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ARASTIRMA MAKALESI

VIDEO OYUNLARINDA ARA SAHNELERIN SINEMA iLE ILiSKiSi
Diren¢ Ozgiir ORAL*
6z

Video oyunlar, oyuncusu ile dogrudan etkilesim igerisindedir. Bu etkilesimin temelinde oyuncunun oyunun igerisinde amaca
yonelik kimlik kazanarak oyunu ydnlendirebilme 6zelligi yatmaktadir. Video oyun tasarimcilari bu etkilegimi arttirmak,
hikayeyi giiclendirmek ve oyunun c¢esitli boyutlart hakkinda bilgilendirme yapabilmek adina Ara Sahne kullanmaktadirlar.
Ara Sahneler metinsel olarak olusabildigi gibi sinematik unsurlara bagli kisa filmlerle de olusabilmektedir. Bu ¢alismada
oyun kavrami ele alinmakta olup, video oyun tiirlerini kapsamina almaktadir. Video oyunlarda ara sahneler kavram olarak
aktarilarak olusum ve kullanim bigimlerine yonelik amaglar ele alinmaktadir. Sinema filmlerinde karsilagilan ¢ekim dlcekleri
ve video oyunlarin ara sahneleri arasindaki parallellikler incelenerek, 6rneklem olarak alinan Call of Duty Modern Warfare:2
ve Detroit: Become Human oyunlarinin ara sahnelerindeki paralellikler betimsel analiz yontemiyle incelemeye alinmaktadir.
Call of Duty Modern Warfare:2 ve Detroit: Become Human video oyunlari hikayelerini gii¢lendirmek ve etkilesimi arttirmak
adia kullandi81 ara sahneler, 6rneklem segiminde konu ile baglantih olarak énemlilik arz etmektedir. Orneklem olarak alinan
oyunlarin ara sahnelerinden alinan ornekler ile ¢ekim 6lgeklerinin kullamm bigimleri ve anlamlari literatiir kapsaminda
degerlendirilmektedir. Hizla biiylimekte ve gelismekte olan dijital video oyunlar1 ve ara sahnelerinin, Tiirkge literatiirde az
saylda yer aldiginin gdzlemlenmesi ve bilyliyerek caligma alanlarinin genislemesi gerekliligi diisiincesi bu ¢aligmanin yapilma
amagclarinda yer almaktadir.

Anahtar Kelimeler: Video Oyunlari, Sinema, Ara Sahne, Olgek

RELATIONSHIP OF CUTSCENES IN VIDEO GAMES WITH CINEMA

ABSTRACT

Video games are in direct interaction with the player. The basis of this interaction lies in the player's ability to direct the game
by gaining a purposeful identity within the game. Video game designers use cutscenes to increase this interaction, to
strengthen the story and to inform about various aspects of the game. cutscenes can be textual or short films based on
cinematic elements. This study deals with the concept of game and covers video game genres. The concept of cutscenes in
video games is conveyed as a concept and the aims for their formation and usage are discussed. By examining the parallels
between the shooting scales encountered in motion pictures and the cutscenes of video games, the parallels in the cutscenes
of Call of Duty Modern Warfare: 2 and Detroit: Become Human games, which are taken as a sample, are examined by
descriptive analysis method. The cutscenes that Call of Duty Modern Warfare:2 and Detroit: Become Human video games
use to strengthen their stories and increase interaction are important in relation to the subject in the sample selection. The
examples taken from the cutscenes of the games taken as a sample and the usage and meanings of the shooting scales are
evaluated within the scope of the literature. The observation that digital video games and cutscenes, which are rapidly growing
and developing, have a small number in the Turkish literature and the idea that they should grow and expand their field of
study are among the aims of this study.
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GIRIS

Dijital video oyunlarmimn gelisimi, oyun ve oyuncu arasindaki etkilesimi de arttirmaya
devam etmektedir. Yapim sirketleri oyuncunun oyun igerisinde ilerlemesini saglamak adina
karakterler ve boliimler hakkinda bilgilendirmeler igeren ara sahneler kullanarak oyuncunun
oyun deneyimine katki saglamaktadir. Resim, fotograf, video ve sinema birbiri ile etkilesimli
gorsel sanat dallaridir. Gorsel ve isitsel ozelliklere sahip dijital video oyunlar, bu sanat
dallarindan etkilesim kazanarak oyunun tasarlanma surecinde belirli bir kompozisyon
kaygisiyla tasarlanmaktadir. Video oyun tasarimcilari sinema filmlerinin dramatik unsurlarini,
cekim tekniklerini ve kompozisyon bigimlerini video oyunlarmin ara sahnelerinde kullanarak
oyuncunun oyunu deneyimleme hazzini arttirmayi hedefler. Oyuncunun oyun deneyimi
esnasinda ara sahneleri izledigi boliimler giris, gelisme ve sonug olarak belirli bir diizen
icerisinde sunulmaktadir. Video oyunlarin ara sahnelerinde kullanilan film gekim 6lcekleri,
kurulan kompozisyon, sahne olusturma gibi Ozellikler sinema filmlerinde olusturulan
sinematik unsurlar ile paralellik gostermektedir.

1. Oyun kavram

Oyun, bireylerin birlikte vakit gecirmek, gegirdigi vakti maksimum diizeyde eglenceli
kilarak olusturdugu belirli kurallara ve sonuglara dayali bir eylem faaliyeti olarak
degerlendirilebilir. Bagka bir tanimla “oyun, 0zgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan simirlar1 i¢cinde gergeklestirilen, bizatihi bir
amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile alisilmis hayattan baska tiirlii olmak
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (Huizinga, 2015:50). Toplumun kulttrel
ve sosyolojik yansimalarini oynanan oyunun i¢erisinde gérmek miimkiindiir. Bireylerin yasam
alanlari ve yasadigi cografyanin 6zellikleri, topluluklarin oyun yapisinda degiskenlik gdsteren
ana sebeplerdendir. Oyun, tarihsel siireci bakimindan topluluklarin sosyal yasantisina ve
imkanlarma gore sekillenebilmektedir. Hollandali tarih profesorii ve filozof Johan
Huizinga’ya gore “Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramii ne kadar daraltsak
da bu kavram her haliikarda bir insan toplumunun varligini gerektirir ve hayvanlar kendilerine
oyun oynamalarini 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir” (2015:16). Oyunlarin
var olusunun insan topluluguna bagl olarak basladigini1 gz oniine alarak, oyunlarin gelisim
stirecini de insan toplulugunun gelisim siireciyle ayni paralellikte ilerleme kaydettigini
soylemek miimkiindiir. Toplumlarm gelisimlerine bagli olarak insan tarafindan dizayn edilen
objelerin oyun siireglerine etkisi, siiphesiz hayal giicii ve zekaya bagl olarak degisim
gOstermektedir. Teknolojik gelismelere bagli olusan dijital kiiltiiriin igerisinde oyunlarm yeni
formlar ve oynanis bigimleri kazandig1 sdylenebilir. “Oyun kavraminin teknolojik imkanlarla
bilgisayar basta olmak tizere dijital ortama aktarilmasiyla ortaya ¢ikmis bir kiiltlir ve endiistri
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{iriiniidiir” (Sarpkaya,2021:155). Video oyunlar1 Konsol Oncesi Doénem, Konsollar ve
Bilgisayarlar Donemi olarak simiflandirilabilir. Video oyunlar, bilim adamlarinin arastirma
laboratuvarlarindan gilinlimiize gelerek bilgisayarlar, tabletler ve telefonlarda yer
alabilmektedir. “1952'de Ingiliz profesér AS Douglas, Cambridge Universitesi'ndeki doktora
tezinin bir parcasi olarak ayni zamanda sifirlar, carpilar veya tic-tac-toe olarak da
bilinen OXO'yu yaratti. 1958'de William Higinbotham, Upton, New York’daki Brookhaven
Ulusal Laboratuvari'nda yillik ziyaretci glinii i¢in biiyiik bir analog bilgisayarda ve baglantili
osiloskop ekraninda Tennis for Two'yu yaratt” (Onion, Sullivan ve Mullen,2017).

Oyunun birbirini kovalayan iki noktanin macerast oldugu bu seride, ates etmeli oyunlar da

bulunmaktadir. “Ev Oyun Televizyonu” olarak adlandirilarak 1966 yilinda ilk kez goriiciiye

cikarilan bu serinin ardindan, 1968 yilinda da Baer ilk kez bir bilgisayar oyunu igin patent alir. Ticari
olarak satisa sunulan ilk oyun, basit bir tenis oyunu olan Odyssey’dir (Topal,2015: 2-3).

Farkli sanat dallar1 her ne kadar birbiri ile etkilesim iginde ise video oyunlar da farkli
sanat dallar1 ile etkilesim icerisindedir.

Oyunsal unsur siirin 6ziine o kadar igkin ve her tiir siirsel bi¢gim oyunun yapisina o kadar siki sikiya
baghdir ki, bu siki iligki ortadan kaldirilamaz; bu iliskinin igindeki oyun ve siir terimleri de
kendilerine 6zgii anlamlarini kaybetmeye yatkindir. Bu saptama, oyun ile miizik baglantisinda daha
da gecerlidir (Huizinga,2015:201).

Siir, miizik, resim gibi sanat dallarmm izlerini oyun kultird icerisinde bulabilmek
miimkiin oldugu gibi sinema sanatinda da oyun kilturinun izlerine rastlatmak mimkundar.
Bir resim sergisinde sanatseverlerin alacagi hazzi arttirmak adina miizik ¢alinmasi gibi,
muziklerin sunumu adma yaratilan miizik kliplerinin sinema sanatinin ozellikleri ile
olusturuluyor olmasi bu entegre iletisime ornek teskil edebilmektedir. Bu entegre iletisimin
onemli bir boyut kazandig1 6rneklerden bir digeri de ¢alismanin konusunu olusturan video
oyunlar 1ile sinema sanatmin arasindaki iletisimdir. Miizikal eglenceler oyuna
dontstiiriilebildigi gibi oyunlarm igerisinde de miizikal dgeler yer alabilir. Ayni sekilde
tiyatral 6geler oyunlarin 6gesini olusturabildigi gibi oyunlar da tiyatral 6gelerden olusabilir.
Gelisen teknolojik gelismelere bagli olarak olusan dijital kiiltiir igerisinde kimlik kazanan
oyunlarin tasidigi gorsel nitelikler, video oyun kavraminin igerisinde farkli anlayiglar
kazanarak sinema sanatmin unsurlarindan da faydalandigi gézlemlenebilmektedir. Oyunlar

kazanilan veya degisim gdsteren kiiltiiriin icerisinde yeni bigim ve anlayis kazanmaktadir.
1.2.Video oyun tirleri

Video oyunlar, bigim ve anlat1 6zelliklerine gore farklilik gosterebilmektedir. Oynanis
bi¢imi, oynandig1 platform, oyunun oynandig1 arag gibi farkliliklar oyunun tiirsel 6zelliklerini
yansitabilmektedir. “Oyun tlrleri oyuncularm farkli beklentilerini karsilamak iizere
tiiretilmistir. Oyun tiirlerinin belirlenmesi zamanla daha da belirginlesmis ve belli basliklar
altinda (tam olarak olmasa da) gruplandirilabilmistir” (Wikipeadia). Oyun tiirleri hakkinda
yeterli akademik c¢aligmalarin bulunmamasi, tiirlerin genellikle oyuncu tarafindan

belirlenmesine yol agmaktadir. Oyuncu oynadig1 oyuna yonelik tiir se¢imini, 0yun deneyimine
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siniflandirabilmektedir. Teknolojinin gelismesi oyun sektoriine yeni anlayislar kazandirarak,
oyunlarm online olarak satin alinabilecegi oyun platformlarini elverisli hale getirmistir. En
genis oyun platformlarindan biri olan Steam platformunda oyunlar: Aksiyon, Strateji, Rol
Yapma, Macera, Simllasyon ve Spor Oyunlar1 olarak 6 baslikta tiirlerine gore dagitilmaktadir

Video oyunlar1 smiflandirilirken kullanilan etiketler, birden fazla olgudan beslenebilir. Ornegin 3D
etiketi oyunun gorsel uzayi ile ilgiliyken aksiyon etiketi icerikle bagintilidir. Massively - Multi
Player Online (MMO) oyunu oynayan kisi sayisina yonelik olarak kullanilir. FPS etiketi, oyunu
oynayan kisinin yonettigi karakterin bakis agismni ifade etmektedir. Ozetle bir video oyununun
simiflandirilmasi yapilirken igerigi ve oynanig mekanikleri etkili olmaktadir (Aarseth, 2003: akt. Cil,
2022: 33).

1.3.Video oyunlarda ara sahneler

Ara sahne, bir video oyununda oynanamayan animasyonlu veya canli aksiyonlu bir
sekanstir ve genellikle bir hikdye anlatma aracidir. Tipik olarak sinemanin yerlesik
geleneklerini takip eder (Klevjer, 2014: 301-309). Video oyunlarmin ara sahnelerinde 1sik,
kompozisyon, kadraj gibi sinema diline ait unsurlar kullanilabilmektedir. Bu sinematik
unsurlar ile olusan ara sahneler hikayeyi ileri tagiyabilir, oyuncuya bilgi aktarabilir, ipuglar1
gosterebilir veya oyun icerisinde mola almasini saglayabilmektedir. Ara sahnenin tanimi
kisaca “Oyun Iginde Film” olarak adlandirilabildigi gibi, bir baska tanimla “Oyundaki
Hikayeyi Anlatma Aracr” olarak da adlandirilabilmektedir. Ornek olarak Max Payne gibi
oyunlar hikayelerini aktarmak i¢in ¢izgi roman kullanirken, Baldur’s Gate serisi ve ona benzer
oyunlar sadece ses ve metin kullanmistir. Farkli oyunlarin farkli hikaye anlatim bi¢imleri olsa
da sonugta oyundaki tiim hikaye anlatimmi Ara Sahne olarak tanimlanabilir (Hancock, 2022).
Ara sahneler ger¢ek zamanli 3D ortamlarda aninda iglenirken, "kesme" oyun aksiyonunun
sinematik "sahneye" doniistiiriilmesi, avatar tabanli gezilebilirligin gegici olarak askiya
alinmasi anlamima gelmektedir (Klevjer, 2014: 301-309). Video oyunlarinda ara sahnelerin
kadraj kullaniminda karsilastigimiz 6lgekler, sinema filmi yapim asamasinda kullanilan ¢ekim
Olgekleriyle benzerlikler olusturdugu gézlemlenmektedir. Command & Conquer: Red Alert
(2008) isimli strateji oyununda kullanilan ara sahneler gergek zamanli ¢ekilmis ve gergek
kisiler ile sinema film ¢ekim teknikleri ile tasarlanmistir. Klevjer’e gore, oyunun oynanis
bicimini dogrusal bir hikaye ile ¢ercevelemek uygundur. Bu tiirde yer alacak oyunun ilerleme
kazanmasi i¢in net bir hedef ile 6dl sisteminin eklenmesi ve yeni unsurlar olarak seviyelerin,
diismanlarin, silahlarin, becerilerin tanitilmasina ihtiyaci vardir. Ara sahneler oyunu kesmez,
konfigiiratif deneyiminin bir pargasi haline gelir (2002).
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Sekil 1:Command & conquer: red alert (2008

1.4. Video oyunlarinda ara sahnelerin kullanim amaglari

Ara sahnelerin oyun igerisinde kullanildig1 alanlar zaman ve ilerleyis olarak farklilik
gosterebilir. Kullanilan her ara sahne, oyuncunun bulundugu durum noktasinda degiskendir
ve farkli amaca yonelik olusturulmustur. Ara sahnelerin kullanim amaglarin1 Hancock (2022)
nitelik agisindan su sekilde degerlendirmistir.

Konusma Sahnesi: Oyuncunun oynadigi karakter ile oyundaki diger karakterlerin arasinda gegen
iletisim/diyalog sahneleridir.

Bilgi Dokumu: Oyuncuya oyunla veya girdigi béltimle ilgili bilgisel sunan, bilgi veren ara sahne
kullanimdir. Ara sahnenin ana islevlerinden biri oyuncuya bilgi vermek olsa da, burada "gorev
brifingleri" veya arka plan agiklamalar1 gibi uzun agiklamalar da yer alabilir.

Sahne ve Atmosfer Olusturma: Bilgi dokimuyle benzerlik gdsterebilir. Ara sahnede bolim veya
oyunun sahnesini ayarlamak i¢in olusturulur.

Odiillendirme: Oyunu oynayan kisinin belirli bir boélimii veya oyunu tamamladiktan sonra
odullendirilmesidir. Odiillendirme, Katarsis etkisi yaratarak bolim igerisinde oyuncunun yasadig
Ozdeslesmeden arindirarak rahatlamasii saglar. Sinematik 6geler, olusturulan ara sahnelerde
kullanilarak 6dil deneyim hazzim ylkseltebilir.

Olay Orgtisii ve Oynama Elemanlarinin Tamtimi: Olay 6rgiisiinii, mevcut olay drgiisiine katilan
yeni birkarakterin, karakterin oyun igerisinde amacinin veya kaderinin degisime ugradigi durumun
tanitiminin yapilmasi amacini tagtyarak oyuncuya bilgi veren ara sahnelerdir.

Ongori: Oyun igerisinde oyuncuya on haber vererek dramatik bir gatismanin gelecegini veya
yasanacak olayin ipuglarini belli ederek oyuncuyu beklenti icerisine sokar.

Eylemlerin Sonuclarimi Goésterme: Yaygin olarak oyuncuya gorevinde basarili oldugunu
gostererek, eylemiyle yarattigi farki oyuncuya hissetmesini saglamaktir. Basarmin getirdigi hazz1
sadece kendisiyle degil diger oyuncular ve karakterler (zerindeki etkisinide gostermek igin
kullanilan ara sahne yontemidir.

Duygusal Bag Olusturma: Oyun ile Oyuncu arasinda kurulan duygusal bagi guclendirmek igin
olusturulan ara sahnelerdir. Ara sahnenin amaci oyuncunun, oyun veya oyundaki karakterle
arasindaki bagi giliglendirerek oyun performansini arttirmak amaglanir. Oyuncunun karakteri
sevmesi ve 6zdeslesmesi oyun akiginakapilarak oyun deneyimini arttirir.

Tempo: Oyun tasarimcisi, oyunun hizim1 kontrol etmek veya degistirmek icin ara sahneleri
kullanabilir. Uzun bir ara sahne, yogun tempoda gecen miicadele sonrasmnda oyuncuyu
dinlendirmek, mola verdirmek amaciyla bir sonraki miicadeleye hazirlayabilir.

Oyuncuyu Rahatsiz Etmek: Her oyuncunun ara sahneleri sevmesi miimkiin degildir. Bazi
oyunculara gore gosterilen ara sahneler uzun, sikici veya yetersiz gelebilmektedir. Oyuncular ara
sahnelerle etkilesim kuramadiklarinda ya da gormek istemediklerinde atlamay: tercih ederler. Bu
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atlama her zaman her oyun tasarimeisimin kullanmak. isteyecegi bir yontem olmayabilir. Kullanilan
ara sahnenin uzunlugu ve fazlaligi oyuncuyu hayati bilgilerden mahrum birakabilir.

2. Sinema filmlerinde kullanilan cekim 6lcekleri ile video oyunlarinda kullanilan
ara sahneler arasindaki paralellikler

“Film yalnizca konudan ibaret degildir, ayn1 zamanda o konunun belirli amaclar
dogrultusunda ve belirli anlamlar yaratilmasi amaciyla yorumlanmasinida igerir” (Corrigan,
2007:47). Timothy Corrigan’ in sOylediklerinden yola ¢ikarak ¢ekim asamasmin, konunun
aktariminda 6nemli bir yol oldugunu anlamak mimkundir. Konu aktarimina estetik bir bakis
acist katmak ve anlasilirhigi ilerletebilir hatta izleyici nezdinde gorsel haz imkani
yaratabilmektedir. Aksi halde olusturulamayan gorsel nitelik, konunun anlagilirligini sekteye
ugratabilir ve etkilesime giren izleyiciyi konudan uzaklastirarak ilgisini kaybetmesine yol
acabilir. Corrigan, ¢ekimi “kesmeyle farkli bir goriintiiye gegildigi ana kadar tek goriintiiye
verilen ad” olarak tanimlamistir” (2007:81). Cekim sonrasi gelen terim ‘“sahne” olarak
adlandirilir. Sahne tek ¢ekimden olusacagi gibi birden fazla ¢cekimle de olusabilir. Sahneden
sonra olusacak kavram ise sekanstir. Sahneler biitiinciil bir sekilde sekanslar1 olusturur. Bu
bakimdan sekanstaki uzunluk, anlat1 veya gorsel devamlilik agisindan epizodu ifade eder.
Cekim tekniginden yani ¢gekim planindan baslayan siireg ilerleyerek belirli bir dramaturji ve
gorsel anlat1 ¢ercevesinde filmi olusturur. Cekim Olgekleri, kamera hareketleri film igerisinde

kullanimina g6re anlam tasir.
Normal goriis noktasi, ortalama bir insan boyuna yerlestirilmis olan kameranin goriintiilemesiyle
elde edilir ve aksiyonu en sik izleme konumlandirmalarindan birini isaret eder. Kameranin fiziksel
yerlesimi, karakterin psikolojik durumunu gostermeye yarar. Bir karakterin diyaloglara gerek
kalmadan digerlerinden iistiin ve giiglii oldugunu belirtmek i¢in kameranin onu alttan goriintiilemesi,
yani alt ag1 kullanmasi "yiiceltme" hissini yaratir. "Gorkem, yiicelik, zafer, seving gibi niteliklerin
ve durumlarin gorsel olarak sergilenmesi ve degerlendirilmesinde alt agiya bagvurulur" (Miikerrem,
2012; akt. Kabaday1,2013: 42). Tersine, yenilmislik hissi, baski altinda olma, izlenme gibi
durumlarda iist agidan yararlanilir. Boylelikle izleyici, karakterin anlati i¢indeki 6nemiyle ilgili ne

diisinmesi ve konumdan ne anlam c¢ikarmasi gerektigi fikrine gorsel olarak ulastirilir
(Kabaday1,2013: 42).

Cekim, bir diger adiyla mizansene deginmekte fayda vardir. Mizansen, mise-en-scene
olarak Fransizca bir terimdir. “Sahneye koyma” anlamiyla bilinir. Mizansende, tiyatro
sanatinda oldugu gibi dekor, 151k, kostiim ve karakter tavirlar1 gibi detaylar1 yonetmen kadraja
alarak sahne yaratir (Bordwell, Thompson. 2011: 118). Cekim teknigi, kompozisyon ve
mizansen film yonetmenleri agisindan film sahnelerinin olusum siirecinde 6nemlilik arz ettigi
anlagilmaktadir. Cekim teknigi bir diger ifade ile ¢ekim planlarinin, sahnede karakterin ve
bulundugu ortamin dramatik unsurunu izleyiciye ifade ettigi sdylenebilir. Sinema filmlerinde
kullanilan ¢ekim planlar1 referans alindiginda video oyun tasarimcilarinin da ara sahneleri
olustururken bu ¢ekim planlarindan yararlandigi gozlemlenebilir. Oyunlar belirli bir hikayenin
iriinii olarak belirli dengeler {izerinde tasarlanir. Video oyunlar, gorsel anlat1 unsuru olarak
sinema filmlerinde oldugu gibi etkilesimli hikayeler olusturularak tasarlanir. Sinema filmi
izleyicisi ile video oyunu oyuncusu ayni paralellikte alici olarak goriilebilir fakat video
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oyuncusu, film izleyicisine gore daha interaktif gorevdedir. Oyuna midahele edebilir ve
yonlendirebilir. Video oyuncusunun oyuna miidahale edemedigi kisimlar Ara Sahnelerdir. Ara
sahneler belirli bir kurgu ve diizen igerisinde oyun tasarimcisi tarafindan kurgulanarak belirli
amaglara yonelik sunulmaktadir. Oyuncu ara sahneler de interaktifligini kaybederek oyunla
ilgili olarak tasarlanmis kisimlari izlemektedir. Bu kisimlarin gecilmesi bazi oyunlar igin
tercihe bagli kilinabilmekte bazi oyunlar i¢in oyun adina 6nem teskil ettigi i¢in izlencesi
zorunlu hale getirilebilmektedir. Bu zorunluluk, izlenilen ara sahnenin oyun igerisinde tasidig1
anlama ve 6neme gore olusturulmaktadir. Ara sahneler oyun igerisinde kisa film olabilme
ozelligi kazanarak oyuncunun interaktifligini kaybetmesine ve bir nevi sinema film izleyicisi

konumuna doniismesini saglar.
2.1. Detroit: become human

Video oyunlarinda ara sahnelerin, sinema filmlerinde kullanilan ¢ekim 6lgekleri ve
kompozisyonlar1 arasindaki paralelliklerin betimsel analiz yontemi kullanilarak incelenecegi
bu ¢alisma da, ara sahneleri bakimindan zengin bir video oyun tir olan Detroit: Become
Human isimli oyun 6rneklem olarak alinmistir. Aksiyon-macera ve hikayeyi sekillendirebilme
secenekleri sunan interaktif bir oynanis bicimine sahip etkilesimli film tiiriine ait bir oyun
olmasi ¢alisgmanin amacina uygun goriilmektedir. 2038 yil1 Detroit sehrinde gecen hikaye de,
insanlar giinliik yasamlarmi kolaylastirmak amaciyla Android robotlar iiretirler. Insanlar
tarafindan issizlik yaratmasi, asimilasyon nedenlerden dolayr toplumdan diglanir,
otekilestirilir ve siddete maruz kalirlar. Artan baskilar sonucunda emirlere karsi gelerek, itaat
etmeyi birakan Android’ler insanlara karsi1 6zglirliik miicadelesi vermektedirler. Oyun birden
fazla karakter ile oynanarak deneyimlenirken, hikaye oynayan oyuncunun verdigi kararlar
neticesinde ilerlemektedir. Rasyonel bir sonuca ulasmayan oyunun alternatif birgok sonu
mevcuttur. Sony Interactive Entertainment ve Quantic Dream sirketinin ortak olarak 2018
yilinda yayimladigi Detroit: Become Human macera oyununda Connor, Kara, Marcus isimli
Androidlerin hikayesi yer almaktadir (Wikipedia).

2.2. Call of duty: modern warfare 2

Betimsel analiz yontemi kullanarak incelenecek olan ara sahneler ve sinema
filmlerinde kullanilan ¢ekim Olcekleri arasindaki parallelikler, 6rneklem olarak alinan Birinci
Sahis Nisanci turindeki Call of Duty Modern Warfare 2 oyunu Gzerinden érnek sahnelerin
gorselleri kullanarak ilerleyecektir. Ara sahneler, oyunun gérevlerin baslangicinda sunularak
oyuncuya oyunla, boliimle ve gorev ile ilgili bilgiler saglamakta ve hikaye de yer alan karakter
ile ilgili 6zdeslesme saglamaktadir.

Oyunun genel ¢ercevesinde karsilagilan ara sahnelerin bicimsel ve sinematografik
ozellikleri, ¢alismanin konusuna yakin oldugu gerekcesiyle 6rneklem olarak alimmaktadir.
Oyun, bir terdristi yakalamak icin General Shepherd komutasinda toplanan Task Force 141
ajanlarinin bagka milletlerin askeri glgcleriyle bir araya gelisini konu almaktadir. Oyun,
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“kurgusal Meksika sehri Las Almas, Amsterdam, Meksika-Amerika Birlesik Devletleri smir1,
Meksika Korfezi, Chicago, Urzikstan ve baskenti Al Mazrah olan yeni Birlesik Adal
Cumhuriyeti (URA) gibi hem gercek hem de kurgusal mekanlarda geciyor” (Wikipedia).
Kaptan Price' Gaz, Soap ve Ghost isimli askerlerin yer aldigi1 oyunun gelistiriciligini Infinity
Ward sirketi, yaymciligini ise Activision sirketi yapmaktadir. Oyun 2022 yili ¢ikisli olup ayni1
oyunun 2019 versiyonunun devamai niteligi tasimaktadir.

2.3. Genel plan (long shot)

Genel plan ¢ekimleri, karakterlerin ¢evrelerinde bosluk birakilarak olusturulan ¢ekim
Olgegidir. “Genel ¢ekimde figiirler daha 6nemlidir. Ancak Arka plan hala baskindir” (Bordwell,
Thompson. 2011: 195). Bu 0Olgek sahnedekiortami tanimlayarak oyunculari konumlandirir.
Gorsel 2°de yer alan Call of Duty oyununda karakterler kargilikli olarak gériisme yapmaktadir.
2 farkl birligin yaptig1 bu goriisme ¢atigma ile devam edecektir. Catismanin yasanacagi bolge
ve catigacak askerler tasarimci tarafindan genel plan kullanarak tanimlanmaktadir. Gorsel 3’°te
yer alan Detroit: Become Human oyununda Android karakter rehin alinan kizi kurtarmak {izere
genel planda yer alan mekana ulasmistir. Tasarimci tarafindan olayin gectigi mekan
tanitilmakta ve mekan da yer alan figiirler ara sahne de konumlandirilmaktadir.

Gorsel 2 ve Gorsel 3’de 6rneklem olarak alinan oyunlarin ara sahnelerinde bu
konumlandirmanin oyun tasarimcisi tarafindan genel plan 6lgegine uygun olarak olusturuldugu
g6zlemlenmektedir.

Sekil 2: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 3: Detroit: become human

2.4. Cok genel plan (extreme long shot)

Cok genel planda ama¢ mekandir. “manzaralarin, kentlerin kus bakis1 goriiniisiiniin ve
diger goriiniimlerinin ¢er¢evelenmesidir” (Bordwell, Thompson. 2011: 195). Biiyiik bir mekan
icerisinde kiiciik goriinen karakterler ve objeler yer alir. Mekan tanitimi oncelikli hedeftir.
Sinema filmlerinde siklikla bu tiir 6geler dikkate almarak ¢ok genel planlar tercih edilir.
Filmlerin basinda, sonunda veya yeni basglayan sahnelerin ilk goriintiisiinli olusturur. Gorsel
4’de oyun yeni bir boliime baslamis ve o boliimde yer alacak ¢atisma sahnesi i¢cin mekan, oyun
tasarimcisi tarafindan ¢ok genis plan 6lgegi ile tanitilmaktadir. Gorsel 5°te yer alan ara sahne
Androidlerin 6zgiirliiklerini kazanarak zafer kutladigi sahnedir. Oyun tasarimcisi ¢ok genis plan
¢cekim Olgegi ile mekanmi tanitmakta ve Android toplulugunun kalabalik birlikteligini
aktarmaktadir.

Sekil 4: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 5:Detroit: become human

2.5. Boy plan (full shot)

Karakterin vicut yapisiin gergeveyi kaplayarak olusturuldugu ¢ekim 6lgegidir. Genel
plan 6lgegi ile benzerlik gosterebilir. “Boy planda, karakterimizin tamamini boydan goriiriiz.
Karakterin ¢evreyle veya diger kisilerle, olan iliskisi boy planda gosterilir” (Kotaman,2021).
Gorsel 6 Ghost, Soap ve Alejandro’nun ugaktan indikten sonra aralarinda gegirdikleri diyalog
sahnesidir. Tasarimcmin boy plan 6lgegi ile 3 karakteri ve sahne baglantili olan savas u¢agini
kompozisyona dahil ettigi goriilmektedir. Gorsel 7°de Connor ve Tegmen Hank Anderson’ un
inceleme yapmak i¢in gittigi mekandir. Oyun tasarimcisi bu ara sahne de 2 karakteri boy plan
Olcekte kullanarak hem aralarmdaki diyalogu hem de bulunduklari mekan hakkinda oyuncuya
bilgi vermeyi amacgladig1 goriilmektedir. Gorsel 6 ve Gorsel 7 ‘de yer alan oyunlarin ara
sahnelerinde tasarlanan kompozisyon, boy plan 06lgegine uygun olarak tasarlandigi
gorulmektedir.

Sekil 6: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 7: Detroit: become human

2.6. Bel plan (waist shot)

“Kesim yeri olarak oyuncunun belinin biraz {istii veya alt1 kullanildiginda bu
ismi alir. Bazen orta plan olarak da anildig1 olur” (Canikligil,2014: 137). Seyirci
karakter ile daha yakinlastirilarak 6zdeslestirilir. Genel olarak ikili kompozisyonlarda
tercih edilen bir plan turudir (Kotaman, 2021). Gorsel 8’de oyunun karakterlerinden
olan Korgeneral Shepherd’ in istasyon sefi Kate Laswell’a verdigi emir diyalogu,
oyun tasarimcisi tarafindan bel plan 6lgegi kullanarak verilmektedir. Gorsel 9°da
Connor ve Tegmen Hank Anderson’un bir mekan 6niinde gergeklesen diyalogu da
oyun tasarimcisi tarafindan bel plan 6lgegine uygun verilmektedir. Gorsel 8 ve Gorsel
9 ‘da yer alan oyunlarin ara sahnelerinde tasarlanan kompozisyon bel plana uygun
olarak gozlemlenmektedir.

Sekil 8: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 9: Detroit: become human

2.7. Amors plan (amors, over shoulder shot)

Omuz plan bir diger tanimiyla amors plan, sinema filmlerinde siklikla karsilastigimiz
ve yonetmenlerin seyirciyle anlatisal iletisim kurmasi i¢in tercih ettigi ¢ekim Olgeklerinden
biridir. “Bir ¢ekim 6l¢egi olmaktan ¢ok, bir gekim yontemini belirtir. Herhangi bir oyuncunun
omzunun arkasindan gérmek demektir. Onde genelde bu tiir netsiz bir leke olmasi seyirciyi
filmin igine katmakta etkili olur. Boylece seyirci bir noktada kafasini uzatip arkadan dikizleyen
konumdadir” (Canikligil,2014: 137). Teknik olarak sinema filmlerine ait bir ¢ekim 6lgcegi olan
bu teknigin incelemeye aldigimiz iki oyun igerisinde siklikla yer verildigi g6zlemlenmektedir.
Video oyunlarindaki ara sahneler icerisinde oyuncuyu, oyunun hikayesine biraz daha dahil
etmek ve oyunun bir pargasi olma hissiyat1 yaratmak i¢in tasarimcilar tarafindan omuz planlarin
tercih edildigi diisiiniilebilir. Gérsel 10°da oyuncu, Amerikan askeri Graves’i Ingiliz askeri olan
Soap’in omuz arkasindan izlemektedir. Soap’in arka omzu bulaniktir ve netlik Graves’in
Uzerindedir. Gorsel 11°de oyuncu, Tegmen Hank Anderson’u Connor’un omuz arkasindan
izlemektedir. Connor’un arka omzu bulanik ve netlik Tegmen Hank Anderson’dadir. 2 oyunun
ara sahnelerinden alinan 6rnekler de amors&omuz plan 6lgeginin, oyun tasarimcisi tarafindan
literatiirdeki aktarimina uygun tasarlandig1 goriilmektedir.

Sekil 10: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 11: Detroit: become human
2.8. Gogiis plan (medium close up)

Kadrajin gogiis hizasiin altindan veya biraz iistiinden alindig1 ¢ekim 6lgegidir. Cok sik
rastlanilan film Olgeklerinden biridir. “G6glis kismindan yukarisinin kadraja alindigi, bas
boslugu brrakildigi cekim 6lcegidir. Genel olarak orta neme sahip diyaloglarin gectigi sahneler
de kullanimi tercih edilir” (Kotaman,2021). Cogunlukla karakterlerin karsilikli iletisim
kurduklar1 sahnelerde rastlanir. Gorsel 12°de Kate Laswell’m Korgeneral Shepherd ile yaptigi
goriismede kullanildigi goriilmektedir. Gorsel 13°te oyun tasarimcisi, Connor ve Tegmen Hank
Anderson 'un bankta yasadigi dramatik sohbette bel plan 6l¢egini Connor iizerinde uyguladigi
gorilmektedir. Orneklem olarak alman 2 oyunun Gorsel 12 ve Gorsel 13°deki drneklerinde
Gogiis Plan 6lgeginin tasarlandigimi gormek mimkinddr.

Sekil 12: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 13: Detroit: become human

2.9. Yakin plan (close up)

“Cagdas sinemada kullanilan planlarin ¢ogu yakin plandir. Ozellikle sinema
perdesinde yakin planin giicii ¢ok daha fazladir” (Canikligil,2014: 138). Yakin plan da alinan
gerceve sahneye gerilim, korku, endise, 6tke, mutluluk, heyecan gibi duygular ekleyerek
karakter (zerinden seyirciye yakmlasma etkisi yaratir. ~ Oyuncular igin karakterle
0zdeslesmenin 6nemli tekniklerinden oldugu séylenebilir. Evreni taniyan oyuncunun evrenin
icerisindeki karakterler Uzerinde duygusal olarak anlamlar bulmasi oyun deneyimini
arttirabilir. Gorsel 14’de Farah Ahmed Karim’in Kaptan Price’a verdigi raporla operasyonun
baslama anmdaki gerilim duygusu Farah’n yiiz ifadesinde yakin plan 6lgeginde tasarlandigi
gorulmektedir. Gorsel 15°te yer alan Android Marcus karakteri, Androidlerin kolelikten
kurtulup Ozgiirliklerini kazandigi ara sahne de topluluga karst zafer konusmasi
gergeklestirmektedir. Oyun tasarimcist Marcus’un konusma da yasadigi mutluluk ve ofke
duygularmi1 yakin plan ¢ekim 0Glgeginde tasarlayarak oyuncu ile Marcus arasinda bir
0zdeslesme yaratmaya calistig1 diisiiniilebilir. Gorsel 14 ve Gorsel 15°te gegen oyunlarin ara
sahnelerinden alman 6rnekler, yakin plan ¢cekim 6lgeginin literatiirdeki kavramsal 6zelliklere
uygun gorilmektedir.

Sekil 14: Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 15: Detroit: become human

2.10. Cok yakin plan (extreme close up)

Cok yakin plan da kullanilan 6lgekler ¢erceveyi olabildigince kaplar. “Herhangi bir
nesneyi anormal derecede biiyiitiilmiis detaylarina kadar gérmeye alisik olmadigimizdan, ¢ok
etkili bir yontemdir. Yuzdeki tek bir uzuvla bitin cerceveyi doldurmak izleyicinin dikkatini
tamamen o uzva yonlendirecek ve dikkati sahnede bulunan herhangi bir seyden uzak tutacaktir”
(Wineyard, 2010: 28). Film yonetmenleri, Sinema filmi ¢ekim 6lgekleri arasinda yer alan bu
Olgekte konunun karaktere veya belirli uzuvuna olabildigince yakin olmasini amaglayarak
diyalog esnasinda dikkati belirli bir anda toplamak isterler. Bu tir planlar, gereklilik arz eden
durumlarda anlam kazanir ve drama a¢isindan 6nem arz etmeyen kullanimlar seyiriciyi rahatsiz
edebilmektedir (Canikligil,2014:138). Konu olan karakterin gegirdigi kaygi, gerginlik, stres,
korku gibi anlar genellikle ¢cok yakin plan araciligiyla seyirciye gegirilir. Video oyunlarmnin ara
sahnelerinde oyuncunun karakter ile olan iliskisi, olumlu veya olumsuz olarak ¢ok yakin
planlarda olusabilmektedir. Gorsel 16°da istasyon sefi Kate Laswell, /ngiliz Ozel Kuvvetler
ekibi ile barda oturmaktadir. Laswell, Kaptan Price’a gizlilikle diismanlar1 olan Makarov’un
resmini vermektedir. Video oyun tasarimcisinin bu gizli iletisimi yakin plan Olgekte
tasarlayarak sahneye gizem ve gerilim katmaya c¢alistig1 soylenebilir. Goérsel 17°de Connor,
Amanda ile goriismeye gider ve Androidlerin insanlara karsi artan sapkinliklarina karsi ¢oziim
iretebilmesi i¢in vaktinin az kaldigini 6grenir. Video oyun tasarmmcist Connor’un endige ve
korkusunu c¢ok yakin plan c¢ekim Olgeginde tasarlayarak dikkati Connor’un gozlerine
odaklamaktadir. Gorsel 16 ve gorsel 17°de yer alan 6rnekler, oyun tasarimcismin, ara sahne

tasariminda ¢ok yakin plan ¢cekim 6lgeginden yararlandigini séylemek miimkiindiir.
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Sekil 16: Call of duty: modern warfare 2

0

Sekil 17: Detroit: become human

2.11. Ayrinti cekim (macro shot)

Sinema filmlerinde, genel itibariyle hikaye akisinda 6énemli bir yeri olan objeler ve
nesnelerin, cergeveyi kapsayacak sekilde olusturuldugu ¢ekim 6lgegidir. Fakat her ayrinti
cekim hikayeyle dogru orantili tercih edilemeyebilir. Gorsel estetik kazandirma amaci
tastyarak da kullanilabilirler.

Kisinin bedeninin konuyla iliskili bir bélgesinin, bir nesnenin, konunun kii¢iik parcalarmnin
cerceveyi tiimiiyle doldurdugu cekimler. Ornegin, tiim cerceveyi dolduracak bicimde amaca uygun
g0z, ag1z, ayak, el, bir yara ya da bir ddvme, el ayak parmaklarimin devinimi, ya da kullanilan takilar,

tabanca... vb. filmin gelisiminde Ggretici, insancil ve biitiinlestirici anlamlar ayrinti ¢ekimlerle
vurgulanir (Aktung,2016).

Ayrint1 ¢ekimin fazla kullanimi, seyircinin uzam algisisini kaybetmesine ve biitiinliik
duygusunu kotu etkilemesine sebep olabilmektedir (Canikligil,2014:138). Filmin devamlilig1
icin onemlilik arz eden detaylar ayrint1 plan 6lcegi kullanarak dahil edilebilir. Orneklem olarak
alinan oyunlarin ara sahnelerinde Gorsel 18 ve Gorsel 19°dan alinan drnekleri ayrmti ¢ekim
Olgegine uygun tasarilardir.
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Sekil 18: Call of duty: modern warfare 2
e
o

Sekil 19:Detroit: become human

2.12. Oznel plan&bakas agis1 (subjective shot & point of view shot)

Oznel plan ¢ekim dlgeginin, kameranin karakterin goriis agisma biiriiniip hikayeye
seyirciyi dahil edebilme amaci tasidigi soylenebilir. Cok sik sekilde uygulandigi siirece
seyirciyi konudan uzaklastirabilir. “Oznel kamera ile ¢ekim tekniginde kamera oyuncunun
viicuduna baglanir. Bu yapildiginda kamera oyuncunun fiziksel bir pargasi haline gelir. Oyuncu
hareket ettiginde kamera da onunla hareket eder. Kamera, oyuncuyla baglantiy1 artirmak igin,
genellikle yakin planda oyuncuyu gosterir” (Vineyard,2010:86). Video oyunlarinin ara
sahnelerinde, oyuncuyu karakterle Ozdeslestirerek oyun deneyimine katki saglamak icin
tasarimcilar tarafindan tercih edilen yontemlerden biridir. Gorsel 20°de Soap’in goziinden onu
esir alan Meksikali kartel Valeria goriilmektedir. Oyun tasarimcist Valeria’nin Soap’dan bilgi
almaya calistigi sahne de oyuncuyu Soap ile 0znel plan 6lgegi kullarak 6zdeslestirmeye
calisarak, oyun deneyimini arttwrmak istedigi gozlemlenmektedir. Gorsel 21°de ugradigi
iskence yiiziinden sahibini 6ldiiren bir Android’i yakalayan Connor, sorgu da Android’i
tarayarak analiz eder. Bu analiz oyun tasarimcisi tarafindan 6znel plan 6lcegi ile tasarlanir ve
oyuncu Connor’un kimligine biiriiniir. Oyuncunun, oyun deneyimini arttrrmak i¢in kullanim
amaci tasidig1 sOylenebilir. Gorsel 21 ve Gorsel 22°deki oyunlarin ara sahnelerinden alinan
ornekler, 6znel plan ¢ekim Ol¢eginin sinema filmlerindeki kullanim amacma paralel olarak
tasarlandig1 goriilmektedir.
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Wha lea

Sekil 20:Call of duty: modern warfare 2

Sekil 21:Detroit: become human

2.13. Bakis boslugu (leadroom)

Kadraja dahil olan karakterin bakis yonundeki bosluktur. Genellikle kadrajin
sag veya sol kosesinde konumlandirilip diger késenin oran olarak bos birakilmasidir.
“Bu kompozisyon teknigi konunun yonii i¢in baglam saglar ve genel goriintiiye bir
dinamizm duygusu katar” (Crawford). Bir film de karakterin 6zellikle ¢ercevenin bir
boliimiine yerlestirilme egilimi var ise yonetmenin bilingli olarak bir etki yaratma
¢abasida oldugunu anlamak miimkiindiir (Oseman,2017). Gorsel 22°de Kaptan Price
sivil olarak kafede oturmakta ve istasyon sefi Kate Laswell’e istihbarat vermektedir.
Kaptan Price’in bakis yoniindeki bosluk, kafedeki oturus yoniine baglam
saglamaktadir. Oyun tasarimcisinin bu ara sahneyi tasarlama bigimi bakis boslugunun
literatiirdeki kavramsal karsiligina uygun goriilmektedir. Gorsel 23’de Connor,
Tegmen Hank Anderson ile bir Android’in yaymladigi videolu mesaji biiyiik ekranda
izlemekte ve Android’i analiz etmektedir. Connor ‘un ekran ile arasinda gerceklesen
baglam, oyun tasarimcisi tarafindan bakis bosluguna uygun olarak tasarlanmis oldugu
gorulmektedir. Sinema filmlerinde siklikla olusturulan bakis boslugunun, drneklem

olarak alinan 2 oyunun ara sahnelerinde kullanildig1 gézlemlenmektedir.
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Sekil 22:Call of duty: modern warfare 2

Sekil 23:Detroit: become human

2.14.Ucll ve dortli kompozisyon (three-shot, four-shot)

Ug ve dort kisinin ekran da goriilebildigi film sahnelerinde kullanilan ¢ekim
yontemidir. Sinema filmlerinde kalabalik kadrajlar olusturulurken ydnetmenler
genellikle bu bag1 6nemseyerek diizen kurmak isterler. “Ugten daha fazla oyuncunun
bulundugu daha karmasik sahnelerde bu yontem, her oyuncu grubunu birbirinden ayr1
ticgen gruplar halinde baglayarak, anlamsal bir bag kurmak i¢in kullanir” (Wineyard,
2010: 32). Filmlerin 3 ve 4 karakterli sahnelerinde karsilagilan bu durum igin
uygulanan yonteme video oyunlarin ara sahnelerinde de rastlamak miimkiindiir.
Gorsel 24,25 “de oyun tasarimcisinin ara sahne de olusturdugu 3 kisilik kompozisyonu
Ucgen dizen ydntemine uygun olarak tasarladigi goriilebilmektedir. Gorsel 26 ve
27°de oyun tasarimcilari, ara sahne de olusturdugu 4 kisilik kompozisyonlarda farkli

iicgen gruplar olusturarak bir baglam yarattig1 gozlemlenebilmektedir.
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Sekil 24:Call of duty: modern warfare 2

Sekil 25:Detroit: become human

Sekil 26:Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 27:Detroit: become human
2.15. Dramatik a¢1 (dramatic shot)

Alt cekim ve Ust cekim olarak nitelendirilen ¢ekim olgegidir. Asagidan
yukariya dogru konumlandirilan alt ag1, konudaki karaktere giic ve uzunluk hissiyat1
verir. Yukaridan asagiya dogru konumlandirilan iist a¢1 ise konudaki karakter
uzerinde aciziyet, eziklik, gugstzluk, caresizlik gibi duygular yaratarak karakteri
hissiyatin1 yansitir. “Dramatik Ag¢1 sahnenin duygusal giiciinii artirir. Alt agi, bir
karakterin ya da nesnenin oldugundan daha uzun ve giiclii goriinmesini saglar. Ust
actysa karaktere ezik bir kisilik goriintiisii verir; sanki izleyici o karaktere yukaridan
bakiyormus gibi” (Bordwell, Thompson. 2011: 25). Sinema filmlerinde karsilasilan
alt-iist ac1 teknigi, video oyunlarinin ara sahnelerinde de karsilasilabilen dramatik bir
yaklagimdir. Gorsel 28’de Graves, Alejandro’nun komutasindaki askeri {ssii,
Korgeneral Shepherd’m bilgisi dahilinde aldigm1 Ingiliz SAS ekibine iletir. Alejandro
ve askerleri, Graves ve askerleri ile catismaya girerler. Ingiliz askerleri alam terk
ederler. Ara sahne de Graves’in dramatik alt ag1 Olgegi kullanilarak tasarlandigi
gozlemlenmektedir. Oyun tasarimcis1 Graves’in sahne iizerindeki giliciinli dramatik
alt a¢1 Olgegi yontemi ile tasarlamaktadir. Gorsel 29°da Connor, sahibini 6ldiren
Android’in cinayeti isleme bicimini, olaymn gergeklestigi mekan {izerinde analiz
ederek Tegmen Hank Anderson’a anlatmaktadir. Connor’un sahip oldugu essiz
yetenek ve gii¢, ara sahne de oyun tasarimcisi tarafindan dramatik alt ag1 yontemi
kullanarak sunulmaktadir. Gorsel 30°da yer alan ara sahne de askeri tim, terorist
Hassan’1 yakalamak i¢in bir bolgeye operasyon diizenler. Operasyon da Hassan’a ait
balistik fiize ele gegirirler. Fiizenin bulundugu sirada Ghost, istasyon sefi Kate
Laswell’i bilgilendirir. Oyun tasarimcisi Ghost’un endisesini dramatik ist ac1 6lgegi
tasarlayarak yansitmaktadir. Gorsel 31°de yer alan ara sahne de, Connor evine gittigi
Tegmen Hank Anderson’ u sarhos bir sekilde yerde yatarken bulur ve banyo kiivetine
oturtarak su ile kendisine getirmeye calisir. Oyun tasarimcisi, Tegmen Hank
Anderson’u dramatik {ist a¢1 Olgeginde tasarlayarak karakterin sarhos haldeki
aciziyetini yansitmaktadir.
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Sekil 28:Call of duty: modern warfare 2

Sekil 30:Call of duty: modern warfare 2
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Sekil 31:Detroit: become human

TARTISMA VE SONUC

Teknolojik gelismelere bagli olusan dijital kiiltlir, oyun oynama aliskanliklarin1 da
degistirerek siirec icerisinde gorsel ve isitsel nitelikler kazanmig ve dijital kiiltiiriin igerisinde
varlik gostermistir. Video oyunlarinda gorsel niteligin en yogun yasandigi boliimler, ara
sahnelerdir. Video oyun tasarimcilar1 151k, kompozisyon, mizansen gibi sinematik unsurlardan
oyunlarin ara sahnelerinde faydalanmaktadir. Sinema filmlerinin geleneksel ¢ekim 6lgekleri
ve bu 6l¢eklerin dramaturji igin tagidigi anlamlar, 6rneklem olarak incelemeye alinan Call of
Duty Modern Warfare 2 ve Detroit: Become Human oyunlarinin ara sahnelerinde
g6zlemlenebilmektedir. Sinema filmlerinin iiretiminde temel olarak kullanilan genel plan, gok
genel plan, boy plan, gogiis plan, omuz&amors plan, bel plan, diz plan, yakimn plan, ¢ok yakin
plan, 6znel plan, ayrint1 plan ve kompozisyon bi¢cimi olarak kullanilabilen bakis boslugu,
tclii&dortlii kompozisyon, dramatik ag¢1 bigimleri literatiirde yer alan tanimlamalar referans
almarak oyunlarm ara sahnelerinde goriilmektedir. Video oyunlarm ara sahnelerinde sunulan
kisa filmlerin geleneksel sinema sanatinin estetik bigimlerini kullanarak tasarlanmasi,
sinemanin unsurlarmin dijital kiiltiir 6gelerine olan katkisini1 da gostermektedir. Yeni medya
teknolojilerinin geleneksel medya bigimlerinin doniisiimii olarak goriilmesi, sinema sanatinin
da sahip oldugu estetik bicimlerin, farkli medya araclar1 ilizerinde farkli kimlikler ile
sunulabilecegini gostermektedir. McLuhan'm “her medya baska bir medyanmn icerigidir”
(2002) fikri bu anlamda paralellik tagimaktadir. Sinema ile gergeklesen bu etkilesim video
oyunlarinin ara sahnelerinde sinematografik olarak karsilik bulmaktadir. Sinema filmlerinin
yapim agamasinda kullanilan film ¢ekim 6lcekleri, video oyunlarin ara sahnelerinin tasarimini

olusturan 6nemli unsurlardan biri olarak degerlendirilebilir.
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