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Oz

Geleneksel medya ile yeni medya arasindaki sinirlarin bulaniklasmasi, medyalarin
degisen formlarinin ve birbirine yakinlasan yapilarinin incelenmesi gereksinimini
de beraberinde getirmistir. Yakinsama kavrami ise bu gereksinim dogrultusunda
cikmis olan kavramlardan biridir. Glinimizde yakinsamanin kapsamina giren
alanlardan 6nemli iki tanesi sinema ve video oyunlaridir. Sinemanin yedinci
sanat, video oyunlarinin ise sekizinci sanat olarak kabul edildigi ve ikisinin de
gorsel medyalar oldugu distnildiginde bu iki sanat dali arasindaki kaginilmaz
etkilesim akademik arastirmalara konu olmaktadir. Video oyunlarinin sinema
filmlerine yakinlasan senaryo ve gorsel teknikleri, sinemanin ise ozellikle
pandemi dénemi sonrasi dijital platformlara taginan yapisi, iki sektoriin ortak
bir noktada, dijital ortamda bulusmasini saglamistir. Sinema izleyicisinin pasif,
oyuncularin ise anlatiya aktif katilim saglamasi, yeni nesil anlati arayisini da
beraberinde getirmistir. Transmedya anlatilari ve uyarlamalarin hiz kazanmasinin
yani sira film yildizlarinin video oyunlarina hareket yakalama teknikleri
aracihgiyla kazandirilmasi glincel hamlelerden en sonuncusu olmustur. Dijital
ortamin gercek aktorlere ev sahipligi yapmasinin altyapisi olusturan yakinsama
kultird, bu calismanin literatr kismini olusturmaktadir. Yapilan ¢alismada film
yildizlarinin video oyunlarinda yer almalarinin kisisel motivasyonlari ve sektérel
ciktilari, 3 Mart 2023 - 3 Mayis 2023 tarihleri arasinda arama motoru lizerinden
ilgili anahtar kelimelerin kombinasyonu kullanilarak yapilan aramadan érneklem
olarak secilmis 10 haber Gzerinden incelenmistir. Ulasilan motivasyon ve ciktilarin
anlamli bir bicimde yorumlanmasi ve farkl haberlerden derlenen bulgularin ortak
bir kategorizasyonun yapilabilmesi amaciyla ¢alismada dokiiman analizi ve icerik
analizi yontemleri kullanilmistir. incelenen haberlerde ulasilan ortak bulgular
dort kategoriye ayrilarak “Yeni Kariyer Firsatlari”, “Gortntrlik ve Uzun Vadeli
Taninirhk”, “Endustri Geliri ve Karsilikli Kazang¢” ve “Medyatik Yansimalar” basliklari
altinda derlenmistir. Elde edilen bu bulgularin film yildizlarini video oyunlarda
rol almaya iten temel motivasyonlari ve yakinsama dogrultusunda iki sektori de
etkileyecek sektorel giktilari aciklamasi beklenmektedir. Literattirde halihazirda
yer alan yakinsama calismalarina film yildizlan Gzerinden yapilan arastirmayla
yeni bir kazanim saglamayi hedefleyen arastirmanin, kendisinden sonra yapilacak
arastirmalara kaynak olusturabilmesi amaclanmistir.

Anahtar Kelimeler: Sinema, video oyunlari, dijital oyunlar, yeni medya, yakinsama
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Abstract

New technologies have blurred the line between traditional
media and new media, and convergence culture examines
the changing form of media content. These days, cinema
and video games are two important areas of convergence.
When considering cinema as the seventh art, video games
as the eighth art, and both as visual media, the inevitable
interaction between these two branches of art becomes
the subject of academic research. The script and visual
techniques of video games, which have come to resemble
movies more and more, and the structure of cinema,
which has moved to digital platforms especially since
the pandemic, have allowed them to meet in the digital
environment. The passive participation of the cinema
audience and the active participation of video game
players have brought about the need for a new generation
of narrative. Transmedia narratives and adaptations mark
the first step in the collaboration between the two media
forms. Motion capture technology has brought more
realistic action to video games, and this marks the second
important step. These days, motion capture actorsare actual
Hollywood stars. Convergence culture and the technical/
technological background form part of the literature of

Extended Abstract

this study, which examines the personal motivations and
sectoral outputs of movie stars’ participation in video
games over 10 news stories selected as a sample from
a search conducted using the combination of related
keywords on a search engine between March 3 to May 3,
2023. The study uses the document analysis and content
analysis methods to meaningfully interpret the motivations
and outputs and to make a common categorization of
the findings compiled from different news sources. The
common findings from the news clips are divided into four
categories and compiled under the headings of new career
opportunities, fame and long-term recognition, industry
revenue and the win-win situation, and media reflections.
These findings are expected to be able to explain the main
motivations for movie stars to take part in video games and
the sectoral outputs that will affect both sectors in line with
convergence. The research aims to provide new gains to
the convergence studies already included in the literature
with its research on film stars and to be a source for future
research to be carried out.

Keywords: Cinema, video games, digital games, new
media, convergence

Cinema and video games are forms of visual media. Therefore, their similarity is
inevitable. Journalist Roger Fidler (1997) explained this with the term“mediamorphosis,”
while Henry Jenkins (2019) called this “convergence.”The most basic common point of
the definitions is the cooperation between the two forms. During the COVID-19 pandemic
in particular, the closure of movie theaters and the need for individuals to interact have
led to the popularity of video games that offer the opportunity for active participation.
Video games have approached cinema not only from a visual point of view, but also
in terms of script. Global cinema box office revenues were $26 billion in 2022. While
this represents a 27% increase compared to 2021, this amount is far behind pre-pandemic
levels. Meanwhile, Newzoo, a provider of statistical data on the gaming industry,
published a report (Wijman, 2022) on July 26, 2022, predicting that there will be 3.2
billion players worldwide by the end of 2022 and that these players will help the global
gaming market earn $196.8 billion in 2022, an annual increase of 2.1%. Cinema'’s inability
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to provide audiences with active participation and its audience passivity has raised
certain criticisms. Some of these criticisms and comparisons include the Chief Executive
of CCP Games Hilmar Pétursson’s statement (Baraniuk, 2020), “Netflix and all that is
good for passing time, but that doesn’t really give you a social context. And people are
craving a social context”and creative director Sam Lake’s statement (Tsukayama, 2016),
“It gives you a very different experience... because there is a player agenda that you
can choose to ignore some of the content or even explore further”These critiques have
led to the emergence and increase in the number of adaptations and transmedia
narratives. Jenkins (2019, p. 19) similarly defined convergence, saying, “By convergence,
I mean the flow of content across multiple media platforms, the cooperation between
multiple media industries, and the migratory behavior of media audiences who will
go almost anywhere in search of the kinds of entertainment experiences they want.”

Video games strive to offer a real experience with real scenarios and are visually
enriched with a reality that is increasing daily. Visually, all the scenes in a video game
can always be recreated in its movie version, and all the scenes in a movie can be
recreated in its video game version. Some techniques are used to convey action and
emotion as close as possible to reality. Lately, motion capture has become the most
important of these techniques. Motion capture enables the process of transforming a
live performance into a digital performance through sensors, strategically placed
reflective dots, and more than 30 cameras. The success of motion capture technology
is equivalent to an actor’s performance, and an actor’s professional experience is
important for filming. Thus, motion capture actors these days have been replaced by
familiar faces from the big screen. Hollywood stars have already appeared as voice
actors in video games. Lately, video games have also had equal or bigger budgets than
the cinema industry. Video games were also accepted as an art form after cinema. An
artist who serves any form of art should first contribute to the growth and development
of their own art and then do the same for other forms. This is why Hollywood stars have
taken a step into video games. Names like Keanu Reeves, Norman Reedus, Mads
Mikkelsen, Rami Malek, and many more have already played roles in the gaming world.

This study explains the other motivations well-known actors have had for taking
place in video games under four categories: new career opportunities, fame and long-
term recognition, industry revenue and the win-win situation, and media reflections.
Keeping up with changing media platforms isimportant for intergenerational recognition,
and an actor needs to be in the right place at the right time. When examined within
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the framework of sectors, producers, and actors, blurring the lines between media
forms can be said to be profitable for everyone. The same goes for the events in both
sectors. For example, BAFTA for the first time gave a game award in 2004. Likewise, the
Game Awards have hosted Keanu Reeves, Christopher Nolan, and Gal Gadot as presenters.
To paraphrase Jenkins (2019, p. 19), fans in this intermedia environment go almost
anywhere to play a game in which their favorite actor appears or to watch a movie with
an actor from a game they know. The research this study has examined within the
framework of convergence culture isimportant in terms of sectoral enrichment. However,
enrichment should not be considered only in material terms. The enrichment and
diversification of content lead the way to potential productions, and the increasing
number of productions should be considered to also lead the way for possible
collaborations both within and between sectors.
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Giris

Her gecen giin daha da sanallasan diinyada medyalar arasi sinirlar bulaniklagmaktadir.
Bundan boyledir ki “medyalararasilik” (intermedia) kavrami ortaya ¢ikmistir. Samuel
Taylor Coleridge’in 1812'deki yazmalarindan esinlenen Dick Higgins'in bu kavrami
gliniimlzde “birbirinden farkh disiplinlerin aralarindaki etkilesim” anlami tasimaktadir
(Higgins, 2001, s. 52). Higgins'in 60’l yillarin ortalarinda ilk defa kullanmis oldugu bu
kavrama gazeteci Roger Fidler 1997 yilinda “medyamorfoz” (mediamorphosis) adini
vermistir. Ayni ismi verdigi kitabinda Fidler, medyamorfoz kavraminin bir teoriden
ziyade distinme bicimi oldugunu belirterek kavramin islevini “her formu ayri ayri
incelemek yerine, tim formlar birbirine bagl bir sistemin Uyeleri olarak incelemeye
ve gecmis, simdiki ve yeni olusan formlar arasindaki benzerlikleri ve iliskileri not etmeye
tesvik eder” olarak agiklamistir. Ona gore yeni medya, eski medyanin yeni teknolojilere
uyum saglama slrecinin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Bunun, eski ortamin limi
anlamina gelmedigini ifade eden Fidler,"her yeni ortamin dogusu, eski bir ortamin ayni
anda olimduyle sonuclanmis olsaydi, su anda kaniksadigimiz iletisim teknolojilerinin
zenginligi mimkiin olmazdi” diyerek eski ya da bir diger adiyla geleneksel medya
formlarinin yok olmak yerine degisime adaptasyon saglayarak déniisiime ugradigini
ifade etmistir (Fidler, 1997, ss. 23-24). Web 1.0 ile ayak sesleri duyulmaya baslanan ve
Web 2.0 ile evrim geciren formlarin bu yeni yapisi, “yakinsama” (convergence) kavramini
literattire kazandirmistir.

Fidler'in medyamorfoz kavramiyla iliskilendirdigi yakinsama kiilttrGnan iletisim
alaninda akla gelen ilk ismi Henry Jenkins'tir. Jenkins, yakinsama' kiilturiini “igerigin
cesitli medya platformlar lizerinden akisi, cesitli medya endistrilerinin is birligi ve
istedikleri turlt eglence deneyimi arayisiyla neredeyse her yere gidebilecek medya
izleyicilerinin gocebe davranisi” olarak tanimlamistir (Jenkins, 2019, s. 19). Ancak
yakinsamayi anlatirken bunun 6ncelikli olarak teknolojik bir stire¢ olarak anlasiimasina
karsi cikarak tiiketicilerin yeniicerik arayisi ve daginik medya icerikleri arasinda kurulacak
baglantilarin tesvikine vurgu yaparak “kdltirel bir degisim” oldugunu séylemistir.

Video oyunlari ve geleneksel medya arasindaki iliskinin incelendigi bir panele katilan
Jenkins kitabinda su satirlara yer vermistir (Jenkins, 2019, s. 26):

1 Henry Jenkins'in dilimize Cesur Yeni Medya: Teknolojiler ve Hayran Kiiltiirii adiyla cevrilmis olan kitabinda
“convergence” karsiligi icin “yakinlasma” tabiri kullaniimis olmakla birlikte; bu calismada, literatlirde daha
fazla kabul gérmis olan “yakinsama” tabiri kullaniimistir.
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“Sinemanin 6nde gelenleri oyunlari yalnizca bir yan Girinlin (izerine ‘franchise’ logosu
bastirmanin degil, giderek artan bir sekilde hikaye anlaticiligi deneyimini genisletmenin
bir yolu olarak goérdiiler. Bu film yapimcilari da oyun yapimcilari gibi ristlerini ispat
etmislerdi ve medya icinde yaratici kesismeler hakkinda kendi fikirleri vardi; en yaratici
tasarimcilarin kimler oldugunu biliyorlardi ve isbirligini s6zlesmelerine dahil ettiler.
Oyunlari, iki saatlik filmlere sigamayan fikirleri agimlamak icin kullanmak istediler”

Jenkins'in alintisindan anlasilacagi tizere, donlsiim yasayan alanlara sinema ve video
oyunlari da dahildir. Ancak yasanan déniisiim yalnizca teknolojik olmadigi gibi, yalnizca
kiltiirel de degildir. Hem Fidler'in medyamorfoz kavramiyla bahsetmis oldugu bicimsel
yani teknolojik dontisiimi, hem de Jenkins'in bahsetmis oldugu kulturel degisimi bir
arada bulmak mimkiin olmaktadir. Yasanan bu hibrit degisim, iki alanin birbiriyle
kesisim noktasinin arastiriima ihtiyacini da beraberinde getirmektedir. Literatiirde bu
iki alan arasinda meydana gelen yakinsamayi farkli noktalariyla ele alan calismalar
bulunmaktadir. Yapilan bu calisma ise yakinsamayi film yildizlarinin mesleklerini kendileri
icin yeni bir sahne potansiyeli sunan video oyunlarinda icra etme motivasyonlari
tizerinden incelemektedir. Orneklemi 10 cevrimici haberden olusan arastirmanin
sonucunda ulasilan sonuglarin, aktorlerin bu yakinsamanin bir sonucu olan yeni nesil
oyunculuk deneyimine nasil baktiklar ve bu yakinsamadan elde edilecek ¢iktilarin
aciklamasi beklenmektedir.

Sinema Endiistrisi ve Video Oyunlar Endiistrisinin Giincel
Durumu

Jenkins'in de bahsetmis oldugu Uzere, filmlere sigmayan fikirler icin oyunlari
kullanmak hem oyun yapimcilarinin hem de film yapimcilarinin degerlendirdigi bir fikir
olmustur. Oyun sektoriine dair istatistiksel veri saglayici bir sirket olan Newzoo'nun 26
Temmuz 2022 tarihinde yayinladigi rapor, 2022 yili sonunda diinya ¢capinda 3,2 milyar
oyuncu olacagini 6ngoérmis ve bu oyuncularin kiresel oyun pazarinin 2022'de yillik
%2,1 artigla 196,8 milyar dolar kazanmasina yardimci olacagini gostermistir (Wijman,
2022). Sinema endstrisinin 2022'deki durumuna bakildiginda ise, kiiresel sinema gise
gelirinin 2022'de 26 milyar dolar oldugu verisine ulasiimistir. Bu, 2021°e kiyasla %27’lik
bir artisa isaret etse de pandemi dncesi seviyelerin cok gerisinde kalmistir (Frater, 2023).
Video oyunlar ve sinema enddstrisinin istatistikleri karsilastirildiginda, oyun sektoriintin
hacminin sinema sektoriinlin hacminden daha biylk oldugu glincel veriler dogrultusunda
sOylenebilmektedir.
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iki sektor arasinda ortaya cikmis olan bu biiyiik farkhiligin en biiyiik sebebi 2019 yili
sonunda ortaya ¢ikan ve tim diinyada etkili olan COVID-19 pandemisidir. Sinema
salonlari tim diinyada uzun siire kapal kalmis, acildiklarinda ise birtakim tedbirler
(sinirl sayida izleyici, sosyal mesafenin korunmasi amaciyla énceden belirlenmis oturma
diizeni ve maske takma zorunlulugu vb.) uygulanmistir. Sinema salonlarinin yerini dijital
platformlar almis ve ev sinemasinin toplam gelirinde %21'lik artis yasanmistir (Yolcu,
2022, s.306). Pandemi nedeniyle uygulanmis olan evde kalma yasadi, dijital platformlarin
popdilerligini artirdidi gibi, dijital oyunlarin da sektorel bliylimesini saglamis ve oyuncu
sayisini artirmistir. BBC'den Chris Baraniuk’un 14 Nisan 2020 tarihli cevrimici haberinde
yer verdigi Uzere, CCP Games isimli oyun firmasinin genel mudirt Hilmar Pétursson
“Netflix ve tim bunlar zaman gecirmek icin iyi ama size gercekten sosyal bir baglam
saglamiyor. Ve insanlar sosyal bir baglam icin can atiyorlar” yorumunda bulunmustur
(Baraniuk, 2020). Jo Bryce ve Jason Rutter'in Hollywood Gamers: Digital Convergence in
the Film and Video Game Industries isimli kitaptaki alintisi ise, Pétursson’in yorumuyla
dogru orantili olarak sunlari sdylemektedir (Brookey, 2010, s. 33):

“Film izleyicileri, projeksiyonun 1s1g1 ve sesi Gizerlerinden akarken, karanhk bir
sinemada oturan pasif bireylerin bir araya gelmesi olarak gérilmektedir. Bu
ortamda izleyiciler filmin anlatisinin “pasif” alicilaridir...Oyunu oynayanlar, oyun
ortamindaki hem anlati hem de diger olaylarla film izleyicilerinden daha aktif bir
sekilde ilgilenirler. Bilgisayar tabanli bir oyunun bu iki yoniini de degistirebilme
yetenegi, geleneksel sinema veya Hollywood gise rekorlari kiran filmlerde

saglanmayan bir etkilesim diizeyi gosterir.”

Bir video oyun yazari olan Sam Lake, oyunda islenebilecek tirden hikaye anlatiminin,
geleneksel bir televizyon programi veya filmdekinden daha derin olabilecegini belirttigi
roportajinda “Kritik bir e-posta veya bir kitap ¢cok énemli bir olay 6rguisii noktasi olsa
da, ekranda yalnizca birkag dakika gosterilebilir. Bir oyunda, oyuncular kitabi inceleyebilir,
e-posta zincirine g6z atabilir, hatta belki gelen kutusunu karistirabilir” 6rnegini vererek
oyunlarin sahneyi derinlestirme llikst oldugu yorumunda bulunmaktadir (Tsukayama,
2016).

Sinemadaki pasif katilimcinin aktif katihmciya déndstirilebilmesi icin yapilan
girisimlerden en bilindik olantise Black Mirror dizisinin interaktif bir film olarak ¢ekilmis
versiyonu olan Bandersnatch filmidir. izleyicinin cesitli noktalardaki secimleriyle ilerleyen
film toplamda bes 6dul kazanmis ve on farkl 6diile aday gosterilmistir (Internet Movie
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Database, t.y.). Gerek Herta Herzog'un “Kullanimlar ve Doyumlar” teorisi ile, gerekse
Henry Jenkins'in yakinsama cercevesinde ele aldigi “katimcr kiiltur” ile agiklamakta
oldugui icerige aktif katilim, pandemi doneminde pik noktasina ulasmistir. Nitekim, en
popdliler dijital oyun dagitimcisi Steam‘in COVID-19 pandemisi sirasinda 23,8 milyon
ayni anda aktif oyuncu sayisina ulastigi gortilmistr. Bu sayi, Steam'’in 17 yillik tarihinin
en yuksek sayisi olarak kayitlara ge¢mistir (Baraniuk, 2020).

Sektorler Arasinda Bulaniklasan Sinirlar

Ozellikle pandemi sonrasinda sektérlerde yasanan bu beklenmedik degisimler
halihazirda adimlari atilmis olan birtakim is birliklerini de artirmistir. Video oyunlari ve
dizi-sinema sektorleri arasinda incelendiginde bu is birlikleri, transmedya anlatilari ve
uyarlamalar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Filmlerden oyunlara, oyunlardan ise film ve
dizilere uzanan bu anlatilarin miimkuin olabilmesinin temelde iki noktasi bulunmaktadir:
senaryo ve gorsel teknikler.

Senaryo

Glnlimuzde tipki film yazarligi gibi, video oyun yazarligi da mevcuttur ve meslek
olarak kabul edilmektedir. Video oyun yazarlarinin gorevleri arasinda; arka plan ve
diinya insasi, olay 6rgusu planlamasi, karakter yazimi ve agiklayici metin hazirlanmasi?
bulunmaktadir (Martin, 2022). Oyunun tiiriine gore degismekle birlikte, hikaye tabanl
tlim oyunlarin bir senaryosu vardir. Herhangi bir hikaye gibi, bir video oyunu senaryosunun
uzunlugu da projenin kapsamina ve tiriine gore degisiklik gostermektedir. Film
senaryolari U¢ yiUz ila dort yiiz sayfadan olusurken, oyun senaryolari yliz sayfadan
baslayarak bes bin sayfaya kadar ¢ikabilmektedir. Skyrim veya Witcher 3 gibi acik diinya
rol yapma oyunlarinda saatlerce stren diyaloglar, gérevler ve ¢esitli notlarin hepsine
senaryoda atifta bulunulmasi gerekliligi sebebiyle bu tiirden oyunlarin senaryolari bin
sayfayi bulabilmektedir (Martin, 2022). interaktif oyunlarda ise durum daha farkldir.
Hikaye, oyuncunun secimleriyle ilerlemekte ve oyunun sonu oyuncudan oyuncuya
farklilik gostermektedir. Bu tiirden bir oyun olan Detroit: Become Human, yaklasik olarak

2 Orijinal dilinde “flavor text” adi verilmis olan bu kavram, islevi baz alinarak “aciklayici metin hazirlanmasi”
olarak tercime edilmistir. Bir oyun diinyasini kesfeden oyuncular, yolculuk boyunca bircok nesne ve esyayla
karsilasmaktadirlar. Bu metin, bir nesne hakkinda arka plan bilgisi vermekte ve baslangicta neden diinyada
oldugunu aciklamaktadir. Envanter 6ge aciklamalari bunun en yaygin 6rnegidir. Yalnizca 6geler degil; ses
glinllkleri, yazili notlar ve diger anlatima dayal koleksiyon 6gelerinin tim bu amaca uygun olabilmektedir
(Martin, 2022).
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dort bin ila bes bin sayfadan olusmaktadir (Pettersen, 2019, s. 15). Oyunun bas yazari
Adam Williams, oyuncu tarafindan belirlenecek olay 6rgulerinin binden fazla farkli
kombinasyona sahip oldugunu belirtmistir (King, 2018).

Oyun senaryolarinin tipki film senaryolari gibi zengin icerige sahip olmasi bu
medyalararasiicerik hareketliligini adeta akiskan hale getirmistir. Ancak bu hareketlilik,
sanilanin aksine cok daha eskiye, Guiness Diinya Rekorlari'nda yer aldigi (izere 1982'ye
dayanmaktadir (Quinnessworldrecords.com). Film olarak 1981 yilinda ¢ikis yapmis olan
Raiders of the Lost Ark yapimi ¢ikisindan 1 yil sonra, 1982 yilinda Atari konsoluna “resmi
bir film lisansina dayali ilk oyun” olarak getirilmistir. Bugiin, filmden oyuna yapimlarin
en bilindik olanlari arasinda The Godfather, World War Z, Batman ve Avengers serileriile
Terminator sayilabilmektedir. Oyun olarak ¢ikan ve daha sonra filmi cekilen yapimlar
ise Assassin’s Creed, Uncharted ve Prince of Persia olarak siralanabilmektedir.

Gorsel Teknikler

Gergek senaryolarla gercek bir deneyim sunma gayreti icinde olan video oyunlari,
her gecen giin daha da artan bir gerceklik ile gérsel acidan zenginlesmektedir. Oyledir
ki, “FMV"” (Full Motion Video / Tam Hareketli Video) adi verilen bir oyun tiirii dahi ortaya
cikmistir.

FMV turinde bir oyun, Black Mirror: Bandersnatch filmine benzetilebilmektedir. En
temel haliyle FMV oyunlari, bir film veya TV sovuyla ayni sekilde ¢ekilmis, 6nceden
kaydedilmis canli cekim (live action) videolarina sahiptir (Worrall, 2021). Live action,
sinema ve oyunun en iyi sekilde i¢ ice gegebildigi bir tlrdir. Her yastan oyuncuya hitap
eden bir oyun olan Minecraft'in live action filminin yapilacagi ve beyaz perdede Aquaman
rollyle akillara kazinmis olan Jason Momoa'nin bu yapimda yer alacagi Nisan 2023
itibariyla duyurulmustur. Live action videolar ile olusturulan FMV oyunlarinda ise oyun,
secimler dogrultusunda ilerlemektedir. Oyuncunun, sahnenin ilgili yerinde yapmis
oldugu se¢im dogrultusunda bir sonraki sahne oynamaya baslamaktadir. Yalnizca
secimlere miidahale edilebilen bu oyun tiirinde oynama ve izleme deneyimi i ice
gecmis durumdadir. Ornekleri arasinda Late Shift, The Infectious Madness of Doctor
Dekker, The Complex ve Agarta gibi oyunlar bulunmaktadir.

Video oyunlari ve filmler gorsel medyalardir. Medyanin video oyunlarindan filmlere
ve filmlerin video oyunlarina donustirilmesi, 6rnedin edebiyat eserlerinin filmlere
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dondsturilmesinin aksine, net gorsel kurallara sahiptir. Gorsel olarak, bir video oyununda
bulunan tiim sahneler her zaman onun film versiyonunda yeniden yaratilabilmekte ve
bir filmdeki tim sahneler de video oyunu versiyonunda yeniden olusturulabilmektedir
(Frans & Witabora, 2017, s. 28). Bu girisim 1989 yilina, ilk Prince of Persia oyununun
yapimina kadar uzanmaktadir. Hem bir film yapimcisi hem de bir oyun tasarimcisi olan
Jordan Mechner, bu oyunun yapiminda kardesinin lise otoparkinda cekilmis aksiyon
gorintulerini kullanmistir. Toplamda 35 kareden olusan bu ¢cekimden yiiksek kontrastli
bir silliet yaratmis ve bunu dijital ortama aktarmistir (WATOP, 2022). Mechner'in bu
girisimi sinemada CGI (Computer Generated Imagery / Bilgisayar Tabanh Gorlintd),
video oyunlarinda ise MoCap (Motion Capture / Hareket Yakalama) olarak adlandirilan
teknolojinin temelini olusturmustur.

Gorsel 1: Prince of Persia Yapim Sireci

MoCap teknolojisinin tanimi “canh bir hareket olayini kaydetme ve...{¢ boyutlu
(3B) temsilini elde etmek igin bunlari birlestirerek kullanilabilir matematiksel terimlere
cevirme islemidir. Kisaca canli bir performansin dijital performansa donusttrilmesi
sUrecini saglayan teknolojidir” olarak yapilmaktadir (Menache, 2011, s. 2). Bu teknigin
kullanilmasindaki amag, gercekgi sonuglara ulasmanin daha kolay olmasidir. Cekimi
yapilacak aktor® ya da aktorler hareket sensoriine sahip 6zel kiyafetleri ve ylzlerine
stratejik olarak yerlestirilmis yansitici noktalar aracihigiyla, en az otuz kamerayla cevrili
bir odada performans sergilemektedirler. Yansitici sensorlerden alinan veriler kameralar

3 Dilimizde “oyuncu” sézciigi ingilizcede hem “gamer” hem de “actor” kelimelerine karsilik geldiginden,
anlam karisikhgina neden olmamasi amaciyla bu calismada sinema oyuncularindan “aktor” olarak
bahsedilecektir.
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aracihgiyla dijital ortama aktarilmakta ve aktoriin gorlntiist bilgisayar ortaminda
olusmaktadir.*

TCG 18:28:36:22 1C6 18:28:36: 22
o 720/60P v O 720/60P

EXT-LK - EXT-LK

Gorsel 2: MoCap ¢ekimlerinden bir 6rnek

Yeni yeni popiilerlik kazanmis olsa dahi bu teknigin kullanildigi ilk oyun 1994 yilinda
piyasaya ¢ikmis olan Rise of the Robots oyunudur. Basta yalnizca viicut hareketlerinin
yakalanmasi icin kullanilan teknik, daha sonralari yliz tanima yazihimlari ile birlikte
kullanilmaya baglanmistir. Yiiz tanima teknigini viicut yakalama teknolojisi ile ilk defa
aynianda kullanan ve oyunun tanitiminda bu bilgiye 6zellikle yer veren oyun ise Rockstar
Games'in 2011 ¢ikish L.A. Noire oyunu olmustur (Mondry, 2014).

Ortaya ¢ikis ve kullanilig amaci incelendiginde MoCap, yiiz ve viicut hareketlerinde
gercege en yakin sonuca ulasarak verilmek istenen duygu ve aksiyonun en verimli
sekilde oyuncuya aktariimasinin saglanmasidir. Gelisen teknolojiyle birlikte kullanilan
MoCap yontemleri arasinda da farklar olusmus, yeni teknikler araciligiyla gercek zamanl
performans yakalama mimkdn kiinmistir. Bir oyun motoru olan Unreal Engine, 22
Mart 2023 tarihinde gerceklestirilen “State of Unreal 2023" etkinliginde, Metahuman'a®
getirilen “Animator” 6zelligini tanitmistir. Bu 6zellik ile bir iPhone veya stereo kask
kamerasi (helmet-mounted camera, ing.) aracihdiyla bir yliz performansinin bilgisayar
ortamindaki herhangi bir karaktere gercek zamanli aktarimi saglanmaktadir. Unreal

4 Hareket yakalama teknolojisi icin kullanilan birden fazla teknik bulunmakta birlikte bu calismada video
oyun sektoriinde en cok kullanilan yontemin anlatimi tercih edilmistir.
5 Metahuman, Epic Games'in Unreal Engine oyun motoru araciligiyla gelistirilen bir dijital insan olusturucudur.
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Engine sitesinde tanitimi“oyuncunuzun performansinin bireyselligini, gercekgiligini ve
aslina uygunlugunu yakalayabilecek ve Unreal Engine'de hayata gecirmek icin her
ayrintiyi ve niiansi herhangi bir MetaHuman'a aktarabileceksiniz” olarak yapilan bu
ozellik, hareket yakalama teknolojisinden elde edilecek basarinin aktoriin performansiyla
dogru orantili oldugunu belirtir niteliktedir (Unreal Engine, 2023). Kade, Ozcan ve
Lindell'in MoCap yonetmenleriile yaptiklari calismada ise dort 6zelligin 6n plana ciktidi
goriilmektedir (Kade, Ozcan ve Lindell, 2013, s. 8):

“Birincisi, hareket yakalama aktortiniin iyi oyunculuk becerilerine sahip olmasi ve
viicut dili araciligiyla duygulari fiziksel olarak gésterebilmesidir. ikincisi, oyuncunun
fiziksel olarak formda olmasidir. Bir atlet, dublor sanatgisi, dans¢i veya benzeri
olmak bircok durumda yardimci olabilir. Uciinciis, yaratici olmak ve iyi bir hayal
glicline sahip olmak 6nemlidir. Bu, cekimin konu alanini bilmeyi ve sahneyi hayal
edebilmenin yani sira baska hareketler dnermeyi de icerir. Dérdiinci bir 6zellik
olarak, bir hareket yakalama aktoru olarak, hareket yakalama ¢ekimlerinin
tekniklerinin yani sira dil ve prosediirler hakkinda bilgi birikimine sahip olmanin

yararh olacagina isaret edilmistir”

Alintidan da anlasilabilecegi izere olusturulan ve oyunlar aracilidiyla sunulan gortinti
sanal olsa da oyunculuk gercektir. Yapilan calismada 6nerildigi Gizere aktoriin mesleki
deneyiminin yakinhgi cekimler icin dnemlidir. Nitekim bu yakinhk gtinimuizde yeni bir
boyut kazanmis ve MoCap aktorlerinin yerini beyaz perdeden tanidik yiizler almistir.

Gercekgilikten Gergege

Hollywood yildizlar olarak da adlandirilan diinyaca Unli aktorlerin video oyun
diinyasina ilk adimi MoCap’ten 6ncesine dayanmaktadir. Yiiziiklerin Efendisi denildigi
zaman Frodo roluyle akillara gelen Elijah Wood, The Peripheral dizisinin basrolii Chloé
Grace Moretz, How | Met Your Mother dizisindeki Barney karakteriyle bir¢ok izleyicinin
favori sitcom oyuncusu haline gelmis Neil Patrick Harris, X-Men ve Star Trek serilerinden
Patrick Stewart gibi isimler, video oyunlarinda ses aktorii olarak yer almiglardir. Oyledir
ki, 24 dizisinin Jack Bauer' Kiefer Sutherland yalnizca ses aktorliigi yapmakla kalmamis,
aynizamanda inli oyun serisi Metal Gear Solid igin yliz yakalama modelligi de yapmustir.
Performans kaydina dair konusan Sutherland, “Cok gercekti ve tek dlisiindigiim, ‘Yakinda
boyle filmler yapacaklar’ oldu. Su anda yolu yarladilar, bunun gibi filmler yapacaklar.
Bu ¢ok uzak degil”yorumunda bulunmustur (Goldman, 2014). The Guardian'in haberine
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gore ise 6zellikle pandemi doneminde kapali kalan sinema salonlari ve ara verilen dizi
film prodiksiyonlar sebebiyle aktorler oyunlarda seslendirme yapmaya daha fazla
yonelmislerdir (Hern, 2021).

Aktorlikten cok da farkli olmayan ancak teknik farkhliklar nedeniyle aktorlere yeni
bir deneyim yasatan MoCap'in film ve dizi cekimlerinden ayrilan yoniini Until Dawn
ve The Dark Pictures Antolojisinin yapimcisi Pete Samuels verdigi réportajda “Oncelikle,
televizyon ve filmden daha hizl calisma egilimindeyiz. Isiklari ve kamerayi ayarlamak
icin cok daha az duraklama var, kostiim degisikligi yok ve oyunlarimizin dallara ayrilan
dogasi nedeniyle, aktorler genellikle sahnelerin ¢esitli varyasyonlarini hizli bir sekilde
arka arkaya kaydedebiliyorlar” olarak agiklamistir (Leane, 2021). Samuel, aktorlere ek
bir egitim verilmesinin gerekli olup olmadigi sorusunu ise soyle yanitlamistir:

“Hazirlik icin tam senaryolar saglamanin, cekimden 6nce gelen okumalarin ve
provalarin yani sira, dirtst olmak gerekirse, cok az ek egitim gerekiyor veya hig
gerekmiyor. Elbette, dnceki deneyimleri ne olursa olsun, anlati gereklilikleri
dahilinde karakterlere kendi yorumlarini getiren aktorlerin blyuk hayranlaryiz.
Diyalog koglari ve teknik destek personeliile onlar desteklemek ve neye ihtiyacimiz
oldugunu sdylemek disinda onlara ne yapacaklarini, sanatlarini nasil hayata
gecireceklerini séylemiyoruz. Cekimler sirasinda sanki bir oyunu (screenplay)
oynuyormus gibi diger oyuncularla sahneyi paylasiyorlar. Bunu yapmak icin yillardir

egitim almislar ve neredeyse gereken tim egitim bu.”

Samuels'in roportajindan yola cikilarak, iyi bir senaryo ve gercek aktor kullaniminin
oyunlari sinemaya yaklastirdigi sonucuna varmak miimkindiir. The Daily Star gazetesi
yapmis oldugu haberde, bulaniklasan bu sinirlara“Video Oyunlarinin Hollywoodlagmasi”
(“Hollywoodisation of Video Games”) basligini vermistir. Haberde sinema ve oyun
butcelerini de karsilastiran Tonmoy, su istatistigi paylasmistir (Tonmoy, 2023):

“Tipki buyik Hollywood gise rekorlari kiran filmlerde oldugu gibi, video oyunlari,
dzellikle AAA olanlar, biiyiik bir biitce kullanilarak tretiliyor. Ornegin, “Cyberpunk
2077"(2020), gelistirme ve pazarlama toplam maliyeti yaklasik 315 milyon ABD
Dolari olan tim zamanlarin en pahali oyunlarindan biriydi. Unutulmaz CGl
sahneleriyle dolu bir film olan “Karayip Korsanlari: Diinyanin Sonu”(2007), yapim
maliyeti yaklasik 300 milyon ABD Dolart ile daha ucuzdur”

Filmvisio 161



Yeni Medya ile Dontisen Meslekler: Sinema Oyunculugundan Video Oyunlarina

Glinimuzde video oyunlarinin bitceleri film biitcelerine denk gelmekte hatta kimi
zaman ge¢mektedir. Bu ¢erceveden bakildiginda film yildizlarinin bir ayaginin video
oyunlarina kaymis olmasi kaginilmazdir. Hollywood Insider'dan Thomas McNulty'nin
“belki de egitimli aktorleri oyun ile oyuncu arasinda bir kopri olarak kullanmak, video
oyunlarinin yeni bir duygusal rezonans diizeyine ulasmasini saglayabilir” diistincesi
aktorler, oyun yapimcilari ve oyuncular arasinda olusmus bu icgenin hakli nedenlerine
isaret etmektedir (McNulty, 2020). Video oyunlarinda karsimiza ¢ikan tanidik yiizlerden
bazilari ise soyledir:

Keanu Reeves, CD Projekt Red'in Cyberpunk 2077 oyununda Johnny Silverhand
karakteriyle oyuncunun karsisina ¢cikmaktadir. Reeves, sinema diinyasindan Matrix ve
John Wick film serilerindeki basroliiyle tiim diinyada taninmaktadir.

Norman Reedus, Kojima Productions tarafindan gelistirilen Death Stranding oyununda
oynanabilir bir karakter olan Sam Porter Bridges'e hayat vermektedir. Reedus’'un en ¢ok
bilindigi yapimlar The Walking Dead dizisi ve Sehrin Azizleri filmleridir.

Mads Mikkelsen, Death Stranding kadrosunda yer alan bir diger isimdir. Oyuncu,
2013-2015 yillari arasinda Hannibal dizisinde Dr. Hannibal Lecter' oynamistir.

Rami Malek, Gnli korku oyunu Until Dawn'da oynanabilir bir karakter olarak Josh
Washingtont oynamaktadir. Malek, oyun ile eszamanl ¢ikis yapmis olan Mr. Robot
dizisinde basroldr.

Jon Bernthal, Ubisoft’'un Ghost Recon Breakpoint oyununda bas koti olan Cole D.
Walker olarak yer almaktadir. izleyici ise onu Punisher dizisinin basrolii olarak tanimaktadir.

Kit Harrington, cok satan oyun serisi Call of Duty'nin Infinite Warfare oyununda
oyuncu karsisina ¢cikmaktadir. Harrington, Gnlin diinyaya duyurmayi basaran televizyon

serisi Game of Thrones'un Jon Snow’udur.

Kevin Spacey, Call of Duty serisinin bir baska oyunu olan Advanced Warfare’da oyuncu
ile bulusmaktadir. Aktoriin izleyici ile bulustugu yapim ise House of Cards dizisidir.

Minka Kelly, Quantic Dream'’in interaktif oyunu Detroit Become Human'da North isimli
androidi canlandirmaktadir. Titans dizisi izleyicileri ise onu Dove roliyle tanimaktadir.
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Willem Dafoe, Quantic Dream'’in bir diger interaktif oyunu Beyond: Two Souls'da yer
almaktadir. Beyaz perdenin baslica kétiilerinden biri olan Dafoe, Oriimcek Adam serisinde
Green Goblin, bir diger adiyla Norman Osborn olarak izleyiciyle bulusmaktadir.

Lance Reddick, video oyunlarinda gerek ses gerek ise MoCap ile en fazla yer alan
aktorlerden birisidir. 2023 itibariyla 8 oyunda yer almakla birlikte, Horizon: Zero Dawn
ve Horizon: Forbidden West oyununda aktorlik yapmistir. Sinemada John Wick serisi ile,
televizyonda ise Fringe ve The Wire dizileriyle bilinmektedir.

Gorsel 3a: Mads Mikkelsen Death Stranding MoCap performansi esnasinda
Gorsel 3b: Norman Reedus Death Stranding karakterinin yaninda
Gorsel 3c: Jon Bernthal Ghost Recon Breakpoint karakteriyle

Metodoloji

Sinema sektort ile video oyun sektori arasindaki yakinsama, giincel arastirma
calismalarindan bir tanesini olusturmaktadir. Bu calismada ise yakinsama, Hollywood
yildizlarinin video oyunlarinda sanal karakterler olarak yer almalarinin nedenleri 6zelinde
tartisiimaktadir. Beyaz perdede inlenen ve tintinG tiim dlinyaya duyurmus olan aktorlerin,
oyunculuk cercevesinden bakildiginda kendileri igin yeni bir alan olan video oyunlarinda
yer alma motivasyonu ve bu yakinsamanin sektorel ciktilari, arastirmanin amacini
olusturmaktadir. Bu ¢alismadan elde edilecek sonuglarin, sinema sektori ile video oyun
sektorii arasinda gerceklesen yakinsamanin 6zellestirilmis bir bicimde incelenmesi ve
arastinlmasinda yeni bir baslangi¢ noktasi olusturmasi da amaglanmaktadir.
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Glincel bir arastirma konusu olan video oyun ve sinema yakinsamasi Gizerine yapilan
calismalar her gecen glin artmaktadir. Ancak bu calismalar arasinda yakinsamayi film
yildizlari ve onlarin video oyun performanslar 6zelinde inceleyen calismalarin sayisi
azdir. Bu sebeple yapilan bu calismanin alana 6nemli bir katki saglamasi amaclanmaktadir.
Her gecen glin hem senaryo hem de gorsel agcidan geliserek en gergekci deneyimi
sunan video oyunlarinin yolunun film yildizlari ile kesismesi, video oyun sektoriinlin
sinema sektoriu Uzerindeki etkisinin daha detayli irdelenmesi gerekliligine isaret
etmektedir. Video oyunlarinda yer alan film yildizlarinin sayilarinin giderek artmasi,
hem daha fazla transmedya anlatilari ve uyarlamalara, hem de iki sektor arasinda artacak
medya izleyicisi trafigine zemin olusturacagi diistinildiigiinden, yapilacak calisma
onem kazanmaktadir.

Oyunlarin diger medya bigimleriyle birlestigi yollarda ortaya ¢ikan yeni egilimleri
destekleyen kanitlari vurgulamak igin, yapilan ¢alismada arastirma yontemi olarak
dokiiman analizi ve icerik analizi ydontemleri kullaniimistir. Dokliman analizi ve icerik
analizi nitel arastirma yontemleridir. Nitel arastirmada; disiplinler arasi bakis acisiyla,
problemiyorumlayici bir yaklasim benimsenmektedir. Olgu ve olaylar kendi baglamlarinda
ve onlara yliklenen anlamlar Gzerinden yorumlanmaktadir (Altunisik vd., 2010).
Arastirmada icerik analizi yonteminin tercih edilmesinin nedeni, film yildizlarinin video
oyunlarinda yer almalarinin kisisel motivasyonlari ve sektorel ¢iktilarinin
degerlendirilmesidir. Arastirmada kullanilan bir diger yontem olan dokiiman analizinin
secilmesinin sebebi ise ulasilan haberlerde icerik analizi yontemiyle elde edilen bulgular
arasinda anlaml baglantilar kurarak ortak bir kategorizasyon yapilabilmesinin
amaclanmasidir.

Arastirmanin evrenini, arastirma konusuna ait kategorilerde — video oyunlari ve
sinema - yayinlanmis olan cevrimici haberler olusturmaktadir. Arastirma yonteminde
evren,“kendiicinde yeknesak bir bltlinligii olan, anlamli, tanimlanabilir oldukca genis
bir topluluktur”(Sencan, 2007, s. 130). Arama motorlari vasitasiyla taranan bu evrenden
¢ikarilacak 6rneklem ise, haber metni icerisinde “Hollywood actor / Hollywood star /
actor” ve “video game” kombinasyonuna yer verilen haberlerden olusmaktadir. Bu
kombinasyonun secilmesinin nedenini, arastirmanin konusunu dogrudan kapsayan
haberlere ulasilmasi olusturmaktadir. Sinema sektdriinden odak noktasi olarak segilen
aktorler icin “Hollywood actor”, “Hollywood star” ya da “actor” anahtar kelimeleri ve
sinema sektoriiniin yakinsama kdiltliri cercevesinde kesistigi oyun sektoriini ifade
eden “video game” anahtar kelimesi secilmistir. Arastirma dili olarak ingilizce tercih
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edilmesinin nedeni, arastirma konusunun yeni bir konu olmasi nedeniyle yalnizca
ingilizce dilinde haberlere ulasilabilmesidir. MoCap teknolojisinin oyunlara etkili sekilde
dahil edilmesi son 10 yilda hiz kazanmis oldugundan, yapilan taramadan 6rneklem
olarak secilen haberlerin de son 10 yil icinde yayinlanmis olmasi, aragtirmanin sinirhhgini
olusturmaktadir. Arastirma 03 Mart 2023 — 03 Mayis 2023 tarihleri arasinda, 2 aylik bir
sUre icinde gerceklestirilmistir. Elektronik ortamda erisilen haberlerden arastirmanin
orneklemine ve sinirliliklarina uygun olan 10 haber secilmistir. Secilen haberler asagidaki
tabloda haber sitelerinin adlari ve kisa adresleri, haberlerin basliklari ve haberlerin
yayinlanma tarihlerine gore listelenmistir:

Tablo 1: Orneklemi olusturan haberlere ait bilgiler

Haber Sitesinin Adi ve Kisa Haberin Bashéi Haberin Yayin
Adresi $i19 Tarihi
Backstage How Can Actors Adapt to Making Video Games in the 4 Ocak 2021
(www.backstage.com) UK?
Backstage How Acting Is Evolving Thanks to Video Game 8 Aralik 2020
(www.backstage.com) Technology
Esquire Jon Bernthal Had to Embrace Absurdity to Play Ghost .

. — A 3 Ekim 2019
(www.esquire.com) Recon Breakpoint’s Super Villain
Hollywood Insider A Screen is A Screen: Actors Are Moving to Video 25 Subat 2020
(www.hollywoodinsider.com) Games as a New Medium For Their Career
IGN . Kiefer Sutherland Talks Metal Gear Solid 5 6 Subat 2014
(www.ign.com)
Little Whitfe Lies Pixel Perfect: Wh.y Hollywood s biggest stars are 17 Haziran 2019
(www.lwlies.com) turning to video games
The Daily Sta.r Hollywoodisation Qf V|deo.games:.BIurr|ng the lines 15 Subat 2023
(www.thedailystar.net) of interactive media
The Guardian ) Game (voice)over: a.ctors turn to.V|deo game work 15 Agustos 2021
(www.theguardian.com) during pandemic
The Hollywood Reporter Why More Stars Are Joining Video Games (It's Not

15 Kasim 2019

(www.hollywoodreporter.com) Just a Paycheck)
The Washmgton Post Why Hollywood act.ors are being drawn to star in 28 Nisan 2016
(www.washingtonpost.com) video games

Yukaridaki tabloda yer verilen haberlerin icerikleri icerik analizi yontemiyle
incelenmistir. Arastirmanin sorunsalina cevap olusturan ortak bulgular, dokiiman analizi
yontemiyle 4 farkli kategoriye ayrilarak “Bulgular” béliimiinde “Yeni Kariyer Firsatlari’,
“Gorunurlik ve Uzun Vadeli Taninirhk”, “Enduistri Geliri ve Karsilikli Kazan¢” ve “Medyatik
Yansimalar” alt baslklari altinda derlenmistir.

Bulgular ve Yorumlar

Gliniimuzde video oyunlari “yeni bir sanat formu” olarak kabul edilmistir. The New
York Times'in 28 Haziran 2011 tarihli haberine g6re video oyunlarinin bir sanat oldugu,
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Birlesik Devletler'de yasalasmistir. Kaliforniya'da gorilen bir davada Yargi¢c Antonin
Scalia, “Onlardan 6nceki korunan kitaplar, oyunlar ve filmler gibi, video oyunlari da
bircok tanidik edebi arag (karakterler, diyalog, olay 6rglisii ve mizik gibi) ve ortama
0zgu Ozellikler (oyuncunun sanal diinyayla etkilesimi gibi) araciligiyla fikirleri ve hatta
sosyal mesajlariiletir” hikmunu Yiksek Mahkeme icin yazmistir (Schiesel, 2011). Time
dergisi ise, video oyunlarinin bir sanat formu olusuna “Video oyunlari sanatcinin
otoritesini korurken sanatsal deneyimi kisisellestirmeye izin veren tek medya bicimidir
yorumunu getirmistir (Melissinos, 2015).

”

Turk Dil Kurumu sanati “bir duygu, tasari, gtizellik vb.nin anlatiminda kullanilan
yontemlerin tamami veya bu anlatim sonucunda ortaya ¢ikan Gstln yaraticilik” olarak
tanimlamaktadir (Tark Dil Kurumu, t.y.). Bu tanimdan yola ¢ikarak duygulara ve algilara
hitap eden her tirli dal, bir sanat dali olmaya potansiyel olusturmaktadir. Bundan
boyledir ki kabul goren sanat dallarinin sayisi yerinde saymamakta, aksine artmaktadir.
Resim ve heykel, miizik, tiyatro, dans, edebiyat ve mimari, kabul gérmus ilk alti sanat
dalini olusturmaktadir. Bu sanat dallarina “yedinci sanat” olarak sinema eklenmistir.
Bugiin ise oyunlarin“sekizinci sanat” olarak degerlendirildigini soylemek mimkdnddir.
Sinema ve oyunlarin ardi ardina kabul goéren iki sanat dali olusu, ikisini birbirine
yakinlastiran bir unsur olarak disiintlebilmektedir.

Sinemanin sanat dali olarak kabul gérmesi, bu dala hizmet edenlerin de birer sanatgi
olarak kabul edilmesini saglamaktadir. Bu durumda bir sanat¢inin éncelikle kendi sanat
dalinin biiyiime ve gelismesine katki saglamasi, sonrasinda ise diger sanat dallarina da
emek verebilecedi anlamini tasimaktadir. Calismada 6rnekleri verildigi tGizere GUnli
aktorlerin, bir diger deyisle Hollywood yildizlarinin, yakinsamanin bir sonucu olarak
video oyunlarinda da yer almalarinin motivasyonlari ve sektorel ¢iktilari en temel haliyle
dort baslik altinda incelenebilmektedir.

Yeni Kariyer Firsatlari

Aktorlerin sinema sektdriine emek verirken sahip olduklari motivasyonlar degisiklik
gostermekle birlikte ortak kabul edilebilecek birincil amaclari, izleyicinin duyularina ve
duygularina hitap ederek bir anlatiyr gerceklestirmeleridir. Kimisi gtildirmeyi, kimisi
distindirmeyi, kimisi heyecanlandirmayi ve kimisi ise korkutmayi tercih etmektedir.
Bundan boyledir ki bazi roller bazi aktérlerin tizerine adeta yapismistir. Ornegin Jim
Carrey ve Adam Sandler, sinemanin giilen yiizleridir ve izleyici onlari bu rollerde gérmeye
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devam etmek istemektedir. Ayni sekilde Jason Statham ve Dwayne Johnson gibiisimler
aksiyon ve macera filmleriile 6zdeslestirilmislerdir. Bu perspektiften bakildiginda, hem
bu aktorlerin ayni zamanda birer izleyici olan oyuncularin beklentilerine karsilik vermesi,
hem de aktoriin anlatisini baska bir medya ortamiyla genisletmesi, dncelikli
degerlendirilebilecek iki unsurdur. The Washington Post'un “Why Hollywood actors are
being drawn to star in video games”haberinde yer verildigi tizere, bir sinema oyuncusu
olan ve ayni zamanda Quantum Break oyunundaki Jack Joyce basroll icin MoCap
aktorltigl yapmis olan Shawn Ashmore, anlatiyi baz alarak iki deneyimi karsilastirdigi
roportajinda sdyle soylemektedir (Tsukayama, 2016):

“Jack Joyce'a bir film veya televizyon performansindan farkli bir konumdan
yaklasmadim. Ozgiin bir karakter ve gercekci bir performans olmasini istedim,
bu yuzden hazirliga veya gercek performansa farkli bir agcidan yaklasmadim...
Aktorler hikaye anlatmak istiyorsa ve hikayeyi anlattiklari ortam hakkinda segici
degillerse, oyunlarin aktorler icin inanilmaz derecede popiiler hale gelebilecegini
dasundyorum...Ve simdi bunu yaptigim icin, performansin film veya televizyonda
calismak kadar 6dullendirici oldugunu goriyorum. Bu ylizden bunun bir trend
haline gelebilecegini diistiniiyorum.”

Tipki Ashmore gibi, Jon Bernthal da bir aktoriin yalnizca sinemaya bagl kalarak
alternatif anlati firsatlarini kagirmasinin dogru olmadigini Esquire'in yayimlamis oldugu
“Jon Bernthal Had to Embrace Absurdity to Play Ghost Recon Breakpoint’s Super Villain”
haberinde, “Bilmedigi seylere dogru kosmak ve onlari 6grenmek sanatcinin isidir...
Sirtinizi dénmenin ve yeni medya bicimlerine karsi direnmenin ¢ok buytk bir hata
oldugunu distinlyorum” sdzleriyle ifade ederek “yani, 10 yil 6nce bir aktoriin ‘hicbir
yayinin parcasi olmak istemiyorum’ dedigini hayal edebiliyor musunuz?” sorusunu
sormaktadir (St. Clair, 2019).

Ashmore ve Bernthal'in kisisel deneyimlerine yer verilen haberler incelendiginde,
aktorlerin bu mesledi icra etmelerindeki en temel amacin hayali karakterlere hayat
vererek onlari en gercekei duygularla bezemek oldugu gorilmektedir. Bir oyun
yerellestirme stiidyosu olan Synthesis'in yoneticisi Adrian Koch ile yaptiklari réportaja
yer veren Backstage'in “How Acting Is Evolving Thanks to Video Game Technology”
haberinde (Leane, 2020), Koch'un “Oyunculugun en 6nemli yani, oynamaniz gereken
karakteri anlamak oldugunu distiniiyorum... Sanal bir {irline ait sanal bir karaktere
hayat verme roliindeyseniz dahi oynadiginiz karakterin derinliklerine inmeniz gerekiyor”
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sozleriyle esas 6Gnemli olanin performans oldugu vurgulanmaktadir. Bu durumda aktor
gerek bir sinema filmi olsun gerekse de bir video oyunu, mesleginin gerekliligini role
girerek yerine getirebilmektedir. Oyunlarda MoCap kullaniminin éncelikli amacinin
duygu ve aksiyonu en gercekgi sekilde oyuncuya yansitmak oldugu disiinildigiinde
aktorler performanslarindan ¢ok biyiik bir kayip olmaksizin® verdikleri emedin ve
sergiledikleri performansin karsihgini almaktadirlar. Performans sergilenen ortamin
farkhhgimnin meslegin 6ziinl degistirmedigi sonucuna varilabilmektedir.

Ozellikle de video oyunlarinin sahip oldugu senaryolarin her gecen giin sinemadakilere
daha da yaklastigi dustintildiglinde, bir aktor icin role girmek daha kolay hale
gelebilmektedir. Backstage'in “How Can Actors Adapt to Making Video Games in the
UK?” haberinde (Leane, 2021), daha 6nce Rami Malek ve Will Poulter gibi isimlere
oyunlarinda yer vermis olan oyun yapimci Pete Samuels ile roportaj yapilmistir. Samuels
bu réportajinda“Oziinde gliclii oyunculuk performansina sahip, karakter odakli dallara
ayrilan anlati oyunlari yapiyoruz. Bu nedenle, oyun konseptini tasarlarken ve yaratirken,
oyunda kimin basrolde oynamasini istedigimize (ya da kesinlikle istedigimiz aktor
tipine) dair genellikle bir fikrimiz olur” s6zlerine yer vermistir. Bu sozlerle ifade edilmek
istenen nokta, tipki sinema filmlerinde oldugu gibi artik oyunlarda da akt6rii 6nceden
belirlenmis rollerin oldugudur. Artik aktorler video oyunlar icin de segmelere katilmakta
ve proje teklifi almaktadirlar. Oyleyse video oyunlarinin, bir aktériin ihtiyaci olan portfolyo
zenginligine katkida bulunacagini ve yeni kariyer firsatlari sunacagini sdyleyebilmek
mumkuindir.

Goruntirliik ve Uzun Vadeli Taninirlik

Anlatinin amaci degismemekle birlikte video oyunlarinin etkilesimli yapisinin
oyuncuya aktif katihm saglamasi ve interaktif 6geler araciligiyla daha zengin bir kesif
imkani sunmasi goz 6niinde bulundurulmasi gereken faktorlerdir. Bu tiir anlatilarin bir
parcasi olmak aktorler acisindan hem cesitli hem de uzun vadeli taninirligi beraberinde
getirmektedir. Keanu Reeves lizerinden bu 6rnek incelenecek olursa; Matrix film serisinin
1999 yilindaki ilk ¢ikisi itibariyla Neo olarak tanidigimiz Reeves, 2014 yili itibariyla John
Wick olarak anilmaya baslanmistir. 2020 yili ve sonrasinda ise 6zellikle alfa nesli onu
Cyberpunk 2077'deki Johnny Silverhand karakteriyle bilmektedir. Ayni nesil Matrix'i

6  Sozu edilen kayip, performansin dijitale aktarimi sirasinda gerceklesebilecek teknik kayiplardir. Bu kayiplarin
en aza indirilebilmesi amaciyla yeni teknikler kullanima sokulmaktadir. Calismanin “Goérsel Teknikler”
bashginda yer verilen Metahuman'in “Animator” 6zelligi bunun en 6nemli 6rneklerinden biridir.
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heniz ¢ikis tarihi duyurulmamis ancak 202 1'de demosu oynanisa agilmis olan The Matrix
Awakens oyunuyla taniyacaktir. Cikisini film olarak yapmis Matrix, belki de yeni nesiller
icin oncelikle oyun anlami tasiyacak ve oyun araciligiyla filmin kesfi saglanacaktir.

Little White Lies'in“Pixel Perfect: Why Hollywood’s biggest stars are turning to video
games” haberinde (Luxford, 2019) ¢ok yonll performanslarin, belirli aktorlerin ortam
araciligiyla yildiz olmalarina katki saglayabileceginden bahsetmektedir. What Women
Want ve ilk Avengers filmindeki rollerine ragmen Ashley Johnson'in en cok BAFTA odilli
oyun The Last of Us'ta oyun oynadigi basrolle tanindiginin altini cizerek “Oyleyse, oyunlar
daha az taninan aktorlerin kariyerlerini baslatabilirse, Hollywood’un A-List’inin
kariyerlerini ilerletebilir mi? Burasi belki de gelisen video oyun endustrisi ile yerlesik
Hollywood seckinlerinin yollarinin birlesebilecegi yerdir” sorusuna dikkat cekmektedir.
iki taraftan da degerlendirilmesi gereken bu duruma aktér acisindan bakildiginda;
dogru zamanda dogru yerde bulunmak demek miimkiindr. Oyun gelistiricileri agisindan
bakildiginda ise; aktor secimiyle, 6zellikle de dogru aktor secimiyle hem oyununun
hem de kendisinin adini duyuracak ve uzun vadeli taninirliga sahip olacaktir.

The Guardian'in“Game (voice)over: actors turn to video game work during pandemic”
haberinde (Hern, 2021) yer verdigi Uzere, pandemi sonrasi aktorlerin bircogu evdeki
teknik donanimlari aracihigiyla video oyunlarda seslendirme sanatgisi olarak yer almaya
baslamislardir. Pandeminin beklenmedik ve olagandisi bir stire¢ oldugu dusiinuldiigiinde,
benzer siireclerin yeniden yasanip yasanmayacagdi bilinmemektedir. Buna ek olarak,
pandemi gostermistir ki bazi isler uzaktan yapilabilir hale gelmistir. Bir iPhone araciliiyla
MoCap performansi gerceklestirilebildigi glinimiiz teknolojisinde, aktorlerin evlerinden
yalnizca seslendirme degil oyunculuk yapabilecegiihtimali g6z 6niinde bulundurulmalidir.
Hem beklenmedik stireclerin yeniden yasanabilecedi hem de uzaktan ¢alismanin giderek
elverisli hale gelmesi dusuiniildiiglinde, yakin gelecekte mecbur kalindigi taktirde yapim
blitcesinin azaltilmasi ve enddistri carkinin kendini dondiirmeye devam etmesi amaciyla
degerlendirilebilecek secenekler arasindadir. Boyle bir senaryoda, daha 6nce MoCap
aktorltigl yapmis isimlerin gegmis deneyimleri vesilesiyle bir adim 6ne gegebilecegi
ihtimali gerceklikten uzak degildir.

Aktorler agisindan taninirlik ve gorinirlik gesitli sektor etkinlikleri araciligiyla da
mumkun olmaktadir. Agilimi Electronic Entertainment Expo olan ancak “E3”kisaltmasiyla
bilinen oyun fuari her yil oyun ve irlin tanitimlari ile gelistirici ve yayincilarin sunumlarina
ev sahipligi yapmaktadir. Bliyiik bir bitce ile gergeklestirilen bu fuar; Spore oyununun
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demosunu sahnede oynayan Robin Williams',, ayniisimli oyunlarinin tanitimi icin sahneyi
paylasan Avatar filminin yonetmenleri Steven Spielberg ve James Cameron'i, Cyberpunk
2077 tanimi amaciyla oyuncu karsisina ¢cikan Keanu Reeves'i agirlamistir. Anlasilacagi
lUzere yalnizca aktorler degil yonetmenler de video oyun sektori etkinliklerine ragbet
gostermektedir. Oscar'in video oyun sektortindeki karsiligi olarak sayilabilecek, 6dl
toreni olma amaci tastyan The Game Awards'da ise Christopher Nolan ve Gal Gadot
gibi isimler sunuculuk yapmis; Al Pacino, Daniel Craig, Pedro Pascal, Ashley Johnson
gibiisimler ise etkinlige katilim saglamislardir. Buradan cikarilacak sonug, ydnetmenler
ve aktorler gibi sinema sektori profesyonellerinin, video oyunlarinin potansiyelinin
farkina varmis olduklaridir. Bu durum iki sektor arasindaki yakinsama ‘Griinlerinin’
glinden gline artacagina ve bu artistan arastirmaya konu olan film yildizlarinin olumlu
etkilenecegine isaret ettigi kabul edilebilmektedir.

Endiistri Geliri ve Karsihkli Kazang

Aktorlerin oldugu kadar anlatinin da medyalararasihigy, iki sektoriin arasinda olumlu
bir oyuncu-izleyici trafigi saglamaktadir. Basta Avatar, Star Wars, Spiderman vb. film
serileri ve bunlarin oyun yapimlari olmak tizere sinemanin oyun diinyasina ¢cok oyuncu
kazandirdigini sdylemek mimkiindiir. Ozellikle transmedya anlatilarinda anlatinin,
farkli medya araclari ile genisletildigi distintldigiinde, bu trafigin gerceklesmesi
kacinilmazdir. Ayni yil vizyona giren Avengers: Infinity War filmiile Call of Duty: Black Ops
4 oyununun verileri karsilastirildiginda; Avengers filmi 257 milyon dolar gise yaparken,
Call of Duty oyunu 3 glinde 500 milyon dolardan fazla satis yapmistir (The Game, t.y.).

Little White Lies'in haberinde (Luxford, 2019) ise “Franchise’lar su anda ana akim
filmlerde oldugu kadar oyunlarda da 6nemli ve iddiali orijinal hikaye icin hala bolca
yer var...Filmlerde oldugu gibi, oyunlarin da misterileri cezbedecek bir seye ihtiyaci
vardir ve bu rolleri dolduran film yildizlari, rutin olarak dokuz rakamli tiretim maliyeti
olusturan oyunlarin satiglarini artirabilir” ifadelerine yer verilmektedir. Hem sektorler
hem yapimcilar hem de aktorler cercevesinde incelendiginde sinirlarin bulaniklasmasinin
karh oldugu séylenebilmektedir.

Reeves'in Cyberpunk 2077 oyununun tanitimi vesilesiyle E3'te sahne alisina “Why
More Stars Are Joining Video Games (It's Not Just a Paycheck)”haberinde yer veren The
Hollywood Reporter (Shanley, 2019 )“Aktor, ylziiniin dijital versiyonu sahneyi cevreleyen
ekranlarda goriindiikten sonra kisa slirede sosyal medyada glindem konusu oldu. Bu
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an, oyun sektoriinde dikkate deger bir degisime isaret edebilir, A-listesindeki yetenekleri
cekerek film ve televizyon gibi yerlesik medya tiirlerine meydan okuyan, zaten 43 milyar
dolarhk bir endustri icin bir ¢ikis olabilir” satirlaryla iki sektor arasindaki yakinlasmadan
dogacak biyik kazanca ve maddi gelirlere dikkat cekmektedir.

Hem Little White Lies'in bir Ust baslikta yer verilen haberinde hem de The Hollywood
Reporter''n yukarida yer verilen haberinde 6zellikle dikkat ¢ekildigi gibi, Hollywood'un
A-Listesindeki’ isimleri video oyunlarinda kullanmak gorinarliagua artirirken bu
goriinurlikten elde edilecek kazanci da iki sektor icin artiracaktir. Henliz sayilari fazla
olmasa da tipki sinema sektoriinde oldugu gibi video oyun sektoriinde de (inlenen
isimler vardir. Bu isimlerden en 6nemlisi ise Troy Baker'dir. Hem basta A-Listesindeki
olmak Uizere sinema sektoriince taninan isimlerin hem de video oyun sektoriinde
taninan isimlerin yakinsamanin bir sonucu olarak gerceklestirecekleri sektorler arasi
hareketlilik, bu isimlere ve bu isimlere yer veren yapimlara maddi agidan buyuik kazang
saglayacaktir.

Film yildizlari video oyunlarinda yer almaya baslayarak sadece kendileri tizerinde
degil, hedef kitleleri Gizerinde de 6nemli bir etkiye sahip olmaktadirlar. Taninmis yiizlere
sahip oyunlar, sinema izleyicisini de hedef kitlesine dahil ederken daha genis bir oyuncu
kitlesini de kendine ¢cekme potansiyelini yakalamaktadir. Aktorleri dahil eden pazarlama
kampanyalari, ylksek sayida oyun satislariyla birlestiginde hem ilgili aktérler hem de
gelecekteki projeler icin iki tarafa da dnemli maddi kazanclar saglamaktadir. imajlarini
ve yeteneklerini popduler bir video oyunuyla bir araya getiren aktorler, 5nde gelen
markalarla kazancli sponsorluk anlasmalari, reklam kampanyalari ve diger girisimler
icin cok sayida firsatlar yakalamaktadirlar.

Medyatik Yansimalar

“Gorunurlak ve Uzun Vadeli Taninirhk"tan farkl olarak, oyun sektériiniin sinema
sektoriine medyatik agidan benzemeye basladigi ve kimi zaman i¢ ice gecerek dahil
oldugu noktalarin incelendigi bu baslikta ilk ele alinmasi gereken BAFTA (British Academy
of Film and Television Arts) 6dillerinin 2004 yili itibariyla oyunlari da kapsamaya
baglamasidir. Acilimi ingiliz Film ve Televizyon Sanatlari Akademisi olan BAFTA, her yil
hem ingiliz yapimlar hem de uluslararasi yapimlar arasindan cesitli dallarda en iyilerin
secildigi bir 6diil térenidir. ilki 29 Mayis 1949'da gerceklestirilen 6diil treni (BAFTA,

7 A-List terimi, en Unli kisileri anlatmak icin kullaniimaktadir (Cambridge, t.y.)
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t.y.), 55 yil sonra oyun kategorisinde ilk 6diiliini vermis ve BAFTA Oyun Odiilleri'ni
(BAFTA Games Award) bilinyesine dahil etmistir. Diizenlendigi ilk yil, 6 dalda birden
odiil kazanmayi basaran oyun Grand Theft Auto: Vice City olmustur. Atari'nin eski CEO’su
David Gardner ise oyun odiillerine baskan yardimcisi olarak getirilmistir. Christopher
Dring'in haberine gore Gardner,”"BAFTA, oyun konusunda kesinlikle dogru yolda. Stratejik
degerlendirmeye gore, oyunlarin da esit derecede 6nemli olmasini istiyoruz” fikrini
savunarak sunlari séylemistir (Dring, 2017):

“ilk esigi gectigimiz ve oyunlarin milyar dolarlik franchise’lar almaya basladigi
zamani hatirhyorum. Titanic milyar dolarlik bir franchise'di ve ardindan ABD'de
FIFA, Call of Duty, Battlefield ve Madden ile birdenbire milyar dolarlik franchise’larimiz
oluyordu. Oyunlarin gidisatini ve 25 yildaki olaganusti biylimeyi gorebilirsiniz.
ister konsol ister mobil olsun, insanlarin oyunlara ne kadar zaman harcadigina
veya her zaman basarili olmasa da film haline gelen oyun serilerinin sayisina bir
bakin”

Oscar’in yalnizca filmlere odaklandigini belirten Gardner, film, televizyon ve oyunu
bir araya getirmis olmasi sayesinde BAFTA'nin benzersiz bir konuma sahip oldugu
vurgusunu yapmistir. Glinimiizde BAFTA, tipki film ve televizyon 6diillerinde oldugu
gibi oyunlari da bir¢ok farkh dalda éddllerle bulusturmaktadir. Bunlardan bazilari ise;
Sanatsal basari, en iyi oyun tasarimi, en iyi hikaye ve en iyi miizik olarak siralanabilmektedir.
Bu calismada ele alinan Unliler ve video oyun is birligini en glizel 6rnekleyen iki 5nemli
odil ise en iyi basrol ve en iyi yardimci oyuncu édilleridir.

The Hollywood Reporter'n haberinde (Shanley, 2019) yer verdigi hem sinema
sektorinde hem de video oyun sektoriinde isleri bulunan oyuncu ve seslendirme
sanatcisi olan Valerie Rose Lohman'in “BAFTA Odiillerinin video oyunlarini gercek sanat
eserleri olarak kabul etmesi, bu yénde gittigimizin géstergesidir. insanlar bu projelerin
Oscar’a layik senaryolar aldiklarini fark etmeye basladikga, bu diinyanin nasil degisip
blyudiginu gormek beni cok heyecanlandiryor” sozleri bu nemli torenlerin video
oyunlarina yer vermesiyle aktorlerin dikkatinin daha fazla video oyunlarina yoneldigi
one cikarilmaktadir.

Oyunlar Oscar’a dahil olmamakla birlikte “oyun dinyasinin Oscar’t” olarak

adlandirlabilecek The Game Awards térenine sahiptir. 2014 yilindan bu yana yillik olarak
diizenlenmektedir. En iyi oyun yonetmenligi, en iyi hikaye, en iyi sanat yonetmenligi,
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en iyi performans ve en iyi uyarlama oddilleri basta olmak tzere toplam 31 dalda oddil
verilmektedir (The Game Awards, t.y.). GQ Magazine, 2022 yilinda diizenlenen Oscar
toreninin ABD'den 16.6 milyon izlenme aldidi bilgisini verirken (White, 2022), The Game
Awards téreninin yapimcisi Geoff Keighley ayni yil diizenlenen térenlerinin 103 milyon
izlendigini aciklamistir (Keighley, 2022). The Game Awards’'in yani sira 1983 yilindan
beri diizenlenmekte olan Altin Joystick Odiilleri, 1998 yilindan bu yana verilen D.I.C.E.
Odiilleri, 2004 yili itibarryla SXSW Oyun Odiilleri gibi cok cesitli oyun édiilleri térenleri
de mevcuttur.

Bugiin internet adini verdigimiz World Wide Web'in ilk gé¢menlerinden biri olan
IMDb (Internet Movie Database), 17 Ekim 1990'da kurulmus ve glinlimiizde milyonlarca
film ve televizyon programi, oyuncu kadrosu vb. hakkinda bilgi veren web sitesidir
(Lewis, 2017). Adindan da anlasilabilecegi tizere film odakl yola ¢ikan site, bugiin film
ve televizyon yapimlarina ek olarak video oyunlarina da yer vermektedir. Bir video
oyununun sayfasi tipki bir filminki gibi ydnetmeni, yazarlari ve kadrosuyla birlikte
gorintilenebilmektedir. Ayrica aktorlerin profil sayfalarinda yer alan“known for” baglikli
islerinin listesine video oyunlari da dahil edilmektedir.

Yukarida yer verilen bulgulardan yola cikildiginda sinema ile 6zdeslesmis 6diil
torenleri kapsamlarini genisleterek video oyunlarini da biinyelerine dahil etmeye
baslamis ve benzer 6diil térenleri video oyunlari icin de diizenlenir hale gelmistir. iki
sektoriin de gorsel-isitsel medyaya hizmet etmesi, yakinsamanin bir sonucu olarak
sinirlarin bulaniklasmasini oldukga kolay hale getirmistir. Senaryo ve gorsel teknikler
ile film kadar gercek oyunlar, bilgisayar tabanl goriintl olusturma teknikleri ile oyun
kadar sanal filmler Uretilmeye baslanmistir. Dolayisiyla iki sektér arasinda meydana
gelen yakinsama, bu alanlara hizmet verenlerin dikkatini cekmeyi basarmis ve
bulaniklasan sinirlar arasinda 6zgiir bir hareket s6z konusu hale gelmistir.

Sonug ve Oneri

Yakinsama; farkli disiplinlerin, sektorlerin ve teknolojilerin birbirine yakin veya ortak
noktalarindan ¢ikmis olan bir kavramdir. Saglk hizmetlerinden eglence sektoriine kadar
bircok farkli alanda bu yakinsama gorilmekte ve gliniimiizde her gecen glin artan
sayida uygulamalarina rastlanabilmektedir. Bu yakinsamanin ortaya ¢iktigi alanlardan
iki tanesi ise sinema ve video oyunlaridir. Son yillarda sinema sektorii ile video oyun
sektorl arasinda belirgin bir yakinsama gozlenmektedir. Sinema deneyiminin aktif
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katilima izin veren video oyunlar ile birlesimi, yeni, heyecan verici ve bircok potansiyele
ev sahipligi yapan bir eglence ortami yaratmaktadir. Glinden giine daha fazla déntisim
yasayan teknolojik gelismelerle birlikte, oyunlarda kullanilan bilgisayar tabanli goriinti
uretim teknikleri sinemaya entegre edilmekte ve beyaz perdedeki diinyalar, izleyicilerini
ucsuz bucaksiz potansiyele sahip evrenlerle ve karakterlerle bulusturmaktadir. Ayni
sekilde, video oyunlarinin sinematik yapilari ve hikaye anlatimi sinemadan etkilenmekte
ve daha derin, daha akilda kalici deneyimler sunmaktadir. Bu yakinsama, sinema
sektoriindeki bazi yapimlarin video oyunlarina uyarlanmasi veya video oyunlarinin
sinemaya uyarlanmasiyla da kendini gostermektedir. Uyarlamalara ek olarak, transmedya
anlatilaryla hikayeler ve evrenler farkli ortamlara genisletilmektedir. Popiiler video
oyun serilerinin film ve dizilere donustirilmesi, ayni sekilde izleyicinin hikdyesine ancak
pasif katilim sagladigi film ve dizilerin dijital diinyada aktif katilimcisi haline gelmesi,
sinema sektori ile video oyun sektori arasindaki etkilesimi daha da artirmaktadir. Bu
yakinsama, hem sinema severlerin oyun diinyasina giris yapmasini saglamakta hem
de oyun severlerin sinema deneyimine farkli bir boyut katmaktadir. Sinema sektorii ile
video oyun sektoril arasindaki bu yakinsama, her gilin biraz daha gliclenerek yeni ve
yaratici eglence formlarinin ortaya ¢cikmasina katki saglamaktadir.

Oncelikli séylenmesi gereken sey, sektorler arasinda bulaniklasan bu sinirlarin bir
sektorlin bitisi ve digerinin ylkselisi olarak algilanmamasi gerekliligidir. Jenkins'in
yakinsamayi tanimlarken ti¢ maddede anlamlandirdigi tizere; oncelikle bunun iki sektor
arasinda bir is birligi oldugu géziiyle bakilmasi daha dogru olacaktir. ikinci olarak, medya
iceriklerinin cesitli platformlardan akisi, sinemadan video oyunlarina gecisi sagladigi
gibi tersi bir hareketi yani video oyunlarindan sinemaya gegisi de saglamasi mimkandir.
Filmi ve dizisi yapilan video oyunlari ile oyunu yapilan film ve diziler bunu kanitlar
niteliktedir. Son olarak eglence deneyimi arayisiyla her yere gidebilen medya izleyicileri,
tipki icerik akisinda oldugu gibi cift yonli bir harekette bulunmaktadirlar. Sinema
izleyicisi oyuncuya, oyuncu ise sinema izleyicisine dontismektedir. Buradan ¢ikariimasi
gereken sonug, iki sektoriin birbirine katki saglayarak birbirini zenginlestirdigi yoniinde
olmalidir. icerigin zenginlesmesi ve cesitlenmesi, potansiyel yapimlarin éniinii agmakta,
bir diger deyisle kendisinden sonra gelecek projelere rehberlik etmektedir. Sayilari
giderek artan yapimlarin hem sektér ici hem de sektorler arasi olasi is birliklerine zemin
hazirladigi g6z 6nlinde bulundurulmalidir. Teknolojiyle birlikte her gecen glin degisen
medya formlarinin yeni meslek alanlari dogurmasi ve bu sayede istihdami artirmasi da
degerlendirilmesi gereken bir diger noktadir.
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Arastirma bulgulari incelendiginde, iki sektor arasinda yasanan bu yakinsamanin
film yildizlar tarafindan da dikkate alinmaya basladigi asikardir. Ozellikle son 10 yilda
video oyunlarina daha fazla dahil edilmeye baslanan goériintl yakalama teknikleri
sayesinde Hollywood'un A-Listesinde yer alan isimler video oyunlarinda da rol almaya
baslamistir. “Yeni Kariyer Firsatlari” bashginda yer verilen aktor réportajlarindan
anlasilabilecegi lizere, aktorler ana amaclarinin rol yapmak ve bir karaktere hayat vermek
oldugunun farkindadir. Degisen cekim teknikleri ve ortam farkliliklari, sergilenen
performanstan ve verilen emekten yana bir kayip yasatmamaktadir. Farkli sahneler icin
farkh set kurulumu ve kostiim ile makyaj degistirme gibi faktorlerin ortadan kalkmasi,
¢ekim siirelerini azaltmakta ve tek bir stiidyo tek bir kiyafet (MoCap icin 6zel tasarlanmis
giysi) ile ardi ardina birden fazla sahne yakalanabilmektedir.

Oyle roller vardir ki, aktériin tstiine adeta yapismistir. O rol ile Ginlenen ve roliiyle
taninmaya devam eden aktorler sayica fazladir. Bu durum aslinda dogru zamanda dogru
yerde oynanacak roliin Snemine isaret etmektedir. Gliniim{izde, yakinsamanin sonucu
olarak bulaniklasan sinirlarin, Gnlenecegi roll aktore bir video oyunu vasitasiyla
kazandiracagi ihtimal dahilindedir. “Goriinrlik ve Uzun Vadeli Taninirhk” bashiginda
yer verilen Ashley Johnson 6rnegi, bu ihtimalin altini ¢izer niteliktedir. Vurgulanmasi
gereken nokta aktorlerin video oyunlarinin etkilesimli yapilari sebebiyle yalnizca bir
karakteri canlandirmakla kalmayip kendilerini yonetecek oyuncularin kararlarina ya da
kendileriyle etkilesime gececek oyuncularin etkilesimlerine yanit vermeleri gerektigidir.
Beyaz perdede aktor, izleyiciye yalnizca senaryonun gerektirdigi rolli canlandiran bir
karakter iken video oyununda oyuncunun sanal diinyadaki uzantisi, avataridir. ikinci
bir ihtimalle ise oyuncunun etkilesime gecebilecedi bir yan karakterdir. Bu durumda
aktorlerin performanslarini daha dinamik, daha esnek ve daha anlik tepkilerle
sergilemeleri gerekmektedir. Aktor, potansiyelini daha fazla yansitabilmektedir. Bu da
onlara yeni kariyer firsatlari ve daha genis bir izleyici kitlesiyle etkilesim kurma imkani
sunmaktadir.

Film yildizlarinin video oyunlarinda yer almalarinin onlara yeni kariyer firsatlari,
gOrunurlik ve uzun vadeli taninirlik sunmasinin yani sira hem kisisel hem de sektorel
acidan bazi maddi ciktilari da bulunmaktadir. iki sektériin biitcelerinin birbirini burun
farkiyla gectigi glinimizde her yapimci daha genis biitceye ve daha fazla kazanca
sahip olmak istemektedir. Film yildizlarinin video oyunlarinda yer almasi, yalnizca
oyunculari degil izleyicileri de hedef kitle haline getirmektedir. Tanidik bir yiize yer
veren oyunlarin genis bir izleyici-oyuncu kitlesine ulasma firsati bulunmaktadir.
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Ozellikle biiyiik biitceli oyunlarin satisi ve bu oyunlar icin yapilan pazarlama faaliyetleri,
video oyunlarinda yer alan film yildizlar ve onlarin daha sonra yer alacagi potansiyel
projeler icin ciddi bir maddi kazang¢ saglamaktadir. Aktorler popdler bir video oyun
projesinde yer aldiklarinda, oyuna iliskin satis gelirlerinden ve lisans anlagsmalarindan
pay alirken markalarla yapilan sponsorluk anlasmalari, reklam kampanyalari ve diger
gelir kaynaklari icin yeni firsatlardan yararlanmaktadirlar. Sonug olarak, film yildizlarinin
video oyunlarda yer almasi, iki sektor icin de maddi agidan dnemli bir kazang potansiyeli
sunmaktadir. Yakinsamadan dogan imkanlar ve urlinler karsilikh kazang sadlayan is
birlikleri olarak degerlendirilebilmektedir.

Elde edilen goriinirlik ve kazancin, kapsamini son zamanlarda genisletmis 6dul
torenleri ile artar hale geldigini sdylemek yanhs olmayacaktir. Video oyunlari, BAFTA
gibi kokeni sinema olan 6diil torenlerinde kendilerini tanitma ve gosterme sansi bulurken
bu oyunlarda yer alan film yildizlari ise The Game Awards gibi video oyun 6dil toreni
ya da E3 gibi oyun fuarlarinda goriinirliklerini artirma sansi yakalamaktadir. Hem
sinema izleyicilerine hem de oyunculara hitap eden bu etkinliklere hedef kitle tarafindan
verilen destekler (bilet satisl, cevrimici izleyici sayisi, sosyal medya paylasimlari vb.), iki
sektor arasinda yasanan yakinsamaya olan destegi de gozler 6nline sermektedir.

Bu calismada film yildizlarinin video oyunlarda yer almalarinin kisisel ve sektorel
kazanimlari aktor roportajlari ve medya profesyonellerinin yorumlariniiceren haberler
Uzerinden incelenmis ve bulgular farkli noktalari ele alan dért bashk altinda
degerlendirilmistir. Elde edilen sonugclar incelendiginde, film yildizlarinin video
oyunlarinda yer almalarinin hem kendileri hem de iki sektor acisindan da faydali oldugu
gorulmustdr. Aktorler icin yeni kariyer firsatlari olusturan video oyunlarinin, aktorlere
nesillerce taninir olma firsati sundugu ve portfolyolarini zenginlestirerek daha fazla
goriinlr olma sansi sagladigi sonuglarina ulasilmistir. Yalnizca daha fazla séhret degil
daha fazla maddi kazang imkani da sunan yakinsamanin, aktorlere oldugu kadar sinema
ve video oyun sektdriine de daha fazla kar saglayacagi gorilmektedir. Ozellikle her iki
sektorde de diizenlenen ve ¢ok ses getiren 6dil térenleri, her gecen giin daha da
bulaniklasan sinirlarin gostergesi haline gelmis, hem oyun ve dizi-film yapimcilarinin
hem de izleyici-oyuncularin dikkatini daha fazla cekmeye baslamistir. Oyunlar oyuncusuz,
filmler ve diziler ise izleyicisiz olamayacagindan, hedef kitlelerin bu yakinsamaya olan
tutumlari 6nem arz eden bir baska konudur. Oyuncularin ve izleyicilerin film yildizlarinin
video oyunlarinda yer almaya baslamasina nasil baktiklari ve bundan nasil etkilendikleri
gelecek calismalar icin arastirma sorunsali olarak dnerilmektedir.
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