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Ozet

Bu makale, sinema ve dijital oyun endiistrileri arasindaki karsilikli
etkilesimin yeni anlati bigimleri tizerindeki etkisine odaklanmaktadir.
Calisma, Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter, FPS) oyunlarinin
gorsel dilinin sinemaya aktarimini Hardcore Henry (2015) filmi
lizerinden incelemektedir. Bu 6rnegin secilmesinde, filmin gorsel
stilinin dijital oyunlarla kurdugu paralellik ve yenilik¢i anlati
yaklasimi belirleyici olmustur. Literatiir taramasi kapsaminda,
oncelikle dijital oyunlar ile sinema arasindaki etkilesimi ele alan
calismalar incelenmis, ardindan oyun ve ludoloji kavramlari ile dijital
oyun tiirleri degerlendirilmistir. Filmin bicemsel analizi sonucunda,
FPS oyunlarinin karakteristik dzelliklerinin (6znel bakis agisi, siirekli
hareket halinde olan kamera, aksiyona dayali anlati yapisi1) 6zgiin bir
sinema diline evrildigi gozlemlenmektedir. Bu déniisiim, geleneksel
sinema anlatisinin sinirlarini zorlayarak yeni bir hibrit form ortaya
cikarmaktadir. Bu arastirma, izleyici beklentilerindeki degisim,
teknolojik gelismeler ve yeni medya platformlarinin etkisiyle sinema
ve dijital oyunlar arasindaki yakinsamanin artacagina dair éngoriiler
sunmaktadir. Bu kapsamda c¢alisma, sinema ve dijital oyunlar
arasindaki etkilesimin yaratici anlati olanaklarini analiz ederek,
alanin gelecegine yonelik katki saglamay1 hedeflemektedir.

Anahtar Sézciikler: Dijital oyunlar, Birinci $ahis Nisanci, Hardcore
Henry, anlati, oyun ¢alismalari.
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Abstract

This research examines the impact of the reciprocal interaction
between cinema and digital game industries on emerging narrative
forms. The study investigates the transposition of FPS (First Person
Shooter) games’ visual language into cinematic narrative through an
analysis of Hardcore Henry (2015). The selection of this case study
was determined by the film’s visual style’s correspondence with
digital games and its innovative narrative approach. The literature
review initially explores studies addressing the interplay between
digital games and cinema, followed by a comprehensive examination
of game and ludology concepts and digital game genres. Through
stylistic analysis, the study observes that the characteristic features of
FPS games (subjective point of view, perpetual camera motion, action-
driven narrative structure) have evolved into a distinctive cinematic
language. This transformation generates a novel hybrid form by
transcending the limitations of traditional cinematic narrative.
Furthermore, this research postulates that the convergence between
cinema and digital games will intensify due to shifting audience
expectations, technological advancements, and the influence of new
media platforms. In this context, the study aims to contribute to the
field’s future by analyzing the creative narrative possibilities
emerging from the interaction between cinema and digital games.
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1. Giris

Dijital oyunlarin gelisimi, 1947°deki Cathode-Ray Tube Amusement Device ile baslamis, 1958’de Tennis for
Two ve 1962’de Spacewar ile énemli asamalar kaydetmis, 1972’de ise Atari'nin Pong'u ticari basariya
ulastirmasiyla toplumsal yayginlik kazanmistir. Bu siirecte giindelik hayatin parcasi haline gelen dijital
oyunlar, teknolojik gelismelere paralel olarak gorsel ve anlatisal agidan siirekli evrilmistir. Glintimiziin yeni
nesil oyunlarinda sinematografik anlati teknikleri ile dijital oyun mekaniklerinin i¢ ice gectigi
gozlemlenmektedir. Sinema dilinden beslenen dijital oyunlar, etkilesimli yapilar sayesinde kendilerine
6zgl bir anlat1 dili gelistirmistir. Bu siiregelen etkilesim, her iki alanda da yenilik¢i anlat1 bicimlerinin ve
yaratici yapimlarin gelistirilmesine zemin hazirlamistir.

Sinema tarihinin teknolojik seriiveni géz 6niine alindiginda, film yapma teknolojisindeki gelismelerin
sinemanin yaratim, yapim, seyir ve seyirci alimlamasindaki degisimleri de beraberinde getirdigi
gorilmektedir. Gaudreault ve Marion, sinema salonu ve seliiloitin, yirminci yiizyilda sinemay1 tanimlayan
iki temel ilke oldugunu ifade etmektedirler; “seliiloit sinematografinin dayandig1 ana malzemedir. Bugiin
ise dijital kameralarin ana malzemesi sayisallastirilmis dosyalar haline gelmistir” (Gaudreault ve Marion
2015, s. 84). Dijital kameralar sinemay1 bilgisayar ortamiyla tanistirmistir. Manovich’in (2001, s.7) ifade
ettigi tizere dijital film teknolojisi, geleneksel film pratiklerinin yerini alarak film yapma mantigini yeniden
tanimlamistir. Dijitallestirilmis veya dijital olarak kaydedilmis goriintiiniin bilgisayar ortaminda rahatlikla
degistirilebiliyor olmas1 seliiloit film pratiklerinde miimkiin olmayan sonuclarin dogmasina neden
olmustur. Erkili¢ (2016) bu durumu “Sanki sinemanin ilk yillarindaki gibi yeni bir olusum ve gelisim ile
kars1 karsiya kaldik. Her sey yeniden tanimlanmaya ve kuramsallastirilmaya calisildi” seklinde ifade
etmektedir (Erkilig, 2016, s.89). Sinemanin ikinci yiizyilinda yasanan dijital devrim, sinema endtistrisinin
iiretim ve gosterim siireglerinden filmlerin korunmasina kadar her alanda 6nemli degisikliklere yol
acmistir.

Dijital oyunlarin sinemay1 etkilemesinde iki temel faktor vardir: Birincisi, gorsel-isitsel alandaki yeni
teknolojilerin belirleyici konumda olmasidir. ikincisi, oyunlarin sergiledigi ekonomik basaridir. Sayin’a gére
(2007, s.50), oyunlarin elde ettigi ekonomik basari, 1980°lerin baslarinda sinema endiistrisinde tretilen
yapimlarin oyun enddstrisi tarafindan dijital oyunlara déniistiirtilerek yan iiriin olarak satilmasiyla birlikte,
bir¢ok film sirketini dolayli yoldan oyun sektoriine dahil etmistir. 1980°li yillarda, Amerika’'nin 6nde gelen
film sirketleri olan 20th Century Fox ve Walt Disney Company, kendi oyun sirketlerini kurmuslardir. Disney,
Tron (1982) filmi i¢cin ayn1 adi tasiyan bir oyun gelistirmistir. Russel (2012) dénemin Disney Pazarlama
Baskani Jim Garber’in bu tiir bir girisimde bulunma nedenlerini su sekilde aktariyor: “Dijital oyun sektoériine
diisman olarak bakmadik. Bir bakima miittefik olarak baktik. Daha fazla insan video oyunlariyla ilgilenmeye
basladik¢a bu tiir filmlere ilgi duyacak bir kitle oldugu acikt1” (aktaran Russel, 2012, s.57). Bu yatirimlar,
sinema endiistrisinin oyun endiistrisinin potansiyelini 6ngorebildiginin bir géstergesidir.

Tiyatro, sinema ve roman gibi geleneksel kiiltiirel iiriinlerin analizi i¢in yerlesik elestiri yontemleri
bulunmasina ragmen (Bordwell ve Thompson, 2011; Stam, 2000), dijital oyunlarin kendine 6zgi etkilesimli
yapisi (Juul, 2005) nedeniyle bu alanda sistematik bir analiz metodolojisi gelistirmek énemli bir akademik
ihtiya¢ olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Juul ,2005). Oyun arastirmalarinin kiltiirel ve felsefi temelleri,
Huizinga’nin (1938/1950) Homo Ludens eseriyle sistematik bir ¢erceve kazanmis, Caillois’in (1958) Man
play and games adli ¢alismasindaki oyun siniflandirmasi ile genislemistir. Dijital oyunlarin akademik ilgi
alanina girmesi ise bilgisayar teknolojilerinin gelisimiyle paralel ilerlemis, 6rnegin Douglas’in 1952’de
Cambridge Universitesi'nde insan-bilgisayar etkilesimi iizerine yaptig1 doktora tezi kapsaminda gelistirdigi
XOX oyunu, bu alandaki erken dénem c¢alismalardan biri olmustur. Bu temeller iizerine insa edilen dijital
oyunlarin kiiltiirel ve anlatisal boyutlarini inceleyen ¢agdas oyun ¢alismalari 6zellikle 1980’lerden itibaren
yeni bir ivme kazanmistir. Ludoloji (oyun bilimi) alaninin giinimiizdeki teorik ¢ercevesi, Espen Aarseth’in
2001 yilinda yayin hayatina baslayan Game Studies dergisindeki 6ncti ¢alismalariyla sekillenmistir. 1990'l1
yillardan itibaren Murray’in (1997) hipermetin anlati kurami ve Laurel’in (1991) insan-bilgisayar
etkilesimi arastirmalariyla metodolojik bir doniistim gecirmistir. Ludoloji alaninin giincel teorik cergevesi,
Frasca (2003), Juul (2005) ve Bogost'un (2006) ¢alismalariyla geliserek, oyun arastirmalarinin 6zerk bir
akademik disiplin olarak kurumsallasmasina katki saglamistir. S6z konusu gelismeler, alanin metodolojik
ozerkligini pekistirirken, sosyal bilimler ve dijital beseri bilimlerle kurulan disiplinlerarasi etkilesimi de
giliclendirmistir. 2001 yili, oyun arastirmalar1 alaninda birgok ilke sahne olmustur; ilk Uluslararasi
Bilgisayar Oyunlar1 Arastirmalari1 Konferansi diizenlenmis ve bir¢ok tiniversitede bilgisayar oyunu
arastirmalari yiiksek lisans programlari agilmistir. Bu kurumsal gelismeler, alanin akademik mesruiyetini
giiclendirmis ve arastirmacilarin ilgisini ¢cekmistir. Web of Science veri tabaninda gerceklestirilen literatiir
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taramas! sonucunda olusturulan Tablo 1’de, kapsaml bir bibliyometrik analiz i¢in yeterli olmamakla
birlikte, 1996-2024 yillar1 arasinda dijital oyunlar hakkinda yayinlanan akademik ¢alismalarin sayisinda
yaklasik iki kat artis oldugu goriilmektedir.

Tablo 1.1996-2024 tarihli dijital oyun makalelerinin sayis1 (Web of Science ,2024).
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Yiiksekégretim Kurulu (YOK) Ulusal Tez Merkezi veri tabani incelendiginde, dijital oyunlar iizerine yazilan
tezlerin 1996 ve 1999 yillarinda birer drnekle siirli kaldig1 ancak; 2000°1i yillardan itibaren bu alandaki
akademik calismalarin sayisinda belirgin bir artis oldugu goézlemlenmektedir. Tiirkiye’de dijital oyun
egitiminin akademik gelisimi, 2008 yilinda ODTU biinyesinde kurulan Animasyon Teknolojileri ve Oyun
Gelistirme Merkezi (ATOM) ile baslamustir. Lisansiistii diizeyde ilk formal egitim, ODTU Enformatik
Enstitiisii’'niin 2012’de baslattifi Oyun Teknolojileri tezli yiiksek lisans programu ile gerceklesmistir. Bunu
takiben, Bahgesehir Universitesi iletisim Fakiiltesi 2014-2015 akademik yilinda Oyun Tasarimi Yiiksek
Lisans Programr’n1 agmigtir. Bu gelismelerin ardindan, 2016’da yine Bahgesehir Universitesi'nde lisans
diizeyinde Dijital Oyun Tasarimi béliimii kurulmus, 2021’de ise Mugla Sitki Kocman Universitesi bu alanda
egitim veren ilk devlet liniversitesi olmustur. Bu siireg, Tiirkiye'de dijital oyun egitiminin ge¢ de olsa hem
lisans hem de lisansiistii diizeyde gelistigini gostermektedir.

Dijital oyunlar ve sinema arasindaki etkilesim, teknolojik gelismelerin sagladig1 olanaklar ¢ercevesinde
1970’lerden itibaren giderek derinlesmis, her iki medya formu da birbirinin anlatisal ve estetik
unsurlarindan yararlanarak kendine 6zgii temsil bicimleri gelistirmistir. Bu doniisiim siirecinde oyunlar,
sinematik anlatinin temel bilesenlerini (kamera hareketleri, anlati yapisi, aydinlatma teknikleri,
karakterizasyon, mizansen diizenlemesi, ¢cerceveleme stratejileri ve kompozisyon ilkeleri) kendi medya
formlarina sistematik bicimde entegre etmistir. Silent Hill (1999), Resident Evil (1996) ve Metal Gear Solid
(1998) gibi oyun serilerinin sinematiklerinde! bu medyalar arasi etkilesimin 6rneklerini gézlemlemek
miimkiindiir.

Bittanti (2002, s.308), sinema ve dijital oyunlar arasindaki medyalararasi yakinsamay1 sistematik bicimde
inceleyen ¢alismasinda, 1973-2001 yillar1 arasinda iiretilen ve dijital oyun estetigiyle etkilesim i¢inde olan
53 filmi analiz etmistir. Bu inceleme sonucunda, iki medya formu arasindaki melezlesmeyi
kavramsallastirmak icin “teknoludik filmler” terimini 6nermektedir. Bittanti'nin kavramsallastirmasina
gore “teknoludik filmler” dijital oyunlari yalnizca tematik diizeyde degil, ayni1 zamanda bicimsel ve anlatisal
stratejiler diizeyinde de sinema diline entegre eden yapimlar1 tanimlamaktadir. Bu teorik ¢ergeve, dijital
oyunlarin sinema iizerindeki etkisinin yani sira, oyun mekaniklerinin cesitli alanlardaki déntstiriict
potansiyelini de giindeme getirmistir. Bu yakinsama siirecinde oyun 6gelerinin farkli alanlarda kullanimi
giderek yayginlasmistir. Deterding vd. (2011) tarafindan kavramsallastirilan oyunlastirma (gamification),
oyun tasarim unsurlarinin oyun disi baglamlarda kullanilmasi olarak tanimlanir (Deterding vd.,2011, s.10).
Pop’un (2020) da vurguladigi gibi, bu kavram medya tiirleri arasindaki etkilesimi anlamak i¢cin 6nemli bir
analitik cerceve sunmaktadir. Sinema ve dijital oyunlar arasindaki etkilesim, oyunlastirma siire¢lerinin
sinema anlatisina dahil edilmesiyle daha belirgin hale gelmektedir. Ornegin, Black Mirror: Bandersnatc
(2018) filminde izleyicilerin hikdye akisim1 belirleyebilmesi, Ready Player One (2018) filminde oyun
diinyasina 6zgii gérev yapilarinin anlatiya entegre edilmesi ve Scott Pilgrim vs. the World (2010) filminde
video oyun arayiiz 6gelerinin goérsel tasarima dahil edilmesi, sinemada oyunlastirma tekniklerinin

1 Sinematikler (cutscene), dijital oyunlarda oyuncunun kontroliinii gegici olarak durdurarak, yeni oyun unsurlarini tamitmak, karakter
diyaloglarini géstermek ve gelecekteki olaylar1 6ne ¢ikarmak igin kullanilan sahnelerdir.

133



134

Bilal Cakay ve Hakan Erkilig

kullanimina érnek olarak gosterilebilir. Sinema filmlerinde kullanilan oyunlastirma teknikleri, izleyicilerin
film deneyimini daha dinamik hale getirmesini saglamaktadir.

Bu ¢alisma, dijital oyun estetiginden esinlenen filmlerden Hardcore Henry ile simirhidir. Doom (2005), Scott
Pilgrim vs. the World (2010), Gamer (2009), Tron (1982 ve 2010), Ready Player One (2018) ve Free Guy (2021)
gibi bircok film dijital oyun estetigini ¢esitli bicimlerde kullanmis olsa da bu calismada Hardcore Henry
ozellikle se¢ilmistir. Film, diger ‘oyun estetigi’ kullanan yapimlardan farkli olarak, Birinci Sahis Nisanci
(First Person Shooter, FPS) perspektifini tiim film boyunca tutarli bicimde korumakta, GoPro kameralarin
yaratici kullanimiyla teknolojik bir yenilik sunmakta ve oyun mekanigini sadece gorsel bir efekt olarak degil,
anlatinin organik bir parcasi olarak kullanmaktadir. Bu ozellikleri, filmi medyalar arasi estetigin
incelenmesi i¢in ideal bir arastirma nesnesi haline getirmektedir. Bu tiir bir ¢6zlimlemenin sinema ve dijital
oyunlar arasindaki etkilesimi gostermesi icin faydali olacagi diisiiniilmektedir. Bu baglamda, asagidaki
arastirma sorulari ele alinacaktir:

1. Sinemay1 dijital oyun deneyimine yaklastiran filmlerin varlig, iki ortam arasindaki sinirlarin
ortadan kalktigini gésterir mi?

2. Bu filmde kullanilan bigimsel yapi, iki ortamin birbirine eklendigi yeni bir alt tiir olarak
degerlendirilebilir mi?

3. Dijital oyunlar, yeni bir sinema estetiginin gelisimine katkida bulunuyor mu?

4. Sinema ve dijital oyunlar arasindaki iligskinin gelisimi, sinema endiistrisine yeniden canlanma
saglayabilecek bir unsur olarak goriilebilir mi?

2. Yontem

Bu ¢alismada, dogrudan alintilar harig, oyunlari oynanis deneyiminden bagimsiz olarak degerlendiren
dijital oyun kavrami kullanilmistir. Tiirkiye’de genellikle bilgisayar oyunlari ve video oyunlari terimleri
yaygin olarak kullanilir. Binark ve Siitcii (2008, s.42) 2000°li yillarin ortalarindan itibaren dijital oyun
kavraminin kullanilmaya baslandigini belirtir. Ayrica, Kerr farkli tanimlamalarin probleme yol agabilecegini
ve alan1 tamamen kapsayabilme amaciyla diijital oyunlar teriminin kullanilmasinin uygun oldugunu
vurgular (Kerr,2006, s.3). Calisma, dijital oyunlar ve sinema arasindaki etkilesimi bicimsel analiz
yontemiyle anlati ve estetik 6geler lizerinden incelemektedir. Literatiirde dijital oyun ve sinema
etkilesimini inceleyen c¢alismalar genellikle uyarlama stireglerine, teknolojik ddniisiime veya anlati
yapilarina odaklanmistir. Bittanti'nin (2002) 6ncii ¢alismasi, oyundan sinemaya yapilan uyarlamalari
kategorize ederken, Manovich (2001) , Gaudreault ve Marion (2015) dijital teknolojilerin sinemay1 nasil
doniistiirdiigiinii incelemis, Jenkins (2004) ve Murray (1997) ise dijital oyunlarin interaktif anlati yapisinin
etkisine yogunlasmistir. Ancak bir oyun tiiriiniin estetik 6zelliklerinin sinemaya nasil aktarildigini bigimsel
analiz ile ele alan ¢alisma sayis1 oldukga azdir. Dijital oyunlarin etkilesimli gorsel-isitsel formatindan (oyun)
lineer gorsel-isitsel forma (film) gecisinin bicimsel analizi, anlat1 ve estetik acidan gelismeleri yorumlama
olanagi saglamaktadir. Bir baska deyisle bu makalede oyunun kurgusal icerigini ve tasarimini iceren dijital
oyun diinyasi (Aarseth, 2004) ile sinemasal anlatim arasindaki iliski bicem analizi Gizerinden kurulmustur.
Sinemasal bigemi olusturan anlati/6ykii yapisi, sinematografi, mizansen, kurgu ve ses dgeleri ayni zamanda
sinemasal anlatimin temel unsurlardir (Brodwell ve Thompson, 2011). Makalede Hardcore Henry filminin
bicem analizi, anlati yapisi, sinematografi, mizansen, kurgu ve ses basliklar1 altinda FPS oyun bi¢imiyle
karsilastirmali olarak yapilmistir. Calismanin bigimsel analizi, film ve oyun arasindaki estetik geciskenligi
anlamak ve gelecekteki calismalar icin de bir perspektif gostermeyi amaglamaktadir. Makalede, literatiir
taramasi kapsaminda dijital oyunlar ve sinema arasindaki etkilesime odaklanan o6nceki calismalar
incelenmistir. Ardindan, oyun ve ludoloji kavramlari ile dijital oyun tiirleri ele alinmis; son olarak, Hardcore
Henry filminin dijital oyunlarla iliskisi baglaminda bigimsel analizi yapilmistir.

3. Kuramsal ve Kavramsal Arka Plan

Bu béliimde, dijital oyunlar ve sinema arasindaki iliskiyi incelemek icin gerekli olan temel kavramsal
cerceve ve kuramsal yaklasimlar ele alinacaktir. Oyun kavraminin tarihsel gelisimi, ludoloji alaninin ortaya
cikis1 ve dijital oyunlarin sinemaya yakinsamasi siirecinde ortaya ¢ikan teorik tartismalar, ¢alismanin
kavramsal zeminini olusturmaktadir. Bu baglamda oncelikle oyun kavramimin kuramsal temelleri
incelenecek, ardindan dijital oyunlarin sinemayla olan iliskisi ve FPS tiiriiniin 6zgiin nitelikleri
degerlendirilecektir.
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3.1. Oyun kavrami ve ludoloji

Oyun, insanlik tarihinin kiiltiirel ve sosyal gelisiminde temel bir isleve sahip olmakla birlikte, sistematik
akademik arastirmalarin konusu haline gelmesi ancak 20. ytlizyilin ortalarinda miimkiin olmustur. Bu
alandaki 6ncii ¢calismalardan biri olan Huizinga’nin Homo Ludens adli eseri, oyunun toplumsal ve kiiltiirel
olarak incelenmesine dénemli katkilar sunmustur. Huizinga (2015, s.13), oyun kavramiyla ilgili bilimsel
literatiirdeki yetersizligi elestirerek homo ludens, yani ‘oyun oynayan insan’ kavramini dnermis ve oyunu
“Ozgilirce razi olunan ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlari icinde
gerceklestirilen, iradi bir eylem ve faaliyet” olarak tanimlamistir (2015, s.50). Caillois’a gore (2001),
Huizinga’'nin kavramsallastirmasi oyunun temel niteligini ortaya koyarak her kiiltiirde rastlanan oyunun
farkli disavurumlarini agiga ¢cikarmistir. Bu teorik ¢cerceveyi daha da genisleten Schiller’in estetik teorisi ve
oyun diirtiisii (spieltrieb) kavrami, oyunun kiiltiirel boyutunu farkli bir perspektiften ele almistir. Schiller’e
(1975) gore oyun, insanin hem duyusal hem de formel ihtiya¢larim1 dengeleyerek estetik bir biitiinliik
saglar. Bu perspektif, oyunun sadece eglence degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve entelektiiel gelisim araci
oldugunu vurgulayarak alanin teorik zeminini giiclendirmistir.

Bu klasik teorik yaklasimlar, dijital oyunlarin ortaya ¢ikisiyla birlikte yeni bir baglam kazanmis ve giincel
oyun arastirmalarinin kavramsal temelini olusturmustur. Dijital oyunlar, giinlik hayatta
gerceklestirdigimiz oyun etkinliklerinin dijital ortama tasinmasi sonucu ortaya ¢ikmistir. Bu doéniisiim
stirecinde, oyunlarin yapisini ve insan hayati izerindeki etkilerini arastiran farkli disiplinlerden ¢alismalar,
genis anlamda ludoloji (oyun bilim) alaninin terminolojisine katkida bulunmaktadir. Huizinga (2015, s.58),
kelimenin kokeninin Latincedeki oyun ve oynamak alanini kapsayan Ludustan geldigini belirtir. Donmez
(2012, 5.47), Ludus kelimesinin, ingilizce’deki -logy son eki ile birleserek ludoloji kelimesini olusturdugunu
belirtir. Akademide yeni bir disiplin olarak gelisen ludoloji, hem geleneksel hem de dijital oyunlarn
arastirmaktadir. Konzack (2007, s. 122), bu alani olusturan akademisyenlerin kendi uzmanlik alanlarinin
retorigini de beraberlerinde getirdigini ve bu nedenle disiplinin pargali bir yapi sergiledigini belirtmektedir.
Juul, (2005), bu durumu “lretken bir kaos” olarak nitelendirmektedir, “oyun c¢alismalar1 farkh
disiplinlerden arastirmacilarin masaya ¢ilginca geliskili varsayimlar getirmesinin bir karisimidir ancak;
ayni zamanda kendi konferanslari, dernekleri ve dergileri olan bir alan” oldugunu vurgulamaktadir. Bu
disiplinlerarast yapi, ortak bir oyun tanimi olusturulmasini zorlastirmaktadir. Ludoloji, farkh
tanimlamalara karsi ¢cikmak yerine, dijital oyunlarin gelisimi ve ¢esitlenmesiyle birlikte 6zgiin 6zelliklerini
belirlemeye odaklanir. Crawford’a gore dijital oyunlar, “dijital ortam destegine ihtiya¢ duyan, canlandirilmis
grafiklerle desteklenen, oyuncunun goz ve el koordinasyonuyla bicimlenen, basta interaktivite olmak iizere
belirli alt disiplinlere sahip ve ¢ok cesitlilik iceren dijital simiilasyonlardir” (1984, s. 7). Bu tanim, dijital
oyunlarin temel 6zelligini, oyuncunun eylemlerinin ekran araciligiyla gorsel ve isitsel olarak yansitildig
etkilesimli bir sistem olarak ortaya koymaktadir.

3.2. Literatiirde dijital oyunlar ve sinema arasindaki kavramsal ve estetik baglantilar

Dijital oyunlarin sinematik unsurlari benimsemesi ve sinemanin da etkilesimli 6geleri giderek daha fazla
kullanmasi, bu iki medya tiirii arasinda hibrit yapilar gelistirmistir. Bu baglamda, literatiirde dijital oyun-
sinema iliskisi kabaca iki temel baslik etrafinda ele alinmaktadir: etkilesimli anlati ve kullanic1 deneyimi,
sinematik estetik ve hibrit formlar.

Etkilesimli Anlati1 ve Kullanic1 Deneyimi: Dijital oyunlar, sinemanin klasik lineer hikaye anlatimindan farkl
olarak, interaktif bir anlati sunar. Janet Murray’nin Hamlet on the Holodeck (1997) ve Marie-Laure Ryan'in
Narrative as Virtual Reality (2001) gibi calismalari, dijital oyunlarin etkilesimli hikdye anlatimi olarak
tanimlanan anlatisal yeniliklerini vurgular. Bu yenilik¢i yapinin teorik temelini giliclendiren Espen
Aarseth’in Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature (1997) calismasinda tanimladigl ergodik anlati
kavramy, dijital oyunlarda kullanicilarin hikayeye aktif bir katilimci olarak dahil olabilecegini ortaya koyar.
Bu yaklasim, sinemanin izleyiciye sundugu pasif gézlemci roliinii asarak, kullaniciy1 hikdyenin yontni
belirleyen bir aktoér haline getirir ve anlatinin ¢ok yonlii bir deneyime déniismesine olanak tanir. Bu
medyalar arasi etkilesimin sinema iizerindeki yansimalarini inceleyen Larsen’in Play and Gameful Movies
(2017) ¢alismasi, oyun unsurlarinin sinemada nasil kullanildigini ve bunun geleneksel izleyici deneyimini
nasil doniistlirdiigiint analiz etmektedir.

Sinematik Estetik ve Hibrit Formlar: Dijital oyunlar, sinemanin gorsel estetik unsurlarini 6diing alarak,
ozellikle 3B grafik ve animasyon teknolojileri sayesinde sinematik bir deneyim sunma egilimi gelistirmistir.
Alexander Galloway (2006), Gaming: Essays on Algorithmic Culture g¢alismasinda, aksiyon oyunlarinin
sinemadan 6diing¢ aldig1 kamera acilari, ¢cerceveleme ve 1siklandirma gibi estetik 6gelerin oyuncuya film
sahnesinin igindeymis hissi verdigini belirtmektedir. King ve Krzywinska (2002) da ScreenPlay:
Cinema/Videogames/Interfaces adl1 incelemelerinde bu hibrit yapinin gorsel dilini analiz etmektedir. Bu
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yakinsama siirecini mekansal anlati baglaminda ele alan Henry Jenkins’'in Game Design as Narrative
Architecture (2004) calismasi, dijital oyunlarin mekani hikdye anlatiminin merkezine yerlestirerek
oyuncuya kendi deneyimini yaratma firsati sundugunu vurgulamaktadir. Literatiirdeki bu calismalar, dijital
oyunlarin kiltirel ve estetik acilardan sinemayla nasil biitlinlestigini ve bunun kullanici deneyimi
iizerindeki etkilerini gostermektedir.

3.3 Dijital oyun tiirleri

Medya calismalarinda tiir teorisi, eserleri belirli kategoriler altinda siniflandirma ve analiz etme olanagi
sunan metodolojik bir yaklasim olarak karsimiza c¢ikar. Fransizca kokenli tiir anlamina gelen genre
teriminden tiiretilen tir kavrami, farkli medya formlarinin (sinema, edebiyat, miizik vb.) kendilerine 6zgi
anlatisal ve bigimsel geleneklerini incelemek i¢in kullanilan teorik bir ¢erceve saglar. Bununla birlikte,
tirlerin dinamik yapisi ve medyalar arasi sinirlarin akiskanhgi, kategorik bir tiir tanimlamasini
zorlastirmaktadir. Bu siiflandirma zorlugu, dijital oyunlarin interaktif dogasi nedeniyle daha da belirgin
hale gelmektedir. Wolf'a (2008) gore, dijital oyunlar etkilesime daha fazla odaklandigindan tiiriin
belirlenmesinde oyuncunun etkisi 6n plandadir; “video oyunu oynamanin interaktif deneyimi, sanatgilar ve
seyirciler i¢in kolektif degerlerin ortaya kondugu bir is birligidir” (Wolf, 2008). Bu interaktif yapi, dijital
oyunlar1 geleneksel medya formlarindan ayiran temel unsur olarak karsimiza c¢ikar. Kullanicinin anlati
yapisindaki aktif rolii ve catisma ¢oziimlemelerine dogrudan katilimi, dijital oyunlar1 edebi ve sinematik
tiirlerden farklilastirir. Isigan (2012, s.11), bu ayrim1 gameplay kavrami tizerinden teorilestirir ve oyunlarin
0zilinii olusturan saf oyunsal ¢cekirdek kavramini ortaya koyar.

Bu teorik yaklasim dogrultusunda, dijital oyun tiirlerinin siniflandirilmasinda oynanis mekanikleri temel
kriter olarak kabul edilmektedir. Ancak oyunlar farkli temalar1 barindirabildiginden melez tiirler ortaya
cikmaktadir. Bu nedenle, kesin ¢izgilerle ayrilmis bir siniflandirma yapmak zordur. Wolf (2008), dijital oyun
tiirlerini siniflandirmak icin yaptig1 incelemede 42 dijital oyun kategorisi saptar. Oyun tiirlerinin ¢esitliligi,
teorisyenlerin karsilastigi 6nemli sorunlardan biridir. Aarseth (2001), dijital oyun tiirlerindeki ¢esitliligin
genis medya farkliliklarindan kaynaklandigini ve net bir tablo ortaya koymanin zor oldugunu belirtir.
Moore (2007) ise dijital oyunlarin sekiz ana tiir altinda incelenebilecegini belirtir: FPS-aksiyon oyunlari,
macera (bulmaca) oyunlari, rol yapma oyunlari, strateji oyunlari, simiilasyon oyunlari, bilmece oyunlarsi,
geleneksel oyunlar ve spor oyunlar1 (Moore’dan aktaran Binark ve Stitcii, 2008, s.61). Moore’un ¢alismasi,
oyun tiirlerinin siniflandirilmasinda 6nemli bir sadelestirme imkani saglamistir. Bu baglamda filmler nasil
anlatisal ve ikonografik acidan siniflandirilabiliyorsa, dijital oyunlar da oynanis veya temalarina gore
siiflandirilmaktadir. Calismanin baglami dolayisiyla sadece Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter,
FPS) oyun tiiriiniin 6zellikleri incelenecektir.

3.4. Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter, FPS) oyun bi¢cimi

Oyun tiirlerinin belirlenmesinde hareket, hiz ve genellikle siddet iceren oyunlar aksiyon oyunlar: olarak
adlandirilir. Bu kategori, savas temali ve atis (shooter) tarzi oyunlari da kapsar. Birinci Sahis Nisanci (First
Person Shooter, FPS) oyunlari, karakterin 6znel bakis acisiyla yonlendirildigi bir oyun tiirtidiir. Karakterin
6znel bakis acisi, oyuncularin kendilerini oyun evrenine daha derin bir sekilde dahil etmelerine olanak tanir.
Edebiyatta birinci tekil sahis anlatim tarzini Wood (2013), soyle ifade eder: “Kurmaca evinin pek ¢ok
penceresi olmasina karsilik yalnizca iki ya da ii¢ kapisi vardir. Bir hikdyeyi tiglincii sahisla, birinci sahisla,
hatta ikinci tekil sahis ya da birinci ¢ogul sahisla anlatabilirim” (s. 22). Birinci sahis anlatim tarzi, her seyi
karakterin gozlinden géormemizi saglar. Bu tarz, sinemada POV (Point of view-bakis a¢is1 ¢ekimi) olarak
adlandirilir. Edebiyat, sinema ve dijital oyunlarin nihai hedefi, okuyucunun-seyircinin-oyuncunun
karakterle 6zdeslesmesini saglamaktir. Dijital oyunlar, farkli anlati metotlarini sifirdan kesfetmemistir.
Bolter ve Grusin’un (1999) remediation (yeniden yapilandirma) kavrami dijital oyunlar i¢in de kullanir.
Yeni medya, eski medyanin metotlarindan etkilenerek iiriinler ortaya koyar ve geleneksel medyay1 yeniden
sekillendirir. Bu sekillendirme stireci dijital oyunlarin etkilesimli yapilariyla nedeniyle kullaniciya aktif bir
rol sunar. Edebiyat ve sinema, genellikle izleyiciyi veya okuyucuyu pasif bir konumda birakirken, dijital
oyunlar, interaktif sinema ve ergodik edebiyat gibi tiirler kullaniciya daha fazla katiim imkani tanir. FPS
oyunlari, bu etkilesim diizeyini bir adim 6teye tasiyarak oyunculara oyun diinyasini dogrudan deneyimleme
firsati sunar. Isigan (2011), oyunlarin bir anlati olusturmaya calisirken karsilastigi en d6nemli sorunun kurgu
oldugunu ifade eder. “Sinemada anlami yaratan kurgu yontemlerine, oyunlar daha temkinli yaklagsmak
zorunda kalir. Zira montaj kategorisine giren gorsel tslup unsurlari, oynanis sirasinda oyuncunun
hakimiyeti ile catismaktadir” (Isigan, 2011, s.179). Oyunlarin oynanma siirecinde oryantasyon duygusunu
zayiflatmadan bir deneyim sunmasi gerekmektedir.
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Gorsel 1. Donkey Kong (Atari, 1981).

Sabit cerceve icerisinde karakterin asagi ve yukari yonlendirildigi Donkey Kong arcade? oyunu, kesintisiz
bir oynanis deneyimi sunmaktadir (Gorsel 1).

g
MO A
P=f > [

=
Gorsel 2. Mario Bros (Nintendo,1985).

Kameranin oyun karakterini kesintisiz bir bigimde takip ettigi Mario Bros platform oyununda oynanis
boliim sonuna kadar herhangi bir kesintiye ugramadan devam eder (Gorsel 2).

Gorsel 3. Doom (id Software ,1993).

Birinci sahis bakis agis1 ve ii¢ boyutlu perspektif gériiniimiiyle 6ne ¢ikan Doom bilgisayar oyunu, kesintisiz
bir oynanis deneyimi sunmaktadir (Gorsel 3).

Farkli o6zelliklere sahip oyun tiirlerine bakildiginda, oyunlarin genellikle kurguya mesafeli yaklastig
gorilmektedir. Galloway (2006) bu durumu séyle agiklar: “... oyunu oynamak montaji giderek daha gereksiz
hale getirir. Sinema tarafindan miikemmellestirilen montaj teknigi, oyun ortamina estetik geciste biiytlik
6lciide azald1. Bir¢ok oyunda ara sahneler olarak goriinen sinematik boéliimler gercekten de montaj iceriyor
ancak; oyunun kendisi cogunlukla diizenlenmemistir” (Galloway, 2006, s. 64-65). Juul’'un (2001) belirttigi
gibi, oyunlar ve hikayeler farkli yapisal 6zelliklere sahiptir. Oyunlar hem hikayeler icerebilir hem de
tamamen farkl etkilesim bigimleri sunabilir. Sinematik anlatimlarin oyunlarda daha fazla yer bulmasina
ragmen, bir¢ok oyun, oyuncunun ‘oyun diinyasinda olma’ hissini kesintiye ugratmadan kurgusal yapiy1
gliclendirmeyi basarmaktadir. Galloway’in (2006) tanmimladigi sinematik ara sahneler (cinematic
interludes), oyuncunun pasif kaldigi, dogrusal ve zaman-temelli animasyonlarin kullanildigi bélimlerdir
(Galloway, 2006, s. 11). Super Mario Bros (1985) ve Metal Gear Solid V (2015) gibi oyunlardaki béliimler

2 Oyunlarin bir endiistri olarak ortaya ¢ikmasinda énemli bir yeri olan arcade oyunlari, genellikle restoranlar, oteller ve eglence
salonlari gibi isletmelere kurulan, bozuk parayla veya kartla ¢alisan bir oyun makinesidir.
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arasli kisa animasyonlardan, ytiksek biitceli film sahnelerine kadar cesitlilik gdsteren bu ara sahneler,
normal oynanisin disinda kalan ama oyunun anlati evrenini genisleten veya hikayeyi ilerleten islevler goriir.
Ozellikle God of War (2018) ve Red Dead Redemption 2 (2018) gibi oyunlar, tek bir uzun ¢ekim hissi
yaratarak, sahneler arasinda kesinti olmaksizin akici bir deneyim sunmaktadir. Bu oyunlar, sinematik anlati
ile oynanis arasinda organik bir denge kurarak, oyuncunun kurgusal diinyadan kopmadan hikayeyi ve
aksiyonu deneyimlemesine olanak tanir. Benzer sekillerde bu devingenlik, FPS-aksiyon tiirii oyunlarda
siklikla su sekilde uygulanir: Oyun evreninde gorevlerini oyun kurallari cer¢evesinde yerine getiren oyuncu,
Galloway’in (2006) ifadesel eylemler (expressive acts) olarak tanimladigi tek bir fare tiklamasindan
karmasik eylemlere kadar uzanan hareketleri gergeklestirir (Galloway, 2006, s. 22). Bu hareketler siirekli
ilerleme, silah bulma, nisan alma ve diismanlara ates etme gibi eylemleri kapsar. Eylem yogunlugu, kamera
hareketleri ile ses ve gorsel efektlerin dinamik kullanimiyla birleserek tek bir uzun ¢ekimle aktarilir.
Boylece montajdan yoksun olmalarina ragmen oyunlara 6zgii bir gorsel stil olusur.

4. Djjital Oyunlarin Sinemaya Etkisi: Uyarlamalar

Sinemanin tarihsel seriiveni, teknolojik ve estetik gelismelerin siirekli bir yansimasi olarak sekillenmistir.
Serter’e (2005, s. 3) gore, sinema tarihi boyunca bigim ve bicem arayislari, teknolojik yeniliklerin yani sira
toplumsal, kiiltiirel ve diisiinsel etkilerle stirekli degisim gostermistir. Bu degisim, sinemanin yalnizca gorsel
anlatim olanaklarini genisletmekle kalmamis, ayn1 zamanda yeni anlatim bicimleri ve estetik degerler de
kazandirmistir. Russell (2012), Lisberger’in 1977'de Pong oynarken dijital oyunlardan etkilenerek Tron
(1982) filmini cekmeye karar verdigini belirtir. Lisberger, bu siirecte “Bilgisayar teknolojisinin insanlarla
iliski kurmada miikemmel bir képri oldugunu disiindiim” ifadesini kullanmistir (aktaran, Russell, 2012, s.
55). Bu baglamda, sinema ve dijital oyun diinyas1 arasindaki iliskiyi inceleyen Bittanti'nin (2002) ¢alismasi
onem kazanmaktadir. Bittanti'ye (2002) gore, sinema ve dijital oyun yakinsamasindan dogan filmler dort
kategoride incelenebilir: yorum, alint;, uyarlama ve yeniden yapilandirma. Yorum kategorisindeki filmler,
dijital oyun metaforunu anlatilarinin ana odagi haline getirir ve tekno-kiiltir iizerine elestirel bir séylemin
pargasini olusturur. Alinti kategorisindeki filmler ise dijital oyunlar1 agiklayici amaglarla kullanir. Bu
filmlerde, gercek ile kurgu, gerceklik ile simiilasyon arasindaki farki ayirt edemeyen karakterlere odaklanan
temalar tekrar eder (Bittanti, 2002, s. 309-311).

Bittanti'ye (2002) gore, uyarlama kategorisindeki filmler, popiiler dijital oyunlarin sinemaya uyarlanmis
versiyonlarini igerir; 6rnegin, Super Mario Bros (1993) ilk oyun uyarlamalarindan biri olarak bu siireci
baslatmis ve onu takip eden bir¢ok oyun sinemaya aktarilmistir. Bittanti (2002, s. 310), Bolter ve Grusin’den
oding aldig1 remediation (yeniden yapilandirma) kavramini kullanarak, dijital oyunlarin anlat1 tekniklerini
sinema diline tasiyan filmleri analiz eder. Bu tiir filmler, estetik ve anlati yapilarinda video oyunlarina
benzer unsurlar sunarak farkli bir gorsel deneyim yaratir. Bittanti (2002), bu filmleri “video oyunlarini
yeniden yapilandiran filmler, estetik yapilarinda cazibeli bir gosteri ve ¢ilgin bir metin haline geliyor”
seklinde tanimlar (s. 311). Dijital oyunlarin sinema iizerindeki etkisi, teknik unsurlarin yani sira anlat1 ve
estetik dlizeylerde de kendini gdstermektedir.

5. Oyundan Filme Hardcore Henry

Hardcore Henry'nin IMDB’deki tanitimi3, seyirciye aktif bir 6zne olarak film izleme deneyimi vadeder. Film,
robotik yeteneklere sahip Henry’'nin, esini ve diinyay1 yok etmeyi planlayan Akan adli parali askerden
intikam almak icin Moskova sokaklarinda giristigi miicadeleyi anlatir. Sinemada birinci sahis perspektifi,
edebiyattaki bakis agis1 tipolojilerine benzer. So6zen (2008), Gerard Genette'nin anlatida bakis agisi
konusunu ayrintili sekilde irdeleyerek yaptigi simiflandirmay: agiklar. Genette, bakis agisi terimi yerine
odaklanma terimini kullanir ve bunu sifir odaklanma, i¢sel odaklanma ve digsal odaklanma olarak ige ayirir.
Sifir odaklanmada, anlatici tanrisal bakis acisiyla anlatimi siirdiiriir ve hep tigiincii kisi zamiri o kullanilir.
Dissal odaklanmada, anlatici karakterlerin duygularini, diisiincelerini, niyetlerini bilmez; sadece bir kamera
gibi hareketlerini ve davramiglarim izler. igsel odaklanmada ise hikdye kahramanin goziiyle anlatilir ve
izleyici her seyi bu bakis agisina sahip olan anlaticinin gézleriyle goriip onun sinirli algilariyla degerlendirir.
Hardcore Henry, filmin tamamim Henry’'nin géziinden aktararak Genette’nin i¢gsel odaklanma yaklagimim
benimser. Ancak sinema tarihinde i¢sel odaklanmayr merkezine alan ilk film degildir; Robert
Montgomery'nin Géldeki Kadin (1947) filmi bu yaklasimi tercih eden ilk 6rneklerden biridir (Gorsel 4).

3 Oyun diinyasinda Hardcore (siki oyuncu), Casual (giindelik oyuncu) anlamina gelmektedir.
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Gorsel 4. Géldeki Kadin (1947), filminin kamera arkasindan bir kare (Crowther, 1947).

Monaco (2013), birinci sahis bakis agisinin romanda son derece islevsel olmasina karsin sinemada ayni
sekilde basarili olmadigini belirtir. “Sinema, romanin anlati igcinde gelistirdigi bulmacalara yaklasabilir ama
bunlari asla roman gibi olusturamaz” (Monaco, 2013, s.49). Monaco’ya gore (2013, s. 49,) film vizyona
girdigi donemde teknik agidan yenilik¢i bulunmasina ragmen, birinci sahis bakis agisinin yarattig1 seyir
deneyimi nedeniyle seyirciler tarafindan mesafeli karsilanmisti. Filmin vizyona girdigi donemde The New
York Times elestirmeni Crowther (1947), siirekli 6znel kamera kullaniminin monoton ve yapay bir anlatima
yol actigini belirterek filmi elestirmistir. Hardcore Henry, uzun bir zaman dilimi sonrasinda birinci sahis
perspektifini yeniden sinemanin giindemine getirerek bu bakis acisini; anlati yapisi, sinematografi,
mizansen, kurgu ve ses tercihleri bakimindan FPS oyun bi¢imine yaklastirmaya c¢alisir.

5.1. Anlat1 yapisi

FPS oyunlarinda, oyuncunun ilerleyebilmesi i¢in belirli gorevleri tamamlamasi ve bulmacalar1 ¢ézmesi
gerekmektedir. Bu gorevler ve bulmacalar, oyunun anlatisinin ilerlemesine katkida bulunur ve oyuncuya
stirekli bir ilerleme hissi saglar. Benzer sekilde, filmde ana karakter Henry, Jimmy tarafindan kendisine
verilen gorevleri ve bulmacalar1 tamamladik¢a 6ykiide ilerleme kaydeder. Film, FPS oyunlarinin temel
dinamiklerini yansitarak, belirli gorevlerin pesinde kosma, stirekli ilerleme, silah bulma, silah degistirme,
nisan alma ve ates etme gibi eylemlerle siirer. Henry’'nin film boyunca karsilastigi gorevler ve engeller,
izleyiciye tipki bir oyun oynuyormus gibi hissettirir. Hardcore Henry, bu yontemle FPS oyunlarinin
etkilesimli ve siiriikleyici dogasini sinema ortamina tasiyarak, sinema ve dijital oyunlar arasindaki sinirlari
bulaniklastirir (Gorsel 5).

Gorsel 6. Hardcore Henry (2015), video oyunu araytiiz dgelerinin sinematik kullanimi.
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FPS oyunlarinda, oyuncu ekrandaki gostergeler yardimiyla ¢atisma sahnelerinde aldig1 yaralardan dolay:
kalan enerjisini (saglik durumu) goriir. Oyuncunun girdigi bu aksiyon neticesinde gii¢ kaybetmisse bu giicii
yeniden toparlamak i¢in ekrandaki gostergeler yardimiyla giiclinii yeniden toparlayacak (gesitli yiyecek,
sihirli iksirler, ilk yardim ¢antasi) yardimci dgeler bulur ve giiciinii toparlar. Béylece oyundaki karakterler
bir anlamda 6liimsiizlesir, 6lseler dahi bile oyun yeniden bagslar. Filmde ana ekranda gostergeler yer almaz
ancak Gorsel 6’da goriilebilecegi lizere yonetmen bu durumu saglik sayaci ile gérsellestirir. Bununla birlikte
herhangi bir dijital oyun karakteri gibi Henry, yar1 robotik yapisi sayesinde yeteneklerini artirmanin ¢esitli
yollarini arar. Diisen enerjisini yiikseltmenin tek yolu kendisi gibi yar1 robotik olan rakiplerinden enerji
kaynaklarini almaktir. Bu anlamda dijital oyunlarda gergeklikten en uzak olan olgu olan karakterlerin
6ldiikten sonra tekrar dirilmesi, filmde de denenir. Henry tam 6lecekken hikayedeki akil hocasi Jimmy’in
yardimiyla tekrar enerjisini yiikseltmenin bir yolunu bulur ve yeniden dirilir.

5.2. Mizansen ve sinematografi

FPS oyunlarinin en belirgin dzelliklerinden biri, oyuncunun perspektifinden sadece karakterin ellerinin ve
kollarinin gériinmesidir. Gorsel 7’de goriilebilecegi gibi eger karakterin elinde bir silah veya baska bir nesne
varsa, bu nesne de ekranda fonksiyonel ve etkilesimli olarak gosterilir. Bu 6zellik, oyuncularin kendilerini
oyun atmosferine kaptirmalar1 ve karakterle tam bir 6zdeslesme yasamalari i¢in tasarlanmistir. Filmde,
oyunlarin bakis acisi stiline yakin bir sinematik deneyim sunmay1 saglamak dogrultusunda, kameranin
oyuncunun kafasina 6zel bir sistemle monte edildigi 200 gramlik GoPro3 Hero kameralar kullanilmistir
(Naishuller,2016).

Gorsel 8. Hardcore Henry, FPS perspektifini sinemaya aktarmada kullanilan kamera ekipmani (Naishuller, 2023).

GoPro3 Hero kameralarin kullanimy, izleyicinin olaylari dogrudan ana karakterin géziinden gérmesini
saglamistir (Gorsel 8). izleyici, karakterin yasadigi her hareketi, doniisii ve etkilesimi sanki kendisi
yasiyormus gibi deneyimlemektedir. Bu yenilik¢i cekim teknigi, Hardcore Henry'yi diger aksiyon
filmlerinden ayiran 6nemli 6zelliklerinden biri olmustur.
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5.3. Kurgu ve ses

Oyunlarin yapilari geregi kurgu ve montaj tekniklerine mesafeli yaklasmalari, filmde kameranin oyuncunun
kafasina monte edilmesi tercihine neden olmustur. Bu anlamda yonetmen, filmde aksiyon devamliligini
kesmelerle bélmemeye calisir. Filmin kurgusu ve sahne gecisleri, karakterin yasadig fiziksel darbeler ve
ani hareketler nedeniyle son derece organik bir bicimde jump cut teknigiyle ilerler. Jump cut’lar, ani sahne
gecisleri saglayarak, izleyiciye karakterin yasadig1 yogun ve kesintisiz aksiyon deneyimini dogrudan aktarir.

Gorsel 9. Hardcore Henry, birinci sahis bakis acisindan karakter etkilesimi.

Istisnalar olmakla birlikte FPS oyunlarinda c¢ogunlukla oyuncunun karakterle daha kolay
6zdeslesebilmesini saglayabilmek icin ana karakterin kendi sesi yoktur, karakterinizi yonlendirirken onun
adim sesleri ve nefes seslerini duyabilirsiniz. Gorsel 9'de goriilebilecegi gibi, filmde de izleyicinin Henry,
oldugu yanilsamasini yaratmak i¢in kahramanimiz konusmaz. Biitiin film boyunca tipki oyunlarda oldugu
gibi karakterimizin adim ve nefes seslerini duyariz. Filmin yonetmeni Ilya Naishuller verdigi roportajda
filmin hikayesinin yapilis stirecini su sekilde agikliyor:

Oyunlari seviyorum, onlardan besleniyorum fakat bu, her seyden 6nce bir filmdi.
Ancak video oyunu ve sinematik arasinda bir yerde duran bir film. GoPro satin
almistim. Korkung¢ bir snowboardcuydum. Nasil diistiiglimii kaydetmek
istemistim. Bes mil gittikten sonra, geri dondiim ve goriintiileri izledim. Sonra
arkadaslarimla goriistip bu kamerayla video oyunlarindaki gibi karakter bakis
acisinda ilerleyen bir aksiyon filmi yapsak mi1 dedim. Ardindan bir kisa film
yaptik. Film internete 32 milyon kisi tarafindan izlenince, Rus film yapimcisi
Timur Bekmambetov bana ulasip: Daha dnce denenmemis bir seyler yapmak
isteyen insanlar ariyorum, sinemada karakter bakis acisindan bir aksiyon filmi
gormek istemez misiniz? dedi. Biz de bu teklifi kabul ettik. (Naishuller,2016)

Naishuller, Hardcore Henry'nin yapilis siirecini 6zetleyerek, karakter bakis a¢isindan ¢ekilmis filmlere yeni
bir yorum getirmistir. ilk énemli 6rneklerden olan Robert Montgomery’nin Lady In The Lake (1947) filmi
ve ayni yil cekilen Dark Passage (1947), kara film tiiriinde bu teknigi kullanan yapimlardir. Michael
Powell'in Peeping Tom (1960) filmi ve Douglas Trumbull’'un Brainstorm (1983) filmi, 1980’lere kadar bu
teknigin dikkat c¢ekici ornekleri olarak karsimiza c¢ikar. 1990°larin ortalarindan itibaren teknigin
kullamiminda bir artis gézlemlenir: Kathryn Bigelow’un Strange Days’i (1995) bilim kurgu tiiriinde, Spike
Jonze'un Being John Malkovich’i (1999) ve Daniel Myrick ile Eduardo Sanchez’in Blair Witch Project’i (1999)
korku-found footage tiiriinde 6znel kamera kullanimini yeniden kesfetmistir. 2000°li yillarda ise REC
(2007), Cloverfield (2008), Enter the Void ve District 9 (2009), Maniac (2012), Pandemic (2016) gibi
orneklerle farkl tiirlerde kullanilmaya devam etmistir. Bu filmler, karakter bakis a¢isini farkli anlati yapilari
ve bigimsel 6zelliklerle kullanmistir. Hardcore Henry ise, oyun estetigini referans alan yapisiyla bu film
gelenegine dahil olmustur. Hardcore Henry, baz lilkelerde 3B sinema salonlarinda gosterildiginde,
seyirciler kendilerini bir oyunun igindeymis gibi hissetmislerdir. Letterboxd platformundaki seyirci
degerlendirmelerinde, Hardcore Henry'nin first-person perspektifinin 6zellikle FPS tiirii oyunlarini
ammsatan gorsel bir deneyim sundugu siklikla vurgulanmistir. Ornegin Walter adli bir kullanic1 “gercekten
bir video oyunu oynama hissi veren bir video oyun filmi. Simdiye kadar goérdiiglim bu amacin en iyi
uygulamasi1” (2016) seklinde yorumlamistir. Hardcore Henry filmi, bu tarz filmlerin yapilmasini olanakl
kildig1 icin sinema ve dijital oyun tarihi icinde 6nemli ve etkili bir deneme olarak hatirlanacaktir.
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6. Tartisma ve Sonug

Birgok teorisyen, sinema gibi geleneksel bir mecray1 arastirmak i¢in yeni yollar 6nermekte ¢ekimser olsa
da dijital teknolojilerin getirdigi estetik bakis a¢isinin sinema tizerindeki etkilerini belirlemek icin dijital
oyunlar 6nemli bir ortam sunar. Dijital oyunlar, ilk ortaya ¢iktiklarinda eglence degeri lizerinden
gelismislerdir. Bu, sinemanin ilk ortaya ¢ciktig1 dénemle paralellik gosterir. Sinema, zamanla hikdye anlatma
ihtiyac1 duydugu gibi, dijital oyunlar da varhigini siirdiirebilmek i¢in dykiiye ihtiyac duymustur. Hikaye
unsuru, oyunlardaki etkilesimi gelistirmistir. Etkilesim sayesinde insanlar, ekrandaki goriintiiye miidahale
edebilme ve degistirebilme olanagina kavusmuslardir. Bu stiregle birlikte dijital oyunlar, 1970’lerden bu
yana kendine 6zgii gorsel bir dil olusturarak, 6nemli bir hikaye anlatim araci haline gelmistir.

Dijital oyun sektoriiniin 1980’lerden bu yana siiregelen ekonomik gelisimi, pandemi déneminde bile
bliylime trendini siirdiirmiis ve geng¢ jenerasyonun en yogun vakit gecirdigi ortam haline gelmistir. Hem
ESA'nin 2024 verileri hem de iilkemizdeki Gaming in Turkey oyun raporlari, dijital oyunlarin gen¢ kusagin
en yogun vakit gecirdigi ortam oldugunu gdstermektedir. Ruby ve Chaplin, 1990’l yillarda ABD’de yapilan
bir arastirmada, Mario’yu taniyan okul ¢agindaki ¢ocuklarin sayisinin Mickey Mouse’u taniyanlari astigini
belirtmislerdir (Ruby ve Chaplin, 2006, s. 79). Uzun siire benzersiz bir ekran eglencesi olan sinema,
Televizyonun icadiyla bu essizligini kaybetmistir. Sinema endiistrisi, TV ile rekabet etmek i¢in sinema
salonlar1 ve kameralari dénemin teknolojik yeniliklerine adapte etmis ve varligini siirdirmustur.
Giiniimiizde ise ekran eglencesinin yerini dijital teknolojilerle birlikte ekran iletisimi ve etkilesimi almistir.
Bu nedenle, oyun estetigi baz alinarak iiretilen yapimlar sinema salonlarinda yeni nesil izleyicilere
sunulmaktadir. “Olen, diizenli olarak kaybolan, bir kusaktir. Bir kusak, bir yana durur ve bir sonraki i¢in yer
acar” (Gaudreault ve Marion, 2015, s.183). Dijital oyun estetigiyle iiretilmis filmler, yeni kusaga hitap
etmekte ve sinema ile dijital oyunlar arasindaki yakinsamanin sonucunda ortaya ¢ikmaktadir.

Dijital oyunlarin sinemadan farkl olarak izleyicisine sundugu en temel unsur deneyimdir ve bu unsurun
gelecekte sinemanin da izleyicisine sunacagl ongoriilmektedir. Sinema endistrisi, bu tarz filmlerin
tiretilmesini miimkin kilarak yeni anlatilarin olasi sonuglarini agiga ¢ikarmaya ¢alismaktadir. Fassone,
Giordano ve Girina (2015, s.9), dijital oyunlarin “filmlerdeki estetik etkisi, olay 6rgiisiiniin karmasikligini
asarak, estetik ve bicimsel aygitlari ile buna gore gelisen gorsel-isitsel stratejilerinde kendini gosterir”
demektedir. Jenkins (2004, s.126) ise, transmedya hikaye anlatimi diinyasinda yasadigimizi ve bir
calismanin daha biiyiik bir anlati ekonomisine katkida bulunmasina bagli oldugunu belirtir. Bu baglamda,
oyundan filme, filmden oyuna dogrudan uyarlamalar veya karsilikli etkilesimlerin transmedya hikaye
anlatimini ve gorsel-isitsel stratejilerini daha da gelistirecegi goriilmektedir. Hardcore Henry bunun iyi
orneklerinden biridir.

Hardcore Henry gibi filmlerin iretilmesini miimkiin kilan dijitallesme siireci, pelikiile dayal film tiretim
tarzina son verdigi i¢cin bu durum bazi sinema ¢evreleri tarafindan sinemanin sonu veya éliimii olarak
degerlendirilir. Usai, bu yeni dénemi dijital karanlik ¢ag olarak niteler (Usai, 2001). Gaudreault ve Morion’a
gore ise (2015, s.20), sinema salonlarinda gosterilmesi gereken filmler oldugu siirece sinema yasayacaktir
ancak sinema aygitinin ortadan kayboldugu giin sinemanin gercekten 6ldiigi giin olacaktir. Bu anlamda
sinemada yasanan bu déntlisiimii 6liim veya son gibi dramatik kavramlarla a¢iklamak yerine “teknolojik bir
ilerleme periyodunda ortaya ¢ikan yeni kesifler olarak degerlendirmek” (Erkilic, 2017) gerekir. Dijital
oyunlarin sinemadan etkilenmesi ve sinemanin dijital oyunlardan etkilenmesi endiistriyel olusumlarin
sonucu oldugu kadar toplumsal-kiiltiirel baglamin da bir sonucudur. Bu ¢ercevede anlatim ve form
acisindan s6z konusu iki medya arasindaki karsilikli dontistiiriicii iliski (sinema ve dijital oyunlar arasinda),
insanlhigin binlerce yillik anlati geleneginden beslenen giincel bir etkilesimin iriiniidiir. Bu déniistiiriicii
etkilesimin sonucu olarak dijital oyunlar daha fazla sinematik, filmler ise daha oyunvari bir nitelik
kazanmaktadir.

Bu ¢alismada, dijital oyun estetiginin sinemaya etkisi Hardcore Henry filmi lizerinden incelenmis ve
arastirmanin basinda ortaya konan temel sorular ¢ercevesinde bir analiz gerceklestirilmistir. Aragtirmanin
bulgulari, sinema ve dijital oyunlar arasindaki iliskinin sanildigindan daha karmasik ve ¢cok boyutlu
oldugunu ortaya koymaktadir.

Oncelikle, sinemay: dijital oyun deneyimine yaklastiran filmlerin varhgi, iki ortam arasindaki simirlarin
tamamen ortadan kalkmadigini ancak dnemli 6l¢iide bulaniklastigini gdstermektedir. Hardcore Henry
orneginde acikga goriildiigi lizere, film FPS oyunlarinin gorsel dilini ve anlati yapisini ustaca benimsemis
olsa da temel bir fark hala mevcuttur: etkilesim eksikligi. Izleyici, oyunlardaki gibi aktif bir kontrol imkanina
sahip degildir. Bu durum, Isigan’in (2012) vurguladig1 oyunsal ¢ekirdek kavramiyla dogrudan iliskilidir. Bu
baglamda belki zamanla sinema endiistrisi de dijital oyun sektériinde 6nemli bir yer edinen sanal gerg¢eklik
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gozlikleri (Virtualy Reality/VR) igin bu tarzda filmler iireterek boyle bir alt tiiriin olusmasina zemin
hazirlayabilir. Bu makalenin yazimi sirasinda dnemli film festivalleri VR filmleri programlarina dahil
etmeye baslamistir. Venedik Film Festivali, 2016 yilinda VR filmlerine yer vermis ve 2017’den itibaren VR
filmler icin ayr1 bir kategori olusturmustur. Cannes Film Festivali de 2020 yilinda VR filmler i¢in yeni bir
vizyon gelistirmistir. Festival direktorii Jerome Paillard, Tribeca Virtual Arcade ile birlikte Cannes XR
Virtual programini duyurmustur: “Bu kendine 6zel donemde film ve yaraticiligl tim zenginligi ve
cesitliligiyle desteklemek icin XR endiistrisini éne ¢ikarmaya ve sanatgcilar ile potansiyel yatirimcilar
arasindaki baglar giiclendirmeye fazlasiyla kararlyiz” (Paillard ,2020). Sundance ve Berlin festivalleri de
VR teknolojisine yatirim yapmistir. Hardcore Henry'nin iiretildigi donemden bu yana, endiistri gorsel-isitsel
teknolojilerin olasi sonuglarini tam olarak ortaya koymamistir. Bu baglamda, sinema ve dijital oyunlar
arasindaki iliskinin gelisimi, yeni teknolojileri de kapsayan bir deneme alani olarak devam etmektedir.

Hardcore Henry'nin kullandig1 bigimsel yapinin yeni bir alt tiir olusturup olusturmadigl sorusu, sinema
endiistrisindeki giincel egilimler 15181nda degerlendirilmelidir. Film sonrasinda iiretilen Pandemic (2016),
Kill Switch (2017) ve farkl bir yaklasimla 1917 (2019) gibi yapimlar, bu bicimsel yaklasimin endiistride
karsilik buldugunu gdstermektedir. Bittanti'nin (2002) teknoludik film kavrami, bu yeni bigcimsel yapiy1
tanimlamak i¢in teorik bir cerceve sunmakla birlikte, heniiz tam anlamiyla yerlesmis bir alt tiirden
bahsetmek i¢in erken oldugu soylenebilir.

Dijital oyunlarin yeni bir sinema estetiginin gelisimine katkis1 ise bir gercgeklik olarak karsimiza
cikmaktadir. Hardcore Henry'nin sinematografisi, mizanseni, kurgusu ve ses kullanimi, dijital oyunlarin
estetik unsurlarindan dogrudan etkilenmistir. GoPro kameralarin yaratict kullanimi ve kesintisiz aksiyon
sekanslari, geleneksel sinema estetiginden farklilasan yeni bir gorsel dil yaratmistir. Bu estetik yaklasim,
Fassone, Giordano ve Girina'nin (2015) isaret ettigi gibi, klasik anlati yapisinin 6tesine gecerek, yenilikgi
gorsel-isitsel stratejiler gelistirmektedir.

Sinema ve dijital oyunlar arasindaki iliskinin gelisiminin endiistriye etkisi, 6zellikle degisen izleyici profili
baglaminda kritik 6neme sahiptir. ESA’nin 2024 verileri ve Tiirkiye’deki oyun raporlari, dijital oyunlarin
gen¢ kusagin en ¢ok vakit gecirdigi medya oldugunu ortaya koymaktadir. Bu demografik gergeklik
karsisinda, sinema endiistrisinin dijital oyun estetigini ve anlat1 yapilarini benimsemesi, sadece estetik bir
tercih degil, ayni zamanda stratejik bir zorunluluk olarak gortlebilir.

Jenkins’in (2004) transmedya hikaye anlatimi kavrami ¢ercevesinde degerlendirildiginde, bu etkilesimin
yeni anlati formlar yarattig1 agiktir. Sinema ve dijital oyun konusunda yeni kuramsal ve kavramsal modeller
cikarabilmek icin seyirci arastirmalari, alimlama ¢alismalari ile adaptasyon teorileri iizerine daha fazla
arastirmalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ozellikle seyirci arastirmalari, adaptasyon teorileri ve teknolojik
gelismelerin etkisi gibi alanlarda yapilacak ¢alismalar, bu déniisiimiin farkli boyutlarini aydinlatmaya
devam edecektir. Ciinkii sinema ve dijital oyunlar arasindaki bigimsel benzerlikler ve karsilastirmalarin
yaninda seyir tecriibesinin degisimi iizerinden de yorumlarda bulunmak oénemlidir. Sinemada seyir
tecriibesi, biitlin zihinsel ve duygusal 6zdeslestirme tekniklerine ragmen, seyirci ve perde arasindaki fiziki
mesafe lizerine kuruludur. Dijital oyunlar ise, izleyicilere sadece izleme degil, etkilesimli bir deneyim sunar
ve bu, seyirci ile medya arasindaki geleneksel fiziksel mesafeyi azaltir. Bu etkilesim, oyuncularin ve
izleyicilerin gergeklik algisin1 degistirerek medya ile kurduklar iliskiyi yeniden tanimlayabilir. Bu
mesafenin gittikce ortadan kalkmasinin, bizim gergeklik algimiz ve iliskimiz {izerinde ne tiirden etkileri
olabilecegi sorusu tizerinde durmak ve sorgulamak gerekmektedir.

Sonug olarak, dijital oyun estetiginin sinemaya etkisi, basit bir bigcimsel etkilesimin dtesinde, teknolojik,
kiiltiirel ve endiistriyel dinamiklerin kesisiminde sekillenen karmasik bir olgudur. Gelecekte, VR ve AR gibi
teknolojilerin gelisimi, izleyici beklentilerinin degisimi ve endiistriyel dinamiklerin evrimi ile birlikte,
sinema ve dijital oyunlar arasindaki etkilesimin yeni boyutlar kazanacag 6ngorilebilir. Bu baglamda,
seyirci deneyiminin degisimi, gerceklik algisinin doniisimii ve medya ile kurulan iliskinin yeniden
tanimlanmasi gibi konular, gelecek arastirmalarin odak noktasini olusturacaktir.
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