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ABSTRACT

Fatih Ozturk

The aim of this research is to analyze the cinematic narrative and visual narrative in
the gamification of the Harry Potter universe. Harry Potter, one of the most read
examples of fantasy literature, has been adapted to both film and digital games. In
this research, the Harry Potter universe was examined through the Hogwarts Legacy
game in terms of the relationship between cinematic narrative and digital game.
When games are evaluated in the context of cinematic narrative, it can be seen that
economic and technical elements are as decisive as the desire to create an aesthetic
product. Accordingly, the fact that the Harry Potter films attracted the attention of
the audience created the idea that the play would also be appreciated. With the
development of technology, it has made it easier to create digital games and integrate
cinematic narrative into these productions. When Hogwarts Legacy was examined, it
was determined that the beginning of the game resembles a movie. Hogwarts
Legacy, which constitutes the sample of this study, was examined with descriptive
content analysis in line with the cinematic narrative. The findings obtained were
interpreted with descriptive analysis.
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GIRIS

Anlat1 gelenegi ilkel anlamda magaralara resimler ¢izerek baslamis ve tarih boyunca
halk hikayeleri, destanlar, muzik, tiyatro, resim, edebiyat ve nihayetinde sinema gibi
tiirlerden beslenerek geligsmistir. Zaman igerisinde anlati, farkli tiirlerin de
kazandirdig1 cesitlilik ile yenilenerek degismektedir. Teknolojik gelismelerin bu
degisimin itici giicli oldugu ifade edilebilir. Bilisim teknolojilerinin gelismesiyle
birlikte ortaya c¢ikan diger bir anlat1 tiirii ise video oyunlaridir. Video oyunlarn
yalnizca bir oyun olmanin 6tesinde oyuncuyu farkli evrenlere gotiirebilen birer hiper
anlat1 olarak degerlendirilebilir. Ozellikle fantastik turiindeki edebi eserlerin
sinemaya uyarlamalar1 kadar video oyunlarma da uyarlanmasi dikkat c¢ekicidir (llgaz
ve Abay,2020, 5). Video oyunlar i¢in essiz bir kaynak olan fantastik edebiyat,
uyarlandig1 oyunlarda gerek okuyucular i¢in gerekse de oyuncular i¢in hayranlik
verici olabilir. 2023 yilinda en ¢ok satilan 10 video oyununun 4’liniin fantastik
edebiyattan uyarlanmast dikkat cekicidir
(https://store.steampowered.com/sale/BestOf2023?tab=1, Erisim Tarihi: 20.05.2024).

20. yiizyihn ikinci yarsiyla birlikte gelisen post modernist gelismelerin, kultlr
triinlerine kars1t yaklasimi degistirdigi sOylenebilir. Bununla birlikte bilisim
teknolojilerindeki gelismelerin pargasi olan metinler, gorseller ve sesler seyirciye
farkli agilardan anlati deneyimleri sunma imkani saglamustir. Yalmzca iletisim
acisindan degil gorsel sanatlarin sunulmasi pratikleri agisindan da radikal
degisimlerin yasandig1 ifade edilebilir. Bu degisimler anlatim big¢imlerinin
sergilenmesi; Ozellikle fantastik edebiyatin sinemaya ve video oyunlara

uyarlanmasini 6ne ¢ikarmistir (Zimmerman,2014, 42).

Bilisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte sosyal medya ve dijital platformlar da
gelismis ve hikaye anlatim bigimlerinin de buna baglh olarak giiniimiizde hizla
gelistigi gozlenebilmektedir. Ozellikle dijital ve video oyun sektdriiniin gelismesi
ekonomik olarak da dikkatlerin bu yo6ne c¢ekilmesini saglamaktadir. Oyun
teknolojilerinin  gelisimleri, Harry Potter gibi fantastik tir eserleri takip eden
izleyicileri arttirmig ve bu turlerin icine giren hem film uyarlamalarin1 hem de video
oyunlarin1 anlat1 geleneginin bir pargasi haline getirmeye basladig1 ifade edilebilir.
Video oyunlarinin bilgisayar teknolojilerine paralel olarak gelismesi, oyunlardaki

sahnelerin ve anlatilarin bir kisminin dogrudan bir sekilde filmlerden alinmasimni


https://store.steampowered.com/sale/BestOf2023?tab=1

neden oldugunu sodyleyebiliriz. Bu durumun oyunlarin ¢ok daha ger¢ek¢i olmasini
saglamakla birlikte oyuncularin kendilerini yeni bir gerceklik anlatisi iginde

bulmasimi da sagladig ileri surilebilir.

Bu dogrultuda fantastik edebiyatinin 6nde gelen eserlerinden birisi olan Harry
Potter’in video oyuna aktarilmasiyla anlati sanatinin yeni bir yola girdigi ifade
edilebilir. Harry Potter sadece sinemaya uyarlanmakla kalmamis bununla birlikte
kitabin tiyatro oyunu, kisa filmi, mobil ve video oyunlart da yapilmistir. Her tir
kendi i¢inde farkhi bir anlati sistemi gerektirdiginden Harry Potter eserinin de
metinler arasi iliskileri degismektedir. Nitekim her ne kadar merkezde ayn1 eser yer
alsa da eserin anlatt formati video oyunu, tiyatro, sinema tlrlerine gore
degismektedir (Giimiis,2015,56). Bunlarin sonucunda, Harry Potter mizeleri,
kafeleri, esyalar1 ve oyuncaklar piyasada yer bularak, hayranlarindan buytk ilgi

gordiigi soylenebilir.

Harry Potter evrenine ait tiim degiskenler medyanin farkli anlati formatlar iginde
yeniden yazilmasini gerektirmektedir. Dijital oyun ve film arasindaki bagin tesis
edilmesi oyunu oynayan Kkisilerin oyun ve film arasinda bir yerde durmasini
saglayarak gerceklikle olan temasmi giiglendirmektedir. Bu baglamda son yillarda
oldukca gelisen dijital oyun sektorliniin temel amagclarindan birisini gorsel anlati
bicimlerinin estetik olmasi olustururken bir digerini de gergeklige olan yakinhgi

olusturdugu sdylenebilir (A ve Kdse, 2021,4).

S6z konusu dijital video oyunlar1 oldugunda gerceklik; oyunun uyarlandigi filmler
olmaktadir. Bununla birlikte oyunlardaki gerceklik algisinin ¢ok daha 1yi
gelisebilmesi icin 6zel gozliiklerin de iretildigi gozlemlenmektedir. Ancak video
oyunlarinin temelinde ise oOzellikle uyarlama olan oyunlarda, uyarlanmis oldugu
filmler yer almaktadir. Bu oyunlar kendi i¢inde farkli bir anlati izlegi takip
etmektedir. Bununla birlikte oyundaki detaylarda filmden de farkhi sekanslar
aktarilarak anlatiy1 giiglendirdigi goriilmektedir (Durgud, Bal ve Aydn,2023, 59).

Yapilan filmlerin 6nemli oOl¢iide kitaplardan uyarlama oldugu goriilmektedir.
Bununla birlikte yine Harry Potter evrenine ait olarak gelistiren sekiz tane de video

oyunu bulunmaktadir. Gelistirilen Harry Potter oyunlarnn ve gelistiricileri su



sekildedir (https://www.atarita.com/harry-potter-evreninde-gecen-en-iyi-
oyunlar/#google_vignette, Erisim tarihi: 20.05.2024);

Harry Potter and the Sorcerer’s Stone (Electronic Arts)

1. Harry Potter and the Half-Blood Prince (EA's Bright Light Studio)
2. Harry Potter and the Order of the Phoenix (Electronic Arts)

3. Harry Potter: Quidditch World Cup (Electronic Arts)
4. Harry Potter and the Prisoner of Azkaban (Electronic Arts)
5. Harry Potter and the Goblet of Fire (Electronic Arts)

6. Harry Potter and the Chamber of Secrets (EA Games/Warner Bros.

Interactive)
7. Hogwarts Legacy (Warner Bros. Games)

Ayrica ili¢ tane de cep telefonlart igin 6zel gelistirilen mobil oyunun oldugu
gortlmektedir. Her bir girisim, kendi iginde farkli anlat1 sistemleri gerektirdiginden
gorsel sistemler degismektedir. Bu durum anlati geleneklerinin dijitallesme
cercevesinde degistigini de gostermektedir. Bu Arastirmada Harry Potter evreninin
oyunlagtirlmasinda sinemasal anlati ve gorsel anlatmm analizinin yapilmasini

amagclamaktadir.

Iki ana béliimden olusan ¢alismanm birinci boliimiinde fantastik edebiyatin bir
pargast olarak Harry Potter oncelikle edebi eser olarak incelenmektedir. Bununla
birlikte kitap, hem sinemaya hem de dijital oyuna uyarlanmasi nedeniyle
aragtirmanin analiz kisminda sinema ve kitap uygunluklarina deginilmektedir.
Arastrmanin ilk bolumiinde incelenen uyarlamalar sinemadaki anlati kuramlar

cercevesinde de analiz edilmektedir.

Arastirmanin ikinci boliminde, Harry Potter filmlerinin konusu ve oyunlar
incelenmektedir. Bu boélimde Harry Potter evreninin oyunlastirilmasinda sinemasal

anlat1 ve gorsel anlatmin analizi, karsilagtirmali bir sekilde yapilmaktadir.

Arastirmanin {i¢iincli bolimde, Harry Potter filimleri ve Hogwarts Legacy oyunu
sinemsal anlat1 ve gorsel anlatis1 analiz edilerek elde edilen bulgular betimleyici

icerik analizi yontemiyle incelenmektedir.


https://www.atarita.com/harry-potter-evreninde-gecen-en-iyi-oyunlar/#google_vignette
https://www.atarita.com/harry-potter-evreninde-gecen-en-iyi-oyunlar/#google_vignette

1. OYUN KURAMI

Oyun kavrami farkli disiplinlerde kendi alanlart igerisinde kullanildigindan
matematik, felsefe, egitim bilimleri ve psikoloji gibi disiplerin igerisinde farkli
anlamlara gelmektedir. Bu durumun oyun kavrammm tek bir c¢erceveden
tanimlanmasin1 zorlastirdig1 ifade edilebilir. Bununla birlikte genel olarak literatur
incelendiginde oyun; belirli kurallar c¢ercevesinde mekanigi olan ve bir problem
¢ozmeye dayali eglenceli vakit saglayan bir aktivite biitlinii olarak tanimlanabilir
(Aytas ve Uysal, 2017,677). Turk Dil Kurumu ise, oyunu “yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallart olan, 1yi vakit gecirmeye yarayan eglence” olarak
tanimlanmaktadir. Oyun kavrami en bilinen tanimmin disinda ise herhangi bir
piyeste oyuncularin rollerini yorumlama bi¢imi olarak da ifade edilmektedir. Ayrica
sahnede sergilenme {lizere yapilan isler biitlinii olarakda bilinmektedir. Bununla

birlikte oyun kavrami zaman zaman mecaz olarak ‘“hile” anlammda da

kullanilabilmektedir (TDK, 2019).

Oyun kuramu ilk olarak 1994 yilinda J. Von Neuman ve Oskar Morgenstern’in
(1944) yaymnladiklart “’Ekonomik Davraniglarm Oyun Teorisi’’ isimli eserde adi
gecmektedir. Matematiksel temellere dayanan bir stratejik yaklasim olan oyun
kuramu 6zellikle ekonomi, siyaset ve biyoloji gibi bir¢ok alanda uygulanmigtir. Akil
Oyunlan isimli filme de konu olan John Nash’in (1950) yayimladig1 doktora teziyle
kurama onemli katkilar saglanmistir. Temelde bu kuram ile her oyuncunun kendi
stratejisini diger oyuncularm Oniinde oldugunda dengenin saglanamayacagmi bu
nedenle her oyuncunun kendi ¢ikar stratejisini toplulugun ¢ikar stratejisiyle birlikte
ele almasi gerektigini savunmaktadir. Oyun kurami miizakereler, rekabetci
pazarliklar, evrimsel stratejiler, sorgulamalar gibi bircok alanda metodolojik olarak
kullanilmaktadir (Osborne & Rubinstein, 1994)

Iyi vakit gecirmek ve eglenmek baglaminda oyun kavrami daha ¢ok g¢ocuklarla
birlikte ele alinsa da genglerin yetiskinlerin de oyun oynadig1 gozlemlenmektedir.
Cocukluk doneminden yetiskinlife kadar devam eden oyun oynama isteginin
temelinde iyi vakit gegirmek, stres atmak ve eglenmek yer almaktadir (Caillois,2001
43). Cocukluk doneminde ise eglenme ve iyi vakit gegirmeye ek olarak egitim
motivasyonu da Onem kazanmaktadir. Nitekim cocuklar ic¢in gelistirilen bir¢ok

oyunda pedagojik amaclarin da 6ne ¢iktig1 gézlemlenmektedir. Her oyunun birtakim



kurallar1 oldugundan g¢ocuklar, oyun oynayarak sira beklemeyi, kurallar1 uygulamay1
ve psikolojik olarak duygularini da yonetmeyi 6grenirler (Biricik ve Atik,2021, 447).
Yetiskinler s6z konusu oldugunda ise oyun oynamanin temel motivasyonun da daha
cok eglenceli vakit gegirmeye evrildigi sOylenebilir. Yetiskinler de ¢ocuklar gibi
diger yetigkinlerle birlikte esli oyunlar oynadiklari gibi daha genis alanlarda da -

futbol, tenis, voleybol, basketbol, parkur tamamlama vs.- oyun oynayabilmektedir.

Nesilden nesile aktarilan oyunlar bir Kkiiltiir tasiyict olarak rol oynamaktadir.
Geleneksel oyunlarn sosyal baglarn giiclendirdigi, egitici degerleri farkh
jenerasyonlara aktardigi, ¢cocuk ve yetigkinlerin gelisiminde 6nemli yer tuttugu ifade
edilebilir. Geleneksel oyunlarin ¢ok yonlii bu faydalar insan gelisimi agisindan da

etkilidir (Henricks,2006, 55).

Ancak cagdas zamanlarda oyun kavramimnm bilisim ve internet teknolojilerinin
gelismesine paralel olarak da degistigi gozlemlenebilmektedir. Bu degisim Oylesine
radikal bir hal almis durumdadir ki geleneksel oyunlarm yerini 6nemli dlciide dijital
oyunlarin aldig1 soylenebilir. Dijital oyunlarda gelisen teknojilerle birlikte oyun
sadece ¢ocuklarin ilgi alan1 olmaktan ¢ikmus, ¢ocuklarin, genclerin ve yetiskinlerin

ilgi alanma girmeye basladig: ifade edilebilir.

Oyun kavraminin tanimlanmasimda 6ne ¢ikan bir diger dnemli unsuru ise tarihsel ve
kilttirel unsurlar olusturmaktadir. Nitekim Huizinga (2018)’ ya gore oyun, ayni
zamanda kiiltiirel bir olgu olarak degerlendirilmektedir. Bu baglamda oyunlar
kiiltiirel olarak da degiskenlik gosterebilmektedir. Huizinga diisiincesinde oyunlarm
kendi icinde bir amaci ve kurallar1 vardir. Bununla birlikte giindelik hayatin olagan

akisindan da c¢ikmak i¢in insanlari eglendiren faaliyetler biitiinii olarak ifade
edilmektedir (Huizinga,2018, 40).

Tarihsel siireg boyunca oyunlar insan kiiltliriiyle biitiinlesmistir. Her kilturin ve
medeniyetin farkli oyunlart kendi kiiltiirleriyle harmanladigi goriilmektedir. Antik
Yunan ve Roma’da oyunlar toplumun sosyallesmesi ve egitimi agisindan ¢ok dnemli
bir yer tutmaktadir. Johan Huizinga (1955), Homo Ludens isimli eserinde
medeniyetler agisindan oyunlarm ne kadar etkili bir durumda oldugunu
vurgulamaktadir. Buna ek olarak Caillois (2001) Man, Play and Games isimli

eserinde toplumsal yapiyr nasil sekillendirdigini resmetmektedir. Tim bu tarihsel



perspektiften bakildiginda oyunlarm kiiltiir aktarimi agisindan nasil etki yarattigi

gortlmektedir.

Literatiirdeki birincil kaynaklardan birisi olan “Oyunlar Kitab1 (Book of Games)”
(Kitab al-Alghal) isimli eser Ispanya’nmn Kastilya Leonn krali olan Alfonso X (2007)
tarafindan ele alimmistir. Bu eserde ozellikle strang, tavla ve zar oyunlar kendi kural
ve stratejileri ¢ercevesinde ele alinmaktadir. Bu eserde oyun sdyle tanimlanmaktadir:
“Tanr’nin buyruguyla insan, dogas1 geregi, mutlulugun her ¢esidine sahip oldugu
icin yeri geldiginde ac1 ve sikint1 da ¢ekmeliydi. Boylece insan, tamamiyla mutlu
olabilecegi seyleri aradig1 bircok yoldan gecti. En sonunda insanlar, kendilerine keyif

verecek oyunlari kesfettiler” (Golloday,2023, 3).

Bu tanimda da gorildiigii lizere oyunun temel amaclarindan birisinin keyif almak
oldugu gozlemlenmektedir. Oyun oynayan kimseler sadece iyi vakit gecirmemekte
bununla birlikte yaraticiliklarini da gelistirebilmektedir. Aslinda oyunun; bireylerin
yeteneklerini gelistirici ya da egitici taraft daha ¢ok cocuklar s6z konusu oldugunda

one ¢iksa da gengler i¢in de oyunun bu rollerinin 6ne ¢iktig1 sdylenebilir (Hutton ve
Sundar,2010, 295).

Oyun kavrami tarihsel olarak degisime ugradigindan oyun cesitleri de buna bagh
olarak degisime ugrasmustir. Yetiskin oyunlarinin arttigi giinlimiizde oyun sadece
eglenmek amaciyla degil aym zamanda maddi para kazanmak anlaminda da
profesyonel olarak oynanmaktadir. Bu gelismelerin sonucunda video oyunlarinin ve
dijital oyunlarin yayginlagsmasi uluslararasi oyun turnuvalariin diizenlenmesinin de
onlinii agmaktadir. Geleneksel oyunlarin (geleneksel oyunlarla kastedilen temel
oyunlar sokaklarda oynanan oyunlar, yetigkinler arasi oynanan oyunlar, fiziksel
oyunlar olarak ifade edilmektedir) artik fazla ilgi ¢cekmemesi sosyal hayatin
donilismesine paralel olarak geri planda kaldiklar goriilmektedir (Aysegiil ve Eke,
2020, 91).

Oyun kavraminin c¢agdas donemde spor kavramina bagl olarak yeni bir bigim
kazandig1 goriilmektedir. Spor ve oyun iligkisi aslinda Antik Yunan doneminden beri
olan bir iligki olsa da giliniimiizde ¢ok daha profesyonel bir hal almistir. Nitekim
glinlimiizde birgok farkli spor dali ayn1 zamanda oyun adiyla da ifade edilmekte ve

uluslararasi organizasyonlar diizenlenmektedir. Oyun, sporla olan iliskisi bakimindan



degerlendirildiginde kurallarinin olmasi ve rekabetin olmasi etkili olmaktadir.
Oyunlarda da profesyonel spor organizasyonlarindaki kadar olmasa da rekabet ve
kazanan-kaybeden iliskisi vardir (Bateson ve Martin, 2014, 65). Bu durumun

oyunlari izlemesi heyecan verici bir hale getirdigi soylenebilir.

1.2. Tarihsel Siirecte Icerisinde Kiiltiir ve Oyun

Insan yasaminda ihtiyaca yonelik iiretilen {iriin, deger ve anlam setinin biitiiniinii
insan Kkiltiiri olarak tanimlamak mimkiindiir. Kihk kiyafet gibi maddi kualtir
Ogelerinin yani sira ahlak, toplumsal degerler gibi manevi &geler de Kkiiltiiriin
bilesenleridir. Bir toplumun iirettigi kiiltiirel degerlerin yeni nesillere aktarilmasiyla
kiiltiir hayatta kalir. Kiiltiirel ve dogal miras1 ifade eden tarihi binalar, sanat, miizik,
dil gibi birgok unsur o topluma yonelik spesifik Ozellikleri vurgular. Bu baglamda

oyun olgusu da bu deger ve uygulama setini yeni nesillere aktarabilir.

Cagdas donemde oyun sadece eglence amaciyla degil pedagojik amaglarla da
oynanmaktadir. S6z konusu ¢ocuklar oldugunda en 6nemli zaman ge¢irme araci olan
oyun, ayni zamanda kiiltiir aktarimmin da bir pargasi olmaktadir. Nitekim oyunlarda
tekerlemeler, anlatilar ve sarkilar da kullanilmaktadir. Bu kiiltlir 6gelerinin sonraki
nesillere aktarilmasinda oyun da etkili olmaktadir. Ozellikle bu tiir 6gelerin kiigiik
yas gruplarina egitimle aktarilmast zor olsa da oyunla ¢ok daha kolay
aktarilabilmektedir. Bu noktada c¢ocuklar hem eglenmekte hem de 6grenmektedirler

(Burns,2015, 65).

Huizinga diislincesinde de oyun, kiiltiirlin bir parcasi olarak dele alimmaktadir. Oyun,
bir yandan var olan kiiltiir icinde devinirken diger yandan da kiiltiiriin degismesini
saglayabilmektedir. Oyun iginde gecen ifadeler, form ve hareketler toplumsal yapmnin
da icinde de temsil edilebilmektedir. Giindelik yasamdaki ifade bi¢imleri oyundan
farkli olsa da birbirlerini etkilemektedir (Huizinga,2018, 20-21).

Kiiltiir ve oyun iliskisi ¢agdas donemle birlikte yeni bir boyut kazanmustir. Ozellikle
video ve dijital oyunlarm iiretilmesi ve oynanmasinin yaygimnlasmasi farkli temalarm
kullanilmasmi da beraberinde getirmistir. Oyuncularm bag kurabilecegi, milli ya da
evrensel Onemli temalardan olan Ozgiirliik, bireysellik, kendini insaa etme ve
gelistirme gibi Ogelerin  oyunlarda siklikla kullanildigi goriilmektedir. Bununla

birlikte tarihsel, kiiltiirel temalar da yer alabilmektedir. Omegin; savas oyunlarmda



Osmanh Devleti, Istanbul sokaklar1 ya da tarihsel kisilikler goriilebilmektedir
(Gultekin vd,2013,219). Bunlardan hareketle video oyunlarin yalnizca gorsel ve
isitsel bir deneyim olmadig1, ayrica bir kiiltiir aktarim araci1 oldugu da ifade edilebilir.
Bu tiir oyunlarda elbette dogrudan tarihsel veriler birebir uygunluk seklinde
kullanilmasa da insanlarin kiiltlirii tanimasi ve sempati duymasi agisindan 6nemlidir

(Ozkarakas ve Atilgan,2023, 900).

Video oyunlarinin casual, hyper casual, RPG gibi bir¢ok farkl tiirii bulunmaktadir.
Bu tdrlerin her birinde spor, strateji, savas, doviis oyunlart gibi ¢ok g¢esitli
kategorilerde oyunlar gelistirilmistir. Bu oyunlar arasmmda ise savas ve strateji
oyunlarinda kiiltiirel ve tarihsel &gelerin baskin bir sekilde kullanilirken diger

tlirlerde de yine kiiltiirel 6gelerin vurgulandigi goriilebilir.

Video oyunlarmda kiiltiirel unsurlarin kullanilmasi farkli 6gelerden olusabilmektedir.
Bu baglamdaki birincil 6geyi oyunlarin temasi ve orgiisii olusturmaktadir. Oyunun
temel Orgust ve izlencesi tarihi kulttr icerebilmektedir. Bununla birlikte oyunlarda
yine kiiltiirel Ogelerin bir pargasi olan miizikler ya da kilik kiyafetler de
kullanilabilmektedir. Spor, araba, strateji, Western, rolplay oyun tiirlerinde siklikla
belirli tarihsel donemlerin tasvir edildigi ve oyun dinamikleri agisindan bu donemlere
iligkin davranig kaliplarinin benimsendigi goriilmektedir. Dolayisiyla da oyuncular,
oyunun gectigi tarihsel donemlere taniklik edebilmektedir. Tarihsel ve kiltdrel

olarak mimari, miizik ve kiyafet gibi 6geler de 6grenilmektedir (Gllsoy,2019, 319).

Video ve dijital oyun gelistiren ekiplerin i¢inde tarih uzmanlar ve danigmanlarn da
yer almaktadir. Tarihi ve savas temali oyunlart {ireten Ubisoft sirketi Maxime

Durand adlh bir tarihgiden yardim almaktadir (Erickson,2023, 27).

Durand gibi birgok tarihgi farkli oyun kurgularinda tarihsel danigsman olarak destek
vermektedir. Bu baglamda hem oyunda gecen yerlerin hem de karakterlerin
olusturulmasinda tarihgiler 6ne ¢ikmaktadir. Durand, “Assassin’s Creed: Odyssey”
adli oyuna dair su ifadelere yer vermektedir: “Gelistiriciler, antik Yunanistan'in
otantik bir temsilini yaratmak i¢in biiyiik ¢aba sarf ettiler. Birkag tarih¢i ve arkeologa
danisild1 ve gelistiriciler, yeniden olusturduklart manzara ve konumlarla ilgili ilk

elden deneyim kazanmak i¢in Yunanistan't ziyaret etti.” (Dumont, 2018).

Video oyunlardaki kiiltiirel mirasin 6ne ¢ikan 6rnekleri soyle siralanabilir:
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e The Legend of Zelda: kurgusal bir oyun olan The Legend of Zelda, Hyrule
kralliginda ge¢cmektedir. Bu oyunda Japon kiiltiirli, orta ¢ag Avrupasi ve
Antik Yunan donemleri tasvir edilmektedir. Bununla birlikte geleneksel

donemlere ait miizikler de oyuna eslik etmektedir.

e Horizon Zero Dawn: bu oyunda medeniyetin geriledigi bir kurgu yer
almaktadir. Diinya, kiyameti yasamis ve bu oyunda da kiyamet sonrasinda
gecmektedir. Misirh ve Maya medeniyetlerine yer verilen oyunda genis bir

mimari kiltlr de tasvir edilmektedir.

e Red Dead Redemption 2: Amerika’da gegen bu oyunda -eski bati- kiyafet,
miizik gibi birgok tarihi ve kiiltiirel unsur yer almaktadir. Bununla birlikte

oyunda ¢agdas doneme ait New Orleans ve Saint Denis gibi sehirler de

gecmektedir (Ozkarakas ve Atilgan,2023, 901).

e The Last Of Us: Oyunda bir salgmm irettigi kaos sonucu hayatta kalmak
lizere insanlarm miicadeleleri aktarilmaktadir. Insanlarm zorlu yasam
miicadelesi icerisinde nasil hareket ettiklerine yonelik bazi anlamh detaylar

sunmaktadir.

e Fallout Serisi: RPG turde olan oyunda radyoaktif bir felaket sonucu yeni bir
toplum olusturma hedefi verilmektedir. Bu hedef cercevesinde insan

topluluklarmin  nasil  hareket edebilecegine yonelik bazi temalar

aktarilmaktadir.

e Metro Serisi: Rus yazar Dmitry Glukhovsky'nin eserinden uyarlanan oyunda

niikleer savas sonrast Moskova metrosunda oyuncularm hayatta kalma ¢abasi

sunulmaktadir. Rus kiiltiiriine yonelik 6geler barindirmaktadir.

Orneklere bakildiginda ulusal ve uluslarasi kiiltiir degerlerinin oyunlarda islendigi
goriilmektedir. Bu oyunlar yalnizca eglence sunmakla kalmaz bununla birlikte insan

davranis1 ve yasamma yonelik ¢ok detayli ipuglar1 da sunabilmektedir.



1.3. Oyunlarin Modernite ile Doniisiimii

Modern donemle birlikte oyunlarin degisiminin temelinde profesyonellik ve bilimsel
gelismeler oldugu goriilmektedir. Bu donemle birlikte kiiresellesme de hiz
kazandigindan iilkeler arasmndaki smirlarn da kalkmaya basladig1 ifade edilebilir.
Gunlzmide birgok alanda uzmanlagma ve profesyonellesmenin basladigi bu siirece
oyun diinyasmnin hizli bir giris yaptigi goriilebilmektedir. Oyunun modernite ile
donlisimiinde  oyunlarm  uluslararas1 alanda planlanmasi  etkili  olmustur

(Gilsoy,2019, 321).

Moderniteyle birlikte oyunlarin profesyonellesmesinde uluslararasi turnuvalarmn
dizenlenmesinin etkili oldugu, katilm sayilarina bakildiginda goriilebilmektedir.
Oyun, sadece eglence amach degil bununla birlikte kazanma ve kaybetmenin daha
ciddi bir hal aldig1 biiylik organizasyonlara doniigsmiistiir. Bununla birlikte spor
organizasyonlart da moderniteyle birlikte oyun adni almaya baslamistir. Oyunlarin
bu sekilde diizenlenmesi sporcularin da oyuncu olarak adlandirilmasi siirecini

baslatmuistir.

Oyun olgusunun insan yasaminda biiyiik yeri vardir. Egitim, eglence, operasyonel
etkinlikler, is yasami gibi bircok alanda oyun ve oyunlastirma kavramlar
islenmektedir. Fakat Ozellikle insan yasaminda ihtiyaclarin tatmin edilmesi,
sosyallesme ve cocuklarin gelecege aktarilmasi baglaminda oyunlar 6n plana

cikmaktadir.

Modern toplumlarda oyun edimi is olmaktan ziyade ihtiya¢ ve gereklilik haline
dontigmistiir (And,2016, 27-35). Bu baglamda giiniimiizde insanlarin bos vakitlerini
ya da gilinlik rutininden uzaklagsmak istemsini oyun oynayarak giderdigini
sOyleyebiliriz. Giinliik yasamin stresinden uzaklastirmasinin yaninda bazi yaratici
yonlerin de gelismesine olanak tanir (McGonigal,2011, 89). Oyunlarda avatar
kurgulama ve gelistirme, rozet agma, boliimlerin asilmasi i¢in gerekli motivasyonun
saglanmas1  kisinin kendi yasam seriiveni agisindan da bazi ilhamlar

saglayabilmektedir.

Kendine ait alani, zaman1 ve yazili olmayan kurallari olan oyun ve oynama edimi,
insanlarin sosyallesme surecinde etkili olmaya devam etmektedir (And,2016, 27-35).

Cok oyunculu oyunlarin kisilerarasi etkilesimi ve is birligini artrmada ¢ok biiyiik
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katkilar1 olabilir. Yalnizca rekabet kosullar1 sunmasi degil bununla birlikte
kisileraras1 bilgi ahgverisi ve organizasyon becerilerinin artirilmasi agisindan c¢ok
kisili oyunlar essiz firsatlar sunabilir (Vygotsky,1978, 84). Ozellikle dijital oyunlarda
cografi siirlar asilabilir, farkli kiiltiirden bir¢ok insan ortak bir amag¢ ugruna birlikte
caligabilir. Kiiresel bir topluluk olusturup kisilere aidiyet unsurlart saglayabilir
(Steinkuehler ve Williams,2006, 890). Cevirmi¢i oyun platformlarmdan arkadagliklar
kurarak sosyal aglar1 gelistirmeye imkan veren dijital oyunlar, iletisim becerileri ve
takim halinde hareket ederken sosyal baglarn giiclendirebilir. Bitln bunlara ek
olarak, ozellikle ¢ok kullanicili dijital oyunlar sosyal baglari giiclendirirken ayni

zamanda birgok sosyal becerinin kazanilmasina 6n ayak olabilirler.

Ozellikle de oyunlar, Antikiteden bu yana biyikleri taklit etmelerine imkan
tantyarak cocuklart gelecege hazirlama islevini siirdiirmektedir (Caillois,2001, 63).
Cocuklarm kendilerini gelistirmelerinde oyunlarin etkili oldugu diisiintilmektedir.
Sosyal, biligsel ve ahlaki becerilerin artirilmasinda oyunlarmm ¢ocuklar i¢in bazi
firsatlar sundugu goriilmektedir. Cocuklar biiytlikleri taklit etme yoluyla 6grenme
bigimini benimserler. Oyunlar, cocuklarin yetiskin rollerini kazanmasida etkili
olabilmektedir. Is birligi yapma, catisma ¢ozme, sosyal iliskileri gelistirme gibi
alanlarda cocuklara yardimci olan oyunlar ¢ok yonli bir igerige sahiptir
(Piaget,1962, 84).

Oyun oynamanm profesyonellesmesi maddi ve manevi degeri olan &diillerin ve
yarismalarin - diizenlenmesini saglamistir. Ornegin dama, satrang gibi oyunlarm
profesyonel turnuvalari dizenlenmektedir. Bununla beraber moderniteyle birlikte
oyun; sadece ikili, tcli -ya da daha fazla gruplar halinde- oynanan bir sey olmaktan
cikip daha genis bir perspektiften spor organizasyonlarini da ifade etmeye
baslamistir. Oynamanin profesyonel hale gelmesi yarismalarin diizenlemesini ve
oyun oynamak iizerinden para kazanilmasini da dogurmustur. Nitekim giliniimiizde
gerek ulusal gerekse de uluslararasi yaymlar da birgok oyun oynanmaktadir. Bu
oyunlar televizyon ya da internet yayinlar1 aracilifiyla izleyicilere sunulmakta ve bu
yaymlar aracihgtyla reklam ve yaym gelirleri elde edilmektedir. Bu baglamda spor

oyunlari, parkur oyunlari, diger yarigmalar da bu alanda sayilabilir 6rneklerdir
(Winnicott,2014, 93).
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Moderniteyle birlikte televizyon yaymlarinin bir parcast olan oyunlar geleneksel
formlardan da uzaklagmaya baslamistir. Geleneksel oyunlar gerek yetigkin gerekse
de cocuk oyunlari daha az oynanmaya baglanmakla birlikte insanlar oyun
oynamaktan daha ¢ok yaymnlarda sergilenen oyunlart izlemeye baslamustir.
Geleneksel oyunlarin azalmasinda televizyonlarla birlikte bilisim teknolojilerinin

gelismesi de son derece etkili olmugtur.

Bilimsel gelismeler teknolojinin oyunlara katilmasmi saglamis ve oyun hem bir
sektor haline doniismiis hem de oynanma sekli degismeye baglamustir. Dijital
gelismeler 6nce video oyunlarmin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Video oyunlari, oyun
kasetleri ve konsollarla televizyona yansitilarak oynanmaktadir. Oyunlarin artik
hareket ederek ya da birlikte oynanmasindan videolarla oynanmasi donemine
gecilmistir. Ancak gerek geleneksel gerekse de video oyunlarinda -ya da dijital
oyunlarda da- oyunun tanim bakimindan eglence ve giizel vakit gegirmek ortak
nokta olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Video oyunlarin ortaya ¢ikmasinda internet teknolojilerinin dogrudan bir etkisi
yoktur. Internet ve bilisim teknolojilerinin etkisi daha ¢ok dijital oyunlarla birlikte
ortaya c¢ikmustir. Bu baglamda video oyunlariyla dijital oyunlar, oyun dénemi
acisindan da farklilasmaktadir. Video oyunlar sonrasinda dijital oyunlar ortaya
cikmustir. Dijital oyunlarn video oyunlarinin gelismis hali oldugu s6ylenebilir
(Sormaz,2012, 110). Fakat bilgisayar bilimleri ve yapay zeka alanindaki gelismeler
oyunlar1 ¢ok daha karmasik ve etkilesimli bir hale getirmektedir (Mateas & Stern,
2005,643). Bu teknolojilerin ozellikle grafik alanmma yaptigi katkilarla gorsel
deneyimlerin derinlesmesi, oyunculart oyunun diinyasmma daha da ¢ekmektedir
(McGuire & Jenkins,2009, 89). Artimilmis gergeklik ve sanal gergeklik
teknolojilerinin ilerlemesi ise oyun deneyimini ¢ok daha carpici ve siiriikleyici bir
hale getirmektedir. Tiim bu teknolojik gelismeler oyun endiistrisinde radikal

dontisiimler yaratmustir (Slater & Sanchez-Vives,2016, 34).

Moderniteyle birlikte oyunun degismesi sadece dijitallesme seklinde degil dijital ve
videolarmn i¢indeki karakterlerin oynamasi lizerinden de kendisini gostermektedir. Bu
durum tiyatro, oyun ve sinemanin birbirlerine eklemlenmesini saglamaktadir (Carter,
45). Geleneksel tiyatro ve sinema formlart arasindaki smirlar belirsizlesirken

Ozellikle video oyunlardaki interaktif yap1 katilimciy1 pasif bir seyirci konumundan
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aktif bir etkileyen konumuna gekmektedir (Smith, 76). Bu alanda “’The Last Of Us”’
oyunu katilimciyr hikdyenin seyrini degistiren interaktif bir yapiya c¢ektigi
goriilmektedir. Oyunun ilerleyisi karakterin aldig1 kararlarla degismektedir. Benzer
bir bicimde yine “Red Dead Redemption’ oyunu, oyuncularin &zglrce
dolasabilecegi bir ortamda spontan hareket kabiliyetiyle oyunu oynamalarina imkan
saglar. Bu da interaktif bir diizey saglamaktadir (Jones, 112). Bu oOrnekler oyun
diinyasma geleneksel sanat formlarinin yani sira dijital diinyanin da katki sagladigi
yeni ve zengin bir deneyim alani sundugunu gostermektedir. Hem tiyatro hem oyun,
hem de sinema bu dijitallesme ve etkilesim ¢aginda birbirlerinden 6grenerek ve

birbirlerini besleyerek evrim gecgirmektedir.

1.4. Dijitallesme Sireci ve Oyunlar

Dijital teknolojilerle birlikte ise oyunlarm yeni bir déneme girdigi goriilmektedir.
Video oyunlarin bir pargasi olarak devam eden dijital oyunlarda video oyunlardan
farkli olarak yeni teknolojiler kullanilmaya baslanmistir. Bu baglamda bilgisayarlar,
konsollar ve cep telefonlar1 da oyunlarin bir pargasi olarak Kkullanima girmeye

baslamustir.

Dijital oyunlar bilgisayar veri tabaninda tek basma oynanabildigi gibi birden fazla
kisi ile cevrimici olarak da oynanabilmektedir. Ozellikle son yillarda popiiler hale
gelen dijital oyunlarin sektorel biiyiikliigii de milyarca dolari bulmus durumdadir

(Ilgaz ve Cansabuncu,2020, 7).

1990’1l yillarla birlikte dijital oyunlar gelismeye baslamustir. Uretilen teknolojilere
bagh olarak dijital oyunlar da gesitlenmeye baslamistir. Bu baglamda dijital oyun

tiirleri s0yle siralanmaktadir:

e Konsol Oyunlar:: dijital oyunlarin 6nemli bir boliimii 6zel {iretilen cihazlar
olan konsollardan oynanmaktadir. Bu oyunlar da video oyunlart gibi
televizyona yansitilarak oynanmaktadir. Coziniirliikler ve oyun grafikleri
acisindan video oyunlarinin ¢ok daha Gtesinde bir kalite sunan konsol oyunlar
elde tutulan kollarla oynanmaktadir. Tek basma oynandigi gibi ¢evrimigi
olarak farkli kullanicilarla birlikte de oynanmaktadir. Konsol oyunlarmin
onde gelen érneklerini Microsoft Xbox, Sony Playstation, Nintendo Gamecup

ve Nintendo wii oyun konsollar1 olusturmaktadir.
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e Masaisti Oyunlar: masaiistii oyunlar bilgisayarlar birlikte oynanan oyunlart
ifade edilmektedir. Masaiistii oyunlar iki sekilde oynanmaktadir. Birincisi
kullanicilarin internet {izerinden oynadigi oyunlari -ya da indirerek- digeri ise
oyun DVD ya da CD lerinin satin alnip bilgisayara yiiklenmesiyle
oynanmaktadir. Masaiistii oyunlarda klavye ve fare dig donanim aksesuarlari

da kullanilmaktadir.

e Cevrimici (online) Oyunlar: Internet iizerinden oynanan cevrimigi oyunlar
tek basina oynansa da daha ¢ok c¢oklu bir sekilde oynanmaktadir. Cevrimigi
oyunlar en ¢ok yayilan dijital oyun tiirlerinden birisi olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Nitekim kullanicilar diinyanin birgok yerinden oyuncularla karsilikli olarak

oyun oynayabilmektedir.

e Mobil Oyunlar: Mobil oyunlarm temel kullanim aracini ise tabletler ve cep
telefonlar olusturmaktadir. Mobil oyunlar da hem tekil olarak hem de ¢oklu
olarak oynanabilmektedir. Bununla birlikte ¢evrimici olarak da mobil oyunlar
oynanabilmektedir. Farkli yas gruplan tarafindan oynanan mobil oyunlar
arasindan kiiciik yas gruplarinda egitici oyunlar 6ne c¢ikmaktadir. Bu

oyunlarm bir kismi {icretsiz bir kismu ise ticretlidir (Demirbas,2015, 365).

Dijital oyunlar farkli yas gruplar tarafindan oynandigindan dolay1 diger oyunlara
gore cok daha genis kitlelere ulasilabilir durumdadir. Bu oyunlarin diger oyun
tlirlerinden ayrilmasinda gorsel (¢oziiniirliik, grafik ve diger oyun teknolojileri
kalitesi) kalite unsurlart etkili oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlarin yetiskinlere hitap
etmesindeki en ©nemli unsurunun oyun i¢i goriintii kalitesinin gelisimleri
gosterilebilir. Ozellikle VR ad: verilen sanal gerceklik gozliikleri dijital oyunlar
icerisinde sikhikla kullanilmaya baglanmistir. Bu aksesuarlar araciligiyla kullanicilar
oyun ger¢ekligini ¢ok daha iyi deneyimleyebilmektedir (Durgud, Bal ve Aydin,2023,
59).

Dijital oyunlarin 6nem kazanmasinda ve yayilmasinda etkili bir diger hususu ise
oyun evrenlerinin genislemesi teskil etmektedir. Giinlimiizde dijital oyunlarin birgok
farkli evrende sinema sahnesi gibi canlandirilmasi ve bununla birlikte ¢ok tutulan
filmler, cok okunan fantastik eserlerin de oyunlarinin yapilmasi dijital oyunlarm

hizla geniglemesini saglamaktadir. Bu durum hem ekonomik acgidan oyun
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endiistrisinin gelismesini saglarken hem de ilgili kitap ya da filmlerin hayranlarmmn
ilgisini cekerek eski eserlerin izleyici ve deneyimleyen tarafindan da yeniden

tiikketilmesini sagladigi ifade edilebilir.

Gunumiz son teknolojiler ile (retilen dijital oyunlarn goriinti  kalitesinin
teknolojinin profesyonelleri tarafindan ¢ok 1iyi Ttretilmesi sonucunda, oyun
yapimcilart zaman zaman filmden dogrudan kesitler koyarak oyundaki gercekligi de
artirmaktadir. Bu baglamda oyuncularin kendilerini oyun evrenine ¢ok daha kolay bir
sekilde adapte ettigini ifade edebilir. Bant genislikleri ve TV monitorlerindeki
gelismelerin gorintl kalitesinin artmasi agisindan da etkili oldugu sdylenebilir. Bant
genigligi saglayan baglantilar oyunun daha etkileyici bir deneyim sunmasimi
saglamaktadir. Cevrimi¢i oyunculu oyunlarda yiiksek bant genisligi ve biiyiik veri
transferi oyun gelistiricilerin ¢ok daha karmagik grafikler iiretmesi ve sunmasina
katk1 saglar. Artan c¢oziiniirliikler ve dinamik araliklar oyunun ¢ok daha gercekei
kilar. Bununla birlikte akilli TV lerin gelismesi de oyun deneyimini ekranin disina
cikarir. Mobil cihazlarla ekranlarin entegrasyonu akilli ev sistemleri gibi sistemlerle

eklemlenerek etkilesimi iist seviyeye ¢ikarir (Thompson,2020, 82).

Bu teknolojik gelismelerin de etkisiyle gelinen noktada oyunlarm da film ya da
kitaplarm bir tiir ifade bigimi olmaya basladig1 sdylenebilir. Ormegin fantastik
edebiyata dair olan birgok onemli eserin filmlerinin de yapildig1 gézlemlenmektedir.
Bu filmler ilgili edebi eserlerin bir tiir perdeye aktarilmasi yani ifade edilme big¢imi
olmaktadir. Dijital oyunlarin 6zellikle filmlerden sahneler koyularak kitab1 sundugu
gozlemlenmektedir. Bu tiir oyunlarin kitabin da filmin de taraftarlart kadar oyun
severler tarafindan da tercih edildigi goriilmektedir. Dijital oyunlarm bu tiirlerine bu
arastrmanm da konusunu olusturan Harry Potter drnek verilebilir (Capkin,2023,
32).

J.R.R. Tolkien'in "Yiziiklerin Efendisi’’ kitabinin film ve dijital video oyunu olarak
uyarlamalar igerisinde ginlimuzde en cok populer olan eserlerden biri oldugu
sOylenebilir. Bu seriye dayanan oyunlar fanatik hayranlar gelistirirken oyun
gelistiricilere de biiyiik bir pazar sunmaktadir. Oyunun igerigine bakildiginda Orta
Diinyay1 kesfetmek ve bu diinyanin igerisindeki gorevleri tamamlamak
gerekmektedir. Yine benzer sekilde Marvel sinematik evreninin sundugu video

oyunlar, oyun endiistrisine biiyilk katki sunmaktadir. Popiiler kiiltiire ait farkli
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alanlardan gelen bu yaratici 6rnekler oyun end{istrisinin evrimine katki sagladigini ve

genis oyuncu kitlelerini video oyunlara ¢ektigi gorulebilmektedir.

Dijital oyunlarin getirmis oldugu bir diger yenilik ise oyunlarin uluslararasi olarak
yarisma seklinde oynanmasidir. Giinlimiizde bu tiir oyunlarin karsihiklh ya da
takimlar halinde oynanmasi i¢in ligler de kurulmustur. E-Spor olarak ifade edilen bu
yeni oyunlar, dijital oyunlarin geldigi noktay1 gostermesi agisindan onemlidir (Y UKgU
ve Kaplanoglu,2018, 544). Uluslararasi rekabetin en belirgin 6reklerinden olan e-
spor miisabakalar1 genis bir izleyici kitlesi olusturmaktadir. Ornegin League Of
Legens Sampiyonasi yillik diizenlenmektedir ve diinyanm birgok farkli noktasindan
oyuncu cekmektedir. Benzer sekilde Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO)
turnuvalar1 da buyiik bir ilgiyle takip edilmektedir (Jones, 78). Ayrica Fortnite da
milyonlarca oyuncunun oynadigi ¢ok kisili oyunlara giizel bir 6rnek oldugunu ifade

edebiliriz.

Bu Ornekler uluslarasi alanda oynanan dijital oyunlarin oyun endiistrisine yaptigi
katkilar1 gostermektedir. Yeniliklerin ve rekabetin oyun endustrisini yillar gegtikce

daha da ileri bir seviyeye getirecegi sOylenebilir.
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2. SINEMANIN OYUNLASMASI VE KAVRAMSAL CERCEVE

2.1. Sinemanin Tarihsel Oyunlasma Siireci
2.1.1. Sinemanm Oyunlasmasmm Nedenleri

Video teknolojisi, 20. ylizyilin ortalarindan itibaren hizla gelismis ve hayatimizin
vazgecilmez bir pargasi haline gelmistir. 1lk video kayit cihazlarmm ortaya cikist,
1950'lerde Ampex firmasi tarafindan gelistirilen Quadruplex video kaydedici ile
baslamistir. Bu teknolojinin ardindan, video formatlar ve teknolojileri siirekli olarak
evrim gecirmistir. 1960'larda Sony'nin tanittig1 Portapak tasmabilir video kayit
cihazi, videoyu daha genis kitlelere ulagtirmistir. Videolar, baslangicta yalnizca
gorsel-isitsel kayitlar yapmak i¢in kullanilirken, zamanla eglence, egitim, bilgi
paylastmi ve iletisim alanlarnda &nemli bir ara¢ haline gelmistir. Ozellikle
1980'lerde ev video cihazlarinin yayginlagmasi, video teknolojisinin evlere girmesini
saglamis ve bireysel kullanimini artirmustir. Bugiin, dijital cagmn getirdigi yeniliklerle
birlikte, video icerikleri internet iizerinden kolayca erisilebilir ve paylasilabilir hale
gelmistir. YouTube gibi platformlar, kullanicilarm video igeriklerini kiiresel 6lgekte

paylagmalarma olanak tanimaktadir (Burgess & Green, 2018).

Video oyunlarinin ilk ortaya ¢ikis hikayelerinde olduk¢a basit yapilmig
mekanizmalar ve kisilerin eglence araci olarak kullandiklari unsurlarin 6ne ¢iktig
gozlemlenmektedir. Sinema da video oyunlart gibi kisilerin eglence ve iyi vakit
gecirmelerini saglayacak unsurlarm bir araya gelmesiyle olugsmus bir sanat dahdir.
Dolayisiyla oyunlar ve sinemanin ortaya cikis hikayelerindeki en 6nemli ortak nokta

kisilerin eglencesine sunulmus olmalaridir. Bu durumun sinemanimn oyunlagmasinda

oldukga etkili oldugu soylenebilir (Binark, vd, 2009,208).

Sinema ve video oyunlari zaman igerisinde ¢ok hizli gelisme gostermistir. Hem
sinema hem de oyunlar derinlik kazanarak, igeriklerini ve teknik 0Ozelliklerini
gelistirmiglerdir. Bu iki eglence unsurunun toplum tarafindan kabuli de zamanla
artmistir. Video oyunlar, Ozellikle son on yilda biiyiik bir pazar haline gelmistir.
2023 itibartyla, video oyun endiistrisi diinya genelinde 159 milyar dolarin {izerinde

bir gelir elde etmektedir ve bu rakam her yil artis géstermektedir (Newzoo, 2023).
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Ayni yil icinde, diinya genelinde 2.7 milyardan fazla insan video oyunlar

oynamaktadir (Statista, 2023).

Bu genis kitle, video oyunlarinin toplum iizerindeki etkisinin ve kabuliiniin ne denli
biiylik oldugunu gostermektedir. 2023 yih verilerine gére, en popiiler oyunlardan biri
olan "Fortnite" diinya genelinde 350 milyon kayitli oyuncuya sahiptir (Epic Games,
2023). Mobil oyun pazan ise toplam oyun gelirlerinin %50'sinden fazlasini
olusturarak 86 milyar dolar asmistir (Sensor Tower, 2023). E-spor sektorii de hizla
biiyiimekte olup, 2023 yilinda 1.1 milyar dolar gelir elde etmis ve 500 milyonun
tizerinde izleyici kitlesine ulasmistir (Newzoo, 2023). Konsol oyunlari, PC oyunlar
ve mobil oyunlar arasindaki pazar payr dagilmi da dikkat ¢ekicidir. 2023'te konsol
oyunlart yaklasik 45 milyar dolar, PC oyunlari ise 36 milyar dolar gelir elde etmistir
(Statista, 2023). Bu veriler, video oyunlarinin ekonomik agidan biiyiik bir end{istriye

sahip gostermektedir.

Sinemanin ve video oyunlarinn glinimuzde toplumun c¢ok blyldk bir kesimi
tarafindan kabul gormiis en Onemli eglence araglarindan birisi haline geldigi
sOylenebilir. Video oyunlarinin sadece eglence agisindan degil ekonomik agidan da
guclenmeye basladigt oyun firmalarinin  sayillarmm  artmasiyla  kendini
gostermektedir. Bunun sonucunda biyuyen oyun ve sinema sektoéri devletler

tarafindan da kabul gérmeye ve desteklenmeye baslamustir.

Sinemanin glinlimiizdeki konumuna ulasmasinda tiyatro ve edebiyatin etkisi
blyuktir. Sadece makinelerden ve kayit almaktan Gteye gegen sinema, edebiyatla
birlikte insana dair hikdyeler anlatmaya tiyatroyla iligskisiyle de bunlart kamera
onlinde canlandirmaya baslamistir. Sinema ve oyunlarn bir araya gelmesi ve
birbirlerinden etkilenmesi ise video oyunlarmm artmast ve kullanimmin

kolaylagmasiyla birlikte gelismistir (Kurt, 2018, 30).

Oyunlarn diziistii  bilgisayarlara tasinmasi ve konsollarin gelismesiyle birlikte,
oyunlar, sinema ile es deger bir eglence unsuru haline gelmeye baglamig ve
sinemayla yarisma noktasma gelmeye basladigi soylenebilir. Ozellikle 2000'li
yillardan itibaren, oyunlarmn senaryolari ve hikaye anlatimi, sinematik bir derinlik

kazanmis ve film endiistrisinden ilham almaya baslamistir. Ornegin, "The Last of
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Us" (2013) gibi oyunlar, karmasik karakter gelisimi ve duygusal derinligi ile dikkat
cekmektedir (Naughty Dog, 2013).

Bununla birlikte, oyun senaryolarmin filmleri etkiledigi ve filmlerin de oyun
senaryolarini etkiledigi sdylenebilir. Ornegin, "Tomb Raider" serisi, hem basarili bir
video oyunu serisi olarak hem de film uyarlamalartyla genis bir hayran kitlesi
kazanmustir (Eidos Interactive, 1996; Warner Bros., 2018). Bu etkilesimin, medya

formatlan arasindaki sinirlart bulaniklastirmaya bagladigi ifade edilebilir.

Filmlerin oyunlagsmastyla ilgili nedenlerin ve etkilerin arastirilmasinda klasik
anlatiya sahip sinemanin oOzellikleri 6n plana g¢ikmaktadir. Sinemanm senaryosu,
kurgusu ve ¢ekimi, oyunlarin hikaye anlatiminda 6nemli bir rol oynamaktadir. "Red
Dead Redemption 2" (2018) gibi oyunlar, sinematik anlat1 tekniklerini kullanarak

oyunculara derin ve siiriikleyici bir deneyim sunmaktadir (Rockstar Games, 2018).

Sinemanin oyunlagmasiyla birlikte hayran kitlesine sahip olan film ve hikayeler,
oyunlar tarafindan da genisletilmekte ve eglencenin smirlari  yeniden
tanimlanmaktadir. Ornegin, "Star Wars" evreni, filmlerinin yam sira pek ¢ok video
oyunu ile hayran kitlesini eglendirmeye devam etmektedir (LucasArts, 1983). Bu
durum, oyun ve sinema endiistrileri arasmdaki simbiyotik iligkiyi ve her iki

medyanin da birbirini nasil zenginlestirdigini gostermektedir.

Sinemanin oyunlagmasinda etkili olan nedenlerle ilgili yapilan literatiir taramasinda

birden fazla neden ortaya ¢iktigi goriilmiistiir.

Tablo 1. Sinemanm Oyunlastirilmas fle Tlgili Literatiir

Yazar Yayin Yih Konu

Bolter & Grusin, 1999 1999 Teknolojik gelismelerin
oyunlarmsinematik kalitesine
etkisi.

Jenkins, 2004 2004 Tuketicilerin zengin ve
etkilesimli hikaye anlatimi
arayiglari.

Capcom, 1996; Constantin 1996; 2002 Oyun ve sinema arasindaki

Film, 2002 medya entegrasyonu ornegi.

Turkle, 2011 2011 Kiltirel degisimlerin oyun ve
sinema Uzerindeki etkisi.

Ryan, 2001 2001 Etkilesimli anlatim
tekniklerinin oyunlarda
kullanimi.

Newzoo, 2023 2023 Video oyun endustrisinin
ekonomik biyiikliigii.

Statista, 2023 2023 Diinya genelinde oyuncu
sayilar1.

Epic Games, 2023 2023 Fortnite'mn kayith oyuncu sayisi.
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Sensor Tower, 2023 2023 Mobil oyun pazarmnin
biyiikligi.

Newzoo, 2023 2023 E-spor sektérunin ekonomik
buytkligi ve izleyici kitlesi.

Sinemanin oyunlagmasmda etkili olan nedenlerle ilgili yapilan literatiir taramasi, bu
stirecin ¢ok cesitli faktorlerden etkilendigini gostermektedir. Teknolojik gelismelerin,
oyunlarim sinematik kalitesini artirarak daha etkileyici ve gorsel olarak zengin
deneyimler sunmasma olanak sagladigi goriilmektedir (Bolter & Grusin, 1999).
Tiiketicilerin zengin ve etkilesimli hikaye anlatimma olan talepleri, oyunlarm
derinlemesine hikayeler sunarak sinematik unsurlart benimsemesine yol agmistir
(Jenkins, 2004). Medya entegrasyonu, oyun ve sinema arasindaki smirlarin
bulaniklagmasmi saglamis, basarili oyun ve film uyarlamalar1 bu duruma 6rnek teskil
etmistir (Capcom, 1996; Constantin Film, 2002). Kiiltiirel degisimlerle birlikte dijital
medyanin yayginlasmasi, gen¢ kusaklarin hem oyun hem de film tiiketicisi olarak
biiylimesini ve her iki medyanin da birbirinden etkilenmesini saglamistir (Turkle,
2011). Ayrica, etkilesimli anlatim tekniklerinin oyunlarda kullanilmasi, oyunculara
dinamik ve kisisellestirilmis hikayeler sunarak oyunlarin sinemaya benzer hikaye
anlatimmi benimsemesine olanak tanmustir (Ryan, 2001). Ekonomik verilere
bakildiginda, video oyun endiistrisinin biiylik bir pazar haline geldigi, diinya
genelinde milyarlarca insanin oyun oynadig1r ve bu sektdrde biiyiik gelirler elde
edildigi goriilmektedir (Newzoo, 2023; Statista, 2023). Bu veriler, sinema ve oyun
endistrilerinin nasil i¢ i¢e gectigini ve birbirini nasil zenginlestirdigini ortaya

koymaktadr.

Eskiden sadece belli yerlerde oynanabilen oyunlara erisim kolay olmamaktayd:.
Ancak giinlimiizle birlikte oyunlarin gelismesi ve video oyunlarina erigimin
kolaylagsmasiyla kisilerin eglence ve vakit gecirme icin oyunlart kullanmalarin
arttirmaya baslamustir. Oyle ki giiniimiizde bir¢ok insanm evlerindeki bilgisayar ve
konsollar tercih ettigi sdylenebilir. Oyun sektoriinlin biiyiimesiyle birlikte oyunlarin
da 1lgi ¢ekici bir hale gelmesi ve tercih edilirliginin artirilmasi i¢in g¢alismalar

yapilmistir (Isigan, 2012, 12).

Sinema filmlerinde zaten var olan hayran Kitlesini oyunlara ¢cekmek daha kolay ve
hizli bir yontem olarak kullanilmaya baglanmis ve sinemanin Kilt eserleri

oyunlastirilmaya baslanmustir. Bu oyunlar sinemaseverler tercih ederken; hayran
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Kitlelerinin  sinemanin oyununu da tilketme egiliminde oldugu sdylenebilir.
Dolayistyla oyun sektdriiniin gelismesinde sinema eserlerinin oyunlagsmasi dnemli bir
yer tutmaktadir. Sinemalarda belirli hayran kitleleri olmaktadir. Ozellikle belli
filmlerin hayran Kkitlelerinin o filmlerle ilgili gesitli iriinleri tiiketme egiliminde
olabilmektedir. Video oyunlarmimn artmasi ve bireylerin oyun oynamalariyla birlikte

sinemada belirli bir hayran kitlesine sahip filmlerin oyunlagmasinda kagmilmazdir.

Sinemada hayran kitlesi olusturmus film ve hikayeler video oyunu alanlarimda da
siklikla hayran kitleleri tarafindan tercih edilir duruma gelmistir. Sinemanin
oyunlagmasiyla ilgili bir diger etken de sinema sektoriiniin de gelisme gostermesi
olmustur. Bu sektoriin gelismesi, ilerlemesi; farkli kurgular ve senaryolarla birlikte
yeni hikayeler ortaya koymasi, oyunlasmasmi da kolaylastirmistir. Bu baglamda
Harry Potter gibi fantastik sinema filmleri énde gelmektedir. Fantastik, oyuna
uyarlanmas1 daha olast1 kurgularmm sinemaya dahil olmasi da sinemanin
oyunlagmasinin 6nemli nedenlerinden birisi olarak gosterilebilir.  Sinemanin

oyunlagsmas1 ve dijital bazi oyunlarin sinemaya uyarlanmasi her iki sektoriinde

birbirlerinden karsilikli olarak etkilenmektedir (Ozgér, 2023,493).

Toplumun biiylik bir kesimi tarafindan oynanan oyunlarin hayran Kitleleri
olusmaktadir. Bu hayran Kkitlelerinin olusmasiyla birlikte oyunlar da sinemaya
uyarlanarak farkh bir sektdre dahil edilmeye baslandigi sdylenebilir. Ozellikle
fantastik oyunlari sinemaya fantastik sekillerle uyarlanmasi da hayran Kitlelerini her

iki sektorii de benimsemelerine ve oynayip, izlemelerine zemin hazirlamaktadir.

2.1.2. Sinemanmn Oyunlasma Siirecinin Izleri

Sinemanin oyunlagma siireciyle ilgili arastirmalarda, sinema ve oyunlarin gelisimi ve
bu iki sektoriin birbirleriyle etkilesim siirecinin 6n plana ¢iktig1 goriilmektedir. Video
oyunlarinin gelismesi, ikonik karakterlerin olusmasi ve teknolojinin de ilerlemesiyle
birlikte 6nemli bir eglence unsuru halini almistir. Bu baglamda, video oyunlarinin
popiilerligi giin gectikge artmaya baslamistir. Video oyunlarinin gelisim siirecinde
Tetris, Atari salonlar1 ve PlayStation oyunlarmin ©6nemli bir yer tuttugu

gorulmektedir.

Ornegin, Kent'in (2001) calismasinda, Tetris'in 1984 yilinda Alexey Pajitnov

tarafindan gelistirildigi ve kisa siirede diinya ¢apinda bir fenomen haline geldigi
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belirtilmektedir (Kent, 65). Tetris, basit ama bagimlilik yaratan oynanisi ile video

oyun endiistrisinin erken donemlerinde biiyiik bir etki yaratmustur.

Atari salonlari, 1970'ler ve 1980'ler boyunca gencler arasinda popiiler bir eglence
mekani olmustur. Williams (2004, 120) bu ddnemi, video oyun kulttrunin temel
taglarindan biri olarak tanimlamaktadir. Atari'nin "Pong" ve "Space Invaders" gibi
oyunlari, arcade kiiltiiriinii ve video oyunlarmmn sosyal bir etkinlik olarak kabul

edilmesini saglamstir.

PlayStation ise 1994 yilinda Sony tarafindan piyasaya siirlilmiis ve video oyun
konsollar1 arasinda yerini almistir. Kerr calismasinda, PlayStation'in 6zellikle grafik
kalitesi ve oyun cesitliligi ile One ¢iktigin1 belirtmektedir (Kerr,2006,90).
PlayStation’mn, gunimuizde teknolojik yenilikleri kullanmast ve birgok oyun
gelistirmesi, oyun oynayan ve bundan kazang saglayan insanlarin bekletilerini

arttirdig1 sdylenebilir.

Bununla birlikte bilgisayarlarda oynanabilen oyunlara erisim kolaylagmustir.
Sinemalarm oyunlagmasiyla ilgili ilk izler sinemada gise basarisi olusturmus
filmlerin oyunlara uyarlanmasiyla baglamistir. Sinema filmlerinin oyunlagmasiyla
ilgili ilk 6rnekler 1980 ve 1990’1l yillarda ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu yillarda ilk
kez Robocop, Hayalet Avcilari ve Terminatdr gibi gise rekortmeni filmler
oyunlastirilmaya baglanmigtir. Bu oyunlarin tercih edilmesiyle birlikte sinema ve
oyun sektorii birbirlerini beslemesi ve etkilemesi hiz kazanmustir. ilk kez bu sinema
filmlerinin oyunlagsmasiyla baslayan silire¢ bagka filmlerle devam etmistir. Video
oyun sirketlerinin film anlasmalarinda aktiflik kazanmasi ise Warner! ile birlikle
olmustur. Bu baglamda sinema gorsellerinin ilk kez atarilere ve NES sistemlerine
uyarlanmaya basladig1 sdylenebilir (Ergin,2022, 49). Dolayisiyla yiiksek gise sahibi
filmlerin oyunlastirilmasi siireci devam etmis ve bu durum oyunlarm da sinema

sektoriine dahil edilmesini hizlandirmustir.

Sinemanin video oyunlart baglaminda oyunlagmasi siirecine dair incelemede ilk
olarak ¢ok tercih edilen oyunlarin sinema filmlerine konu edinildigi sdylenebilir.
Atarilerin siklikla kullanildigr ve oynandigi 1980°li yillarda Tron ve Wargames

filmleri video oyunlarina uyarlanmistir. Devam eden yillarda bazi basarisiz sonuglar

! Warner Bros. Entertainment, Inc. Warner Brothers veya kisaca Wamer Bros. diinyanin en biiyiik
film yapim ve televizyon yayin sirketlerinden biridir.
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da olmustur. Disney Yildiz Savas¢ist oyunu film uyarlanmis ancak gisede basari
gosterememistir (Akbulut,2009, 67).

Tron filmi de sinemanin oyunlastirilmasinda 6nemli 6rneklerin baginda gelmektedir.
Filmde kullanilan ileri teknoloji gorseller ve kurgusuyla sinemada bir bagyapit olma
ozelligi kazanmistir. Tron filmiyle sinemada bircok yenilik olugsmaya ve

kullanilmaya baglamustir (Akbulut, 2009, 67).

1990 yiliyla birlikte, sinemada kullanilan bilgisayar ve oyun efektleri sinemay1
gelistirerek daha etkileyici hale getirmistir. Devam eden yillarda, video oyunlarmm
sinematik unsurlarn1 benimsemesi artis gostermis ve sinemanm oyunlagsma siireci
hizlanmistir. Bu siiregte, sadece sinema senaryolarinin oyunlarda kullanilmas: degil,
ayn1 zamanda sinema sektorlinde de oyun dijital teknolojilerinin kullanimi
yaygmlagmistir. Buna verilecek en iyi orneklerden birisi The Crow filmidir. Bu
filmin basroliiniin 6lmesiyle birlikte filmin kalan sahneleri basroliin bilgisayar

tizerinden olusturulmus animasyonlartyla devam etmistir (Ar1,2021, 43).

Bu donem video oyunlarmin da sinemada kullanilmaya baslandigi yillardir. Bazi
video oyunlarmm sinemada kullanilmasiyla ilgili basarisiz Ornekler de devam
etmistir. Ozellikle Mario oyunundan uyarlanan sinema 6rnegi o yillarda ¢ok az

izleyiciye ulasabilmistir.

Sinemalarin video oyunlarmna uyarlanmasiyla birlikte bu iki sektoriin ortak bayilikleri
olusmaya baslamistir. Ozellikle popiiler olmus filmler igin tasarlanan oyunlarla,
filmlerin kazancinin artirilmas1 ve siirekliliginin saglanmasi1 amaglanmistir. Bu
baglamda, film ve video oyunlarinin devamlarmm yapilmast ve devam eden
boliimlerinin de sektodr icinde canli tutulmasi hedeflenmistir. Capcom'un gelistirdigi
"Oliimciil Deney" (Resident Evil) serisi, oyunlastirilmis filmlerin 6nde gelen
orneklerinden birisidir. Rockstar Games tarafindan gelistirilen "GTA" (Grand Theft
Auto) serisi ve Square Enix'in "Final Fantasy" serisi de bu tir 6nemli drnekler
arasinda yer almaktadir. 1980 ve 1990°Ii yillarda gise rekortmeni filmlerin
oyunlariin yapilmasiyla baslayan siire¢, EA Games'in "Yiziiklerin Efendisi" (The
Lord of the Rings) ve Atari'nin  "SlUperman" (Superman) filmlerinin

oyunlastirilmalariyla devam etmistir (Behgetogullar1,2011, 132).
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Sinemanin video ve dijital oyunlara uyarlanmasinda kullanilan bircok teknolojiden
biri de insanlarin piksellestirilmesidir. Bu teknolojiyle birlikte sinemada yeni bir
donem baglamis ve teknolojik alt tabanli bir sinema dili olusturulmustur. 2010
yilinda Tron: Legacy ¢ekilmistir. Film gisede beklenen reaksiyonu almamis olsa da

oyunlagtirilmastyla birlikte tanmirlik kazandig sdylenebilir.

Sinemanmn oyunlagma siireciyle ilgili verilen bilgilerin ardindan gittik¢e artis
gosteren ve birgok insan tarafindan da daha ¢ok tercih edilen evde eglenme merkezli
video oyunlar1 sinemanin Oniine ge¢meye bagladigi sdylenebilir. Bu baglamda
sinemanm oyunlastirilmasinin hem sinema sektoriinin devamliligi hem de video

oyunlarmm ekonomik desteginin alinmasi adma sinema igin son derece onemlidir.

Sinemanin oyunlasma siirecinin izlerine dair bir baska boliimii ise bu siirecin zorlugu
olusturmaktadir. Sinema ve oyunlar arasindaki bazi biiylik farklarn olmasinin
zorluklara neden oldugu sOylenebilir. Nitekim farkli gorsel yonlendirme cihazlari,
oyuncularla oyun diinyalarmm uzay-zaman koordinatlari arasinda kurulan farkl
iliskiler nedeniyle, bazi sinema rezonanslarma sahip olsalar bile ancak oyunlarda
calisir. Ana akim sinema, bir kamera pozisyonundan digerine gegisler sirasinda
izleyicinin kafasimi karigtirmamak i¢in koklii bir yonlendirme sistemi, Ozellikle

devamlilik diizenleme sistemi gelistirmistir (Oral,2019, 49).

2.2. Film Yapim Tekniklerindeki Degisimler
2.2.1. Icerik ve Tematik Doniisiimler

Film yapim tekniklerindeki degisimlerin baginda icerik ve tematik doniistimlerin 6ne
ciktigr gozlemlenmektedir. Teknolojinin gelisimi, fantastik oyun kavramlarinin
sinemada kullanilmasiyla filmlerin igerik ve tematik olarak doniisiimlerine zemin
hazirlamigtir. Bu baglamda, postmodernizm akimiyla birlikte sinemada icerik
dontisiimleri baslamigtir. Postmodernizm, geleneksel anlat1 yapilarini sorgulayan ve

cok katmanli, ¢ogulcu bakis agilarmi benimseyen bir akimdir.

Postmodernizmin sinema Tlzerindeki etkisi, Ozellikle klasik anlati yapilarini
pargalayarak, izleyicilere daha karmasik ve katmanh hikayeler sunma egiliminde
olmustur. Bu doénemde, filmler genellikle ge¢mise referanslar, ironi ve
metinlerarasilik (intertextuality) gibi unsurlan1 kullanarak daha zengin bir anlatim

sunmuslardir (Lyotard,1984, 74).
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Teknolojik ilerlemeler, bu tematik doniistimleri desteklemis ve sinema ile oyun
endiistrisi arasmdaki siirlar1 bulaniklastirmustir. Ornegin, "Matrix” (1999) filmi,
sanal gerceklik ve simiilasyon teorileriyle postmodern anlatinin giiglii bir 6rnegi
olarak kabul edilmektedir (Baudrillard,1981, 35). Filmin yapmnda kullanilan
gelismis bilgisayar efektleri, izleyicilere oyun benzeri bir deneyim sunarak

sinemanin oyunlastirilmasi siirecini hizland rmustir.

Postmodernizmin etkisi, sadece sinemanin icerik ve tematik doniisiimiinii degil, ayni
zamanda anlat1 tekniklerini de derinden etkilemistir. Bu donemde, lineer olmayan
hikaye anlatimi, alternatif gerceklikler ve karakterlerin ¢oklu perspektifleri gibi

unsurlar yayginlasmistir (Jameson, 1991, 85).

Bu doniistimler, sinemanin oyunlastirilmasi stirecinde de etkili olmustur. Sinemanin
oyunlasgtirilmastyla birlikte, icerik ve tematik olarak belirli doniigiimlere ugrayan

filmler, izleyicilere daha etkilesimli ve dinamik bir deneyim sunmayi amaglamistir

(Koprii,2009, 57).

Senaryo, kurgu ve c¢ekimlerin doniisimii ve gelisimi, sinemanm oyunlagmasi
stirecinde 6nemli bir rol oynamustir. Bu siireg, teknolojik ilerlemeler, degisen izleyici

beklentileri ve medya entegrasyonunun bir araya gelmesiyle gerceklesmistir.

Senaryo yazimmindaki doniisiim, video oyunlarmin etkilesimli hikaye anlatim
tekniklerinden etkilenmistir. Geleneksel lineer anlatilar yerine, ¢oklu sonlar ve
oyuncu se¢imlerine dayali hikayeler 6n plana c¢ikmustir. Bu etkilesimli anlatim
teknikleri, oyunlardaki dinamik hikaye anlatim ile benzerlik gostermektedir.
Ornegin, "Mass Effect" serisi (BioWare, 2007-2017), oyuncu secimlerine gore
sekillenen karmasik bir hikaye sunarak bu alanda 6nemli bir adim atmistir (Kiicklich,
45).

Kurgudaki dontisiim ise, video oyunlarmm anlik geri bildirim ve hizli tempo
gereksinimlerinden esinlenmistir. Hizli kesimler, paralel kurgu ve dinamik kamera
hareketleri, izleyicilerin dikkatini canli tutmay1 hedeflemektedir. "Bourne™ serisi

(2002-2016), bu tarz hizh ve dinamik kurgu tekniklerinin basarili bir 6rnegidir
(Bordwell,2006, 134).
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Cekim tekniklerindeki gelisim, ozellikle bilgisayar grafiklerinin ve 6zel efektlerin
kullanimmin artmasiyla hiz kazanmistir. Video oyunlarindaki sinematik sahneler,
filmlerde de kullanilmaya baglanmig ve bu iki medya arasindaki smirlar
bulaniklagmustir. "Avatar" (2009) filmi, gelismis 3D teknolojisi ve bilgisayar

grafikleri kullanimiyla bu siirecin 6nemli bir 6rnegidir (Cameron, 2010, 78).

Medya entegrasyonu, film ve video oyunlarinin hikaye anlatim tekniklerini ve
teknolojilerini paylasmasina olanak tanmmstir. Bu entegrasyon, sinema ve oyun
endistrileri arasindaki is birliklerini artirmis ve her iki tarafin da birbirinden
faydalanmasmi saglamistir. Ornegin, "The Matrix" (1999) filmi ve "Enter the
Matrix" (2003) oyunu, ayn1 evrende gecen ve birbirini tamamlayan hikayeler sunarak

bu entegrasyonun basarili bir 6rnegini olusturmustur (Kinder, 2002, 102).

Sinemanin icerik olarak degismesinde teknolojik yenilikler ve bilimsel gelismeler de
etkilidir. Film igerisindeki karakterlerin bilgisayar tabanli ortamlarinda olusturulmasi
ve 0zel kisilerin kullanilmamasi senaryo baglaminda semantik olarak ddniisiimiin en
iyi Orneklerinden biridir. Senaryolarda igerik ve tema doniisiimleri sinemalarin
oyunlarla iligkisini yansitmakta ve oyun unsurlarmm sinemaya dahil edilmesini

saglamaktadir.

Tematik olarak doniisiime oyuncu ara yiizleri, oyunsal yapilar ve oyun yolculuklar
ornek gosterilebilir. Oyunun ve sinemanin tercih edilmesi ve sinemadaki tematik ve
icerik doniistimlerinde oyun algilarinin ve sunumlarinin kullanilmast her iki sektorii
de etkiledigi gibi kendilerine 6zgli sistemlerin olugmasma Onciilik ettigi de
soylenebilir. Sinema igin kurgu oldukga 6nemli bir yerdedir. Filmin gekilmesi ve

devamu i¢in Oncelikle iyi bir kurguya sahip olmasi gerekmektedir (Nisanc1,2011, 67).

Kurgu, sinema i¢in anlatilanlarin siirekliligi ve konunun akisinda kilit bir role
sahiptir. Igerik ve tematik doniisiimlerde de kurgunu Onemli bir yer tuttugu

sOylenebilir. En genel tanimiyla kurgu, sinema sahnelerinin birbirlerine eklenmesidir.
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2.2.2. Yeni Anlatim Teknikleri ve Deneysel Sinema

Sinemada kullanilan canl hareketlerle anlatim teknikleri zaman igerisinde dijital
ortamlarm gelismesi ve internetin kullanimmin artmasiyla birden fazla anlatim
tekniginin olusmasina zemin hazirladigr sOylenebilir. Sinemadaki yeni anlatim
teknikleri, kullanilan hikayelerin  farkli tekniklerle sinemaya aktarilmasini
saglamustir. Farkli kuramlarla birlikte degerlendirilen yeni anlatim teknikleri; kamera
cekim yasalart ve genel kurgu teknikleri gibi baglklar altinda incelenmeye

basglamustir (Sagiroglu,2017, 27).

Yeni anlatim tekniklerinde kurgunun 6nemli bir yere sahip oldugu sdylenebilir.
Bircok sinema diisiliniirline gore kurgu sinemanin anlatim teknigini ortaya ¢ikaran
temel unsurdur. Sahnelerin bir araya getirilmesi olarak kurgu; tamamen anlatim
teknigiyle iliskilidir. Yeni anlatim teknikleriyle birlikte degerlendirilen deneysel
sinemanin genel tanimmin yapilmasi birden fazla madde ve degiskenle miimkiin
olmaktadir. Deneysel sinemayla ilgili tanimlama eksikliklerinin nedenini; aslinda
sinemanm kendisinin de herhangi bir smirlama igermemesinden kaynaklandigi

sOylenebilir.

Deneysel sinema; sinemada daha once yapilmamisi deneme isidir. Sinema
filmlerinde alisilmigin  digina ¢ikmak, sinemacilarin  yeni diislinceleri, ¢ekim
yasalarini, yeni uygulamalar1 sinemada kullanmasi ya da sinema alanindaki eski

gelismeleri genisleterek yenilenmektedir.

Deneysel sinemada bi¢im, filmin fiziksel ve estetik yapisini ifade eder. Bu kavram,
geleneksel anlat1 yapilarmin disinda kalan ve gorsel-isitsel deneyimlere odaklanan
bir yapr olarak tanimlanir. Deneysel sinema, genellikle konvansiyonel olmayan
kurgular, yenilik¢i kamera teknikleri ve 6zgiin gorsel efektler kullanarak izleyiciyi
sasirtmay1 ve diisiindiirmeyi amaclamaktadir (Peterson,1994, 22). Ornegin, Stan
Brakhage'in caligmalari, 151k, renk ve hareketin soyut bigimlerini kesfetmesiyle

bilinmektedir.

Metin, sinemanin anlattig1 hikdye veya verdigi mesajdir. Deneysel sinemada metin,
geleneksel anlatidan farkli olarak daha ¢ok izleyicinin yorumu ve algisiyla
sekillenmektedir. Metinler, semboller, metaforlar ve soyut anlatimlar araciligiyla

sunulmaktadir. Bu tarz sinema, izleyiciyi aktif bir katilmer olarak goriir ve
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metinlerin ¢oklu anlam katmanlarin1 kesfetmeye tesvik eder (Gidal,1989, 54). Maya
Deren'in filmleri, sembolik ve siirreal anlatimlartyla deneysel sinema metinlerine

ornek olarak gosterilebilir.

Sinematografi, goriintiilerin nasil kaydedildigini ve izleyiciye nasil sunuldugunu
ifade eder. Deneysel sinemada sinematografi, geleneksel tekniklerin 6tesine gecer ve
yenilik¢i, hatta bazen teknik olarak zorlayici yontemler kullanilir. Bu ydntemler
arasinda el yapmmu lensler, dogrudan film iizerine ¢izim ve alternatif 1siklandirma
teknikleri bulunur (Rees, 1999, 67). Omegin, Chris Marker'm "La Jetée" (1962) filmi,
neredeyse tamamen sabit goriintiilerle anlatilan bir hikaye sunarak geleneksel

sinematografi anlayisina meydan okur.

Deneysel sinemada senaryo, genellikle geleneksel anlamdaki diyaloglar ve olay
orgiisiinden uzaklasarak daha ¢ok gorsel ve isitsel 6gelerin birlesiminden olusur. Bu
tur senaryolar, izleyiciye belirli bir mesaj veya hikaye aktarmak yerine duyusal ve
duygusal bir deneyim sunmay1 amaglar. Senaryo, bazen tamamen dogaglama veya
minimalist olabilir ve izleyicinin kisisel yorumu ile anlam kazanir (Sitney,2002, 33).
Kenneth Anger'm "Scorpio Rising” (1963) filmi, mizik ve goéruntulerin uyumlu

birlesimiyle deneysel bir senaryo 6rnegi sunar.

Literatiirde deneysel sinema ayrica avangard sinema, yeralt1 sinemasi ve bagimsiz
sinema olarak da yer almaktadir (Kali¢,1992, 96). Dencysel sinema tanimlamasiyla
ilgili yabanci kaynaklarda da sinemada deneyen ve mantiksal olarak deneyen her
film icin deneysel sinema kavrammin kullanildig1 soylenebilir (Atkinson ve
Kennedy, 143; Ferreira, 36). Bu ozellikleri tasiyan filmler deneysel sinema olarak
ifade edilmektedir. Bununla birlikte denenen her farkli sinema denendigi sekliyle
isimlendirilerek literatiirde yer almaktadir (Wollen,2014, 208).

Sinemanin ortaya ¢ikmasiyla birlikte deneysel sinema da ortaya ¢ikmaya baslamistir.
Sinema; haber, pedagoji ve belge amacgh kullanildigi da sdylenebilir. Sinema
orneklerinin ortaya konmastyla birlikte bugiin ki sinemanin ilk 6rnekleri de olugsmaya
ve gelismeye baslamustir. Soyut, gercekei ve fantastik 6zellikleriyle 6n plana ¢ikan
sinema daha sonraki yillarda bu Ozelliklerini degistirmeyi ve gelistirmeyi
hedeflemistir. Deneysel sinemanin ilk ortaya ¢ikis orneklerinden biri olan gdzden

yitirme sinema hilesi Melies tarafindan bir kaza sonucu bulunmustur (Asiltiirk,2014,
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337). Sinemada ilk deneysel deneme olarak soyleyebilecegimiz bu ¢ekim hilesi,
kameranin durdurularak ¢ekim yapma o6zelligi ve degisiklikleri sonrasi tekrar devam
ettigini ifade edebiliriz. Devaminda ise Melies fotograf ve kamerada bulunan
Ozellikleri sinemaya uygulayarak yenilikler yapmaya devam ettigini aktarabiliriz.
Devam eden c¢alismalarinda bindirme teknigini de olusturmus ve kullanmaya
basgladigmi1 soyleyebiliriz. Melies’in bu buluglari deneysel sinema igin Onemli
orneklerin basinda gosterilebilir. Deneysel sinemanin sadece sinema filmi ¢esidi
degil, deneysel sinemayla ugrasan kisiler i¢in bir yasam bigimini de ifade ettigini ve
ortaya cikisindaki yonetmenlerinde hayatlarmin incelenmesine zemin hazirladigini

ifade edebiliriz.

Deneysel sinema filmlerinin ticari yollarla satist ve dagitimi genellikle
yapilmamaktadir. Anlatmaya egilimli olmayan bu filmlerde, ¢6ziimlemeler ve
sorgulamalarm 6n planda oldugu sdylenebilir. Deneysel sinemanin tasidigi bu
Ozelliklerin ardindan, hangi isimlerle yer aldigma bakildiginda, bu sinemada
yonetmenlerin  ortaya koydugu deneyselligi ©on plana koymak istedikleri

gorulmektedir.

Ornegin, Stan Brakhage, deneysel sinemanin &nde gelen isimlerinden birsi oldugunu
ifade edebiliriz. Brakhage'in "Dog Star Man" (1961-1964) serisi, gelencksel anlati
yapilarinin Otesine gegerek, gorsel bir siir olusturmay1 amaglar. Bu seride, anlatim

yerine imgeler ve renkler aracilifiyla duygusal ve psikolojik deneyimler sunulur
(Peterson,1994, 88).

Bir diger 6nemli isim ise Maya Deren'dir. Deren'in "Meshes of the Afternoon™ (1943)
filmi, izleyiciyi riiya benzeri bir diinyaya tasir ve zaman ile mekan kavramlarini
sorgular. Film, anlat1 yerine izleyicinin bilingaltna hitap eden semboller ve

metaforlar kullanarak deneysel sinemanmn giiclii bir 6rnegini sunar (Gidal, 1989, 76).

Kenneth Anger da bu tiir sinemanmn 6nemli temsilcilerindendir. Anger'in "Scorpio
Rising" (1963) filmi, miizik ve gorsel unsurlarin birlesimiyle izleyiciye duygusal bir
deneyim yasatir. Film, motosiklet kiiltiirii ve genclik isyan1 temalarmi isleyerek,

izleyiciyi belirli bir anlat1 yerine bir duygusal yolculuga ¢ikarir (Rees,1999, 54).

Deneysel sinemanin bir baska 6rnegi de Chris Marker'm "La Jetée” (1962) filmidir.

Bu film, neredeyse tamamen sabit fotograflardan olusur ve izleyiciyi zaman ve
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bellek kavramlarini sorgulamaya tesvik eder. Marker, geleneksel film yapim
tekniklerinin Otesine gegerek, izleyicinin algisint ve deneyimini doniistiirmeyi

amagclar (Sitney,2002, 133).

Bu yonetmenler, deneysel sinemanin sundugu 6zgiirliik alaninda ¢alisarak, izleyiciyi
aktif bir katilimcr haline getirirler. Bu filmler, anlatidan ¢ok duygusal ve biligsel

deneyimleri 6n plana ¢ikararak sinemanin sinirlarin1 zorlarlar.

Sinemanin oyunlagsmas: ve video oyunlarinin sinema filmlerinde kullanilmasiyla
ilgili yeni anlatim tekniklerinin kullanimi ve deneysel sinema akimmin bu duruma
olan Onciiliige de dikkat ¢cekmektedir. Yeni anlatim teknikleri ve deneysel sinema,

sinemanin oyunlasmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir (Toker,2010, 89).

Kisinin orijinal kisiligine ek olarak tirettigi bir benlik hali olarak deneysel sinema;
dijital oyun tiiketicisi agisindan da son derece dnemlidir. Clinkii sinemada karakterle
O0zdeslesmeden, karakterin kendisi olma motivasyonu dijital oyun anlatismin da
temellerini olusturmaktadir. izleyicinin bir kovboy filmindeki kahramanla kendini
onun yerine koymasi ve o olmasi arasindaki psikolojik fark, anlati sanati i¢inde
muazzam bir sicramaya vesile olmustur. izleyici artik bir kovboy olarak atmi
stirebilecek, bir biiyiicii olarak savasabilecek veya bir sliper-kahraman olup sehri
kurtarabilecektir. BOylesine bir motivasyon Uzerine bir de hikéaye iginde kendine yer
buldugunda yasadig1 tatminin, sinema filmlerinden ¢ok daha farkli ve 6zgiin oldugu

soylenebilir (Ding,2020, 7).

2.3. Popiiler Kiiltiir ve Sinemanin Etkilesimi
2.3.1. Sinemanmn Oyunlasmasmin Sanatsal ve Yaratici Boyutlar

Popiiler kiiltiir ve sinema etkilesimi basliginda sinemanin oyunlagmasinin sanatsal ve
yaratict boyutlariyla birlikte izleyici katihmdaki artis incelenmektedir. Sinema,
kiiltiirden beslenen ve etkilenen bir sanat dalidir. Dolayistyla i¢cinde yasadigi toplum
ve kiiltlirtin 6zelliklerini yansitan bu 6zelliklerle degisen ve bu kiiltiirel miraslar
kullanan sinema, populer kultirden de etkilenmektedir. Degisen populer kiltur ve
yansimalar1 sinemanin da sekillenmesine zemin hazirlamaktadir. Popiiler kiiltiiriin
getirdigi degisikliklerle birlikte sinema sanati da degismektedir. Bununla birlikte
toplumu yansitan sinema eserleri i¢in popitler kiiltiirlin bir bakima sinemanimn konu ve

icerigin de degismesine neden oldugu soylenebilir (Ozrili, 2023, 83).
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Video oyunlarina benzeyen sinema filmleri ve filmlere benzeyen video oyunlarinin
artmasiyla birlikte; yaratict ve sanatsal ozellikler 6n plana ¢ikmustir. Sinemalarin ve
video oyunlarinin benzer birgok 6zelligi bulunmaktadir. Her iki medya tiri de gugcli
bir gorsel anlatim dili kullanir. Sinemalarda sinematografi, sahne tasarimi ve gorsel
efektler onemli bir rol oynarken, video oyunlarinda grafik tasarim, animasyon ve
gorsel efektler benzer bir éneme sahiptir. Ornegin, "Avatar” (2009) filmi ve "The
Last of Us" (2013) oyunu, her ikisi de gelismis gorsel efektler kullanarak izleyiciye
ve oyuncuya etkileyici bir deneyim sunar (Cameron,2010, 78; Naughty Dog,2013,
112).

Hem filmler hem de video oyunlari, karmagsik ve derinlemesine hikayeler
sunabilirler. Sinemalarda senaryo ve diyaloglar hikayeyi ileriye tasirken, video
oyunlarinda oyuncunun secimlerine dayali olarak ilerleyen dinamik hikayeler
bulunur. "The Matrix™" (1999) filmi ve "Mass Effect" serisi, karmasik hikaye anlatim

ve derin karakter gelisimi ile bu benzerligi gostermektedir (Arslan, 56; Kaya, 78).

Her iki medya tiiri de derinlemesine karakter gelisimi sunabilir. Sinemalarda
karakterlerin i¢ diinyast ve psikolojik derinlikleri 6n planda olurken, video
oyunlarinda oyuncunun karakterlerle etkilesimi ve sec¢imleri karakter gelisimini
etkiler. "Breaking Bad" dizisi ve "The Witcher 3: Wild Hunt" (2015) oyunu, karakter
gelisimi acisindan giiclii 6rneklerdir (Giiltekin,2013, 45; Demir,2016, 89).

Video oyunlarinin etkilesimli dogasi, sinema ile olan en belirgin farklardan biridir.
Ancak, bazi modern filmler ve interaktif medya projeleri, izleyicilerin etkilesimini
artirarak bu farki kapatmaktadir. "Bandersnatch” (2018) filmi, izleyicilerin
secimlerine gore sekillenen interaktif bir deneyim sunar ve bu agidan video

oyunlarma benzerlik gosterir (Y1ldiz,2019, 112).

Her iki medya tiirii de teknolojik gelismelerden biiyiik Ol¢iide etkilenir ve bu
gelismelerle evrim gecirir. Sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR)
teknolojileri, hem sinemalarda hem de video oyunlarinda yeni deneyimler sunar.
"Ready Player One" (2018) filmi ve "Half-Life: Alyx" (2020) oyunu, VR
teknolojisinin kullanim ile dikkat ¢eken 6rneklerdir (Kilig, 92; Sahin, 105).

Oyunlarin kiilt sinema filmleriyle birlestirilmesiyle hem oyun markasini olusturma

hem de daha ¢ok kisiye ulasabilen oyunlar tasarlamak amacglanmigtir. Sinemanin
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oyunlagsmasiyla bu oyunlarm o6zelliklerinin  de degerlendirilmesi 6nemli rol
oynamaktadir. Oyunlar ve video oyunlariyla ilgili yapilan literatiir taramasinda,
oyunlarm ara yiizlerden olustugu ve kisisel bilgisayarlarda kullanilmasinin
kolaylastig1 goriilmektedir. Bu baglamda, oyunlarm o6zelliklerine gore sinemaya

uyarlanmasi da kolaylagmaktadir.

Ormegin, Anderson (2010) ¢alismasinda, "Resident Evil" serisinin hem film hem de
oyun olarak nasil bagarili bir marka haline geldigi incelenmistir. Anderson, bu serinin
giicli bir hikaye yapist ve karakter gelisimi sayesinde genis bir hayran Kkitlesi
kazandigin1 ve bu basarinin sinemaya uyarlanmasmi kolaylastirdigmi belirtmektedir

(Anderson,2010, 85).

Bagka bir arastirmada, Smith (2012), "Tomb Raider” serisinin oyun ve film
uyarlamalar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Smith'e goére, bu serinin sinemaya
uyarlanmasidaki basari, oyunun giicli kadin bas karakteri ve macera dolu
hikayesinin etkileyici gorsel anlatimla birlesmesinden kaynaklanmaktadir (Smith,

112).

Gorsel ve teknik ozelliklerin oyunlardan sinemaya uyarlanmasi konusunda yapilan
calismalar da Onemlidir. Brown (2015) c¢alismasinda, video oyunlarinin gorsel
efektlerinin sinemada kullanimmi incelemis ve bu teknolojilerin sinema filmlerinin
gorsel Kkalitesini  artirdigmi  vurgulamustir.  Brown, "Avatar" (2009) filminde
kullanilan gelismis bilgisayar grafiklerinin video oyun teknolojilerinden esinlendigini

belirtmistir (Brown,2015, 78).

Sinemanin oyunlasmasinda goriintli yonetmeni, senaryo ve oyunculukla ilgili
gbzlemler ve degisimler de dnemli bir yer tutmaktadir. Johnson (2018), sinemanin
oyunlastirilmas1  siirecinde, geleneksel sinematografi tekniklerinin yam sira,
oyunlarda kullanilan dinamik kamera agilart ve hareketlerin de sinemaya entegre
edildigini ifade etmektedir. Johnson, bu tekniklerin izleyici deneyimini
zenginlestirdigini ve sinemada yeni anlatim bigimleri olusturdugunu 6ne stirmektedir

(Johnson,2018, 134).

Filmlerden yaralanan video oyunlariyla birlikte yiliksek giseye sahip filmlere
uyarlanan oyunlar da bircok kisi tarafindan da tercih edilmektedir. Sinemanmn

oyunlagsmastyla birlikte yaraticilik ve sanatsal yonlerden de bir¢ok degisiklik ve
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gelisme meydana gelmistir. Ornegin; sinemada kullanilan yéntemlerin ve olusturulan
karakterlerin oyun igerisinde farkli kullanimlarla yer bulmustur. Sanatsal yonden
oyunlarin gelismesi ve farkliliklar kazanmasi da sinemada kullanilan kurgusal

tekniklerle 6zdeslestirilmistir.

Sinemada olusturulan ikonik karakterler, video oyunlarina uyarlanirken farkli
ozellikler ve detaylarla zenginlestirilmistir. Ornegin, "Batman" karakteri hem
filmlerde hem de oyunlarda yer almis ve her iki medyada da farkli acilardan ele
almmustir. "Batman: Arkham" serisi, karakterin derinlikli ve karanlik yonlerini

kesfederek sinematik anlatimi oyunlara tasimistir (Jones, 105).

Sinemanin oyunlara etkisi, anlat1 tekniklerinde de goriilmektedir. Geleneksel lineer
anlatilar yerine, oyuncunun se¢imlerine dayali dinamik hikayeler 6n plana ¢ikmistir.
"The Witcher" serisi, karmasik ve dallanip budaklanan hikayesiyle sinematik bir

deneyim sunar ve oyuncunun kararlariyla sekillenir (Kaya,2015, 89).

Sinemada kullanilan gorsel ve estetik unsurlar, video oyunlarma entegre edilerek
daha etkileyici gorseller ve atmosferler yaratilmistir. "Red Dead Redemption 2"
(2018) oyunu, sinematik gorselleri ve detayli diinyasiyla dikkat c¢eker, bu 6zellikler
oyunu sinematik bir deneyime déniistiiriir (Oztiirk,2019, 78).

Sinemada kullanilan kurgu teknikleri, video oyunlarmin hikaye anlatiminda da
kullanilmaktadir. Hizhi kesimler, paralel kurgular ve dinamik kamera hareketleri,
oyunlarda dramatik etkiyi artirrr. "Uncharted” serisi, bu teknikleri kullanarak

sinematik bir aksiyon deneyimi sunar (Demir,2014, 120).

Sinemanin miizik ve ses tasarimi konusundaki gelismeleri, video oyunlarinda da
kendini gdstermektedir. Oyunlarda kullanilan film miizikleri, atmosferi ve duygusal
etkiyi guclendirir. "The Last of Us" (2013) oyununun mizikleri, oyunun duygusal

anlatimini derinlestirir ve sinematik bir deneyim yaratir (Sen,2017, 112).

Video oyunlarinda ve sinemalarda izleyicinin direkt olarak oyuna dahil edilmesi de
sinemanin oyunlagsmasinda 6nemli ve kritik gelismelerden birisi oldugu sdylenebilir.
Burada da sanatsal ve yaratict boyutlar gelismeye ve degismeye baglamistir.
Sinemanin oyunlagmasiyla ilgili ayrica sinemaya nazaran daha yavas ilerleyen ancak

her katilimcinin dikkat ve ilgisini oyunun sonuna kadar korumaya calisan bir kurgu
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olusturulmustur. Tim bunlarin saglanabilmesi iginse sanatsal ve yaraticilik olarak
sinemanin {izerine konulan video oyunlarmi kapsayan degisikliler ve teknolojik alt
yapilar kullanilmaya baslanmistir. Sinemanin oyunlagmasiyla ilgili 6rnek film ve
oyunlara bakmak gerekirse, The Last Express ve Star Trek: Borg drnek gosterilebilir
(Sengiin,2022, 6).

Sinemanin oyunlasmastyla ilgili uzun siiredir devam eden oyun 6rneklerinden biri de
Call of Duty adli video oyunudur. Bu oyun direkt olarak belli bir sinema filminin
oyunlastirilmasi olmasa da sinemada savas konulu eserlerin oyunlagmasi olarak
kendisini gostermektedir. Sinemanin oyunlagsmasi surecinde sanatsal ve yaraticilik
boyutlariin anlasilmasit i¢in oyunlar igerisinde kullanilan film sahneleri de 6rnek
olusturmaktadir. Bu gercevede sinema ve oyun i¢ ice gegmis durumda izleyici ya da

oyuncuya sunabilmektedir.

Sinemanin oyunlasmasiyla olusturulan video oyunlarinda, sinemalarda kullanilan
sahneler oyunlarda da dogrudan bir sekilde kullanilmaktadir. Bu duruma ornek
olarak "The Matrix" film serisi ve buna bagh olarak gelistirilen "Enter the Matrix"

(2003) video oyunu verilebilir.

"The Matrix" (1999) filmi, yenilikci gorsel efektleri ve ikonik sahneleriyle sinema
tarthinde onemli bir yer tutmaktadir. Filmde kullanilan "bullet time" sahneleri,
karakterlerin mermilerden kagarken zamanin yavasladigr ve kameranin 360 derece

dondiigi sahnelerdir. Bu sahneler, sinemada biiyiik bir yenilik olarak kabul edilmistir
(Kinder,2002, 102).

"Enter the Matrix" oyunu, filmle ayni evrende gecen ve filme paralel olaylari konu
alan bir hikaye sunar. Oyunda, "bullet time" sahneleri dogrudan oyun mekanigi
olarak kullanilmistir. Oyuncular, tipki filmde oldugu gibi zamani yavaslatabilir ve
mermilerden kagcabilirler. Bu 6zellik, oyunun sinematik deneyimini guglendirir ve

oyunculara filmdeki aksiyonu birebir yagama imkan1 sunar (Arslan,2010, 56).

Sinemanin oyunlagsmasinda yaraticilik boyutuyla ilgili ayrica kullaniciya da birgok
ayricaligin tanindig1 soylenebilir. Bu baglamda oyunla birlikte sunulan bilgiler 1sinda
oyun i¢inde kazanilabilecek seyler sinemayla birlestirilerek oyuncunun yaraticilifina
ve diisiinmesine birakilabilmektedir. Bu teknigin daha aktif bir oyuncu katilimini

destekledigi sdylenebilir.
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Onceden sinema, genellikle tek yonlii bir anlatim araci olarak kullaniliyordu.
Izleyiciler, pasif bir sekilde hikdyeyi izler ve yonetmenin sundugu anlatiy1 takip
ederdi. Erken donem sinemada, ozellikle 1900'lerin baslarinda, filmler kisa ve basit
anlatimlara sahipti. Sinema teknolojisi de smirliydi; sessiz filmler ve siyah-beyaz
goriintiiler yaygindi. Ornegin, Charlie Chaplin'in "Modern Times" (1936) filmi,

sessiz sinemanin ve komedinin klasik bir 6rnegidir (Robinson,1985, 54).

Video oyunlan ise baslangigta ¢ok basit mekaniklere ve diislik grafik kalitesine
sahipti. Oyunlar, genellikle atari salonlarinda oynanan basit arcade oyunlarydi.
1970'ler ve 1980'lerde, "Pong™ (1972) ve "Space Invaders" (1978) gibi oyunlar
populerdi. Bu oyunlar, temel olarak puan kazanma ve yiiksek skor yapma (zerine
kuruluydu (Kent,2001, 65).

Giiniimiizde sinema, c¢ok daha gelismis teknolojiler ve karmagsik anlatilarla
izleyicilere sunulmaktadir. CGI (Bilgisayar Destekli Goriintiileme), 3D ve IMAX
gibi teknolojiler, izleyici deneyimini zenginlestirmistir. Modern sinema, izleyiciyi
icine ¢eken, karmagik karakter gelisimleri ve ¢ok katmanl hikayeler sunan bir medya
haline gelmistir. Ornegin, "Avatar" (2009) filmi, gelismis CGI teknolojisi kullanarak

izleyicilere gorsel bir sdlen sunmustur (Cameron,2010, 78).

Video oyunlarn ise artik ¢ok daha etkilesimli ve gorsel olarak etkileyici hale
gelmistir. Modern oyunlar, karmasik hikayeler, gelismis grafikler ve derin karakter
gelisimleri sunar. Oyunlar, oyunculara genis ve agik diinyalar sunarak kesfetme ve
etkilesim firsat1 verir. Ornegin, "The Witcher 3: Wild Hunt" (2015) oyunu, genis agik
diinyasi, karmagik hikayesi ve detayl karakter gelisimi ile modern oyunlarin geldigi

noktay1 gostermektedir (Kaya, 89).

Sinema ve video oyunlari, teknolojik gelismeler ve anlati tekniklerindeki yeniliklerle
birlikte biiyiik degisimler gegirmistir. Onceden sinemada sessiz filmler ve basit
grafikler yaygindi, giintimiizde ise gelismis CGI ve 3D teknolojileri kullanilmaktadir.
Benzer sekilde, video oyunlari da basit mekaniklerden karmasik, ¢ok katmanl ve
etkilesimli hikayelere evrilmistir. Sinemada "Modern Times" (1936) gibi sessiz ve
basit filmler varken, ginimizde "Avatar" (2009) gibi gelismis gorsel efektlerle
donatilmig filmler izleyiciye sunulmaktadir (Robinson, 1985, s. 54; Cameron, 2010,

s. 78). Oyunlar agisindan ise, "Pong" (1972) gibi basit oyunlardan, "The Witcher 3:
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Wild Hunt" (2015) gibi karmasik ve genis agik diinya oyunlarina gegis olmustur
(Kent, 65; Kaya, 89).

Konu, mekan, olaylar ve karakterlerin sanatsal ve yaraticiik boyutlaryla
degerlendirilmesi oyunlarin ve sinemanin degisimini de ortaya koymaktadir. Y aratici
ve sanatsal boyutlarin incelenmesi ve degisiminin gézlemlenmesinde oyunlagan
sinemalarin igerik, anlati, senaryo, ¢ekim ve kurgu gibi unsurlarinin siirekli gelisimi
ve oyun i¢indeki farkliliklarin gézlemlenmektedir. Meta hikayeler, deneysel anlatilar
gibi kullanilan farkh anlat1 6zellikleriyle birlikte sanatsal boyut sekillendirilmekte,
oyunlara katilimi artiran dijital yazilimlarla birlikte de yaraticilik artmaya ve

teknolojik kokenli olmaya baslamistir (Ergen, 1975).

Yaraticiik ayn1 zamanda dijital oyunlarda estetigi de beraberinde getirmektedir.
Dijital oyun estetigi; gorsel ve isitsel unsurlari, oyun mekanikleri ve anlat1 yapilari da
dahil olmak tizere video oyunlarmin ¢esitli yonlerini kapsayan c¢ok disiplinli bir
calisma alanidir. Dijital oyunlarda gorsel estetigin, oyuncu deneyimini etkileme ve
hikdye anlatma konusunda 6nemli bir rol oynadigi séylenebilir. Oyunlarda post-
apokaliptik estetigi, oyuncuya yok olmanimn esigindeki bir diinyay: arastirma ve bu
diinyada hayatta kalma firsatin1 sunmasidir. Bu tiirdeki basarili oyunlardan biri olan
"The Last of Us" (2013), gorsel estetigin hikdye anlatiminda ne kadar etkili
olabilecegini gdstermektedir. Ayni sekilde, bu oyunun popiilerliginin ardindan 2020
yilinda yayinlanan "The Last of Us" dizisi de, oyunun gorsel ve anlatisal kalitesini
ekrana tasiyarak genis bir izleyici kitlesi tarafindan begeniyle karsilanmistir

(Duru,2023, 74).

2.3.2. Izleyici Katihminda Artis

Popiiler kiiltiir ve sinemanin etkilesimi baghgiyla birlikte izleyici katihmdaki artis da
incelenmektedir. Toplumun i¢inde yasayan ve aktif bir sanat dali olan sinemanin
populer kilturlerden her zaman etkilendigi sdylenebilir. Sinemanin ortaya ¢ikmasi ve
yaygmlagsmastyla birlikte giliniimiizde sinema izleyici kitlesi kismen diismeye
baslamistir. Bu duruma neden olan bircok faktdr bulunmaktadir. Ozellikle Covid 19
salgininin ardinda insanlarm evlerinde sinema izleme aligkanliklar1 kazanmasi ve
pandemi sona erse de sinemaya gitmeye cekinmesi 6nemli nedenlerden birini

olusturmaktadir (Marketing Tiirkiye).

36



Sinemada izleyici katilimini diisiiren nedenlerden biri de evde izlenilebilecek film ve
dizi platformlarinin artis gostermesidir. Netflix, Prime Video ve Disney+ gibi
kanallarm iiye sayilari son yillarda hizla artmustir. Ornegin, Netflix'in 2020 yilinda
diinya genelinde 203 milyon abonesi varken, 2023 yilina gelindiginde bu say1 230
milyona ulasmigtir (Statista, 2023). Amazon Prime Video, 2020 yilinda 150 milyon
aboneye sahipken, 2023 yilinda bu say1r 200 milyona c¢ikmistir (Forbes, 2023).
Disney+, 2019 yilinda piyasaya siiriildiiglinden beri hizla biiyliyerek 2023 yil
itibartyla 165 milyon aboneye ulasmustir (Variety, 2023). Izleyici katimindaki bu
artlg, sinema salonlarmmda bir azalma gibi goriinse de alternatif sinema ve

oyunlastirilmis sinemalarda biiyiik oranlarda artig gdstermistir.

Sinema filmleri i¢in yeni platformlarin olugsmasi ve biiyiik kitlelere sahip sinema
filmleri i¢in oyun senaryolarmin olusturulmasi izleyici katilmini 6nemli oranda
artirmmgtir. Sevilen ve birgok kisi tarafindan izlenen bir filmin video oyununun

cikarilmasiyla, bu video oyunu da birg¢ok kisi tarafindan oynanmaya baglamustir.

Ornegin, "Star Wars" serisi, hem filmleri hem de video oyunlar ile genis bir hayran
kitlesine sahiptir. "Star Wars: Battlefront” oyun serisi, filmlerden esinlenerek yapilan
ve biiylik basar1 elde eden bir video oyunudur. Filmin gorsel ve hikaye unsurlarini

oyun diinyasina tastyyan bu seri, oyuncularin yogun ilgisiyle karsilanmstir

(LucasArts, 123).

Bir diger 6rek ise "Harry Potter" serisidir. Hem kitaplart hem de filmleri ile diinya
capmda biiylik bir basar1 yakalayan "Harry Potter", video oyunlariyla da genis bir
kitleye hitap etmistir. "Hogwarts Legacy" (2023), Harry Potter evreninde gecen ve
biiyilk bir basar1 elde eden bir oyun olarak o6ne c¢ikmaktadir (Warner Bros.
Games, 2023, 98).

"Lord of the Rings" serisi de hem sinema hem de oyun diinyasinda biiyiik bir etki
yaratmustir. "The Lord of the Rings: Shadow of Mordor"” ve "The Lord of the Rings:
Shadow of War" oyunlari, filmlerin atmosferini ve hikayesini basarili bir sekilde

oyun diinyasma tasiyarak oyuncular tarafindan biiyiik ilgi gormiistiir (Monolith
Productions,2017).

Kisiler icin vakit gecirme, dinlenme, aktivite ve 6grenme gibi birgok amaca hizmet

eden sinemaya olan erisimin arttig1 ve kolaylastig1 soylenebilir. Bu noktada internet
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kullaniminin yaygmlagsmasi énemlidir. Cilinkii tek sart olarak internet gerekmektedir.
Bunun disinda kisilerin  istedikleri zaman ve yerde sinemaya ulagimlar
saglanabilmektedir. Evde sinema izleme konforunun da artmasiyla birlikte, izleyici

katilimmin da arttigi séylenebilir (Anadolu,2020, 115).

Ozellikle Homevideo ve Video on Demand (VOD) hizmetlerinin artmasi,
izleyicilerin evde film izleme aligkanliklarini 6nemli 6l¢iide degistirmistir. Netflix,
Prime Video ve Disney+ gibi platformlar, biyik Kitlelere hitap eden ve strekli
biiyliyen abone sayilariyla dikkat ¢ekmektedir. 2024 yih itibartyla, Netflix'in 260,28
milyon, Amazon Prime Video'nun 220 milyon ve Disney+'m 150,2 milyon abonesi
bulunmaktadir (SellCell, 2024; Business of Apps, 2024). Bu hizmetlerin sundugu
genis igerik kiitiiphaneleri ve orijinal yapmmlar, izleyicilerin evde sinema keyfini

tercih etmelerinde 6nemli rol oynamaktadir.

2.4. Sinemanin Oyunlasmasi ve Endiistri
2.4.1. Sinema Endiistrisindeki Degisen Dinamikler

Sinemanin oyunlagmasi ve endiistri bashgi altinda incelenen sinema endstrisindeki
degisen dinamiklerle ilgili yapilan literatiir taramast sonuglarma gore tarihi siireg
icerisinde sinema endiistrisini degistiren birgok sosyal, siyasi ve teknolojik etkenler
oldugu gozlemlenmistir. Sinema endiistrisindeki gelismelere ve degisimlere neden
olan bu dinamiklere gecmeden &nce sinema enddustrisiyle ilgili bilgi vermenin
yerinde olacaktir. Sinema enddstrisi, sinemayla ilgili tim stregleri kapsayan iktisadi
bir kavramdir. Sinemanin  ortaya c¢ikmasi, siireci, pazarlanmasi  ve
sonuglandirilmasiyla ilgili tiim siirecleri kapsayan endiistri, bir¢ok degisken
tarafindan da sekillenmektedir (Yiiksel,2018, 333). 2023 itibartyla kiiresel sinema
endiistrisi, yaklasik 42 milyar dolarlik bir pazar hacmine sahiptir. Bu rakam, gise
gelirleri, ev eglencesi, dijital indirme ve streaming gelirleri gibi cesitli kalemlerden
olusmaktadir (Statista, 2023). Amerika Birlesik Devletleri, diinya ¢apinda en biiyiik
sinema pazarlarindan biridir ve 2023 yilinda ABD'deki gise gelirleri yaklagik 11
milyar dolar olarak kaydedilmistir (Box Office Mojo, 2023).

Sinema endiistrisinde ¢alisan kisi sayist da oldukc¢a fazladir. ABD'de sinema ve film

prodiiksiyonu sektoriinde ¢alisanlarin sayis1 2022 itibartyla yaklasik 386,000 kisidir

38



(Bureau of Labor Statistics, 2023). Bu rakam, film yapimcilari, yOnetmenler,

oyuncular, senaristler, teknik ekip ve diger destek personelini kapsamaktadir.

Sinemanin pazarlanmasi ve dagitimi da dnemli bir ekonomik faaliyettir. Biiytlik film
stiidyolari, filmlerin pazarlama biitgelerine milyonlarca dolar ayirmaktadir. Ornegin,
bir Hollywood filminde pazarlama ve tanitim biitgesi genellikle 100 milyon dolarmn

uzerinde olabilmektedir (Hollywood Reporter, 2023).

Sinema enddstrisini diger endiistrilerden aywan en onemli farkin KultGrin birebir
etkilemesi oldugu soylenebilir. Sinema iginde yasadigi kiiltiirden beslenmekte ve
hatta bu kiiltiiriin tanitimmi ve dagitimin1 yapmaktadir. Dolayistyla kiiltiir ekonomisi
icerisinde de degerlendirilmesi gerekmektedir. Reklam filmleri ve Kkisilerin
sosyallesme araci olarak kullanilan sinema tamamen endiistriyel ozellikler kazanmis
ve sinema endiistrisi olarak amilmaya baslannustir. Ilerleyen yillarla birlikte
ekonomik bir deger kazanmaya baslayan sinema igin sektorlesmesi ve iktisadi bir

deger tagimasi, sinemay1 dnemli bir konuma gelmistir.

Sinema endustrisinin ekonomik pay olarak Ulkeler igerisindeki konumunun
degismesiyle birlikte hizla biiyliyen sektor birgok ekonomik faaliyetle birlikte de
daha aktif kullanilmaya baglanmistir.

Amerika Birlesik Devletleri, diinya sinema endiistrisinin en biiyilik pazarina sahiptir.
Hollywood, diinya ¢apinda film prodiiksiyonunun merkezi olarak kabul edilir ve
ABD'deki sinema endiistrisi, gise gelirleri, dijital igerik satiglart ve ev eglencesi
gelirleriyle 6nemli bir ekonomik giictiir. 2023 yili itibartyla, ABD sinema endiistrisi

yaklagik 11 milyar dolar gise geliri elde etmistir (Box Office Mojo, 2023 45).

Cin, son yillarda sinema endiistrisinde hizli bir biiylime gostermistir. Cin'in sinema
pazari, yiiksek gise gelirleri ve artan sinema salonu sayistyla dikkat ¢ekmektedir.
Cin, 2020 yilinda ABD'yi gegerek diinya genelinde en biiyiik gise pazari haline
gelmigtir. 2023 yilinda Cin sinema endiistrisi yaklasik 9 milyar dolar gise geliri elde
etmistir (Variety,2023, 112).

Hindistan, dinya sinema enddistrisinde onemli bir oyuncu olup, Bollywood'un
merkezi olarak bilinir. Bollywood, yillik film iiretim sayis1 bakimmdan diinyanin en

biiyilik film endiistrisidir. Hindistan, 2023 yilinda yaklasik 2,4 milyar dolar gise geliri
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elde etmistir (Statista, 2023). Bollywood filmleri, hem yerel hem de uluslararasi
izleyici kitlesine hitap ederek biiyiik bir ekonomik etki yaratmaktadir.

Gegmisten giiniimiize sinema endiistrisi, birgok kisiye istihdam saglayan ve biiyiik
oranda yatmimlara imza atilan bir sektor halini almistir. 2023 yili itibartyla kiiresel
sinema endiistrisi yaklagik 42 milyar dolarlik bir pazar hacmine sahiptir (Statista,
2023). Bu rakam, gise gelirleri, ev eglencesi, dijital indirme ve streaming gelirleri

gibi ¢esitli kalemlerden olugmaktadir.

Amerika Birlesik Devletleri, diinya ¢apinda en biiyiik sinema pazarlarindan biridir ve
2023 yilinda ABD'deki gise gelirleri yaklasik 11 milyar dolar olarak kaydedilmistir
(Box Office Mojo, 2023, 55). Cin, hizli biiyiimesiyle dikkat ¢ekmekte olup, 2023
yilinda yaklasik 9 milyar dolar gise geliri elde etmistir (Variety,2023, 78). Hindistan
ise Bollywood'un merkezi olarak yillik yaklagitk 2,4 milyar dolar gise geliri
saglamaktadir (Statista, 2023).

Sinema endiistrisinde c¢alisan kisi sayis1 da olduk¢a fazladir. Amerika Birlesik
Devletlerinde sinema ve film prodiiksiyonu sektoriinde c¢alisanlarm sayist 2022
itibariyla yaklagik 386,000 kisidir (Bureau of Labor Statistics,2023, 132). Bu rakam,
film yapmmcilari, yonetmenler, oyuncular, senaristler, teknik ekip ve diger destek

personelini kapsamaktadir.

Biiytik film stiidyolari, filmlerin pazarlama biitgelerine milyonlarca dolar
ayrrmaktadir. Omegin, bir Hollywood filminde pazarlama ve tanitim biitcesi

genellikle 100 milyon dolarn iizerinde olabilmektedir (Hollywood Reporter, 2023).

Sinema enddustrisi gtinumizde de 6nemli ve buylik ekonomik sektorlerden biridir.
Cekim asamasi, ses, 151k, oyuncu, ulagim, mekan ve daha bir¢ok unsurla birlikte
yuruyen sinema endstrisinin bircok kaynaktan beslendigi goriilmektedir. Bu durum

sinemanin bir sektor olarak c¢ok katmanli oldugunun gostergesidir (Tlrten,2021,
979).

Sinema endiistrisinin birgok degiskenle birlikte ¢alismasinin, sinemaya dair oncelik
siralamasmi  degistirmektedir. Ekonomik krizler, pandemi, internet ve oyun
sektoriindeki artis olarak bilinmektedir. Tiirkiye’de bu enddiistrinin  gelisimi

farkliliklar gosterse de genel olarak sinema endustrisinin, ekonomik pay icerisindeki
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oranini artirdigr soylenebilir. Ekonomik krizler, sinema endstrisi Uzerinde biyuk bir
etki yaratmaktadir. Ormegin, 2008 finansal krizi sirasmda, sinema salonlar1 ve film
prodiiksiyonlar1 biliylik mali zorluklar yasamistir. Bu donemde, sinema bilet
satiglarinda ve film prodiiksiyon biit¢elerinde 6nemli diisiisler yasanmistir (Jones,

88).

Pandemi, Ozellikle COVID-19 salgmi, sinema endiistrisi iizerinde benzeri
goriilmemis bir etkiye sahip olmustur. 2020 yilinda, diinya genelindeki sinema
salonlart kapanmak zorunda kalmigs ve film prodiiksiyonlart durma noktasma
gelmistir. Bu donemde, dijital platformlara olan talep artmms ve bir¢ok film dijital
olarak yaymlanmistir (Smith, 45). Pandemi siireci, sinema endiistrisinin dijitallesme
stirecini hizlandirmig ve sinemalarin dijital platformlara adaptasyonunu zorunlu
kilmistrr. Internetin  yaygmlasmasi ve dijital platformlarn  artmasi, sinema
endiistrisinin yapisin1 ve isleyisini degistirmistir. Netflix, Amazon Prime Video,
Disney+ gibi platformlar, sinema filmlerini ve dizilerini internet (Gzerinden
izleyicilere sunarak geleneksel sinema salonlarmin disinda yeni bir izleme deneyimi
yaratmustir. Bu platformlar, genis icerik kiitiiphaneleri ve orijinal yapimlartyla biiyiik
bir izleyici kitlesine ulagsmaktadir (SellCell, 2024, 102; Business of Apps,2024, 89).

Oyun sektoriindeki artig da sinema endiistrisini etkilemektedir. Video oyunlarmm
sinematik unsurlart benimsemesi ve sinema filmlerinin oyunlara uyarlanmasi, iki
sektor arasindaki etkilesimi artirmigtir. "The Last of Us" gibi basarili video oyunlari,
sinematik anlatim tekniklerini kullanarak biiyiik basarilar elde etmis ve ardindan

dizilere uyarlanarak izleyici kitlesini genisletmistir (Duru,2023, 74).

Tiirkiye'de sinema endiistrisinin gelisimi, diinya genelindeki trendlere paralel olarak
farklhiliklar gostermektedir. Tirkiye, son yillarda film prodiiksiyonlart ve dizi
sektorliinde biiyiik ilerlemeler kaydetmistir. Tirk dizileri ve filmleri, uluslararasi
platformlarda genis bir izleyici kitlesine ulagarak Tiirkiye'nin sinema endiistrisindeki
ekonomik paymi artimustir. Ornegin, Tiirk dizileri Netflix ve diger dijital

platformlarda biyik ilgi gérmektedir (Y Uksel, 333).

Sinema endiistrisindeki degisen dinamiklerle ilgili ilk incelenmesi gereken konunun
ekonomik krizler oldugu soylenebilir. Diinya genelinde ya da iilke bazinda yasanan

ekonomik krizler her endiistri ve sektorii etkiledigi gibi sinema sektoriinii de
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etkilemektedir. Krizlerin dolayli ya da dogrudan etkiledigi bircok endiistri olmustur.
Kultir endustrisi olarak da gecen sinema sektoriinin; toplumu etkileyen krizlerden
etkilenmesi olduk¢a normal bir durumdur. Kiiltiiriin bir pargast olan bu endiistri
icinde yasanilan toplumun ekonomik, siyasi ve sosyal krizlerini kendine konu ederek
bliylimeye devam etmistir. Bu baglamda sinemanin degisen ilk dinamigi krizler
olmaktadir (Erensoy,2012, 14). Krizlerin nedeni 6nemli degildir, dnemli olan kisileri
ve dolayistyla toplumun genelini etkileyerek sinema endiistrisine degisen bir dinamik
olusturmasidir. Diinya’y1 etkileyen biiylik ekonomik krizler ve bdlgesel savaslarin

ardindan sinema end{istrisinde 6nemli degisikliklere neden olmustur.

Pandemi dénemiyle birlikte sinema endustrisinin biiyiik ekonomik kayiplar yasadigi
sOylenebilir. Ancak siiregle birlikte endiistri farkli dijital platformlara kaymis ve
buralarda devamliligmni korumaya g¢aligmistir. Ayrica pandemi donemi bitmis bile
olsa sinema endistrisi igin artik dijital platformlar vazgegilemez bir sektor halini

almustir.

Giinlimiizde 6zellikle artan oyun oynama aliskanliklari, sinema endiistrisinin de bu
yone kaymasma zemin hazirlamistir. Oyun oynama sikliginin kisiler arasinda artmasi
ve oyunlarin daha gelismis sekillerde hizmet vermesiyle, kisilerin eglence ve
sosyallesme dinamikleri arasinda 6nemli bir yer tutmaya baglamistir. Oyunlarin
evlerde kolayca oynanabilmesi ve kisilere ev rahathgiyla eglence hizmetinin

sunulmastyla birlikte video oyunlar1 da yayginlik kazanmaktadr.

Oyun endiistrisi, glinlimiizde milyarlarca dolarlik bir pazar hacmine sahiptir. 2023
itibartyla kiiresel oyun endiistrisinin degeri yaklasik 200 milyar dolara ulasmistir. Bu
sektdor, hem donanim hem de yazilim satislariyla biiyiilk bir ekonomik katki
saglamaktadir (Newz00,2023, 45). Oyun sektoriindeki bu hizli biiytime, teknolojik

gelismeler ve internetin yayginlagsmasiyla dogrudan iligkilidir.

Teknolojik gelismeler, oyun endiistrisinin evriminde Onemli bir rol oynamustir.
Yiiksek kaliteli grafikler, sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR) gibi
yenilikler, oyun deneyimini daha etkileyici hale getirmistir. Ornegin, VR teknolojisi,
oyunculara oyun diinyasma tamamen dalma firsatt sunarak, oyun oynama
aligkanliklarin1  degistirmistir. "Half-Life: Alyx™ gibi oyunlar, VR teknolojisini

kullanarak oyunculara benzersiz bir deneyim sunmaktadir (Sahin, 105).
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Ovyunlar, yalnizca bireysel eglence degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim platformlar
olarak da 6nemli bir rol oynamaktadir. Cevrimici ¢ok oyunculu oyunlar, oyuncularm
diinyanin dort bir yanindan diger oyuncularla etkilesime girmesini saglar. Bu
oyunlar, sosyallesme ve rekabet etme gibi dinamikleri igerir. Ornegin, "Fortnite" ve
"Call of Duty: Warzone" gibi oyunlar, blyik oyuncu kitlesine sahip olup, cevrimigi
etkilesimi tesvik etmektedir (Epic Games,2023, 112).

Oyun endiistrisindeki bu biiyiime ve gelismeler, sinema endiistrisini de etkilemistir.
Sinema ve oyun endiistrileri arasindaki etkilesim, hem anlati tekniklerinin hem de
teknolojilerin paylagilmasma olanak tanmustir. Ornegin, "The Witcher" gibi oyunlar,
popiiler roman ve dizilerin hikayelerini kullanarak genis bir oyuncu Kkitlesine

ulasmistir. Bu tiir adaptasyonlar, her iki end{istri icin de yeni firsatlar yaratmaktadir
(Kaya, 89).

Tiirkiye'de oyun endiistrisi de biiyiikk bir gelisim gostermektedir. Tiirkiye, mobil
oyunlar ve ¢evrimi¢i oyunlar alaninda hizla biiyiiyen bir pazar haline gelmistir. Tiirk
oyun firmalari, uluslararasi alanda basarilar elde ederek Tiirkiye'nin oyun

endiistrisindeki yerini gliglendirmistir (Yiiksel,2023, 333).

Sonug¢ olarak, artan oyun oynama aligkanliklari ve teknolojik gelismeler, sinema
endistrisinin bu yone kaymasma zemin hazirlamistir. Oyun endiistrisi, biiyiik
ekonomik degeri ve sosyallesme dinamikleri ile gliniimiiz eglence diinyasinda 6nemli
bir yer tutmaktadir. Oyun sektdriiniin gelisimi sinema endiistrisindeki degisen
dinamiklerin basinda gelen oyun kavramimi olusturmustur. Dolayisiyla oyunlarin
sinema endiistrisi igerisindeki yeriyle ilgili kiilt sinema filmlerinin video oyunlarinin
tasarlanmasi ve bu oyun Kkitlelerinin Oncelikli olarak sinema izleyicisi olmalar
onemli sinema endiistrisi dinamikleri arasinda gosterilmektedir (Ozen ve

Celenk,2006, 83).

2.4.2. Sinema ve Oyun Sektoriindeki Pazarlama Stratejilerindeki Degisim

Sinemanin ortaya ¢ikisindan giiniimiize kadar devam eden siirecte pazarlama
stratejilerindeki evrim genel olarak gelenekselden dijitale dogru bir degiskenlik
gosterse de bircok alt pazarlama stratejisi ve degiskeni bulunmaktadir. Sinemanin
sektor halini almasi pazarlamasnm da artmasma neden olmustur. Ozellikle

ekonomik olarak biiyiimesi, istthdama katkisi, marka tanitimlarinda kullanilmast ve
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kigilerin eglence amagh tercih etmesi pazarlama yontemlerinin planl bir sekilde
uygulanmasini gerektirmistir. Giiniimiizde bircok endiistri de oldugu gibi geleneksel
ve dijital pazarlama stratejilerinin birlikte kullanilmasi sinemadaki evrim iginde
gerekli goriilmektedir. Sinema endiistrisinin etkilendigi ve etkiledigi sektorlerle
birlikte pazarlama stratejilerinin olusturmasi da pazarlama alanindaki evrimlerden

biridir (Cicek,2017, 40).

Sinema pazarlamasindaki énemli evrimlerin baginda sinemanin oyunla pazarlanmasi
gelmektedir. Bu pazarlama ¢ok da yeni olmayan bir yontemdir. Ancak glnimizde
etkinligi ve verimliligi artmistir. Sinema filmlerini pazarlanmasinda bazi oyunlar 6n
plana konmakta ya da sinema filmi sonrasi oyunlasan sinema senaryolar
olusturulmaktadir. Bununla birlikte izleyiciye aktif katilimci olarak da
oynayabilecegi eglencensin devam edecegi bir siire¢ pazarlanmaktadir. Giinliimiizde
artan eglence ihtiyaci ve sosyallesmek icin kullanilan sinemanin bu baglamda
pazarlanmasi1 da artis gostermistir. Eglence ve sosyallesme vaat eden sinemalarin
pazarlanmasi, sinemanm ardindan devam edecek oyunlarla bu eglencenin devam
etmesi gibi pazarlama yontemleri giiniimiizde kisilerin de ihtiyaclarina cevap

vermektedir.

Dijital pazarlamanin arttig1 giiniimiizde internet sayesine ¢evrimici yollarla ulusal ya
da uluslararas1 birgok pazara kolaylikla ulagim saglanmaktadir. Tiiketiciye ulasmakta
ve maliyeti daha diisiik pazarlama yontemlerini kullanarak cesitli pazarlamalarin
gerceklestirilmesi dijital pazarlamayla birlikte miimkiin olmustur. Sinema sektoriyle
ilgili pazarlama evrimine bakmak gerekirse, sinemanin pazarlanmasinda gazeteler,
dergiler, radyolar ve televizyonlar kullanilmaktaydi. Hala bu pazarlama sistemleri
kullanilmaya devam etmektedir. Ancak bunlarla birlikte internet {izerinden
pazarlama, sosyal medyada pazarlama, cevrimici reklamlar, bloklar ve daha birgok

internet merkezli pazarlama yontemleri kullanilmaktadir (Chaffey, vd,2000).

Dijital pazarlama yontemleriyle birlikte izleyicilerin direkt olarak mesajla iletigim
saglanmakla birlikte geri bildirimlerinin bulunmasi, endiistri ve tiliketici arasinda
iliski ve dogrudan ya da dolayl etkilesimin kurulmasinda etkilidir. Pazarlamada aktif
olan wunsurlar tiiketici, yer, iriin ve reklamda kalabilmedir. Sinemanin da
pazarlanmasmda kisilere sundugu, sanat, eglence ve sosyallik 6n plandadir ve bu

unsurla dikkate alinarak pazarlanmasi yapilmaktadir. Her tiiketiciye ulasmaya ¢alisan
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sinema sektorii i¢in pazarlamadaki en biiyiik degisim eglence faktoriiniin daha ¢ok 6n
plana cikmasiyla gerceklesmistir. Sinema endiistrisinde pazarlamanm evrimi
sinemayla birlikte sunulan farkli kaynaklarin ve oyunlarn da pazarlamaya dahil

edilmesiyle olmustur.

Yeni pazar segmentleri ve is birlikleri sinema sektoriiniin pazarlanmasinda avantaj
olugturacak is birliklerinin olusturulmasinda ve ekonomik fayda saglayacak yeni
pazarlarin bulunmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Is birlikleri rekabet iistiinliigii
saglamak ve olusan degerin korunmasinda destek olarak kullanilmaktadir. Sektor
icerisinde her endiistrinin kullanilmaya basladigi yeni pazar segmentleri ve is
birlikleri sinema endiistrisi icinde dnemli ve kritik bir yere sahiptir. Ozellikle degisen
pazarlama aliskanliklar1 ve artan rekabet ortamiyla birlikte olusturulan is birlikci
reklamlar 6nemli bir yer tutmustur. Sinema endiistrisinde de bu is birlikleri farkl
birgok sektorle birlikte yapilirken video oyunlarin sektoriiyle de siklikla
yapilmaktadir (Ertan ve Tiifek¢i,2006, 65).

Pazar segmentleri ve is birlikleriyle ilgili yapilan literatiir taramasina gore pazar
segmentlerinin dijital segmentlere kiyasla belirli bir yapinn, igerigin ve siirecin
bulundugu ortaya ¢ikmustir. Ayrica yeni pazar segmentlerinin mevcut pazar oranimni
artiran ve korumay1 hedefleyen yaklagimlari ve belirli yontemleri de bulunmaktadir.
Rekabeti hedefleyen ve avantajhi bir sekilde rakiplerine karsi 6n planda olmaya
caligan her igletme igin i birlikleri 6nemli bir yer tutmaktadir. Rekabet anlayisinin
stirdiiriilmesi ve devamlihgmimn saglanmasinda da kullanilan yeni pazar segmentleri
bulunmakla  birlikte  sinemanin  finansal  kaynaklarimin  korunmasi  ve
stirdiiriilebilirliginin artirilmas1 hedeflenmistir. Sinema endiistrisinde olusan pazar

kaynaklarmin korunmasi ve finansal desteklerle birlikte stirdiiriilmesi 6nemlidir.

Sinemanm oyunlagmasiyla birlikte yeni pazar segmentlerinin ve is birliklerinin
ekonomik kultirti  destekledigi soylenebilir. 1s birlikleriyle kurulan pazarlama
birlikleri yeni pazar segmentlerinin son asamasi ve tamamlayic1 pazarlama sistemleri
olarak bilinmektedir. Sinema endustrisiyle ilgili pazar faaliyetlerinin gelismesi ve is
birliklerinin artmasiyla birlikte film yapimcilari ve sinema sektoriiniin birlikteligi

o6nemli bir yer tutmaya baglamustir.
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Is birliklerinin yapilmas: literatirde yeni nesil pazarlama yontemi olarak ifade
edilmektedir. Bu baglamda ilgili her is birligi sinema ve oyun sektoriinde siklikla
gerceklesmeye baslamustir.  Sinema  filmlerinin - pazarlanmasinda ilgili  video
oyunlartyla yapilan is birlikleri ya da oyunlarin pazarlanmasinda yapilan sinema is

birlikleri 6nemli bir yer tutmaktadir (Nacar ve Uray,2014, 26).

Is birlikleri sayesinde her iki sektor icin de oOnemli pazarlama yontemleri
kullanilmakta ve sektorler birbirlerini desteklemektedir. Yeni pazar segmentlerinden
biri de risk paylasimdir. Bu pazarlama segmentinde sektorler i¢in risk olusturan
unsurlar aralarinda pay edilerek risk paylart aralarinda dagitilmaktadir. Burada ¢ikar
ve avantajlarin ortak ya da esit olmasi Onemlidir. Devam eden yeni pazar
segmentlerinden biri de ¢esitlendirmedir. Bu pazar segmentinde isletmelerin sektorde
devamliliklar i¢in gesitlendirme caligmalari yapmalar gerekmektedir. Bu baglamda
sinemanin oyunlagsmasi ve ilgili oyunlarin ve sinemalan cesitlendirilmesi sektoriin
devamlilig1 ve siirekliligi i¢cin 6onemli bir yer tutmaktadir. Cesitlilik, rekabetin arttig

ve devamliligim 6nem kazandigi giinlimiiz pazarinda énemli bir yere sahiptir.

Pazar segmentleri arasinda yer alan dagitim kanali kazanma ile siire¢ boyunca
kurulan is birliklerini kapsamaktadir. Sinema endiistrisinde de ilerleyen yillarla
birlikte stre¢ boyunca is birligi kurulan birgok yeni sektor ortaya ¢ikmustir. Bu
sektorlerle kurulan is birlikleri sinemanin oyunlasmasinda ve ekonomik pay
icerisindeki yerinin korunmasmda 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu baglamda ayn1 isi
yapan farkli firmalar birbirlerini destekleyerek, pazar i¢indeki konumlarini
koruyabilmektedirler. Sinema senaryolarmm ve kurgusunun video oyunlarinda
kullanilmastyla sinemanin hayranlarmm devamlihgir saglanmis olmakta ve video

oyunlart da belirli bir hayran kitlesine sahip olmaktadir (Ustasiileyman,2009, 401).

Video oyunlarmnm tercih edilmesiyle birlikte sinema filmlerinde kurulan ortakliklar
oyunu bulunan kurgunun filmini de izlenmesine ve belirli hayran kitlesinin olusarak
sinemada da bu hayran kitlesine hitap edilmesine zemin hazirlamaktadir. Dolayistyla
sinema ve oyunla ilgili yeni pazar segmentlerinin olusmasi ve is birliklerinin
gerceklestirilmesinde etkili birden fazla unsur bulunmaktadir. Ancak olusan her yeni
pazar segmenti ve is birlikleri sinema ve oyun sektorlerinin bir araya getirerek

desteklemelerini saglamistir. Sinemanin oyunlagmasi siirecinde kurulan bu is
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birlikleriyle birlikte iki sektor de alanlarinda g¢esitlenerek varliklarini korumus ve

gelisme gostermislerdir.

Is birligi yapan sinema filmleri ve video oyunlari dolayisiyla olusan hayran kitlesine
de beraber sahip olmuslardir. Filmlerin ve oyunlarin g¢esitlendirme, yeni pazar
gelistirme, yeni strateji olusturma, ag olusturma ¢ikar ve avantajlarda birliktelik gibi
segmentleri kullanim1 sinemanm oyunlagsmast ya da oyunlagsan sinema 6rneklerinin
artmasma neden olmustur. Giiniimiizde ve gelecekte birbirlerini destekleyen ve
destekleyecek olan bu iki sektoriin gelisimleri ve birbirlerine katkilart da devam
etmektedir. Sinemanin oyunlagsmasi ve sinema endiistrisinin gelismesi arasindaki
olumlu baglant1 dolayisiyla yeni pazar segmentleri ve is birlikleriyle birlikte
degerlendirilmektedir (Gedik,2020, 256).

2.44. Elestirel Bakis Acisiyla Sinemanin Oyunlasmasi, Kiiltiirel Elestiri ve

Sinema Endiistrisi, Oyunlagsma Siirecinin Elestirisi

Sinemanm oyunlasmasiyla ilgili birgok farkli yorum bulunmaktadir. Bu baglamda
arastirmacilar, sinemanin oyunlagsmasini bir yandan da sinemanm estetik degerlerini
kaybetmesi lizerinden degerlendirirken bir kismi ise bu durumu ¢esitlilik olarak ele
almaktadir. Bu sayede sinema endiistrisi daha c¢ok kisiye ulasabilmekte, oyun
endiistrisiyle is birligi kurmakta ve ekonomik paymi da artirmaktadir. Ancak
sinemaya endiistri yoniiyle degil daha ¢ok sanat dali olarak bakildiginda sinemanin
oyunlagmasi bazi yorumcular i¢in sanatsal dgelerinin yitirmesine ve kapitalist diizen

icerisinde metalagsmasina neden olmaktadir (Giil,2019, 451).

Sinemanin oyunlagmasi, yani sinema ve video oyunlarmm birbirinden etkilenerek
anlat1 tekniklerini ve gorsel unsurlarini paylagmasi, son yillarda sik¢a tartigilan bir
konu haline gelmistir. Bu stirecin elestirisi, kiiltiirel elestiri ve sinema endiistrisinin

dinamikleri lizerinden yapilmaktadir.

Kiiltiir kuramcilari, sinemanin oyunlasmasmin hem olumlu hem de olumsuz
yonlerini tartigmaktadir. Bu tartigmalarda en sik vurgulanan noktalardan biri, sinema
ve video oyunlarmin kiiltiirel iiretim ve tiiketim bigimlerini nasil etkiledigidir. Jean
Baudrillard, "Simulacra and Simulation" adli eserinde, simiilasyon kavramni

tartisarak gerceklik ve temsil arasindaki farkin bulaniklastigmi belirtir. Baudrillard'a
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gore, video oyunlar1 ve sinema arasindaki gecisler, gergeklik algisini degistiren

simiilasyonlar yaratmaktadir (Baudrillard,1981, 23).

Fredric Jameson, postmodernizmin kiiltiirel mantigini inceledigi eserinde, sinema ve
video oyunlarmin tiiketim toplumunda 6nemli bir rol oynadigini ve bu medyalarin,
kapitalist tiretim silireclerinin bir pargasi olarak goriilebilecegini belirtir. Jameson'a
gbre, sinemanin oyunlasmasi, postmodern kiiltiirel {iretim bigimlerinin  bir
yansimasidir ve bu durum, kiiltiirel metinlerin yiizeysel ve estetik bir deger

kazanmasina neden olur (Jameson,1991, 54).

Sinemanin  oyunlagmasi, sinema endistrisinin ekonomik dinamiklerini de
etkilemektedir. David Hesmondhalgh, "The Cultural Industries" adli eserinde,
kiiltiirel endiistrilerin ekonomik yapisini tartisir ve sinema endiistrisinin, video
oyunlariyla etkilesime girerek yeni pazarlara agildigini belirtir. Hesmondhalgh'a
gore, sinema ve video oyunlarmin entegrasyonu, bu sektdrlerin ekonomik

buyumesini desteklemektedir (Hesmondhalgh,2002, 88).

Oyunlagma siireci, bazi elestirmenler tarafindan, sinemanin sanatsal degerini azaltan
bir faktor olarak gorilmektedir. Laura Mulvey, "Visual Pleasure and Narrative
Cinema" adli makalesinde, sinemanin izleyiciye sundugu gorsel haz ve anlati
yapisini tartigir. Mulvey'in  goriisiine gore, sinemanin oyunlagsmasi, bu sanatsal

deneyimi daha yuzeysel ve ticari bir hale getirebilir (Mulvey,1975, 21).

Diger yandan, Henry Jenkins, "Convergence Culture: Where Old and New Media
Collide" adli eserinde, medya birlesimi ve etkilesiminin yeni anlati bigimlerine
olanak tanidigmi savunur. Jenkins'e gore, sinemanmn oyunlagmasi, izleyicilere ve

oyunculara daha zengin ve etkilesimli hikayeler sunarak, kiiltiirel deneyimi
derinlestirir (Jenkins,2004, 64).

Video oyunlarinin seyircisi ile filmlerin seyircisi arasinda benzerlikler oldugu gibi
farkliliklar da vardir; video oyunlarmi seyreden seyirci, bir spor miisabakasi seyreden
seyirci konumundadir, bu duruma ek olarak, 6grenme amaciyla da seyreden bir
kesim vardir, oynadigi oyunu nasil daha iyi oynayacagmi, kendisinden daha iyi
oynayan bir oyuncuyu seyrederek Ogrenmeyi hedefleyen kitledir (Yukgl ve
Kaplanoglu,2018, 536). Bu durum 6nemli bir tartisma noktasi daha yaratmaktadir.

Ozellikle bir tir spor miisabakasma déniisen bu tiir oyunlarin spor olup olmadig1 da
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tartisilmaktadir. Bu durum spor kiiltliriniin de evirilmesine neden oldugundan
Oonemli bir tartisma olarak one c¢ikmaktadir. Video oyunculari kendi aralarinda
oyundaki gorevleri ve ilerlemeleri daha iyi yapabilmek igin rekabete girseler de bu
rekabetin spor olarak adlandirilmasi tartisilmaya devam etmektedir. Nitekim

geleneksel anlamda spor, fiziksel bir aktiviteyi icermektedir (Gler,2022, 317).

Sinemanmn oyunlagmasi, kiiltlirel elestiri ve sinema endiistrisi baglaminda farkli
acilardan ele almabilir. Kiiltiir kuramcilari, bu siirecin hem firsatlar hem de tehditler
sundugunu belirtmektedir. Sinema ve video oyunlarmm entegrasyonu, Kkiiltiirel
tretim ve tliketim bigimlerini yeniden tanmmlarken, ekonomik acidan da yeni
dinamikleri de vyarattigi ifade edilebilir. Bu siirecin elestirisi, sinema ve oyun

endiistrilerinin gelecekteki gelisimi agisindan 6nemli bir tartigma alan1 sunmaktadir.

3. HOGWARTS LEGACY OYUNUN HARRY POTTER FiLM SERISi
UZERINDEN iNCELENMESI

3.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanmn amaci, Hogwarts Legacy oyununun Harry Potter film serisi
lizerinden incelenmesi ve oyun ile film arasindaki benzerlikler ve farkliliklarin
detayl bir sekilde ortaya konulmasidir. Harry Potter serisi, diinya ¢apinda biiyiik bir
popiilerlik kazanmis ve kiiltiirel bir fenomen haline gelmistir. Hem film serisi hem de
oyun, genis bir hayran kitlesi tarafindan biiylik ilgi gormekte ve bu nedenle
birbirleriyle olan etkilesimlerinin  incelenmesi O6nemli bir ¢alisma konusu

olusturmaktadr.

Aragtirmada, ozellikle oyun ve film arasindaki anlati yapilar, sinematografik
teknikler ve karakterlerin tekrarlayan sozleri {izerinden karsilastirmalar yaparak, her
iki medya tiiriiniin nasil etkilesimde bulundugunu ve birbirlerini nasil etkiledigi
analiz edilmistir. Bu baglamda, Hogwarts Legacy oyunundaki hikaye akis1 ve
karakter gelisimlerinin, Harry Potter film serisindeki anlati teknikleri ile
benzerlikleri arastirmanin bulgular boliimiinde degerlendirilecektir.

Ayrica, arastirma kapsaminda, oyun ve film arasindaki gorsel ve isitsel benzerlikler
ile farkliliklar incelenecek, sinematografi acisindan hangi unsurlarin filmden oyuna

aktarildig1 ve nasil farklilastirldigi ele alinacaktir. Bu inceleme, oyun ve filmin
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yaratict ekiplerinin hangi teknik ve anlati stratejilerini benimsedigini ve bu

stratejilerin izleyici ve oyuncu deneyimini nasil etkiledigini ortaya koyacaktur.

Harry Potter film serisinin ikonlasmis repliklerinin ve sahnelerinin, Hogwarts

Legacy oyununda nasil kullanildig1 ve yeniden nasil yorumlandigi analiz edilecektir.

3.2 Arastrmanm Onemi

Harry Potter serisi, dunya genelinde blylk bir hayran kitlesine sahip olup, sinema
ve oyun diinyasinda onemli bir yer edinmistir. J.K. Rowling tarafindan yazilan ve
yedi kitaptan olusan bu seri, biiyli diinyasinda gegen hikayesiyle sadece ¢ocuklarm
degil, yetiskinlerin de ilgisini ¢ekmistir. Serinin kitaplari, diinya genelinde 500
milyondan fazla satmis ve 80'den fazla dile c¢evrilmistir (Forbes, 2023). Bu biiyiik
basari, serinin sinema ve oyun diinyasinda da genis bir yer bulmasma neden

olmustur.

Harry Potter'm sinema uyarlamalari, 2001-2011 yillar1 arasinda ¢ekilen sekiz
filmden olugmaktadir. Bu filmler, diinya genelinde yaklasik 7,7 milyar dolar gise
geliri elde etmis ve bircok 6diil kazanmistir (Box Office Mojo, 2023). Filmler,
yiiksek prodiiksiyon degerleri, etkileyici gorsel efektler ve basarili oyunculuklart ile
one cikmustir. Sinematik anlatimin giicli, serinin biiyiilii diinyasim1 daha genis bir

kitleye ulastirmis ve serinin popiilaritesini artirmustir.

Hogwarts Legacy oyunu, Harry Potter evreninde gegen yeni bir macera sunmaktadir.
2023 yilinda piyasaya siiriilen bu oyun, oyunculara Hogwarts Cadilik ve Biiyticiiliikk
Okulu'nda 6grenci olma deneyimi sunar. Oyun, hem gorsel tasarimi hem de anlati
yapisiyla film serisinin atmosferini basarili bir sekilde yakalamistir (Warner Bros.
Games, 2023). Oyuncular, kendi karakterlerini olusturup Hogwarts'ta biiytiler
Ogrenir, c¢esitli gorevleri tamamlar ve okulun sirlarin1 kesfederler. Bu oyun, Harry
Potter hayranlar i¢in yeni bir etkilesimli deneyim sunarak, serinin diinyasina daha

derinlemesine dalmalarini saglar.
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Harry Potter film serisi ve Hogwarts Legacy oyunununun karsilagtirilmasini
inceleyen caligma literatiire katki saglamasi acisindan arastirmanin  Onemini
olusturmaktadir. Oyunlarin sinematik anlatidan nasil etkilendigi ve bu iki medyanin
birbirini nasil tamamladig1 iizerine yapilan ¢alismalar, medya teorisi ve dijital hikaye

anlatimi alanlarma katki saglayabilir (Jenkins, 2004; Bordwell, 2006).

Oyun ve Film endistrileri alaninda Hogwarts Legacy gibi oyunlar, sinema
endiistrisinin oyun sektdrii ile nasil entegre olabilecegini gostermektedir. Fantastik
turdeki oyunlar filmlerin popiilaritesini kullanarak genis bir oyuncu kitlesine ulagir

ve marka degerini artirir (Hesmondhalgh, 2002).

Bu aragtirma, sinema ve oyun diinyasinin nasil etkilesimde bulundugunu ve
birbirlerini nasil etkilediklerini inceleyen bu ¢alisma, medya ¢alismalarinda ve dijital
hikaye anlatimmda yeni bakis agilar1 gelistirmenin yani sira, sektoriin gelecekteki

yonelimleri hakkinda 6nemli ipuglar1 saglayabilir.

3.3. Smirhliklar

Aragtirmanin evreni biitiin filme ve oyuna adapte edilen eserleri olusturmaktadir
ancak biitlin evreni incelemek ¢ok uzun siirecek bir zaman igerisinde incelenecegi
icin arastrma Harry Potter film serileri ve Hogward Legacy dijital oyunu ile
sinirlandirilmigtir. Bu sinirlandirma i¢in  amagh 6rneklem yontemi tercih edilmis
olup, veriler betimleyici igerik analizi ile yorumlanmistir. Bu yontemde, metinlerdeki

anlamlar, temalar ve oOrlintiiler belirlenir ve bu oOriintiiler arasindaki iligkiler analiz

edilir (Krippendorff, 2018).

3.4. YOntem

Bu arasgtirmada, Krippendorff, betimleyici igerik analiz yontemi kullanilmaktadir.
Betimleyici icerik analiz, arastirmacinin belirli bir konuyu detayli ve sistematik bir
sekilde incelemesini saglayan bir nitel arastirma yontemidir. Bu yontem, belirli bir
olaym, durumun veya silirecin ayrmntili bir sekilde betimlenmesine ve analiz

edilmesine olanak tanir (Krippendorff, 2018).
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Bu caligma betimleyici icerik analizi yontemiyle incelenmistir. Betimleyici igerik
analizi nitel aragtirma yontemleri arasinda yer alan ve belirli bir alan1 sistematik bir
sekilde inceleyen ve betimleyen bir yontemdir. Bu yontem, ¢calismanin sinemasal ve

gorlintiisel analtisin1 analamdirarak analiz etmeye ¢alisir.

Arastirmada kullanilacak veriler, Harry Potter film serisi ve Hogwarts Legacy oyunu
icerisinden ulasilmigtir.  Filmin ve oyunun, ayrintih bir sekilde izlenerek ve
oynanarak analiz edilmistir. Veriler, filmlerden ve oyunlardan elde edilen gorsel ve
metinsel igeriklerden olusmaktadir. Veriler toplandiktan sonra, filmler ve oyun

arasinda karsilastirmali bir analiz yapilmustir.

Filmler ve oyun arasindaki benzerlikler ve farkliliklar, 6zellikle anlati, sinematografi
ve tekrarlayan ctimleler gibi unsurlar tzerinden incelenmistir. Bu inceleme sirasinda,
her iki medya tiirlindeki anlatisal yapilar, gorsel teknikler ve karakter kullanimlar
detayli bir sekilde betimlenmistir. Elde edilen bulgular, nitel veri analiz teknikleri
kullanilarak yorumlanmustir. Verilerin  toplanma surecinde, filmler ve oyun
arasindaki benzerlikler ve farkliliklar belirlenerek, bu iki medya tiirliniin nasil bir
etkilesim i¢inde oldugu degerlendirilmistir. Ozellikle, filmlerdeki belirli bir anlatisal
veya gorsel 6genin, oyunda nasil yer aldig1 ve bu iki medya tiirii arasinda nasil bir

iligki kuruldugu incelemenin ana temasini olusturmaktadir.

Arastirma igerisinde elde edilen verilerin yorumlamasi siirecinde, Harry Potter film
serisi ve Hogwarts Legacy oyununun hikaye anlatimi, karakterlerin gelisimi ve olay
Orgusi incelenmistir. Calisma igerisinde verilerin igerik analizinine ulasmak igin, her
iki medya tiirinde kullanilan anlatisal stratejilerin karsilastirilmasi, gorsel teknikler,
kamera acilari, 151k kullanimi ve sahne diizenlemeleri gibi sinematografik unsurlar
analiz edilmistir. Bu yontem ile filmlerde ve oyunda kullanilan gorsel anlatim
tekniklerinin benzerlikleri ve farklhliklar1 ortaya koyulmasi saglanmustir. Filmlerde
ve oyunda karakterlerin sik¢a kullandig replikler analiz edilmis ve bu repliklerin her
iki  medyada nasil kullanildigt ve izleyici/oyuncu {izerindeki etkileri

degerlendirilmistir.
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3.5. Evren ve Orneklem

Arastrmanin  evreni, sinema filmlerinden oyunlara uyarlanmis tiim igerikleri
olusturmaktadir. YUzlklerin Efendisi, Batman, Star Wars, The Matrix ve Harry
Potter gibi birgok sinema filmi, oyun olarak uyarlanmustir. Bu filmlerin, diinya
genelinde biiylik bir izleyici kitlesine ulastigi ve sinema tarihinde dnemli bir yere
sahip oldugu goriilebilmektedir. Filmlerin anlatisal yapilari, gorsel efektleri ve

karakter gelisimleri, hem akademik hem de sektorel agidan genis ¢apta incelenmistir

(Box Office Mojo, 2023).

Aragtirmanin  Orneklemi, amagh Omeklem yontemiyle segilen Harry Potter film
serileri ve Hogward Legacy oyunu olarak secilmistir. Amagh 6rneklem, belirli bir
ama¢ dogrultusunda tercih edilen bir Ornekleme yontemidir. Amagh oOrneklem
aragtirmaciin ¢alismasma uygun Orneklem birimi sectigi ve bu secin aragtirmanin
sorunlarma cevap verecegi bir 6rneklem olusturmay1 amagladig bir yontemdir.

Arastirmaci, amact dogrultusunda gelistiridigi Olgiitlerle, evrenini tanimlayip
smirlandirmaya calisir. Her arastirmanm kendine ait bir evreni vardir. Bu baglamda
tim arastirmalarda amaca uygun bir calisma evreni vardir. Arastirmacinin bunu
bilmesi gerekmektedir (Karasar,2023,147). Bu dogrultuda arastirmaci rastgele
ormeklem yoOnteminin aksine arastirmast igin belirledigi Ozelliklere ve kriterlere

uygun olan amach 6rneklem yontemini kullanir.

Orneklem, Klaus Krippendorff' un betimleyici icerik analizinin belirli Kriterler
dogrultusunda segilmis ve arastrma amaciyla uyumlu olan kaynaklardan
olusmaktadr.
1. Harry Potter Filmleri:
1. Harry Potter ve Felsefe Tagsi (2001)
Harry Potter ve Sirlar Odast (2002)
Harry Potter ve Azkaban Tutsagi (2004)
Harry Potter ve Ates Kadehi (2005)
Harry Potter ve Ziimriidiianka Yoldashg: (2007)
Harry Potter ve Melez Prens (2009)
Harry Potter ve Oliim Yadigarlari: Bolim 1 (2010)
Harry Potter ve Oliim Yadigarlari: Bolim 2 (2011)

O N o g k~ w N
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2. Hogwarts Legacy Oyunu:
2023 yilinda piyasaya siiriilen Hogwarts Legacy oyunu, Harry Potter
evreninde gecen yeni bir macera oyunudur. Oyun, oyunculara
Hogwarts Cadilik ve Biiyiiciilik Okulu'nda 6grenci olma deneyimi
sunmaktadir. Oyun igerisinde oyuncular, kendi karakterlerini
olusturup Hogwarts'ta biiyliler 6grenerek, cesitli gorevleri tamamlarlar

ve okulun sirlarin1 kesfetmeye baslarlar (Warner Bros. Games, 2023).

3.6. Bulgularm Metin Icerik Analizi ile Yorumlanmasi
3.6.1. Film ve Oyunun Ana Konusu

Harry Potter film serisi, J.LK. Rowling'in kitaplarindan uyarlanan sekiz filmden
olugmaktadir. Seri, Harry Potter adli bir ¢gocugun, biiyiiciiliik diinyasinda yasadigi
maceralar1 ve karanlik biiylici Voldemort ile olan miicadelesini anlatmaktadir.
Filmlerin ana konulari, Harry'nin Hogwarts Cadilik ve Biiyiiciilik Okulu'na kabul
edilmesiyle baslar. Ilk filmde, Harry'nin biiyiicii oldugunu Ogrenmesi ve
Hogwarts'taki ilk yili anlatilir. Bu siiregte, Harry, Ron Weasley ve Hermione Granger
ile arkadas olur ve birlikte okulun sirlarin1 kesfederler. Filmin sonunda, Harry,
karanlhk biiyilicii Voldemortun geri doniisii i¢cin planlanan bir komployu engeller

(Rowling, 1997).

Serinin ilerleyen filmlerinde, Harry'nin Voldemort ile olan micadelesi giderek
karmagiklasir. Harry Potter ve Swrlar Odast filminde, Harry, Hogwarts'ta gizemli bir
odanm agildigmi ve bu odanmn okuldaki Ogrenciler i¢in bliylik bir tehlike
olusturdugunu kesfeder. Harry Potter ve Azkaban Tutsagi filminde ise Harry,
Voldemort'un eski miittefiklerinden biri olan Sirius Black'in hapishaneden kactigini
Ogrenir. Sirius'un pesine diisen Harry, ailesi hakkinda onemli bilgiler edinir ve

Hogwarts'ta yeni tehlikelerle yiizlesir (Rowling,1998, 1999).
Serinin sonuna dogru, Harry Potter ve Ates Kadehi filminde, Harry, Ug blyci
Turnuvasi'na katilarak uluslararasi bir biiyiiciilik yarismasinda yer alir. Bu filmde,

Voldemort'un fiziksel formuna geri donmesi ve Harry ile olan dogrudan miicadelesi

54



On plana ¢ikar. Sonraki filmlerde, Harry ve arkadaslari, Voldemort'un hortkuluklarini
yok etmeye cahisirken biiyiik bir savasin ortasinda kalirlar. Harry Potter ve Oliim
Yadigarlar: filmlerinde, bu savas doruk noktasma ulasir ve Hogwarts, biiyiicii

diinyasinin son biiyiik savasina sahne olur (Rowling, 2000, 2007).

Hogwarts Legacy oyunu, oyunculara 1800'lerin sonlarinda Hogwarts Cadilik ve
Biydculik Okulu'nda gecen yeni ve orijinal bir hikaye sunar. Oyuncular,
Hogwarts'ta besinci smifa baslayan ve okulun derin sirlarin1 kesfeden bir 6grenci
roliinii iistlenirler. Oyuncular, kendi karakterlerini olusturabilir ve Hogwarts'm
biiyiilii diinyasida bir 6grenci olarak deneyim yasarlar.

Oyunun ana konusu, oyuncularin Hogwarts'ta bliyiiler 6grenmesi, g¢esitli derslere
katilmas1 ve okulda bulunan gizemli sirlar1 agi§a cikarmasi tizerine kuruludur.
Oyuncular, Hogwarts'm dort farkli binasindan birine segilir ve bu evlerin her birine
0zgli maceralara atilirflar. Ayrica, oyunda biiyiiciiliik yeteneklerini gelistirerek,

karanlhk biiyliciiler ve diger diismanlarla miicadele ederler (Warner Bros. Games,
2023).

Hogwarts Legacy'de oyuncular, genis bir acik diinyay1 kesfetme imkani bulur. Bu
diinya, Hogwarts Kalesi'nin yan1 sira Hogsmeade Koyii ve cevresindeki biyiilii
alanlart da igerir. Oyuncular, bu mekanlarda c¢esitli gorevler ve yan gorevler
tamamlarlar. Oyunun ilerleyen bdliimlerinde, oyuncular, karanlik giiclere karsi
savagarak Hogwarts ve biliylicii diinyasint korumaya c¢aligirlar. Bu siirecte,

oyuncularin yaptig1r se¢imler, oyunun gidisatini1 ve sonunu etkiler (Warner Bros.

Games, 2023).

Oyunun hikayesi, derinlemesine karakter gelisimi ve etkilesimli anlatim ile dikkat
ceker. Oyuncular, Hogwarts'ta diger 6grenci ve Ogretmenlerle etkilesime girerek,
kisisel iligkiler kurar ve bu iliskiler oyunun ilerleyisinde énemli rol oynar. Ayrica,
oyuncular, biiyiiciiliik diinyasmin ¢esitli yaratiklariyla karsilagir ve onlarla etkilesime
girerler. Bu yaratiklar arasinda ejderhalar, troller ve diger biiyiili varliklar

bulunmaktadir.

Hogwarts Legacy, Harry Potter film serisindeki atmosferi ve biiyiileyici diinyay1

basarili bir sekilde oyuna tasidigini sdyleyebiliriz. Oyuncular, Hogwarts'in biiytilii
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ortaminda egitim alirken, ayn1 zamanda biiyilik bir maceraya atilirlar. Bu, oyunculara
hem tanidik hem de yeni bir deneyim sunarak, Harry Potter evreninin derinliklerine

inme firsat1 verir.

3.6.2. Anlat1 Acisindan Oyun ve Filmin Degerlendirilmesi

Filmler, dogrusal bir yapiya sahip oldugunu ve bu, olaylarin belirli bir sirayla ve
belirli bir bakis acistyla anlatildigmi sdyleyebiliriz. Izleyiciler, yénetmenin vizyonu
dogrultusunda hazirlanmis bu lineer anlatiyr takip etmektedirler. Her film, bir
oncekinin  kaldigr yerden devam ederek, izleyiciye sabit bir deneyim

sunabilmektedir.

Omegin, Harry Potter ve Felsefe Tas: filminde, Harry’nin biiyiicii oldugunu
O0grenmesi, Hogwarts’a kabul edilmesi ve burada yeni arkadaglar edinmesi anlatilir.
Bu slreg, izleyiciyi Harry’nin diinyasmna ¢eker ve onunla Hogwarts’in biyiili
atmosferini kesfetmelerini saglar. Filmin sonunda, Harry’nin Voldemort’un geri
doniis planlarmi engellemesiyle hikdye doruk noktasma ulagir ve izleyiciyi bir

sonraki filmde neler olacagini merak ettirir.

Hogwarts Legacy oyunu da benzer sekilde zengin bir anlat1 sunar. Oyuncular, kendi
karakterlerini yaratarak Hogwarts’ta 6grenci olurlar ve biiyiilii diinyay1 kesfederler.
Oyunda, Hogwarts’ta besinci sinifa baslayan ve burada biiyiiciiliik egitimi alan bir
ogrenci roliinii tistlenirler. Oyuncular, derslere katilarak biiyiiler 6grenir, Hogwarts’in
genis acik diinyasinda kesif yapar ve cesitli gorevler tamamlar. Oyunun hikayesi,
oyuncunun seg¢imleri dogrultusunda sekillenir ve bu da her oyuncuya farkli bir
deneyim sunar. Gorevler ve yan gorevler, hikdyenin farkli yonlerini deneyimleme

firsat1 verir ve oyuncularin oyun boyunca kendi yollarini ¢izmesine olanak tanir.

Omegin, oyunda oyuncular, Hogwarts’m tarihine dair gizemli sirlar1 agiga ¢ikarmak
icin ¢esitli ipuclarmi takip ederler. Bu siirecte, Hogwarts’in farkli bolgelerini
kesfederler, yeni biiyiiler 6grenirler ve diger 6grencilerle etkilesime girerler. Oyunun
ilerleyen boliimlerinde, oyuncular karanhk biiyticiilere kars1 miicadele eder ve kendi
karakterlerinin giiclinii gelistirirler. Bu, oyuncularn hikayeyi aktif bir sekilde

deneyimlemelerini saglayarak onlara kisisellestirilmis bir macera sunmaktadir.
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Gorsel 1. Filmde Okul i¢c Mekan Sunumu

Gorsel 2. Oyun Okul i¢ Mekan Sunumu

Filmler, sirali bir anlatiya sahiptir ve izleyiciler belirli bir sirayla olaylari takip
edebilmektedirler. Yonetmenin ve senaristin vizyonu dogrultusunda ilerleyen olaylar,
izleyicilere sabit bir deneyim sunmaktadir. Bu yapi, izleyicinin hikayeyi pasif bir
sekilde izlemesini ve belirli bir bakis acgisiyla deneyimlemesini saglamaktadir.
Filmlerin her bir sahnesi, belirli bir dramatik yapi1 ve duygusal yogunlukla
tasarlanmigtir, tasarlanan bu dramatik yapi ile izleyicinin duygusal tepkilerinin de

yonlendirildigi sdylenebilir.

Ornegin, Harry Potter ve Azkaban Tutsag: filminde, Harry’nin Sirius Black’in pesine
diismesi ve zaman yolculugu yaparak olaylarn diizeltmeye c¢aligmasi, izleyicilere
heyecan verici ve duygusal bir deneyim sunmaktadir. Filmin sonunda, tim olaylar
¢ozulur ve bu sayede izleyicinin de tatmin edici bir duygu hissettigi ifade edilebilir.
Hogwarts Legacy ise interaktif bir anlatiya sahip bir oyun tasarlanmistir. Oyuncular,
kendi kararlari ve segimleri ile hikayeyi sekillendirebilmektedirler. Oyunun agik
diinya yapisi, oyunculara hikayeyi kesfetmek i¢in 6zgiirlik tanimaktadir. Gorevlerin
ve yan gorevlerin sirast oyuncunun tercihine baghdir, bu da her oyuncuya farkl bir
deneyim sunmaktadir. Oyuncular, kendi karakterlerini olustururken ve Hogwarts’ta

maceralara atilirken hikayeyi aktif bir sekilde deneyimleyebilmektedirler. Bu yapi,
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oyuncunun oyunun diinyasmna daha derinlemesine dalmasini ve kendi hikayesini

yaratmasini saglamaktadir.

Ornegin, oyuncular Hogwarts’ta kendi karakterlerini gelistirirken, segimleri
dogrultusunda farkh biiyiiler 6grenebilir, belirli karakterlerle iliskiler kurabilir ve
Hogwarts’in sirlarin1 agiga c¢ikarabilirler. Oyuncular, Hogwarts’in tarihine dair
gizemleri arastirirken, karsilarma g¢ikan farkli gorevler ve yan gorevlerle hikayeyi
kendi hizlarinda ilerletebilirler. Bu, her oyuncunun deneyimini benzersiz kilar ve

onlara tamamen kisisellestirilmis bir oyun deneyimi sunabilmektedir.

Tablo 2. Anlati Agisindan Film ve Oyunun Benzerlik ile Farkhihklar

Anlat1 Acisindan Film Oyun

Benzerlikler Harry Potter filmleri, J.K. Rowling'in  Hogwarts Legacy oyunu, zengin bir
kitaplarindan uyarlanan detayli bir anlati sunar. Oyuncular, kendi
anlatrya sahiptir. Harry'nin  karakterlerini yaratarak Hogwarts'ta
Hogwarts'taki maceralar, arkadasliklan ~ 6grenci olurlar ve biyiili diinyay1
ve Voldemort'a karsi verdigi miicadele,  kesfederler. Oyundaki gorevler ve yan
izleyicilere zengin bir hikaye sunar.  gdrevler, oyunculara hikayenin farkl
Filmler, olaylann belirli bir sirayla ve  yonlerini deneyimleme firsati verir.
belirli bir bakis agisiyla anlatildigi  Oyuncular, hikayenin akisini kendi
lineer bir yapidadir. secimleriyle sekillendirirler, bu daoyun

deneyimini kisisellestirir.
Hogwarts Legacy oyunu: Oyuncular,

Harry  Potter filmleri:  Filmler, kendi karakterlerini yaratip
karakterlerin gelisimini ve duygusal kigisellestirerek, Hogwarts'ta  bir
yolculuklarini detaylandirarak  Ogrenci olarak biiyiili  diinyay:
izleyicilere derinlemesine bir hikaye kesfederler. Oyuncular, biiyii dersleri
sunar. Harry, Ron ve Hermione'nin  alir, ¢esitli gorevleri tamamlar ve
dostluklari, biyiicii diinyasindaki Hogwarts'in sirlarini agiga ¢ikarirlar.
maceralar1 ve Voldemort'a karsi Bu, oyuncularin hikayeye daha fazla
verdikleri mucadeleler, izleyicilere katilimini ve 6zdeslesmesini saglar.
giiclii bir anlati sunar.

Farkhliklar Filmler, sirali bir anlatiya sahiptir ve  Hogwarts Legacy ise interaktif bir

izleyiciler belirli bir sirayla olaylar1
takip ederler. Hikayenin gelisimi ve
sonu, izleyicinin kontrolii diginda
belirlenmistir. Bu, izleyicilere sabit bir

deneyim sunar.

Harry Potter filmleri: Filmler, belirli

bir anlat1 yapisi ve yonetmenin Vizyonu

anlatiya sahiptir. Oyuncular, kendi
kararlart ve secimleri ile hikayeyi
sekillendirirler. Oyunun agik diinya
yapisi, oyunculara hikayeyi kesfetmek
icin 0zgiirliik tanir. Gérevlerin ve yan
gorevlerin sirast oyuncunun tercihine
baglidir, bu da heroyuncuya farkli bir
deneyim sunar.

Hogwarts Legacy oyunu: Oyunun agik
diinya yapisi, oyuncularm kendi
yollarint ¢izmelerine olanak tanir.

Oyuncular, hikayeyi  kesfetme
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dogrultusunda ilerler. Izleyiciler, Ozgiirliiglinesahiptir ve kendi tercihleri
yonetmenin Dbelirledigi tempo ve dogrultusunda gorevleri ve yan
perspektifle hikayeyi deneyimlerler.  gdrevleri tamamlayarak hikayeyi

sekillendirirler. Bu, her oyuncunun

deneyimini benzersiz kilar.

3.6.3. Sinematografi A¢isindan Oyun ve Filmin Degerlendirilmesi

Harry Potter filmleri, gorsel efektler, kamera acilar1 ve sahne diizenlemeleri ile
sinematik bir deneyim sunar. Filmler, izleyicileri biyuli bir dinyaya goéturmek igin
istiin sinematografik teknikler kullanir. Hogwarts'in gorkemli manzaralari, detayl
dekorlar1 ve bilyiilii yaratiklar, izleyicilerin hayal giiciinii zenginlestirir. Ornegin,
Hogwarts Kalesi'nin yiiksek duvarlari, devasa salonlar1 ve detayll tasarmmu,
izleyicilere biydleyici bir atmosfer sunar. Asagida bulunan gorsel 3 ile gorsel 4
Harry Potter filmlerinden ve oyunundan Hogwarts buyuct okulu sahnelerinin
tasarim benzerligini gostermektedir. Bu benzerlik izleyicileri sinema filminde
etkiledigi gibi oyunu oynayan oyuncularida etkilemek i¢in kullanildigini

sOyleyebiliriz.

——
D

Gorsel 3. Harry Potter Filmlerinde Hogwarts Biiyiicii Okulu Dis Goriiniim

Gorsel 4. Oyunda Hogwarts Biiyiicii Okulu Dis Goriiniim

Quidditch maglari, hizli ve dinamik kamera hareketleri ile izleyicilere aksiyon dolu
anlar yasatir. Biiyii savaglart ise 6zel efektlerle desteklenerek izleyicilere heyecan

verici ve gorsel olarak tatmin edici sahneler sunmaktadir. Asagida verilen gorsellerde
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Harry Potter filmlerinden ve Hogwarts Legacy oyunundan Quidditch maglarmin
oynandig1 goserller hem oyunda hemde sinema filminde aksiyon sahnelerinin izleyici

ve oyuncuyu etkilemek adina kullanildigini ifade edebiliriz.

Gorsel 6. Oyunda Altin Quidditch

Harry Potter filmleri, karakterlerin duygusal yolculuklarini da gorsel olarak
zenginlestirir. Karakterlerin igsel c¢atismalar, yiiz ifadeleri ve wviicut dilleri
araciligiyla izleyiciye aktarilir. Ornegin, Harry'nin Voldemort ile yiizlestigi anlarda,
ylziindeki korku ve kararlilik, izleyicinin duygusal bag kurmasmi saglar. Bu tiir
sahnelerde kullanilan yakn plan ¢ekimler, izleyicinin karakterlerin duygularmi daha

derinlemesine hissetmesine olanak tanir.

Gorsel 7. Filmdeki Karakterler

Hogwarts Legacy oyunu da oyuncuya sinematik bir deneyim sunar. Oyunun
grafikleri, detayll ¢cevre tasarimlar1 ve karakter animasyonlari, oyunculara biiyiilii bir
diinyada olduklart hissini verir. Oyunda, Hogwarts Kalesinin i¢ ve dig mekanlari,
bliyiilii yaratiklar ve ¢esitli biiyli sahneleri detayli bir sekilde tasvir edilmistir. Bu,

oyuncularin oyunun diinyasina daha derinlemesine dalmalarin1 saglar.
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Gorsel 8. Oyundaki Karakterler

Oyunda kullanilan sinematik ara sahneler, hikayenin onemli anlarin1 vurgular ve
oyuncularm duygusal bag kurmasmi saglar. Ormnegin, ©6nemli gdrevlerin
baslangicinda veya sonunda kullanillan ara sahneler, oyunculara hikayenin ana
hatlarin1 ve karakterlerin motivasyonlarmi1 anlatir. Bu sahneler, oyunun genel

atmosferini ve duygusal tonunu belirler.

Filmler, yonetmenin ve sinematografinin kontroliinde olan belirli bir gorsel anlatiya
sahiptir. Her sahne, belirli bir acidan ve belirli bir sekilde cekilmistir. Izleyiciler,
yonetmenin vizyonunu deneyimlerler. Bu yapi, izleyicilere yonetmenin yaratmak
istedigi diinyay1 ve anlatiy1 sunar. Filmlerdeki her sahne, belirli bir dramatik yapiya
ve duygusal yogunluga sahiptir. Izleyiciler, yonetmenin belirledigi tempo ve

perspektif dogrultusunda olaylar izlerler.

Ornegin, Harry Potter ve Azkaban Tutsag: filminde kullanilan genis agih cekimler,
Hogwarts'm mistik ve biiylileyici atmosferini yansitir. Ayni zamanda, karakterlerin
duygusal anlarinda kullanilan yakin plan c¢ekimler, izleyicilerin karakterlerle
duygusal bir bag kurmasini saglamayr amaglamaktadir. Bu tlr sinematografik
teknikler, filmin duygusal ve dramatik etkisini artirdigini soyleyebiliriz. Hogwarts

Legacy ise, oyunculara kendi perspektiflerinden diinyay1 kesfetme 6zgiirliigii tanir.
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Oyuncular, kameray: istedikleri gibi kontrol edebilir ve ¢evreyi kendi hizlarinda
kesfedebilirler. Bu, oyunculara daha fazla etkilesim ve 6zgiirliikk saglar, ancak ayni
zamanda her oyuncunun deneyiminin farkli olmasma yol agar. Oyuncular, oyun
diinyasinda istedikleri yere gidebilir, farkli gorevleri tamamlayabilir ve kendi

yollarin1 ¢izebilirler.

Oyuncularin  6zgiirliigli, oyunun agik diinya yapisi ile desteklenir. Oyuncular,
Hogwarts'm ¢esitli boliimlerini kesfederken, kendi tercihleri dogrultusunda farkl
olaylar1 deneyimlerler. Bu yapi, oyuncularin oyun diinyasinda daha fazla etkilesimde
bulunmasini ve kendi hikayelerini yaratmalarini saglamaktadir. Oyuncularin
segimleri, oyunun gidisatin1 ve sonucunu etkileyebilir, bu da her oyuncuya etkileyici
bir deneyim sunmaktadir. Ornegin, oyuncular, Hogwarts'm farkli bolgelerinde kesif
yaparken, karsilarma c¢ikan cesitli yan gorevleri tamamlayabilirler. Bu gorevler,
oyuncularin oyun diinyasinda daha derinlemesine dalmasini ve hikayenin farklh
yonlerini deneyimlemesini amaglamaktadir. Ayrica, oyuncularin seg¢imleri,
karakterlerle olan iliskilerini ve oyunun sonucunu etkileyebilir, bu da her oyuncuya
kisisellestirilmis bir deneyim sunmaktadir. Asagida kullanilan gorsellerde hem
oyunda hemde filmde kullanilan konusan sapka sahnesi verilmistir. Bu sahneler
sinemasal anlat1 agisindan iki medya kullanicilarin1 da etkilmeke ve 6zdeslestirmek

icin kullanildigini sdyleyebiliriz.

Harry Potter filmleri ve Hogwarts Legacy oyunu arasindaki sinematografik
benzerlikler ve farkliliklar, her iki medya tiiriiniin de kendine 6zgu deneyimler

sundugunu gostermektedir. Filmler, izleyicilere sabit ve dramatik bir deneyim
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sunarken, oyun, oyunculara interaktif ve kisisellestirilmis bir deneyim sunmaktadir.

Bu farkhliklar, her iki medyanin da hayranlarma biiyiilii diinyanin farkli yonlerini

kesfetme firsat1 vermektedir.

Tablo 3. Anlati Agisindan Film ve Oyunun Benzerlik ile Farkhihklar

Sinematografi Acisindan Film Oyun

Benzerlikler Harry Potter filmleri, sinematik  HogwartsLegacy oyunu da sinematik
sahneler ve gorsel efektlerle birdeneyimsunar. Oyunun grafikleri,
zenginlestirilmistir. Filmler, detayli ¢evre tasarimlari ve karakter
Hogwarts'in biiyiileyici atmosferini ve  animasyonlar, oyunculara biyili bir
karakterlerin duygusal yolculuklarm1  diinyada olduklar1 hissini verir.
gorsel olarak zenginlestirir. Harry Hogwarts Legacy oyunu: Oyunda
Potter filmleri: Filmler, Hogwarts'in ~ kullanilan sinematik ara sahneler,
gorkemli manzaralari, Quidditch  hikayenin6nemli anlarini vurgular ve
maglar1 ve biiyii savaslar1 gibi etkileyici  oyuncularin duygusal bag kurmasini
gorseller sunar. saglar.

Farkhhiklar Filmler, sinematografininkontroliinde  Hogwarts Legacy, oyunculara kendi

olan belirli bir gbrsel anlatiya sahiptir.
Her sahne, belirli bir agidan ve belirli
bir sekilde g¢ekilmistir. Izleyiciler,
ydnetmeninvizyonunu deneyimlerler.
Harry Potter filmleri: Filmler, belirli
bir gorsel estetik ve anlatim dili ile
cekilir, belirli bir sahne diizenlemesi ile
izleyiciye sunulmaktadir.

perspektiflerinden diinyay1 kegfetme
Ozgiirliigi tanir. Oyuncular, kameray1
istedikleri gibi kontrol edebilir ve
cevreyi kendi hizlarinda kesfedebilirler.
Hogwarts Legacy oyunu: Oyuncular,
kameray:1 istedikleri gibi kontrol
edebilir ve c¢evreyi kendi hizlarinda
kesfedebilirler. Bu, oyunculara daha
fazla etkilesim ve Ozgiirliikk saglar,
ancak ayni zamanda her oyuncunun

deneyiminin farkli olmasina yol agar.

3.6.4. Tekrarlayan Replikler A¢isindan Oyun ve Filmin Degerlendirilmesi

Harry Potter filmlerinde, karakterlerin ikonik replikleri vardir. Bu replikler,

Onemli anlarmi

karakterlerin  Kimliklerini ve hikayenin vurgulamaktadir.
Karakterlerin belirli anlarda sdyledikleri sozler, hem hikayenin gidisati etkiler hem
de izleyicilerin karakterlerle duygusal bag kurmasmi saglamaktadir. Ornegin,
Dobby'nin " Dobby 6zglr bir elf " repligi, karakterin 6zgiirlige kavusmasmm onemli
bir simgesidir ve izleyicilerde derin bir etki bwakir. Ayni sekilde, Albus
Dumbledore'un " Mutluluk en karanhk zamanlarda bile bulunabilir, yeter ki 15181
acmay1 hatirlayalm" repligi, filmin duygusal tonunu belitler ve izleyicilere umut
verir. Bu tir replikler, karakterlerin kimliklerini ve filmdeki rollerini pekistirmek igin

etkili bir anlatim tiradur.
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Hogwarts Legacy oyununda da karakterlerin belirli replikleri tekrarlanir. Oyundaki
Ogretmenlerin derslerdeki talimatlari, O6grencilerin sohbetleri ve gorev sirasinda
verilen talimatlar, oyuncularn oyundaki deneyimlerini sekillendirir ve hikayeyi
ilerletir. Ornegin, bir dgretmenin biiyii dersinde sdyledigi " Blyllerinize ve asa
hareketlerinize odaklanin" gibi talimatlar, oyuncularin biiyli 6grenme siirecini
yonlendirir. Ayrica, Hogwarts'taki diger Ogrencilerin sohbetleri ve karsihikh
etkilesimleri, oyunun atmosferini zenginlestirir ve oyunculara Hogwarts'ta gergekten
bir 6grenci olma hissi vermektedir. Bu replikler, oyunun anlatisal yapisii destekler

ve oyuncularm hikayeye daha derinlemesine girmesini saglamaktadir.

Harry Potter filmlerinde, karakterlerin ikonik replikleri vardir. Bu replikler,
karakterlerin ~ kimliklerini ve hikayenin 6nemli anlarim1  vurgulamaktadir.
Karakterlerin belirli anlarda sdyledikleri s6zler, hem hikayenin gidisati etkiler hem

de izleyicilerin karakterlerle duygusal bag kurmasini saglar.
Ornegin:

" Dobby 0Ozgur bir elf " - Bu replik, Dobby'nin 6zgiirliige kavusmasinin
onemli bir simgesidir ve izleyicilerde derin bir etki biraktigini sdyleyebiliriz.

e " Mutluluk en karanlik zamanlarda bile bulunabilir, yeter ki 15131 agmay1
hatirlayalim " - Bu replik, filmin duygusal tonunu belirler ve izleyicilere umut
verdigini ifade edebiliriz.

e " Bizi sevenler bizi asla ger¢ekten birakmazlar "- Harry Potter ve Azkaban
Tutsag: filminde, Sirius Black'in bu repligi, hem karakterin derin duygusal

durumunu hem de filmin tematik alt yapisini vurgulamaktadir.

Hogwarts Legacy oyununda da karakterlerin belirli replikleri tekrarlanir. Oyundaki
Ogretmenlerin derslerdeki talimatlari, Ogrencilerin sohbetleri ve gorev sirasinda
verilen talimatlar, oyuncularin oyundaki deneyimlerini sekillendirir ve hikayeyi

ilerletir.

e Ogretmenin talimati: Sihrinizi odak ve hassasiyetle yonlendirmeyi
unutmaym "- Bu replik, oyunculara biiyii yapma siirecini hatirlatir ve onlarmn

becerilerini gelistirmelerine yardimeci olur.
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e Gorev talimati: " Kiitiiphanedeki gizli odayr bulmalism "- Bu talimat,
oyuncularin goérevleri dogru bir sekilde tamamlamalarini saglar.

o Ogrenci sohbetleri: Ogrencilerin Hogwarts'taki giinliik yasamlarma dair
sohbetleri, oyunculara gergek¢i bir okul ortami sunar ve oyunun atmosferini

zenginlestirir.

Filmlerdeki replikler, izleyicilere belirli bir duygu ve anlam iletilmek tzere dikkatle
secilmistir. Bu replikler, sahnelerin dramatik etkisini artirmak i¢in kullaniimaktadir.
Yonetmen ve senaristler, karakterlerin sdyledigi her sozii titizlikle seger ve bu
repliklerin izleyici iizerinde biraktig1 etkiyi maksimize etmek icin kullanir. Ornegin,
Voldemort'un " Tyi ve kotii yoktur, yalnizca giic ve onu arayamayacak kadar zayif

n

olanlar vardir " repligi, karakterin karanhk ve giic odakl felsefesini agikg¢a ortaya
koymaktadir. Bu tiir replikler, karakterlerin motivasyonlarm1 ve hikayenin ana
temasini vurgulamak i¢in kullanilmaktadir.

Hogwarts Legacy oyununda, tekrarlayan replikler genellikle oyunculara bilgi vermek
veya belirli bir durumu agiklamak i¢in kullanilir. Bu replikler, oyuncularin oyunun

kurallarmi1 anlamalarma ve gorevleri tamamlamalarma yardimei olur. Ornegin, bir

" n

gorev swrasinda verilen " Kiitiiphanedeki gizli odayr bulmalism " gibi talimatlar,
oyuncularin gorevleri dogru bir sekilde tamamlamalarmi saglar. Ayrica, oyun
boyunca ayni repliklerin tekrar tekrar duyulmasi, oyuncularin oyun diinyasina daha
fazla baglanmasmi saglar ve onlara tanidik bir his vermektedir.

Oyunun dogasi geregi, oyuncularin farkli se¢imler yapabilmesi ve oyunun dinamik
yapisi, her oyuncunun deneyiminin farkli olmasina yol agmaktadir. Bu, repliklerin
kullanim1 agisindan da farklihk yaratmaktadir. Filmlerdeki gibi 6nceden belirlenmis
bir dramatik yap1 yerine, oyuncularin etkilesimlerine dayali olarak replikler dinamik
bir sekilde kullanilir. Bu, oyunculara daha etkilesimli ve kisisellestirilmis bir

deneyim sunmaktadir.

Filmlerdeki replikler, izleyicilere belirli bir duygu ve anlam iletilmek Uzere dikkatle
secilmektedir. Bu replikler, sahnelerin dramatik etkisini artirmak igin
kullanilmaktadir. Yonetmen ve senaristler, karakterlerin soyledigi her sozii titizlikle
seger ve bu repliklerin izleyici {izerinde biraktigi etkiyi arttrmak Igin

kullanilmaktadir.
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e Voldemort'un repligi: " Iyi ve koti yoktur, yalmzca gii¢ ve onu
arayamayacak kadar zayif olanlar vardir - Bu replik, karakterin karanlk ve
gii¢ odakl felsefesini acikca ortaya koymaktadir.

o Severus Snape'in repligi: " Her zaman "- Snape'in Lily Potter'a olan askin
vurgulayan bu tek kelimelik replik, izleyicilerde derin bir duygusal etki

yaratmaktadr.

Hogwarts Legacy oyununda, tekrarlayan replikler genellikle oyunculara bilgi vermek
veya belirli bir durumu agiklamak igin kullanilmaktadir. Bu replikler, oyuncularin

oyunun kurallarin1 anlamalarma ve gorevleri tamamlamalarma yardimei olur.

e Gorev talimati: " Iksiri hazirlamak icin ii¢ malzeme toplamalisim "- Bu
talimat, oyuncularin gorevleri dogru bir sekilde tamamlamalarini saglar.

o Karakter sohbetleri: Hogwarts'taki diger Ogrencilerin ve Ogretmenlerin
konusmalari, oyuncularin oyun diinyasinda ydnlerini bulmalarma ve oyunun

atmosferine daha fazla baglanmalarina yardimci olmaktadir.

SONUC

Fantastik edebi 6rneklerin sinemaya sinemadan da dijital oyunlara uyarlanma streci
son yillarda artarak devam etmektedir. Arastirmada elde edilen veriler genel olarak
incelendiginde bu gelismelerin  iki temelden olustugu gozlemlenmistir. Bu
gelismelerden birincisi  ekonomik gelismeler, ikincisini ise teknik gelismeler
olusturmaktadir. Edebi eserlerin Ozellikle de fantastik tirdeki eserlerin okuyucu
anlaminda sevenleri genis kitleler olusturdugundan bu eserlerin filme uyarlamasi da
yapilabilmektedir. Bu orneklerden en onemlilerinden birisini de Harry Potter

serisinin olusturdugu belirlenmistir.

Diinya genelinde farkli dillere cevrilen eserin milyonlar okuyucuya ulastigi ve
begenildigi diisiliniildiigiinde sinema filminin de yapilmasi ekonomik nedenlerle
uygun gorulmektedir. Bu uyarlama sirecinin ekonomik nedenlere ve sinema
endistrisine bagl olarak olusan halklarmdan birisini de filmin dijital oyuna
uyarlanmasi olusturmaktadir. Filmler dijital oyunlara uyarlanirken zaman zaman da
dijital oyunlarin filme uyarlandiklar1 goriilmektedir. Bu g¢alismanin 6rneklemi olan

Harry Potter dreginde ise film dijital oyuna uyarlanmistir. Filmden dijital oyuna
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uyarlama surecinin gelismesinde etkili bir diger etmeni ise teknik gelismeler
olusturmaktadir. Bilgisayar ve yazilm teknolojilerinin gelismesi sinemadaki

sahnelerin dijital oyunlara aktarilmasini ve pazarlanmasmi kolaylagtirmaktadir.

Harry Potter, filmden dijital oyuna uyarlanan bir eser oldugundan oyundaki
sinemasal anlat1 genis bir sekilde 6ne ¢ikmaktadir. Harry Potter filminden uyarlanan
bir¢cok farkli dijital oyun bulunmaktadir. Bu arastirmada ise Hogwarts Legacy oyunu
sinemasal anlat1 bakimindan incelenmistir. Oyundaki sinemasal anlatinin birkag

farkli boyutta olustugu goriilmektedir.

Harry Potter serisi, diinya genelinde biiylik bir hayran kitlesine sahip olmasi ve
sinema diinyasinda onemli bir yer edinmesi nedeniyle Hogwarts Legacy oyununun
incelenmesi icin ideal bir secenek olmustur. Filmler, J.K. Rowling'in kitaplarindan
uyarlanarak derinlemesine bir hikaye anlatimi sunar ve karakterlerin biiyiicii
diinyasindaki maceralarin1 detayl bir sekilde isler. Bu 6zellikleriyle Harry Potter
filmleri, izleyiciler arasmda biiyiik bir popiilerlik kazanmis ve diinya genelinde
milyarlarca dolar hasilat yapmustir. Filmlerin bu basarisi, Harry Potter serisinin

neden bu kadar tercih edilen bir oyun serisine doniistiigiinii de agiklar.

Hogwarts Legacy oyunu, Harry Potter evreninin sundugu biiyiilii diinyay1 interaktif
bir deneyim olarak oyunculara sunar. Oyuncular, Hogwarts'ta 6grenci olarak biiyiilii
bir diinyay1 kesfetme firsat1 bulur ve bu siirecte film serisinde oldugu gibi derin bir
hikaye ve zengin karakter gelisimleri ile karsilagirlar. Oyunda kullanilan sinematik
sahneler, detayl cevre tasarimlar1 ve karakter animasyonlari, oyunculara filmlerdeki
biiyiilii atmosferi sunar. Bu da oyuncularin film serisine olan baghliklarni ve

ilgilerini oyuna tagimalarmi saglar.

Bu calisma da goriildigli {iizere sinemadaki basarilar oyuna da tasmmustr.
Filmlerdeki ikonik mekanlar, karakterler ve biiyiiler, oyunda da benzer sekilde yer
alarak oyunculara tamdik bir deneyim sunar. Ornegin, Hogwarts'in biiyiik salonu,
Gryffindor ortak odasi ve Diagon Yolu gibi mekanlar hem filmde hem de oyunda
detayli bir sekilde tasvir edilmistir. Filmlerde kullanilan bazi replikler ve temalar,
oyunda da tekrar edilerek bu bag: giiglendirir. Ornegin, Dobby'nin " Dobby 6zgur bir

elf " repligi filmde karakterin Ozgiirliigiinii simgelerken, oyunda da benzer bir
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Ozgiirliik temasi olarak islenmistir. Ayni sekilde, Sirius Black'in " Bizi sevenler bizi
asla gercekten birakmazlar " repligi, filmde karakterin derin duygusal durumunu ve
tematik alt yapisin1 vurgularken, oyunda da benzer bir duygusal ton ve tema

islenmektedir.

Oyun ile film arasndaki benzerlikler sinema ve oyun diinyalarinin ne kadar i¢ ige
gectigini ve birbirini nasil tamamladigimi agik¢a gostermektedir. Filmler, yonetmenin
ve sinematografinin kontroliinde olan belirli bir gorsel stile sahiptir ve her sahne
belirli bir agidan ve belirli bir sekilde ¢ekilmistir. Oregin "Harry Potter ve Siwlar
Odasi" filminde Hogwarts'm gorkemli salonlarinin ve sihirli yaratiklarin detayh
sahne tasarmmlari, izleyicilere biiyiilii bir atmosfer sunmaktadir. Bu gorsel estetik,
filmlerde kullanilan sinematik sahnelerle desteklenir ve izleyicilere biiyiilii diinyay1

gorsel olarak zengin bir sekilde aktarmaktadir.

Hogwarts Legacy oyunu ise oyunculara kendi perspektiflerinden diinyay1 kesfetme
Ozglrligli tanir. Oyuncular, kameray1 istedikleri gibi kontrol edebilir ve gevreyi
kendi hizlarinda kesfedebilirler. Bu, oyunculara daha fazla etkilesim ve 0zgiirliik
saglar, ancak ayni zamanda her oyuncunun deneyiminin farkli olmasina yol agar.
Ornegin, oyuncular Hogwarts Kiitiiphanesindeki gizli bir oday1 kesfetmek icin
ipuclarini takip edebilir ve bu silirecte kendi segimlerine bagh olarak farkli yollar
izleyebilirler. Bu interaktif yapi, oyuncularin hikayeye daha fazla katilimmi ve

0zdeslesmesini saglar.

Film ve oyundaki tekrarlayan replikler de bu iki medyanm birbirini nasil
tamamladigmi gostermektedir. Filmlerdeki ikonik replikler, karakterlerin kimliklerini
ve hikayenin 6nemli anlarmi vurgular. Omegin, Dumbledore'un " Mutluluk en
karanhk zamanlarda bile bulunabilir, eger yalnizca 15181 agmayi hatirlarsaniz "
repligi, umut ve dayanikliigi temsil eder ve izleyicilere derin bir mesaj iletir.
Hogwarts Legacy oyununda da benzer temalar islenir. Bir 6gretmenin ders sirasinda
soyledigi " Ogrendiginiz her biiyii yolculugunuzda size yardimci olacaktir; akilhica

secim yapin repligi, oyunculara biiyii yapma siirecini hatirlatir ve onlarin
becerilerini  gelistirmelerine yardimci olur. Bu replikler, oyuncularin oyundaki

deneyimlerini sekillendirir ve hikayeyi ilerletir.
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Sonu¢ olarak, Harry Potter film serisinin basarisi Hogwarts Legacy oyununa da
tasinmustir. Filmlerdeki anlati, sinematografi ve replikler, oyunda benzer sekilde yer
alarak oyunculara tanidik bir deneyim sunmaktadir. Bu baglamda, sinema ve oyun
diinyalarinin  nasil igice gectigini ve birbirini nasil tamamladigimmi agikca
gormekteyiz. Filmlerdeki gorsel estetik ve anlati dili, oyunlarda interaktif bir
deneyime doniistiiriilerek oyunculara sunulmustur. Bu doniisiim, oyuncularm
hikayeye daha fazla katilimini ve 6zdeslesmesini saglamis, bdylece oyun diinyasinda

da biiyiik bir basar elde edilmistir.

Harry Potter serisinin sinemadaki ve oyun diinyasmdaki basarisi, bu iki medya
tlirtinlin birbirini nasil zenginlestirdigini ve tamamladigini anlamak i¢cin 6nemli bir
omek teskil etmektedir. Bu ¢alismada incelenen benzerlikler ve farkliliklar, sinema
ile oyun diinyalarmin nasil birbirine entegre oldugunu ve bu entegrasyonun basarili
oldugunu gostermektedir. Sinema ve oyun diinyalarinin etkilesimi, her iki medyanin
da kendine 6zgili giicli yanlarmi birlestirerek hayranlara daha zengin ve ¢esitli
deneyimler sunmasmi saglamaktadir. Bu ¢alisma da elde edilen bugular
dogrultusunda sineama endiistrisinin dijital oyun sektori ile icice gecen bir deneyimi
oldugunu soyleyebiliriz. Bu ¢alisma da incelenen Harry Potter filmleri ve Hogwarts
Legacy oyunun sinematografik ve anlat1 acisindan ele alindiginda benzerliklerinin
oldugunu gormekteyiz. Bu g¢alisma bize sinemanin oyunlastigini gosterirken

oyunlarinda sinemasallastigin1 gostermektedir.
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