift, Yayincis1 Wales Interactive, yapimcisi CtrlMovie firmasi olan oyun
18 Nisan 2017 yilinda yaymlanmistir. Steam iizerinden satisa sunulan oyunun

Metacritic puan1 79°dur. Steam magazasinda oyunun tanimi su sekilde yapilmastir.

“Late Shift, alinan risklerin biiyiik oldugu bir FMV sug gerilimidir.
Karli bir miizayede evinin soygununa katilmaya zorlanan matematik

Ogrencisi Matt, Londra’daki bu acimasiz soygunun ardindan
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masumiyetini kanitlamak zorundadir. Oyunun en basindan en
sonuna kadar, yaptiginiz tiim secimlerin sonuglar1 olacak. Sizi yedi
farkli sona gotiirebilecek olan “kendi macerani se¢” tiiriindeki bir
oyunda, tek bir kiiciik karar bile tiim sonucu etkileyebilir”

(Steam,2021).

Keep pepper spray Drop it

Gorsel 21 Late Shift

Late Shift oyunu 180°den fazla se¢im noktasina, 7 farkli sona sahiptir. Toblas
Weber’in yonettigi yapim i¢in Steam’de bulunan su bilgi dikkat ¢cekmektedir: “Full
HD olarak ¢ekilen Late Shift’in sagladig1 sinematik deneyim; filmlerin, oyunlarin ve
interaktif 6ykii anlatiminin bir karigimidir.” (Steam,2021) Late Shift’in giincel satis
fiyat1 21 TL dir. (Steam/14.05.2021) Oyunun FMYV tiirii ad: altinda adlandirilmasina
ragmen oyun hakkinda verilen detaylarda sinematik ve interaktif unsurlarina dikkat
c¢ekilmis ve Steam oyun ya da film anlaminda net bir degerlendirmeden ziyade karisim
olarak dile getirmistir. FMV tiirii, interaktif oyunlarin var oldugu ilk tiir olarak 6ne
cikmaktadir. Zaman iginde popiilerligini yitirmesine ragmen, icinde bulundugumuz on
yil igerisinde yeniden eksi popiilerligine kavusmustur. Film tadindaki interaktif
oyunlara FMV adi verilsede sadece se¢imlerin yapildigi, oyun igerisindeki karakterin
hareketlerini oyunfilm kategorisi altinda bahsedilen oyunlardaki gibi miidahale
edemedigimiz, kamera agisin1 dahi istedigimiz sekilde ayarlayamadigimiz yapimlarin

oyun olarak adlandirilmamasi gerekmektedir.
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Sekil 12 Late Shift Akis Semasi

Late Shift’in 6nemli se¢im noktalar1 siralanmis anlati akisi bu sekildedir. Late
Shift oyun olarak adlandirilsa dahi her hangi bir oynanabilirlik sunmamaktadir. Film
izlerken secimlerle miidahale edilen bir yapimdir. Steam’de yer aliyor olmasi
sebebiyle oyun olarak adlandirilmaktadir. Fakat bu yanlis bir goriistiir. Oynanabilirligi
olmayan, karakter-zaman-mekan’in sinema filmleriyle ayni yapida oldugu islerin,
interaktif filmler ile ayni1 kategoride, ortak bir isimle adlandirilmas: gerekmektedir. Bu
sebepten Otiirii Bandersnatch ve Late Shift farkli platformlarda sunulsa dahi ayni

icerikte incelenmesi gerekmektedir.

3.4.Bandersnatch ve Late Shift Kiyaslamasi
Steam platformu, film prodiiksiyonu ile yapilan akisini videolar ile siirdiiren

oyunlari FMV adi1 altinda kategorize etmistir. Netflix ise ayni sistemi kullanan
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iceriklerine interaktif film demistir. Bu iki farkli platformda kendi igeriklerini

misterisine platformun 6zelliklerine gore sergilemistir.

FMV oyunlarinin igerik bakimindan interaktif filmlerle ayrilan herhangi bir
yan1 yoktur. Sinema ve oyun iliskisi ile ortaya ¢ikan interaktif yapimlara akademik
¢evrede halen oyun mu ya da film mi denilecegine dair bir fikre varilamamistir. Bu
yapimlar her ikisini de barindirmasi sebebi ile, FMV ve Interaktif filmlerin ortak baslik
altinda “filmoyun” olarak adlandirilmasi1 dogru olacaktir. Clinkii iki tiirlin karistminin
yalnizca sergilendigi platformlar ile ayrilmasi karigikliga sebep olmaktadir. Tezin
ilerleyen boliimlerinde bireylerin bu tiir yapimlara oyun mu film mi diye adlandirma
noktasinda hala bir fikre sahip olmadigi, ayn tiirde onlarca yapim olmasina ragmen
bu karisikligin akademik c¢evrelerce de giderilemedigi goriilmektedir. Bahar
Derviscemaloglu (2016) Anlatibilim’in 20.yiizyilin ikinci yarisindaki bilim dali olmas1
ve bu anlamda akademik yonde ¢alismalarin hizla gelismesi ile birlikte, konferans ve
sempozyumlarin arttigini anlatibilime gosterilen Oneminde ivmelendigini dile
getirmektedir. Derviscemaloglu’nun bu 6rnegi oyun sektoriiniin akademik anlamda
canlanmaya baglamasiyla birlikte anlatibilimin ilk yillar1 ile benzerlik gosterdigi
sOylenebilir. Bu baglamda oyun sektorii ilizerine yapilan caligmalarin artacagi
muhakkaktir. Bu gelisime katki sunmak amaci ile ortaya koydugumuz “filmoyun”

tanimlamasi da oyun ve sinema sektoriiniin is birligini goriiniir kilmaya ¢alismaktadir.

Filmoyun, oynanabilirligi olmasa dahi, miidahale edilebilmesi noktasinda
sinemada olmayan imkanlar saglamaktadir. Bu sebepten dolay1 az da olsa “karar
verici” olma durumunu oynanabilirlik olarak adlandirilabilmektedir. Bu sebepten
Otiirii oyun konumuna gelen filmoyun igerikleri, karakter-zaman-mekan’in sinemayla
ayni bi¢imde gergek diinyadan oldugu yapimlardir. Filmoyun yapimlarini
deneyimleyen kisiler i¢inde oyuncu mu yoksa izleyici mi denilmesi noktasinda bir
kararsizlik s6z konusudur. Oyun oynayan kisi i¢in oyuncu, film izleyecen kisi i¢in de
izleyici ya da seyirci tanimi yapilirken. Filmoyun igin siiren kararsizliga “aktor”

taniminin yapilmasi daha dogru olacaktir.

Dramatik bir yapimda rol alan, bir karakteri canlandiran kimse i¢in aktor tanimi
yapilmaktadir. Yunanca kokenli kelime “oynayan, canlandiran” anlamia
gelmektedir. Konstantin Stanislavski 19.yiizyilda bu durum hakkinda bir kuram 6ne

atmugtir. Stanislavski (2011) , seyircinin olanlar1 gergekmis gibi algilamasi agisindan
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oyuncunun olaya yaklagimmin Onemine vurgu yapmaktadir. Role yaklasirken,
kendilerini roldeki kisinin yerine koyarak bir nevi onun yerine gecerek hareket
etmektedirler. Roliin i¢inde bulundugu durum hakkinda mantiksal ve duygusal
kararlar ile kendi yasami arasinda bir bag kurarak, durumu kendi yasiyormuscasina
hareket etmektedir. Oyuncu olaylarin analizi ile birlikte ¢evredeki durumlara verdigi
yaratici tepkiler ile asil onemli olanin kendi gercekligi oldugunu kavramalidir.
Yapacagi secimlerle de bu gergeklik iizerine yogunlasmalidir. Stanislavski’nin
kuraminda ¢evre figiirii izleyicilerden olusmaktadir ve izleyicilerin yarattig1 tepkiler
ve atmosferin etkisi de oyuncuyu etkilemektedir. Fakat burada ele alinan nokta
seyircilerden bagimsiz sahnedeki ¢cevredir. Bu baglamda, ona verilen rolii tistlenmesi
ve kendi yaraticiligini katarak, bir is birligine giden, ayni zamanda ¢evresinde yasanan
olaylarin tanig1 olarak izleme faaliyeti gliden kisi oyuncu ve izleyici kararsizligi adi
altinda ikisinin birlesimi olarak One siirlilebilecek aktor roliindedir. Bu nedenle
arastirmanin devaminda oyuncu/izleyici belirsizligini siirdiirmemek adina interaktif

yapimlar1 deneyimlendiren kisilere “aktor” denecektir.

Bu baglamda bakildiginda her iki yapimda da oynanabilirlik sadece se¢im
asamasinda mevcuttur. Her iki yapiminda yaratilis bi¢imi (prodiiksiyon) ayni
bicimdedir. Her ikisi de farkli sonlarmm kullamildig1 baglantili aga¢ semasim

kullanmaktadir.

Farkliliklara g6z atilacak olursa, Late Shift, Bandersnatch’e nazaran daha fazla
secim ekrani ile karsimiza ¢ikmakta, akisi yonlendiren soru noktalari Bandersnatch ile
es sayida olsa dahi, hikayenin icerisindeki diyaloglara etki Bandersnatch’e nazaran
daha fazla olmaktadir. Bu da oyun olarak adlandirilmasinda ki temel sebeplerden biri

sayilabilmektedir. Bandersnatch’de izleme/etkilesim siiresi daha azdir.

Filmlerde gosterilen alt ve iste yer alan siyah bar her ikisinde de kullanilmistir.

Juul interaktif yapimlarda bulunan bu siyah bar hakkinda sunlar1 séylemektedir:

“liging bir sekilde, oyun sekanslarinin tam ekram
kullanilirken, kesik sahnelerin “genis ekran” oldugu, yani iistte
ve altta siyah ¢ubuklarin eklendigi bir konvansiyon var. Bu
muhtemelen “sinema” anlamina gelir ve ayni zamanda

etkilesimin olmadigin1 gdsterir. Genis ekran sunumu,
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oyuncuya grafikleri oyun kurallar1 yerine sinematik kurallar

kullanarak yorumlamaya yonlendirir” (Juul, 2004).

Juul’un sdylediklerinin aksine Bandersnatch ve Late Shift’te bu durum
goriilmemektedir. Bandersnatch’de se¢im ekrani sirasinda siyah barlar igeriye dogru
daralmaktadir. Late Shift’te ise higbir etkisi olmamaktadir. Video oyunlarinin
genelinde Juul’un bahsettigi durum yasansa da bu iki filmoyun 6rneginde bu durumun

olmamasi, filmsel diizlemden kopulmadigina ve oyunsal etkinligin kirildigina isarettir.

3.5.Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Arastirmanin amaci yeni medya organlarindan biri olan internet iizerinde,
bireylerin kendilerini 6zgiirce ifade edebildigi, sosyal anlamda etkilesime
girebildikleri internet siteleri ve satin aldiklar1 iirlinii degerlendirebildikleri oyun
magazalarinda kullanici yorumlarint inceleyip, deneyimledikleri filmoyunlarin
durumu, senaryonun simirlili§i oyun-sinema iliskisi ve sektoriin gelecegi hakkindaki

diistinceleri tespit etmektir.

“Medyanin yeni bir boyuta taginmasinda en etkili olan kavramlardan biri olan
sosyal medya, etkilesimli ve daima canli kalan yapisiyla internet kullanicilarini daha
hizli ve daha giincel bir iletisim agina asina hale getirmistir” (Yiinctioglu,2019:125).
Bu anlamda Tiirkiye’nin en ¢ok trafige sahip olan web sitelerinden biri olan eksisozliik
basta olmak {izere, oyun satin alma, oynama isleviyle Steam, filmler hakkinda
kullanicilarin geri bildirim yapabildigi letterboxd.com, sitelerinde Black Mirror:

Bandersnatch ve Late Shift filmoyunlari i¢in kullanici yorumlar: degerlendirilmistir.

Calismanin konusu oyun ve sinemanin ortak birlikteligi ile var olan interaktif
iceriklerin oyun mu film mi olarak tespit edilmesi ve bu igerikleri deneyimleyen
bireylerin yapimlar hakkindaki diisiincelerini tespit etmektir. Bu anlamda bu arastirma
icin; interaktif bir konunun, interaktif bir ortam olan sosyal medya lizerinden, bireyleri
sorular ile sinirlandirmadan, kendi rizas1 ve 6zgiir diisiinceleri ile yaptig1 paylasimlar

incelemek en dogru yaklagim olacaktir.

Analizi yapilacak olan veriler, yukarida belirtilen platformlar iizerinden, belirli
tarihler arasinda incelenerek elde edilmistir. Toplanan veriler igerik analizi yontemiyle

yorumlanmustir.
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3.5.1. Black Mirror: Bandersnatch Uzerinde Yapilan Degerlendirmeler

Eksisozlik’de Black Mirror: Bandersnatch basghigi altinda arastirmanin
yapildig1 giine dek gonderilen yaklagik 1900 girdiden, arastirmanin konusunu
kapsayan yorumlar alinmistir. Baz1 kullanicilarin tiim yorumu alintilanirken, bazi
kullanicilarin yorumunun igerisinden alint1 yapilmistir. Asagida kullanicilarin ismi ve

daha sonra yorumu verilmistir.
Kullanicilarin interaktif film deneyimine yonelik yorumlari su sekildedir:

artificialklarnetci: “uzun zamandur tatmadigim bir keyfi tattirdi. tanri olmanin

verdigi hazzi ve karakterde yarattigi etkiyi acik¢a gozlemleyebiliyoruz.

Pretty kind of dirty face : “sizi tanri gibi hissettiren dizi, film, her neyse iste.
sevmedim bu hissi agik¢asi. ki tam olarak tanri da olamadik zaten, yine bir¢cok seye
netflix karar verdi. ama yine de bir insanin hayatini yonlendirmek, onun basina

2

gelenlerden sorumlu olmak korkung bir histi.

Thatsthepoint: “oncelikle begendigim bir proje olmus,netflixi tebrik etmek
lazim. verilen segeneklerde yine basa donmek veya bitmesi bir oyun gibi
yvansitilmig.burda mesaj agik kontroliin ne kadar sende oldugunu diisiiniirsen diigiin

’

asil kontrol bunu tasarlayanda . bir nevi tanri diyebiliriz...’

Immortall12: “suan izliyorum. size yemin ediyorum, yok boyle bir sey.
resmen hikayeyi yastyorum. benim yonlendirdigimi de hissettiriyor. artik diziler boyle

’

olsun, asagisi kesmez.’

buzlucay: “birka¢ farkli senaryo oynadim ve daha oynamadiklarim var.
hepsini deneyecegim...”

Yukarida belirtilen yorumlarda, bireylerin interaktif deneyimine karsi olumlu tepkileri
goriiliirken, oyunlardan agina oldugumuz tanricilik rolii film deneyiminde karsimiza
cikmistir. Ayrica interaktif deneyim, izleyiciye bir kez izleyip biten bir olaydan ziyade
yeniden basa doniilebilen, kendini tekrarlatabilen ve bu heyecani uyandiran bir yapida

verilmistir.

bunlarinhepsineoliberalpolitikalar: “interaktif olmasi olduk¢a etkili ve her an

bir segcim olabilir diye daha etkili bir sekilde seyredilmesini sagliyor.”
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poliwag : “...yine de bu interaktif tarzi bu sekilde olmasa da sevdim. en azindan
insani filme daha ¢ok bagladig bir gercek. sanki hocaniz ders anlatir ve 2dk sonra
sizden soyledigi seye ait bir yanit istiyor gibi sizi tetikte tutuyor ve sizi kiictik ayrintilart

dahi fark ettirecek sekilde izlemenizi sagliyor.”

Interaktif filmlerde, izleyicinin bir sonraki secimde kontrol sahibi olmas1 ve
akis1 degistirecegi icin daha 6nce yasanilanlari kontrol etmesi gerekmektedir. Segenek
noktas1 geldiginde, birkag¢ dakika dncesinde bir sahnenin ya da konusmanin kagirilmis
olmasi, se¢im hakkindaki hakimiyeti azaltabilecektir. Bu nedenle kullanicilarin

belirttigi gibi aktor aktif bir sekilde takip etmek zorundadir.

velon: “interaktif olaymmida sevmedim ilk baslarda heyecanli geliyor ama bir

stire sonra senaryodan kopuyorsun.”

rencide: “verilmek istenen mesaji begendigim fakat interaktif olmasini
sevemedigim filmdir. yani filmin nasil akacagina ben karar vermek istesem ekranin bu

tarafinda olmazdim zaten.”

Aktorler, interaktif deneyim sirasinda, se¢cim ekranlarinda verdigi secimlerin
etkisinde kalarak, senaryodan ana hikayeden uzaklagarak secimlerin yarattig1 etkiyi,
ya da o an dogru secimi yapip yapmadigini diisiinerek dikkati dagilabilmektedir.
Filmoyun yapimlarinda se¢im ekranlarinda genel olarak bes ve on saniye arasinda
degisen bir secim zamani verilmektedir. Hizli bir sekilde etkilesime gegmesi gereken
aktor, bu noktada kararsizliklar yasayabilmektedir. Bu kararsizliklar filmin akisinda

ve heyecaninda sekteye ugratip, aktoriin aldig1 keyfi azaltmaktadir.

Ayrica alisilagelmis film deneyimlerinde pasif rol de yer alan izleyici, bu
yapimlarda aktor olarak yer almak istemeyebilir. Filmi yalnizca izlence olarak ele alip,

degistirilmesini istemeyen bir kesimin oldugu da muhakkaktir.

ekinoxial : “asuri derecede sikict buldugum yapim. eger film izleyeceksem
basina oturur hikayenin akisina kaptirir izlerim. yok interaktif bir sey olacaksa gider

multiplayer oyun oynarim.”

wham city citizen : “interaktif film/roman fikri beni ¢cok agmiyor. ben sanatsal
bir eseri yaraticinin spesiyalitesi gibi goriiriim, oniime bir menii gelsin istemem.

interaktivite oyunlarla sinirly kalmali diye diistiniiyorum, ha ileride bu tip bir basyapit
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vapilacagina siiphem yok onu da zevkle deneyimleriz, fakat genel teammiiliin bu

olmasini istemem.”

Filmleri bir sanat yapit1 olarak, yonetmenin yeni eserini deneyimlemek isteyen
izleyici, sanat¢inin yapitina ortak istemeyebilir. Fakat yonetmen interaktif bir sanat
yapma egiliminde ise yeni bir disiplin altinda incelenmesi gerekmektedir. interaktif

sanat ve sinema birbirinden ayr1 disiplinlerdir.

Yorumlarda belirtildigi gibi, interaktif bir deneyim yasamak isteyen bireyler,
onun yerine oyunlari tercih edebilecegini, filmi yalnizca izleyici konumunda olduklari
i¢in tercih ettiklerini dile getirmistir. Sanat olarak goriilen sinema igerisinde izleyiciye
sunulan bir eserin interaktif olmasi durumunda bizleri de birer sanat¢1 m1 yapmaktadir,
sinema bir sanatsa, etkilesimli sinemanin varligiyla ortaya ¢ikan yapimlar interaktif

bir sanat mi1 ortaya ¢ikarmaktadir sorusu akla gelebilmektedir.

Bandersnatch yapiminin ayni baglik altinda yine sanat oldugu tartigilan bir

baska disiplin olan oyun ile karsilastirmasi noktasindaki diisiinceler ise su sekildedir.

syozkn: “film konsepti agisindan olduk¢a orjinal bir yapim ama oyun
diinyasinda bu boyutun iizerine ¢oktan gecildi. senaryosu sizin segimlerinize gore
ilerleyen oyunlardan -fahrenheit, heavy rain , detroit vb.- deneyimlediginiz var ise
biraz hayal kirikligina ugruyorsunuz. zira onlarda ¢ok daha giizel senaryo agaglari ve
sonlar mevcut. karakterler daha gercek, konular daha ilgi ¢ekici. kisacasi oyun

diinyasi bu konuda ¢ok ¢ok onde.”

armorking : “ben film olarak pek sevemedim. oyun gibi geldi bana. bu tiirii
seven varsa (bkz: until dawn) tarzi oyunlar oynasin. hem tercihler senaryoda daha

’

etkili hem de daha ¢ok kendinizi olayin iginde buluyorsunuz.’

batsy: “life is strange ne kadar oyun bazli olsa da sizin segenekleriniz
dogrultusunda ilerliyordu ve finalini bile kendiniz belirliyordunuz. o yiizden bu tarz
bir interaktif yapim beni insanlar kadar dumura ugratmadi ne diyim. yine de gidin life
is strange oynayn. senaryosu ve kurgusu ¢ok ¢ok daha iyi. ne kadar oynayin desem de

’

kendisi bana gore bir oyun degil kiilt bir film tadinda bir efsanedir.’

Daha 6nce oyun oynamis kisilerin film bashig: altindaki bir interaktif yapiti
kiyaslama noktasinda, oyun sistemi icerisinde alismis olduklar1 interaktif yapimlarin

daha islevsel ve akici olduguna kanaat getirmektedirler. Oyun sektori, film sektoriine
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nazaran oyuncularla daha fazla etkilesime gecen hatta oynanabilirlik basligr altinda
tamamen etkilesime dayanan bir sistem olmasi sebebiyle, film bagligi altinda
sergilenen filmoyunlardan her zaman daha 6nde olmustur. Bu nedenle bu deneyimi
yasayan kisiler, oyun sektoriinde interaktif olarak tanimlanabilecek oyunlarin

tavsiyesini vermistir.

Oyun tavsiyesi verirken, senaryolarin daha derin ve daha fazla dallanmis
sekilde olabildigini, karakter oOzdeslesmesinin filmdekine nazaran daha etkili
olabildigini vurgulamiglardir. Oyun sektdrii, karakter 6zdeslesmesi bakimindan daha
basarili oldugundan dolay1 bdylesine giiclii bir etkiye sahip olmasi olagandir. Sinema
sektorli icin daha nadir goriilen bir deneyim olarak etkilesim, bu nedenle yadirganan

bir konumda olmustur.

sungerbob: “film niyetine izleyince ¢ok tatmin edici olmuyor tabii. ama

basaril bir oyun sayilir.”
ruhani: “film veya dizi degildir, oyundur.”

trapezeus: “film degil oyundur. karakterleri yonetmiyor olabilirsiniz ama

detroit'in*animasyon olmayan hali gibi diisiiniin.”

yine tek mactan yatan adam : “tiyatroda bile zordur interaktif oyunlar iiretip
sunmak, karsiikli oynamak ,degil sinema. bu boliim hem oyun gibi hem dizi gibi olmus

)

ama olmamig yani.’

Interaktif deneyimi daha 6nce oyun olarak yasayan kullanicilar gogunlukla bu
yapimu film olarak degil, oyun olarak nitelendirmekte ve oyunlarla benzerlikleri 6ne
cikarmaktadir. Fakat buna nazaran bu yapimin oyundan uzak oldugunu belirten

kullanicilarda géze carpmaktadir.

zertana: “bence ¢ok basarili bir yapim olmus. basarisi da yenilik¢iliginden
geliyor. oyun oynamaya falan ¢ok da benzemiyor. sadece segcim yapmis olmak oyun

oynamaksa 0 zaman hayat da bir oyundur. ”

Arastirmanin konusunu olusturan ve bireylerin bu tiir yapimlara yapacak tanim
noktasinda sikint1 yasadiklari, oyun mu yoksa film mi karmasasma kullanicilarin

belirttigi yorumlar su sekildedir:
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bilinmez diyarlarin adami : “baslarda biraz beyin yakiyor. oyun gibi dizi

yapmis adamlar”

boyle bir nick bulunamadi: “...neyse o degil de ger¢ekten ayri bi olay olmus

bu sey. ¢cok degisik bir deneyim. kesinlikle baslayin bu diziye/ oyuna.”
givemesomelove : “...3 saattir izliyorum ya da oynuyorum da denebilir...”

bavariangentians : “toplamda ara vererek bir oyun edasiyla 2 saatte

bitirdigim, geleneksel olmayan, oyun icinde oyun film iginde film formatina ilerleyen

dizi/filmdir.”

loser blueser: “muazzam bir sey. film gibi baslyyor ama ilerledik¢e bir oyunun
icinde oldugunuzu anlyyorsunuz. film mi izliyorsunuz yoksa oyun mu oynuyorsunuz,
yoksa ikisi birden mi? interaktif film, basl basina bir tiir olarak sinema/tv tarihinde

cigwr agabilir.”
ferrolikombi: “tanim: interaktif film/oyun tarzi yapim.”

sincelest: “ileride "oyun-film" diye bir tiir olacaksa ilk deneme veya demo

buydu, diyebiliriz.”
neyini tiryaki eden adam: “oyun ve film bir arada fikri miithis.”’

Yapilan yorumlara gére oyun ve film tarzi arasinda kararsizlik yasanirken,
bireylerin ortak fikri, yapimin oyun ve sinemanin ortak birlikteliginden olustugu
yoniindedir. Ayrica deneyimleme sirasinda oyun mu oynadiklarinit yahut film mi
izledikleri konusunda tam emin olamayan bireyler, baslangicta bir film edasiyla
izlemeye basladiklari, sonrasinda tamamen bir oyunun igerisinde olduklar1 bir yapima

dontistiigiint de dile getirmektedir.

Letterboxd.com sitesi iizerinde incelenen 19 bin yorumdan 20 begeni ve tizeri
yorumlar incelenmis olup, bu yorumlar igerisinde etkilesim ve oyun anlaminda
yorumda bulunan iki kullanicilarin  yorumu almmistir. Kullanicilarin = ismi,

Bandersnatch’e bes tizerinden verdigi puan ve yorumu asagidaki gibidir.

Trudie ( 2/5) : “Etkilesimli filmler, sevdigim iki seyi birlestirerek bekledigim
bir sey: film ve oyunlar, tek bir pakette. Ne yazik ki, Netflix'in girisimi az gelismig ve

hatta biraz yanlis gériiniiyor.)”
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Hungkat (4/5) : “Meta-paranoya, Netflix'te etkilegsimli video oyunu mu?
Siradaki ne?)”

Eksisozliik.com da Black Mirror: Bandersnatch basligi altinda oyun mu film
mi kararsizligina diismeyerek, net bir bicimde kararin1 veren kullanici yorumlari da

gbze carpmaktadir.

dear god make me a bird: “aslinda bandersnatch izlenecek bir "dizi" degil
oynanacak bir "oyun" olarak tasarlanmis. yani siz dizi izleyecegim diye basina
oturursaniz yanilirsiniz.”

’

irish seven adam: “bir oyundur. sinemasal bir degeri yoktur.’

otisakaman: “dizi olarak degil de oyun olarak diistiniildiigiinde daha ¢ok zevk
alimacak black mirror boliimii. senaryo senin istedigin sekilde ilerlemiyor, aslinda

elemanin yapmaya ¢aligtigi oyun = bu dizi.”
andrew wyke: “bir dizi boliimii yahut film olmaktan ¢ok bir oyun olan yapim.”

Yukarida belirtilen yorumlar, bu yapimin bir film olarak tanimlanamayacagini
dile getirmekle, yapimin bir oyun oldugu konusunda hem fikirlerdir. Bu yapimin oyun
olduguna dair disiincelere karsi sinema sektorii icinde film basliginda olmasi

gerektigini diisiinen kullanicilarda vardir.

Imo: “black mirror serisinin televizyon diinyasinda yeni bir donem baslatacak
olan filmi. the matrix sinema diinyasinda nasil bir dénem baslattiysa sanirim bu da

ayni etkiyi yaratacak. iyi olur olmaz bilinmez ama ¢ok konusulacag kesin.”

Murasz: “eger "interaktif se¢cim" olay: gergekten hakki ile yapilacak olursa ve
de buna bagh olarak, gelebilecek olumlu tepkiler sonrasi, bu tip interaktif yapimlarin

’

sayist arttirthirsa, bana da bir adet netflix aldiracak olan olusumun ilk halkasi.’

canned: “10 yillardwr ¢esitli sekillerde deneysel ornekleri verilen bir tiir
aslinda. fakat netflix gibi kiiresel ¢apta kullanilan bir platformda interaktif yapitlarin
ver almasi ¢cok daha biiyiik dikkat ¢ekip muhtemelen bir akim bagslatabilir.”

kovboysuz at: “gelecegin filmleri ve dizilerine yon veren bir gelisme olabilir.

kendi macerani kendin se¢ kavrami insanlara cazip ve ilgi ¢ekici gelecektir.”

Aernath: “gercekten, kitaplarda nasil o interaktif kitaplar ufak bir devrim

yaratip, rol yapma oyunlarinin (vole playing game) ve macera (adventure) oyunlarinin
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yolunu yaptiysa, bandersnatch de kesinlikle ozellikle internet iizerinden dizi veya film
olayinda devrim olur, olabilir. ileride daha neler olur bu sekilde bilemeyiz ama onun

kapisint agmig.”
Sosyo01: “artik tiim dizi/filmlerde su olaya gecsek muhtesem olur ya”

leroy smith: “daha énce bu sekilde yapilmis filmler var fakat netflix diinyanin
cogu yerinde izleyicisi olan bir platform. ¢ogu insan belki de bu yapimla bunu kegfetti.
gelecegin sinemasina atilan ilk adimlardan biri. muhtemelen gelecekte sinema
salonuna giden herkese sanal ger¢eklik gozliigiiniin daha geligmis bir versiyonu
verilecek ve herkes salonun iginde kendi filmini ve senaryosunu segerek izleyecek. bu
vapimdan anladigim kadariyla netflix buna benzer interaktif yapimlar yapmaya devam

edecek.”

gerlegeksan: “agikcast baslarda zevkliydi. kisa siireligine kendini dizinin
yonetmeni gibi hissediyorsun. televizyonda izledigin bir yapimin gidisatina bizzat
kendinin yon veriyor olmasi olaganiistii bir duygu ama sonra boka sarvyor agik¢asi. o
annesinin ge¢misiyle alakali soruyu israrla reddetmeme ragmen en sonunda tek bir
secenek kalacak sekilde tekrardan oniime koydular mecbur tikladik izlemek zorunda
kaldik. orijinal bir yapim olmus fakat bu sinemada tutar mi tutmaz mu belli degil
agtkgasi. tutarsa sinema tarihinde bir ¢ag acilip bir ¢ag kapanmis olacak. ger¢i su

haliyle bile oyle sanki.”

Interaktif filmleri ilk defa izleyen bireyler bunu bir yenilik olarak algilarken,
oyunlardan asina olanlarin sinemaya ilk defa yansiyor oldugunu diislintildiigii de
goriilmektedir. Interaktif film durumu daha eskilere dayanmasina ragmen yeniden
popiilerligini kazandigr bu donem igerisinde bodylesine bir yenilik etiketi ile sz

edilmesi olduk¢a dogaldir.

Film igerisindeki interaktif durumlardan ve filme yon verme seklini oldukca
seven kullanicilarin, sinemanin gelecegi hakkinda yeni bir devrin baslangici oldugunu
ongoérmektedirler. Interaktif filmler daha énce bulundugu teknolojiler sebebiyle yeni
bir devir baslatamasa dahi, insanlar1 etkilemeyi basarmistir. Simdinin teknolojisinde
interaktif sinema ve interaktif oyunun ortak bir cati altinda tezin daha Onceki
boliimlerinde tanimladigimiz gibi filmoyun catisi altinda farkl: bir disiplin olarak yer

almasi, sektorli daha farkli bir boyuta yoneltecektir.
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Oyun mu ya da film mi tartismalarinin son bulmasi ve kendi lizerindeki oyun
ya da film baskisindan kurtararak kendi sinirliliklarini ¢izebilen bir tiir olmasi halinde

filmoyun sektorii gelecegin teknolojisi ile daha popiiler bir noktaya ulasacaktir.

Yeni bir tiriin gelisimi noktasindaki diisiincelerini, oyun temelli belirten

kullanicilar ise sunlar1 soylemektedir:

misirtavsani: “bilgisayar oyunlarinda siklikla uygulanan yéntemi, yani
se¢imlere gore alternatif sonlar sunma,diziye uygulanmasidir.ozgiin degildir.ayrica
bilgisayar diinyasindan yeniligin sinema sektoriine gecisi de onemli bir konudur.burda
bir basart varsa bilgisayar oyun sektériiniindiir ve zaten bu interaktif filmin konusu da

bunula ilgilidir.”

duragan: “tiim oyun sevenlere hitap eden yeni bir sinemaya agilan kapidir
diyebiliriz. yeni bir tiir olarak interaktif film. sinemanin diger tiim sanatlara yaptigini,
sanat olarak kabul eder ya da etmezsiniz bilemem, dijital oyun sanatina karst
yapmasidir. sinema kendini hep gelistirdi ve buna devam ediyor. karsilikli etkilegime
girdigi her seyden farkl bir tiir ¢cikariyor ya da cesitlenerek ¢ikiyor. kaybeden yok bu
bahsettigim ¢ekismede sadece gelisen var. her sey karsilikli.”

unhombresinnombre: “konsol oyunlarindan alistk oldugum interaktiflik,
bence ¢ekim-sinema sektoriinde yeni bir sayfa acar. her oniine gelen yapmasin tabi

de, ne bileyim yilda bir de olsa boyle seyler izlemek giizel olur. yenilik giizel icat.”

Kullanicilar oyun ve sinemanin rekabetinin sektore yenilik kazandirdigini ve
bu yeniliklerin heyecan verici oldugunu belirtmekte, etkilesimi basar1 ile sisteminde
kullanan oyunun ise interaktif yapimlarin temelinde oldugu dile getirilmektedir.
Onceki sayfalarda belirtilen kontrol etme, tanricilik faktorii ile oynanabilirligin sinema
sektorii ile birlesimi interaktif yapimlari dogurmus ortaya ¢ikan filmoyun tiirii de ne
oyun ne de film olarak sinirlandirilmayacak bir yapida kendi basina bir tiir olma

potansiyelindedir.

Filmoyun yapimlarinin gelecegi i¢in olumlu goriisler oldugu gibi, olumsuz

goriislerde mevcuttur.

pis fakir: “basarisiz bir proje olacaktir. eger secimimi yapabilecegim bir

medya igerigine yoneleceksem bunu gayet basarili bir sekilde stirdiiren bir siirii
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interaktif oyun var. bu filme bir ahim sahim ozellik katmayacak. hatta zaman kaybi

olarak gériilecektir.”

pustherif: “interaktif dizi olayr giizel, zamanla daha da gelisebilir ama bir
norm olmaz gibi geliyor. ¢iinkii miimkiin olan ama senaristin yazmadigi, biitiin
olasiliklarin sonunu oylece '4 ay sonra' seklinde almak sa¢ma veya sikict mi

demeliyim?”

CivCivxX: “bu yaklasimin devami gelebilir ama tutacagini sanmiyorum.

kendinizi izlediginiz seye veremiyorsunuz.”

Kullanicilar  deneyimledikleri yapimin interaktif unsurlarin1  basarili
bulmadiklar i¢in, daha 6nce oynadiklar1 oyunlardaki interaktifligi tercih ettiklerini,
bununla birlikte senaryoda istenilen sonuca ¢ikmayan noktalarda tatmin edici olmayan
bir ilerleyis ve odaklanamama problemleri nedeniyle bu tiirlin devaminin

gelemeyecegini gelse bile basarili olamayacagini diistinmektedirler.

Interaktif yapimlarin en biiyiik sorunlarindan biri aktdr’e sunulan segeneklerin,
aktoriin durum karsisindaki diisiinceleri ile ortiismemesidir. Verilen kararlar aktoriin
kendi hiir iradesiyle vermis oldugu kararlar degildir. Filmoyun tasarlanirken
hazirlanan senaryoda var olan segenekler, aktor tarafindan secilerek belirli bir yol
tizerinden devami saglanan yapimlardir. Bu zayif nokta yapimlarin hi¢bir zaman 6zgiir
irade ile etkilesime gecilemeyeceginin kanitidir. Vosmeer ve Schouten’e gore (2014)
sahte etkilesim adi altinda kullanicilarin se¢imlerine 6nem verildigini gosteren fakat
her segenekte diger kullanicilar ile ayni sona ulastiklart bir yol izlenmekte ve
kullanicilar bundan zevk almaktadir. Belirtilen bu sahte etkilesim aslinda bir illiizyonu
olusturmaktadir. Gelecegin teknolojisinde, senaryosuz bir interaktif ¢aligmanin olmasi
durumunda tam interaktiflikten s6z edilebilir. Fakat bdylesi bir durumda senaryo
denilen 6nceden belirlenen planlarin yapilmasina da gerek olmayacaktir. O halde bir

anlatinin s6z konusu olup olamayacagi da mec¢huldiir.

Filmoyun yapimlarinda aktoriin 6niine sunulan farkli yollar sunulmaktadir. Bu
yollar neticesinde aktor kendi istedigi sona ulasabilme firsati yakalamaktadir. Fakat
aktoriin gergekten istemedigi bir se¢imi yapmak zorunda olmasi da muhakkaktir. Bu
gibi durumlarda filmoyunun inandiriciligi, olaym akisina olan bagligi kopmakla
beraber, yukarida kullanicilar tarafindan belirtilen sikilma, odaklanamama durumu da

ortaya c¢ikabilmektedir.
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the guy from batman: “... sadece éniimiize konulan bir elin parmaklarin
gecmeyen sayidaki siklart se¢me sansimizin oldugu yani aslhinda yine baskalari
tarafindan yazilmis senaryolar:t ve sonlart se¢mek zorunda kaldigimiz kurgusal
eserlere interaktif denilmesini fazla iddiali buluyorum. ya benim istedigim son, ontime
serilen sonlar arasinda yoksa? e ne anladim ben interaktiflikten.ama bu dedigim de
gerceklesecek. black mirrorin bir boliimiine de konu olan bu mevzu ¢ok uzak degil,
yvakin bir gelecekte giinliik hayatimizin bir parcasi olacak. izledigimiz filmin,
oynadigimiz bilgisayar oyununun, okudugumuz romamin asil kahramanlar: bizler
olacagiz ve kendimizi icinde buldugumuz olayi istedigimiz sekilde yonlendirecegiz. iste

o vakit gercek anlamda bir interaktiflikten bahsedebilecegiz.”

Yukaridaki kullanicinin belirtildigi gibi, 6nceden hazirlanmis senaryolarin,
aktoriin diisiinceleri ile Ortlismemesi durumunda gergek bir interaktiflikten soz
edilmesi dogru degildir. Black Mirror: Bandersnatch konusu itibariyle 6zgiir iradeyi,
secimleri ve kararlar1 verenin birey mi yoksa onu kontrol eden bir {ist varlik yani tanri
mi1 olduguna dair sorularla interaktiflik i¢inde interaktiflik barindiran bir yapimdir. Bu
baglamda izleyici yorumlar: interaktifligin sinirlar1 ve Bandersnatch’in tercihleri

arasinda belirsiz bir yorum olarak karsimiza ¢ikmistir.

magnus fortunatus: “net olarak soyliiyorum ¢optiir. istediginiz se¢ime gore
ilerlemiyor yanls se¢im deyip geri doniiyor. bos yere sisirdiniz yani. strecth armstrong
firar bile en azindan se¢tiginiz dogrultuda ilerliyor. animasyon o tabiki ama bunda
seg¢imlerden birisi dogru degilse basa sariyor. hikaye kurgulama felan yok. ozetle ¢op.
bosa sisirdiniz. edit: yahu halen sisirip duruyorsunuz, ne sisirme meraklist millet
"devrim, sinema tarihine yazilacak" demisler. yanlis rolii secersen geri sarryor, arada
ne yiyecegini segmek mi devrim? bu tarz filmler zaten vard. ilk black mirror zaten

yapmiyor. bos yere sigirmeyin.”

ve tanri kadini yarattii: “...giiya secenek sunuyor ama se¢imlerimizin hi¢cbir
anlami yok. madem sundugun seceneklerle ilerleyecek farkl ve ilgi ¢ekici senaryolar
yaratamayacaktin, neden boyle interaktif bir ise giristin o zaman? hali hazirda
vazilmig ve ilerleyecegi ¢cok asikar bir senaryo var, dizinin bize yaptirdigi secimlerin

de hi¢bir anlami yok....”

buz baltasi : “istenen secenegi se¢meyince basa saran, senoryoyu bizim

yonettigimiz(!) filmdir. film vaat ettigi seyi yapmuyor”

114



Bandersnatch hali hazirda se¢imlerin bizde olmadigini seyirciye secimler size
aittir reklamu ile tanitip, kendi sectigi ve istedigi dogrultuda aktorii yonlendirmistir bu
noktada basarili bir yapima imza atarak istedigine ulasmistir. Fakat kullanici
yorumlarinda goriilmektedir ki Bandersnatch’in bu tutumu, interaktifligin basarisizligi
olarak nitelendirilmektedir. Bakildig1 zaman interaktif yapimlardada kontrol aktorde
degildir, aktor boyle oldugunu zannetmektedir. Bandersnatch, interaktifligin bu

gostermelik tavrini, basit bir sekilde izleyici gostermektedir.

lev nikolayevic miskin: “film bittiginde kim kimi kontrol ediyor belli degil ,
izlerken bizi kontrol ediyorlar galiba , sonucta se¢enekleri onlar belirliyor. biz de

’

se¢im yapiyoruz sadece ama sonugta her son onlarin yazdigi sekilde ilerliyor.’

sorun ne ahbap: “ara ara kontroliin sizde oldugu hissini veriyor, sonra bir
bakmigsiniz yaptiginiz segimin hi¢bir onemi yok prodiiksiyon sizi istedigi yere getirmis.

hem kaderci hem felsefi yani. ”

devilred: “begendim mi? hayw, begenmedim. benim istedigim sekilde gidecek
gibi gosterip kendi istedigi yonde giden bir senaryoyu begenmem miimkiin degil

zaten.”

Yukaridaki kullanicilar Bandersnatch’in bu tavrinin farkinda olarak ¢izilmis
olan ¢ercevede interaktif yapimlarin gercek akisini dile getirmektedirler. Black Mirror,
daha onceki boliimlerinde de insanlar fikirleriyle ve distopik hikayeler ile rahatsiz
eden konulara yer vermistir. Bandersnatch boliimiinde de interaktiflige olan aykir
tutumuyla izleyiciyi rahatsiz etmeyi basarmistir. Normal bir interaktif yapimda izleyici

yonlendirildiginin farkinda olmazken Bandersnatch’de farkindadir.

maxigenouss: “ana fikri siz her ne kadar segim yaptiginizi sansaniz da 6zgiir
irade diye bir sey yok sonug olarak biz sonun nasil olmasini istersek onu alacaksiniz

i)

olan bolimdiir.’

kennym : “secimleriniz hi¢ bir ise yaramiyor, loop icerisinde kisiyi defalarca
dondiirtip, sizi daha once se¢medigin diger secenegi se¢meye zorluyor. bitmedi aq
benim izlemem. ve sonunda hi¢bir hikaye veremedin bana. secimin etki ettigi tek yer
hangi kasedi ¢alalim kismi , o da hikaye akisinda ¢atallamaya bile sebep olabilen

birsey degil. geri kalan tiim segcimlerde, isteseniz de istemeseniz de hikayenin kendi
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akisin se¢imine mecbursunuz. benim segtigim segenegin catalladigr senaryoyu
veremiyor ve beni yazdigin tek senaryoya mecbur birakiyorsa neden interaktifim
diyorsun ki , ver hikayeni izleyelim. senin gercekligin ¢arpici etkiliyse zaten soyleriz.
yok secime birakryorum diyorsan neden seg¢imlerin bir sonucu yok, ayni loop icerisinde

1

hikayeyi ¢eviriyorsun. sikistigin yerde hooop eleman basa dontiyor.’

Sahibinden temiz nick: “simdi secimler yapiyor olmamiz ¢ok giizel, hatta
karakterin biri tarafindan yonlendirildiginin farkina varmasi, senden yanit beklemesi
muhtegem. tek ve en onemli eksisi yaptigin yanlis secimlerde filmi sonlandirmayip,
sana tekrardan se¢im yaptirmasi. yanlis secimlerden sonra izledigin gergekgi riiyalar
cok giizel diigiiniilmiis. sana riiyanin sonuna kadar dogru yaptigint diistindiiriiyor.
bunlardan sonra tekrar yanls yaptigin segime déniiyor olmasi veya bir sonra ki
se¢imde, oncesinde se¢medigin se¢imi karsina c¢ikarmasi, kontroliin ¢okta sende
olmadigi hissini verdi bana. giizeldi, ama ilk se¢cimimde jenerige ulasacak olsam da

)

miidahale edilmesini istemezdim.’

Foxbatl: “oyunlarda son birkag¢ yilda artarak gordiigiimiiz bizi oyunun igine
katan ve oyunun sonunu dahi belirleyebildigimiz oyunlarin film halidir. bu tarz bir kag
icerik tiikettigim icin (rpg) onlarla karsilastiriyorum (witcher 3, far cry 5, late shift
vb.) ve bana pek olamamig gibi geldi. ornek vermek gerekirse ben filmde birkag se¢im
yvaptiksan sonra film beni bir anda en basa gonderdi ve farkli secimler yaparak filmi
oynamak zorunda kaldim . bir 6rnek daha vereyim siirekli bilgisayari kir veya ¢ay dok
segenegi ¢ctkmast ve filmin beni kendi istedigi yere yonlendirmeye caligsmas filmle ve
karakterle yapmamiz gereken ozdeglesmeyi engelliyor. ayrica bu tarz igeriklerin olayi

’

benim segcimlerimle ilerlemesi ancak film beni kendi istedigi noktaya zorla ilerletiyor.’

Kullanicilar normal bir interaktif yapimda olmasi gerektigi gibi yanlis bir yola
girildiginde yolun sonuna gidilmesini, se¢imlere etki edilmeden geri sarilmasinin
isareti verilmeden sonlanmasini eger arzu edilirse yeniden izleme se¢iminin de aktérde
olmasini istemektedirler. Black Mirror: Bandersnatch gergek hayatta segimleri yapan
kisinin ve 6zgiir iradenin sorgulanmasi hakkinda, bunu yapabilecegi en iyi sekilde
secim merkeziyetli bir akis olan interaktif yapimlarla sergilemistir. Film icerisinde

secimler lizerinden gerceklesen diyaloglar su sekildedir:

“Oyun hakkindaki diisiincelerimi degistirdim. Onlara bir iki sec¢enek

sunuyorum ve aslinda iki secenegin de nereye varacagina ben karar veriyorum. Onlar
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sadece izliyorlar.”(Black Mirror: Bandersnatch). Filmde gecen bu ifade
Bandersnatch’in aktorler iizerinde uyguladigi yontemi acik¢a aktarmaktadir. “Tim
secenekler yasaniyorsa ve sen birini sectikten sonra da digeri de yasanacaksa aslinda
birini segmemis oluyorsun, tiim senaryoyu izlemis oluyorsun sadece.” (Black Mirror:
Bandersnatch) Buradada interaktif yapimlarda aktoriin yonlendirilmesi ve senaryoya
bagli kalinarak istenen noktaya aktarilmasi durumuna génderme yapilmigtir. Bunun en

bariz 6rnegini daha 6nce belirttigimiz gibi aktore tek bir secenek sunarak yasatmistir.

Black Mirror: Bandersnatch interaktif deneyimlerde olduk¢a 6nemli olan
karakterle 6zdeslesme durumu konusunda oldukca basarisiz olmustur. Olaylarin
igerisinde kendini bir anda bulan aktoriin, Stefan hakkinda bildigi pek az sey vardir.
Diger interaktif yapimlarda akis yerine gectigimiz karakterin ya da bir bagka deyisle
canlandirdigimiz  karakterin  kendini  tanitmasiyla  baslamaktadir.  Fakat
Bandersnatch’in bu basarisiz girisi, karakterle aramizdaki bagin kopuklagsmasina sebep
olmaktadir. Oyun ve film baglaminda karakter 6zdeslesmesi ve karakterin kendi
hikayesi olduk¢a 6nem arz ederken bu durumun basartyla sonuglanamamasi filmoyun

icin hayal kiriklig: teskil etmektedir.

Eksisozliik icerisindeki hakim olan yorumlardan biride interaktif bu yapimin
bireylerin se¢imlerini veri olarak kaydedip, bir pazarlama araci olarak sunulacagina
yoneliktir. Yengin ve Ormanli’ya gore (2020) interaktif tiir geleneksel igerikler ile
kiyaslandiginda, izleyicilerin izleme siiresi ve se¢imleri bir ¢esit veri toplama tiiriinii

olusturmaktadir.Insanlarin miizik zevki, tercihleri ve davranislar1 ¢oziimlenmektedir.

Bandersnatch Netflix platformunda interaktif film adi altinda yaymlanmistir.
Late Shift ise Steam tizerinden FMV tiirlindeki bir oyun olarak etiketlenmistir. Her iki
yapimda da oyun mu film mi karmasasi siirmekte ve deneyimleyen aktorler net bir

tanim yapamamaktadir.

3.5.2.Late Shift Uzerine Yapilan Degerlendirmeler

Late Shift interaktif yapimlarin daha yogunlukta oldugu oyun piyasasinda boy
gostermesi sebebi ile kullanicilar icin daha farkli beklentiler sunmaktadir. Bu
baglamda beklentileri yerine getirerek Black Mirror: Bandersnatch’in aksine daha

fazla secim ekrani ile kullanici karsisina ¢ikmustir.
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Bu iki yapimi ayiran en net fark yayinlandiklar platform olurken, genel akis
itibariyle birbirlerinin kopyasi denilebilmektedir. interaktif ortamlarda se¢im sans1 bir
illizyondur. Ve bu illiizyon karsisinda aktér kendisini role kaptirarak tiim giiciin
kendinde olduguna inanmaktadir. Bandersnatch, interaktif yapimlardaki illiizyonu
goriiniir kilmak adina apacik bir sekilde interaktif bir ortamda interaktif yapimlar
elestirmistir. Late Shift’in bdyle bir kaygis1 olmamakla birlikte, aktorler iizerindeki

illiizyonu tam anlamiyla kurmustur.

Black Mirror serisi kara mizah ve sorgulatma anlaminda ustaca yapimlar
verdigi i¢in, her boliimde bireylerin kafasini karistirmay1 bagsarmistir. Bandersnatch’de
bu baglamda devam niteligi tasimaktadir. Late Shift boyle bir misyondan bagimsiz

olarak, eglence amagh bir yapimla aktorleri davet etmistir.

Bandersnatch arastirmalar1 eksisozliik basta olmak tizere, dizi/film konusunda
goriis bildirilebilen siteler izerinden yapilmistir. Late Shift {izerine aragtirmalarda ise
bu sitelere ilave olarak Steam platformu eklenmistir. Bir oyun adi altinda FMV tiirtinde
oyunculara sunulsa dahi Late Shift daha nce tabir ettigimiz platformlardan bagimsiz
olarak filmoyun kategorisine dahil edilmesi gerekmektedir. Late Shift’i deneyimleyen

kullanicilarin Late Shift hakkindaki tanimlar su sekildedir:

Kasli zengin pici (eksisozliik) . “daha 6nce boyle oyunun gidisatint oyuncunun
verdigi kararlarin etkiledigi oyunlar oynadim ama bu ¢ok farkl bir tat birakti, arkama
vaslandim filmi yasiyormus gibi oynadim ¢ok iyiydi gercekten umarim bu tarz
interaktif oyunlarin sayisi git gide ¢ogalir sanki filme siz yonlendiriyormus gibi

hissettirdi.”

The azazel (eksisozliik) . “secimlerinize dayanan bir ¢ok farkll son ile film

tadinda eglenceli ve keyifli bir yapim olmus.”

kexdiel (Steam) : “Cok az oynamama ragmen oyunu agsirt begendim.
Uzandigim yerde alip film tadinda izliyorum zaten benim tercihlerime gore ilerliyor.
Bazilarinda vardir ya hani film izlerken lan onu niye 6yle yapmadin ben olsam séyle

)

yvapardim iste bu oyun tam size gore.’

MW 3 (Steam): “Hepimiz film izleriz. Ve bir ¢ok filmde karakterlerle kendimizi
ozdeslestiririz. Ben onun yerinde olsam baska bir sey yapardim dedigimiz olmugtur.

Iste bu oyunda bunu yapabiliyorsunuz. Oyunun sizin yapacaginiz secimlere bagl
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olarak bir ¢ok sonu var. Yani kendi segimlerinizle oyunun gidisatini siz
belirliyorsunuz. Ama keske daha fazla se¢im olsaydi. Bunun haricinde gayet
strtikelyici. Farkli secimler yaparak diger sonlarida merak ediyorsunuz ve bu sizi
daha da bagliyor. Eger bir filme se¢imlerinizle yon vermek istiyorsaniz bu oyun tam

’

size gore.’

Namirets (Steam): “Hikayesi olduk¢a kaliteli olan Film oyun karisimi
vonlendirmeler yapabildiginiz Film/Oyun tiriidiir. Oyunamasi olduk¢a basit grafik ya
da kontrolciiye ihtiyaciniz yok. Karakteriniz igin size iki se¢cenek sunuyor ve film ona
gore sekilleniyor. Oynamaduysaniz ve standart oyunlardan bikip olduk¢a keyifli vakit
gecirmek isteyen hem oyun hemde film sevenlerdenseniz bu oyunu direk oynamanizi

tavsiye ederim.”

Steam ve eksisozliik iizerindeki kullanici tanimlamalari film izleme sirasindaki
pasif konumdan aktif konuma gegilmesi ve karaktere yon verilme noktasinda olumlu
sonuclar oldugu yoniindedir. Farkli segenekleri sec¢ilmesi noktasinda ne olacaginin
meraki izleyiciye yapimi yeniden agma istegi uyandirmaktadir. Tanimlamalar
igerisinde “oyunu film tadinda izledim” , “film seviyorsaniz oynamalisiniz” gibi
yorumlar yapilmaktadir. Bu yorumlardan anlasilacagi gibi interaktif yapimlarin film
ve oyun noktasinda ayr1 konumlandirmak bu yapimlar1 degerlendirenler igin olasi

degildir. Ciinkii her iki sektoriinde birlikteligi agik sekilde ortadadir.

Deneyimleyenler filmoyun tiirlinii, film izlemeyi ve oyun oynamayi seven
kisilerin ortak bir noktada bulasabilecegi bir yer olarak gérmektedir. Bu baglamda
yukaridaki film-oyun kararsizhigimi destekleyen her ikisinin kombinasyonu olarak

tanimlayan kullanict yorumlar asagidaki gibidir:

Coco - 2,5/5 (Letterboxd): “Late Shift, canli aksiyon ve interaktif ortamin sahip
oldugu biiyiik potansiyeli gosteren hem filmlerin hem de video oyunlarinin harika bir

kombinasyonudur.”

Jacob gehman — 3/5 (Letterboxd): “Late Shift, video oyunu ve film arasindaki
cizgide ilerliyor;, Her sey bir film gibi ¢ekildi, ancak burada ve orada durup ana
karakterin duruma nasil tepki verecegini secebiliyorsunuz. Kendi Maceran: Seg kitabt

gibi.”
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Xenco (eksisozliik): “bilgisayar oyunu ile film arasi bir deneyim sunuyor,

tavsiye edilir.”

Markasfreud (eksisozliik): “degeri bilinmeyen underrated oyun filmsi.”

>

mzr (Steam) : “Film tadinda oyun.’

Grunwalder (Steam): “Tamamen ger¢ek oyuncularla ¢ekilmis film gibi bir
oyun. Aslinda hikayesi fena degil ama oyun hem ¢ok kisa hem de hangi segcimi
vaparsaniz yapwin hep birbirine benzer sonuclarla karsilasiyorsunuz. Ayrica 7 farkl
son olmasina ragmen hepsini gormeniz pek miimkiin degil ¢iinkii béliim se¢me, sahne

atlama gibi ozellikler yok™

Chandler bing (Steam): ““film gibi oyundu” terimini destekleyen kaliteli bir

oyun”

tulparl988 (Steam): “Sikildiginizda kendi kararlarimizla  gidisatini

belirleyebildiginiz bir film gibi ara ara oynayabilirsiniz.”

Kullanicilarin  ¢ogu oyunu filme benzetmekte ve hatta oyun olarak
nitelendirmekten ziyade ikisinin ortasinda bir tiir olarak bahsetmektedirler. “film gibi
bir oyun”, “oyun filmsi”, “oyun ile film aras1 deneyim” gibi tanimlamalar interaktif
yapimlar i¢in bahsettigimiz filmoyun tanimimni gerekli kilmaktadir. Oyun olarak
nitelendirilen Late Shift, aktorler tarafindan filme benzetilirken, film olarak
yayinlanan Bandersnatch, oyun olarak nitelendirilmistir. Bu kararsizligi destekleyen

yorumlar su sekildedir:

Hexdit (Steam): “7 farkli sonu var ve bir film'i oynamak gibi. Yada bir film
var ve o film’in yonetmeni sizmigsiniz gibi.”

thefunkyhomosapien (eksisozliik) . “cok kaliteli bir interaktif film/oyun”

tisina (eksisozliik): “cok begendigim ama kisa siirdiigiinii diisiindiigiim
filmimsi oyun.”

Incelenen yorumlar arasinda oyun ve film kombinasyonu olarak
nitelendirmekten ziyade, oyun olarak piyasaya siiriilen Late Shift’i net bir sekilde film
olarak tanimlayan kullanicilarda dikkat cekmektedir.

Dawson Roberts — 3/5 (Letterboxd): “Interaktif filmler icerisinde, bu

’

gordiigiim en iyi filmlerden biri’
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Mike ragan — 3/5 (Letterboxd): “Etkilesimli kisa film. Baska hichir seye
benzemez. Diizgiin prodiiksiyon degerlerine sahip gercekten eglenceli bir fikir, grup
olarak izlemeyi keyifli bir “‘film” haline getirdi.”

philadelphiasko (eksisozliik). “interaktif bir film. Karakteriniz icin size iki

’

segenek sunuyor ve film ona gore sekilleniyor.’

sudunyadakienmutlukisi (eksisozlitk): “‘simdiye kadar izledigim en iyi
interaktif film.gayet ilgi cekici bir hikayesi var ve yaptiginiz secimler filmin sonunu

degistirebiliyor.miizik segimleri de fena degil. ”

agzinda sigarayla kavga ayiran adam (eksisozliik): “baya da biiyiik iimitlerle

oynamigtim. oyundan ziyade vasat bi interaktif netflix filmi olur en fazla.”

Kullanicilar, Late Shift’in bir oyun oldugu bilinmesine ragmen diisiincelerini
aktarirken film tanimini yapmaktadir. Bandersnatch ve Late Shift Orneklerinde
belirtildigi tlirlin tam tersi seklinde gosterilmesi durumu, bireylerin yapimlarda

tanimlanamayan farkliliklar1 gormesinden kaynaklanmaktadir.

Bandersnatch’te se¢imler konusundaki yogun elestiriler Late Shift icin su

sekilde goze ¢arpmaktadir:

mevzi (eksisozlitk) . “yukaridaki yazarin aksine, giizel film kotii oyun
olmustur.ayrica size segenek falan sunmuyor o olay tamamen goz boyama.soyle ki,
cogu secenekte sizin se¢iminizi uygulamuiyor karakter.ornek olarak: spreyi tutmaya

’

devam et diyorsun ama karakter yere atiyor.’

sipitama (eksisozliik): “kesinlikle giizel diistiniilmiis bir oyun ancak eger boyle
bir oyun yapryorsan oyuncuyu biraz serbest birakmalisin. taban tabana zit se¢enekleri
se¢iyorum gene ayni sahneler ayni konugsmalar. bandersnatch'de de bunu yaptilar ki
zaten benzeri biitiin yapimlar boyle. eger benim verdigim karar bir ige yaramayacaksa
ne anlami var. gostermelik koyulan segenekler disinda ciddi ¢ogu karar bize
sorulmadan alintyor zaten.velhasil, alinip oynanabilecek ¢erezlik bir oyun.kesinlikle
farkly bir tarz, oyunculuklar siritmiyor, miizikler iyi, sinematografisi miikemmel ya da

carpici olmasa da gozii kanatan yanlshklar, bozukluklar yok.”

sinan (steam) : “giizeldi begendim. aslinda sonu degistiren secime tekrar
dontip en basa donmese daha iyi olur bu tarz oyunlar yanls bi se¢im yaptiginizda

direk son ile karsilasiyorsunuz siirekli basa doniip oynamak sikiyor insani
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bandersnatch vardi mesela izleyenler bilir onun gibi yanlis yapilan secenege geri

donse giizel olurdu yanlis yaptin hoop don basa iyi olmuyor fazla.”

eren (steam): “Simdi bu oyunun en dnemli ozelligi gercek kamera ile
cekilmesi. Gergek kamera ile ¢ekilmesinin hem eksileri hem artilart var. Gérseller
oldukga iyi ¢iinkii gercek. Kotii yani ise gercek kamera ile ¢ekim yapildigi i¢in oyunda
ne bir quick time event var, ne de karakteri kontrol edebilebiliyorsunuz. Yani geriye
yapabilidiginiz tek sey kaliyor, se¢imler. Secimlere girmeden dnce ilk kotii taraflara
deginmek istiyorum, oyun ¢ok kisa. 1 saatte bitirebilirsiniz fakat diger sonlar: da
gormek isterseniz ki burasi da bir eksi ¢iinkii secimli bir oyunda boliim atlama ozelligi
yok. Ornegin sadece bir secimimi degistirmek istiyorsam biitiin oyunu bagstan
oynamaliyim. Oyunu iki kere bitirdim ve bir kere bitirdikten sonra ikinci oynayisimda

acayip stkildim. Boliim atlama ozelliginin olmamasi biiyiik bir eksi.”

Late Shift, Bandersnatch’te basariyla uygulanan se¢imler ekraninda geriye
donme durumunu uygulamamaktadir. Bu sebepten 6tiirii, her hangi bir se¢im sonrasi
geriye donememekte ve filmoyun bitene dek devam etmek zorunda kalinmaktadir. Bu
durum Late Shift gibi etkilesimi ac¢ik oyunlarda, kullaniciy1r siirlandiran ve yapim
haricindeki etkilesimi sonlandiran ve “genel yapiya ben karar veririm” yaklasimi ile

Oriilmiis bir duvar olmaktadir. Aktorler bu durumu elestirmektedir.

Bandersnatch’te karsimiza ¢ikan aktdrlerin 6nceden hazirlanmis senaryo disina
cikilamiyor olusunu ve bunun aktorlere hissettirilisini Late Shift i¢cinde yasayan
kullanicilar mevcuttur. Aktorler tarafindan hos karsilanmayan bu durum, etkilesim
noktasinda hayal kiriklig1 yaratmaktadir. Belirtilen, “cogu secenekte sizin segciminizi
uygulamiyor karakter.ornek olarak: spreyi tutmaya devam et diyorsun ama karakter
yere atiyor.” yorumu Late Shift’in verdigimiz se¢cimlerden bagimsiz bir sekilde kendi
akisinda ilerleyebildigini gostermektedir. Bu gibi durumlarda aktér vermis oldugu
kararlarin sonuca etki etmedigini géormekte ve karar verme noktasinda miidahale
etmesinin gerekli olup olmadig1 noktasinda kararsizliga diismektedir. Gergek bir oyun
daha serbest bir yapim olarak goriilmesi gerekmektedir. Fakat Late Shift bir oyun

serbestligi tanimamaktadir.

Steam platformunda FMV tiirii altinda yer alan Late Shift’in yapimcis1 Wales
Interactive’in diger filmoyunlar1 olan The Complex, Five Dates gibi igeriklerinin de
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yorumlart incelenmigtir. Steam platformunda degerlendirmeler en yiiksek memnuniyet

2

olan “son derece olumlu” derecesi ile baglayip “¢ok olumlu”, “cogunlukla olumlu”,
“karisik”, “cogunlukla olumsuz”, “¢ok olumsuz” ve “son derece olumsuz” siralamasi
ile konumlanmaktadir. Late Shift, 5602 inceleme ile “¢cok olumlu”, The Complex
1563 kullanict incelemesine gore “cogunlukla olumlu”, Five Dates 733 inceleme ile

“cok olumlu” degerlendirilmesini almistir.
Steam platformunda The Complex i¢in dne ¢ikan yorumlar su sekildedir:

Erasorr: “Oyunun sanirsam 9 finali vardi, ama sakin kanmayin, 9 finalden
sadece 3 tanesi farkli digerleri %95 aym finaller. //Interaktif film kapsaminda Late
Shift buna gore ¢ok daha iyi senaryoya sahip ve akici bir yapimdi. Bunu tecriibe
etmenizden ¢ok onu oynamanizi tavsiye ederim. // Segimler sizi ¢ok farkli bir yere
gotiirmiiyor, bir ¢ok secimi onceden farkli olarak segseniz de sonucu aynmi yere
baglaniyor, eger ki merak ettiyseniz spoiler kismindan ornegine bakabilirsiniz. // Bir
verde 2 secenek sunuluyor, ikisinde de olay farkl yerlere gitse de sirf ileride bir yere
baglamak i¢in sonug¢ olarak karakterimizin parmag kesiliyor, zorlamanin bu kadar1.
// Finalde eger ki ofise giderseniz hangi segenegi yaparsaniz yapin 3 kisinin hepsi de
oliiyor, interaktif film bu demek degil.”

KiniX: “Bu tarz oyunlardan en biiyiik beklentim, yaptigim secimlerin gidisat
degistirdigini hissetmek. Ama bu oyunda hi¢bir seye etkimiz yok gibi. Yaptigimiz
secimler genelde sadece bir sahnelik etkiye sahip olan seyler. Oyunda 9 son var ama

buna etki eden sadece 3 segcim var, gerisi 6ylesine koyulmus.”

Kaori: “Oncelikle secimli hikayeli oyunlara bayilirim, ¢iinkii sonu istedigimiz
gibi sekillendirebiliriz. Ama¢ da bu degil midir? Ama istedigimiz insanlart ne
vaparsak yapalim kurtaramadigimizda, istedigimiz sona ulasamadigimizda
se¢imlerimizin ne anlami kalryor?! Her sey o lanet olasi sona kadar ¢ok giizel

’

ilerliyordu. Oyunun sézde 9 farkli sonu var ama inanin hepsi birbirlerini tekrarliyor.’

Other: “Viriis muhabbeti su anda etrafimizdayken béyle bir oyunu (?)
oynamak ¢ok daha giizel oldu. Fakat isin garip tarafi bu yapimin amact bizim
cevaplarimiza gore mi ilerlemesi yoksa kendi kafasina gére mi ilerlemesi ? Birkag
se¢im harici neyi segersem seceyim yammdaki kigiler zittina cevap vererek diger
stktaki olayr yaptirtyorlar. Hani ben segicektim hani ben belirleyecektim olay
orgiistinii ? Konusu giizel, oyunculuk ozellikle Rees'in ¢ok giizel fakat se¢im konusu
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rezalet ki amag¢ malesef 0. Oyunu oturup film gibi izlerim ben bu yiizden alacagim
diyenler hi¢ durmadan alsin. Olay orgiistinii ben ilerletecegim diye bakanlar ise satin

almasina gerek yok”

Yukaridaki yorumlara bakildiginda ortak diisiinceler interaktif bir yapimda
beklenilen sonuca etki etme olaymin basar1 ile yasanmamasidir. Bu noktada
kullanicilar, 9 farkli son olmasina ragmen gercekte farkli olarak one ¢ikan ii¢ son
oldugunu sdylemektedir. Daha 6nceki incelemelerdeki gibi oyunu, film olarak izlemek
noktasindaki yorumlar gdze carpmaktadir. Bir diger Wales Interactive yapimi, Five

Dates i¢in 6ne ¢ikan yorumlar ise su sekildedir:

Marchisio: “Bazen segimleriniz istediginiz etkiyi vermiyor. // Cok fazla

diyalog seceneginiz yok.”

Efrasyab: “Detayli bir FMV oyunu. Wales Interactive sirketi zaten bu konuda
asmis bence. Umarim bu tiirde giizel, 6zgiin oyunlar artar. Oyunu ilk kez bitirdigimde
beni sasirtan sey su oldu, izledigim kisim toplam sahnelerin yiizde 20si bile degildi. O
yiizden bir ¢ok kez oynanma imkam sunuyor. Izlenen sahneleri gecebilme ézelligi

’

olmas iyi, stkmiyor.’

Bununla birlikte yorumlarin geleninde deneyimlenilen oyunun “film” olarak
nitelendirildigi goriilmiistiir. Bu yorumlardan biri “hos bir film izliyorsunuz”
seklindedir. Late Shift ve yapimcisinin diger igerikleri FMV tiirliniin 6nemli
yapimlarindandir. Birden fazla deneyimleme imkant sunan bu yapimlarda

seceneklerin kisitl olmasi etkilesimi tam anlamiyla yansitilamamaktadir.
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SONUC

Arastirmanin konusunu olusturan interaktif yapimlarin film mi yoksa oyun mu
olduguna dair kullanic1 yorumlarinin incelenmesi, bu yapimlarin birbirleri ile
benzerlikleri ve farkliliklarinin tespit edilmesi noktasinda arastirma yapilmistir.
Arastirma bulgularn etkilesimli bir ortam olan internet lizerinden, bireylerin her hangi
bir zorunluluk olmadan, kendi istekleri ile deneyimledikleri icerikler hakkinda

yorumlar yapabildigi internet siteleri izerinden alinmistir.

Incelenen yorumlar sonrasinda, kullanicilarin bu yapimlar hakkindaki genel
tanilar1 ve sektoriin gelecegine dair yorumlari, olumlu-olumsuz diisiinceleri, film ve
oyun noktasindaki kiyaslamalari, interaktif yapimlarda se¢cim ve kontroliin kimde

olduguna dair diisiinceleri 6ne ¢ikarilmistir.

Sinema var oldugu giinden beri teknoloji ile her zaman i¢ i¢ce olmus, teknolojik
gelismeleri kendine adapte etmistir. Ilk yillarinda tiyatro ve edebiyattan dykiinlenen
sinema, bu sektorleri geride birakma basarisini elde etmis, yillar sonra yiikselen oyun
teknolojisi sinemanin ayak izlerini takip ederek; edebiyat ve sinemadan dykiinlenmis

ve kisa siire sonra sinema ile rekabet eder boyuta gelmistir.

Oyun ve sinema sektorii teknolojinin faydalarindan her zaman yararlanmis ve
teknolojinin getirileri, bireylerin talepleri ile bulunmus olduklari doneme ayak
uydurmustur. Oyun ve sinemanin birbiri ile rekabeti gizliden gizliye her zaman
stirmiistiir. Bu baglamda farkli platformlarda yayinlansa dahi ayni yapidan olusan
“interaktif” yapimlar ortaya ¢ikmistir. Oyun sektorii icerisinde yer alan yapimlar
bireyler tarafindan film, film sektoriinde yer alan interaktif yapimlar ise oyun
yonleriyle dikkat ¢ekmistir. ikisini de deneyimleyen kullanicilar her ikisinin ortak bir
kombinasyonu olduguna dair fikirler belirtmistir. Yine belirtilen yorumlardan biri
olarak “giizel film kétii oyun olmustur” yorumuna gore filmoyun tanimini yaparken
belirttigimiz oynanabilirligi yalnizca secim ile smirlandirilmis ve film akisinda
ilerleyen yapimlar taniminin 6zetini olusturan bu ifade filmoyun taniminin ne kadar

tutarli bir yaklagim oldugunu gdstermektedir.

Oynanabilirligi olmayan yapimlarin oyun olarak tanimlanmasi ya da miidahale

ettigimiz ve ortak yonettigimiz bir yapimin film olarak adlandirilmasinin ne kadar
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kusurlu oldugunu bu iki filmoyun yapimi i¢in gelen yorumlar ile goriilmektedir. Bu
baglamda iki yapimin birlesimi olarak 6ne ¢ikan filmoyun tanimi farkl bir tiir olarak

siniflandirilmasi gerekmektedir.

Filmoyun tanimi interaktif yapimlarin, farkli platformlarda sergilense dahi
ortak bir baglik altinda degerlendirilmesi gerektigini savunmaktadir. Bu baglamda
tiiriin gelecegi gdz Oniine alindiginda filmoyun ne bir oyun ne de bir filmdir, tam olarak
ikisinin birlesiminden olusan karisimdir. Bu karisim, kendine has bir ¢erceve ¢izerek,
teknolojinin gelistigi noktada etkilesimini silirdiirmeye devam edecektir. Fakat
degerlendirilen kullanici yorumlarina bakildiginda senaryonun akisi, karakter
Ozdeslesimi ve segeneklerin kisith olmasi sebebiyle heniiz istenen seviyede
goriilmemektedir. Genel kaniya bakildiginda aktorlerin, senaryonun kontroliiniin
kendilerinde olmadiginin farkinda oldugu, tam etkilesimi hissetmediklerini belirtmek

gerekmektedir.

Interaktif yapimlar film ve sinema igin gerekli teknoloji insa edilmeden tam
anlamiyla film olamaz c¢iinkii herkes kendi hikayesini yonlendirecegi i¢in 6zgiin
olmayacaktir ve sinemada ortak bir sekilde sergilenme imkani1 bulunmayacaktir. Film
akis1 sebebi ve oynanabilirligin pek az olmasi sebebiyle oyunda olmayacaktir bu
nedenle filmoyun kategorisinde yeni bir sektoriin insas1 daha makiildiir. Fakat yeterli
gli¢ ve sermayenin olmayacag1 ve simdilik bu etkiyi yaratacak popiilerlikte olmamasi

sebebiyle filmoyun sektoriiniin gelisimi oldukg¢a giic durmaktadir.

Interaktif yapimlarin bu denli heyecan verici olmasinin en &nemli sebebi,
gilinlimiizde bireylerin daha fazla etkilesim kurma c¢abasi ve vakit gecirdikleri seylerin
kendileri i¢in fayda sagliyor olmasidir. Bu faydacilik istegi sebebiyle giliniimiizde
olduke¢a popiiler olan multitasking (¢coklu gorev) yani belirli bir siirede birden fazla
isin yapilmast durumu o6ne ¢ikmaktadir. Film ve oyunu ayni anda yapabilme ve

etkilesime girme sebebiyle interaktif yapimlar ilgi ¢ekici olmaktadir.

Ayrica bireylerin film izleme eylemi sirasinda, 6zdeslesim gosterdikleri ve
karakterin farkinda olmadigi durumlar karsisinda film izleme eylemi sirasinda
getirdikleri yorum ve diislinceler ile, karaktere miidahale etme istegi interaktif
yapimlar ile miimkiin olmustur. Karakterin bilmedigi, 6ngéremedigi sonuclar1 aktor

roliindeki bireyler sekillendirebilmektedir.
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Aktorler, segeneklerin sinirliligi noktasinda tatmin olamasa dahi, filme
midahale edebilme ve akisi degistirme noktasinda interaktif yapimlarin getirmis
oldugu illiizyondan memnundurlar. Bandersnatch ve Late Shift yapimlari, icerik ve
akis noktasinda birbiri ile paralellik gostermektedir. Birbirlerinden en net sekilde
ayrilan yonleri bulunduklari platform ve Late Shift’in oyun bashigi ile ¢ikmasina

nazaran daha fazla segenek sunmasidir.

Interaktif yapimlarin gelecegi, bireylerin bu yapimlara olan ilgisiyle artacak ya
da azalacaktir. Son yillarda hizla artan interaktif yapimlarda senaryo basarisi, se¢im
illiizyonu, karakter 6zdeslesimi daha basarili bir sekilde devam etmekte iken, oyun ve
film noktasindaki kararsizlikta stirmektedir. Bu baglamda filmoyun yaklasimi bu
kararsizlig1 sonlandirabilecek bir tanimdir. Bu tiirlin teknolojinin ilerlemesiyle daha
etkili bir etkilesim sunacagi, oyun ve film sektoriinden bagimsiz olarak bir eglence
araci olacagi siiphesizdir. Farkli bir hayat yasama diisiincesi ve bu deneyimi yasatma
durumu bireyler tarafindan her zaman ilgi ¢ekici olmustur. Sinema ve oyunun temelde
var olus sebebi farkli bir hikayeye sahit olmak, farkli bir diinyada kontrol sahibi

olmasidir. Bu nedenle interaktif yapimlarin gelecegi umut vericidir.

Netflix, interaktif film; oyun yapimcilar1 ise FMV tiirli altinda interaktif
yapimlarina siirekli yenisini eklemektedirler. Ozellikle Netflix’in yayin politikas: daha
cok cocuklara yonelik interaktif yapimlar olmaktadir. Bu yaklasimin sebebi gelecek
on yilin genglerini olusturacak ve internet ortaminin ana kullanicist olacak kitlenin,
simdilerden interaktif filmlere aligsmig olarak yetismesidir. Kiigiik yaslarda interaktif
yapimlar1 deneyimleyen ¢ocuklar, erigkin yasa ulastiklarinda bu yapimlarn tiikketmesi,
daha 6nce film ve oyun deneyimi yasamis ve interaktif filme biiyiik bir yenilik olarak
bakan kesime gore daha kolay olacaktir. Bu baglamda Netflix’in girisimleri gelecege
yonelik biiylik bir yatirmrmin habercisidir. Bu diisiince, interaktif yapimlarinin
geleceginin daha biiyiik bir popiilarite ile devam etmesi noktasindaki Ongoriiniin

dayanagini olusturmaktadir.

Arastirmanin birinci bdliimiinde sinemanin gelisimi, yeni medyanin tanimi ve

dijital sinema platformlarina deginilmistir.

Ikinci béliimde, dijital oyun kavrami, ludoloji-narratoloji tartismalari ele alinmus dijital
oyun tarihi kronolojik olarak verilmistir. Dijital oyun ve sinema iligkisini deginilerek

iki sektdriinde birbiri ile olan etkilesimi ve gizli rekabetine dikkat cekilmistir. Ikinci
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boliimiin sonunda interaktivitenin tanimi, klasik anlati, sinemada sik¢a rastlanan
anlatilara deyinilip, interaktif anlatinin yéntemleri hakkinda bilgi verilmistir. Ugiincii
boliimde film ve oyun platformlarindaki interaktif yapimlarin 6rnekleri verilmis olup,
Lateshift ve Bandersnatch yapimlari, etkilesimli bir ortam olan internet {izerinde, bu

yapimlarin degerlendirilmesi noktasinda yorumlar incelenmis ve analiz edilmistir.

Sinema ve oyun sektdriiniin rekabetinde gelisen interaktif yapimlarinin
gelecegini takip etmek olduk¢a heyecan vericidir. Yedinci sanat olarak nitelendirilen
sinemanin bir ¢cok 6zelligini kendi igerisinde bulunduran oyun sektoriiniin yaratici
calismalar1 ve popiilaritesi beraberinde bir ¢ok tartismayr getirmistir. Ludoloji-
Narratoloji tartismalarinin etkisini yitirdigi noktada ortaya ¢ikabilecek farkli bir konu
oyunun sanat niteligi tastyip tasimadigina yoneliktir. Oyun sektdriiniin, sinemanin
ayak izlerini takip ettigi noktada video oyunlarinin bir sanat olup olmadig
noktasindaki tartigmalarin varacagi yer bir baska arastirmanin konusunu

olusturmaktadir.
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