Ankara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi, 2023, Cilt 5, Say1 2, 486-497.
DOI: 10.58608/augsfd.1381482
486

SINEMAYA UYARLANAN VIDEO OYUNLARI

Cumhur Okay OZGOR!

Ozet

Video oyunlar, ev eglencesi olarak yayginlik kazandigi yillardan itibaren estetik bir kayg olarak da gelisim
icerisine girmistir. Kamera hareketleri, senaryo, hikdye anlatimi, karakter gelisimi gibi sinemaya 6zgii égeleri
odiing alacaktir. 80°li yillar, sinemada gise hasilati yapan filmlerin video oyunlarina uyarlandigi yillar olurken,
90’li yillarda durum tam tersi olmaya baslayacaktir. Siiper Mario Kardesler (1993), video oyunlardan sinemaya
uyarlanan ilk yapim olurken, sinema icin de yeni bir yol acilmis olur. Ayni zamanda oyunlar da yular gegtikce
sinema sektoriiyle boy élciismeye ¢alisan yapimlar olacaktir. Sinemaya 6zgii anlatilart benimseyen, farkl kamera
agilariyla estetik diinyalar sunmaya ¢aligan oyun yonetmenleri, sanatsal olam yakalamaya ¢abalayacaktir.
Giintimiizde sanal oyuncular filmlerde yer almis, Hollywood yildizlar, gerek seslendirme, gerekse modelleme
olarak yiizleri video oyunlarina aktarilan yildizlar olacaktir. CGI efektleri, neon isiklar, video oyunlarin biitiin

nimetlerini sinemaya tasiyan yeni mecralar olacaktir.

Anahtar Kelimeler: Video oyunlar, piksel, konsol, sinema, adaptasyon.

Video Games Adapted To Cinema

Abstract

Video games, since the years when they gained popularity as home entertainment, have also evolved as an aesthetic
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concern. They will borrow cinematic elements such as camera movements, screenplay, storytelling, character
development, and more. The 1980s saw the years when films that were box office hits were adapted into video
games, but in the 1990s, the situation began to reverse. “Super Mario Bros” (1993) became the first production
adapted from video games to cinema, opening up a new path for the film industry. At the same time, as the years
passed, games also produced works that competed with the film industry. Game directors who embraced narrative
elements specific to cinema and tried to offer aesthetic worlds with different camera angles would strive to capture
the artistic essence. Today, virtual players have appeared in movies, and Hollywood stars have become celebrities
whose faces are transferred to video games, both in terms of voice acting and modeling. CGI effects, neon lights,

and new platforms that bring all the advantages of video games to the cinema will emerge.

Keywords: Video games, pixel, console, cinema, adaptation.

1. Giris

Bilgisayar oyunlarinin sanat olup olmadig1 giiniimiizde c¢okga tartisilan bir konudur.
Oyunlarin sanat eseri olup olmadigi hakkinda farkli goriisler mevcuttur. Video oyunlari, bazi
ludologlar? tarafindan basli basina yeni bir sanat tiirii olarak goriilmiistiir. Ornek olarak, Semler
Bringsjord, dijital oyunlar teatral oyunlar gibi ‘dramatik bir miicadele’ olarak goriir. Dijital
oyunlarda da kahramanin miicadele etmesi gereken zorluklar vardir, ancak klasik dramatik
eserlerden farkli olarak dijital oyunlar, daha ¢ok fantastik diinyalar yaratir. Angela Ndalianis’e
gore dijital oyunlar, ‘yeni barok’ eglence formlari olarak degerlendirilebilir. Ndalianis’e gore
ise bilgisayar oyunlari, ¢izgisel olmayip “¢ok merkezli, labirentimsi tekrarlamali ve oynamanin
teknolojik ustalik gerektirmesi gibi 6zellikleriyle yeni-barok eglence formlaridir.” (Binark,
2009, s. 75). Oyunlarda anlat1 6geleri imgesel diinyasinin 6nemli bir kismin1 edebiyat ve sinema
gibi anlati sanatlarindan devralir. Bu iliskiye dayanan anlatibilim kuramina gdre, oyun
diinyalar1 alternatif Oykiilere kaynaklik eden bir etkilesim ortamidir. Oyun oynama edimi,
anlatmak bir yana, dil ve konugmadan bile eskidir, hatta insana 6zgii bile degildir, dolayisiyla
bu gorlise gore Oykiiler degil, oyunsal 6zellikler belirleyicidir. (Binark, 2009, s. 90). Oyunlarin
sanat eseri olarak gérmeyen goriisler de bir hayli fazladir. Film elestirmeni Roger Ebert, Doom
ve Hitman adli oyunlardan uyarlanan sinema filmleri tizerine yazilarinda, bilgisayar oyunlarinin
hi¢bir zaman bir sanat bi¢cimi olmayacagi goriigiinii ortaya atmistir. Ebert’e gdre oyunlar,

etkilesimli dogasi sebebiyle zanaat olmaktan Oteye gegemez. Biricik olmaz, karari veren

2 Ludololist: Oyunlari inceleyen bilim dali. Platon’un oyun manasia gelen Ludus kelimesinden tiireyen oyun
kavrami, oyuncularin 6nceden 6grenmek / gozlemlemeyerek uzlastigi kurallarla bir amacinin tanimlandigi ve bu
amaca ulagmak i¢in gerekenlerinin tanimlandigi sistemdir.
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oyuncudur ve yonetmenin belirleyiciligi s6z konusu degildir. Oyuncunun karar verici rolii
nedeniyle oyunu gelistirenlerin, filmlerde yonetmenin, kitaplarda yazarin oynadigi gibi
denetleyici bir rol oynamast miimkiin degildir. Oyunlar1 sinema ve diger anlat: tiirlerinden
ayiran en biiylik 6zellik multiplayer (cok kisiyle) ya da single (tek) olarak oyuncunun kendi
evrenini, hikayesini olugturmasina olanak saglamasidir. Oyunda eylemi gerceklestiren oyuncu,
sinemada pasif olan izleyiciden farkli bir konumdadir. Oyuncu, verdigi kararlarla oyunun
kaderini degistirir. Yaptig1 se¢imler alternatif sonlar1 etkilerken sinemada filmin sonu tektir.
Son dénemlerde oyunlardaki “alternatif son” yontemi sinemada da kullanilmaktadir. Ornegin
Ben Efsaneyim ve 1408 filmlerinde birden fazla son bulunmaktadir. Ancak bu filmlerin farkl
versiyonlarini izleyerek farkli sonlar1 gorebiliriz. Bu agidan video oyunlar1 se¢imlerine benzer
secenekler sunan Black Mirror dizisinin Bandersnatch boliimii video oyunlarla benzerlik
saglamistir. Bu yontemle oyunlar iireten, sadece se¢imlere dayali ilerleyen Quantic Dreams

firmasinin oyunlar1 ad1 gecen filmlerle benzerlik gosterir.

Oyunlarin sanat olup olmadig1 konusunda bir goriis birligini olugsmasa da, bu tartigmalar
sanat anlayislar arasinda bir kirilmaya isaret eder. Bir yandan oyunlarin ¢ocuklarin ahlakini
bozan, siddet egilimini artiran zararl trlinler olduguna dair tartigmalar siirerken 6te yandan
oyun yapimi ile ugrasanlarin ¢ogu bunun bir sanat alant oldugu goriisiinde birlesmektedir
(Binark, 2009, s. 181). Video oyunlarin edebi bir anlat1 gelenegi tiiriiniin devami olup olmadigi
sorusu siirekli giincelligini korurken Janet Murray, video oyunlarinin, orijini s6zlii anlati olan,
edebiyat ve sinema gibi mecralarin bir mirasgis1 oldugunu iddia eder. Murray’a gore Oykiiler
ve oyunlar, ger¢ek diinyadan uzaklagsmislardir. Postmodern diinyada, dykiilerimizi anlatacak
yeni bir ortama ihtiya¢ duydugumuzu ve bunu bilgisayarda buldugumuzu ekler (Binark, 2009,s.
67). Diger taraftan Aspen Aarseth’e gore video oyunlari, bir sanat dali degil, olsa olsa yeni bir
anlati tiirii olmaktan 6teye gidemez. Aarseth’e gore: Bilgisayar oyunlari, simiilasyon sanatidir
ya da simiilasyonun alt bir tiiriidiir. Tutarli bir oyun diinyas1 yaratarak oyunun dinamik
goriiniimiinii sergileyen simiilasyonlarda bilgi ve deneyim, bir yazar ya da yonetmen tarafindan
yeniden-yaratilmaktan ¢ok, oyuncunun eylemleri ve stratejileri araciligiyla yaratilmistir

(Binark, 2009, s. 68).

Video oyunlarinda asamali oykii anlatimi1 yontemi benimsenmistir. Hikdye orgiisi,
oyuncunun tamamlamast i¢in kurulmustur. Bu nedenle “Bilgisayar oyunlarinda o&ykii,
oynanmadan once anlatilmistir.” Oykiiniin de oyunun da sonucunu merak ederiz, ancak
oykiiniin sonu bir Oykii anlaticis1 tarafindan zaten belirlenmistir. Dijital oyunlarda amag,

senaryoda ilerlemek, dogru eylemleri, dogru sirada yapmak olabilir.
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Sinemanin mirasgisi olan video oyunlari, teknik olarak da sinema sanatinin yontemlerini
kullanir. Ornegin déviis oyunlarinda uzaklasip-yakinlasan kamera, macera oyunlarinda
oyuncuya tehlikeyi sezdirmek i¢in sonraki sahneye hareketlenip, geri donen kamera birincil ve
ikincil kamera hareketlerinin ¢ok 6tesine gitmistir. Anlati tiirlerinden beslenen, kendi mitosunu

olusturan, kendi evrenini dizayn eden oyunlar, sinemayla etkilesim icerisindedir.

2. Video Oyunlar1 ve Sinema

Video oyunlar, 6zellikle 1980°1i yillarda ev eglencesi olarak, Commodore 64 ve Amiga
500 bilgisayar modellerinin iiretimi; Nes (Nintendo) gibi konsollarin yayginlasmaya baslamasi,
ikonik oyun karakterlerinin ortaya ¢ikmasi, video oyunlarinin eglencelik sunma agisindan
onemli bir konuma yerlesmesini saglayacaktir. Elektronik aletlerin giindelik hayata yogun
olarak girdigi bu donemlerde, oyunlarin da popiilerligi gittikge artmaya baslar. Game Boy
(Nintendo), Tetris gibi bagimlilik yapan el oyunlari, her yere taginan bir eglence sunmaktadir.
90’1 yillarda ise atari salonlari, Sony Playstation konsolunun iiretimi gibi gelismeler video
oyunlari i¢in dnemli bir adim olmustur. Ozellikle bilgisayar oyunlarinda gelinen nokta da oyun

sektoril i¢in 6nemli gelismeler yasanmasina Onciiliik edecektir.

Gisede basar1 olmus, kendi kitlesini olusturmus popiiler filmler, oyun sirketlerince Atari,
NES gibi sistemlere film uyarlamasi oyunlar olarak aktarilmaya baglar. 1980’ler ve 1990’11
yillar bu durumun siklikla goriildiigii donem olur. E.T, Terminator, Robocop, Yaratik (Alien),
Hayalet Avcilar1 (Ghost Busters) gibi gise hasilati filmler, oyunlara uyarlanmigtir. Severek
oynanan bu oyunlar cesitli konsollara uyarlanirken bdylelikle ilk kez video oyunlar1 ve sinema
sanati etkilesim igerisine girmeye baglar. Warner, filminin basarist ve popiilaritesi sonrasi bir
ET video oyununu piyasa stirmek i¢in adim atar. Warner, 1976’da Nolan Bushnell’dan Atari’yi
satin almistt ve Warner’in bir film anlagsmasi yapmak i¢in video oyun sirketini kullanmaya
yonelik ilk girisimlerinden biriydi. Oyunun, Spielberg’iin taleplerinden biri olan Noel aligveris
sezonuna yetistirilmesi i¢in aceleyle {iretilmesi gibi nedenlerle E. T oyunu kotii tasarlanmis ve

en begenilmeyen oyunlardan biri haline gelmistir.

Piyasada eskisine gore daha biiyiik bir pay sahibi olan oyunlarin filme uyarlanmasi da
kacinilmaz bir sonuctur. Sinema ve video oyun etkilesimi 80’li yillara kadar dayaniyor.
Atari’nin  80’lerdeki yiikseligsiyle beraber Disney sirketi Tron (1982) adli bilgisayar
animasyonlarinin agirlikta oldugu bir film c¢eker. Atari ve sinemanin i¢ i¢e oldugu diger bir

yapim Wargames (1983) adli filmdir. Disney benzer bir teknik ve konuyla Son Y1ldiz Savasgisi
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(Castle, 1984) piyasaya siirer. Bilgisayar animasyonlarindan fazlaca faydalanilan, merkeze atari
oyunlarini alan film, gisede basarisiz olacaktir. Bu filmlerden en 6nemlilerinden biri, yeniden
cekimi de yapilan, Tron olmustur. Tron (1982) filmi, Grid adi verilen, insan benzeri
‘programlarin’ yasadigi bir dijital diinyanin anlatildigi Disney’in devrim niteligindeki dijital
bilim kurgu macerasidir. Neon 151k halkast olusturan motorlarin yariglari, disk savaglar1 gibi
yaratici bir konu ekseninde ana karakter, Tron adl1 programin yardimiyla, ana kontrol programi
olarak bilinen bir varliktan kurtulma ¢abasidir. Filmin cesur gorselleri gercekten etkileyiciydi.
Canli aksiyon sahneleri, neon boyalar, arka sahneleri giiglii kilan aydinlatmali sahneler ve
bilgisayarla olusturulan 6zel efektli goriintiilerle harmanlanmis film, dijital nimetlerden sonuna
kadar faydalanmaktaydi. Tron filminde titresen, neon renkli sanal bir diinya yaratildi. Insan
karakterleri piksellestirilmis, avatarlara doniismiis, yeni bir sinemasal dil olusturulmustur. ilk
film ve devam filmi Tron: Legacy (2010), gorsel zengin diinyasiyla birlikte kiilt klasik haline
gelir. Tron 0rnegi, pazarlama sinerjisinin en ileri teknoloji drnegiydi. Ancak, Disney, filmin
cikisiyla birlikte biiyiik zarar gordii ve sirketin hisse fiyatt 2,50 dolar kaybetti. Sirket, bu
filmden toplamda 20 milyon dolar zarar etmistir. Aslinda, Tron un kiilt haline getiren video
oyunlarin popiiler hale gelmesi olmustu. Kiilt mertebesine ulasan film, baglantili video oyunlari
olmasaydi, daha da zarar edebilirdi. Gisede basarisiz olsa da bu tiir oyun temali filmler 80°1i
yillarda c¢ekilmeye devam edecekti. Bu trend, 1980’ler boyunca WarGames (1983) gibi
filmlerle devam etti. Bilgisayar korsanligi, yeni ve karanlik bir diinya ve bir teknoloji-gerilim
gibi filmler, piyasaya stiriilmekteydi. The Last Starfighter (1984) gibi filmlerde, genel olarak
geng bir ¢ocugun video oyun becerileri nedeniyle uzay arasi bir savasa katilmaya zorlandigi,
zorunlu kahramanlik hikayesine donligmekteydi. 1980’ler, video oyunlariyla ilintili film
furyasi, The Wizard (1989) ile son bulur. Video oyunlarindaki yetenekleriyle bir turnuvada yer
alan cocuklar1 merkeze alan The Wizard, Japon teknoloji devi Nintendo i¢in reklam araci olan
bir yapimdir. Zamaninda elestirmenlerden pek olumlu not almasa da sonrada degere binecek

birgok film gibi simdi saygiyla hatirlanip bir kiilt klasigi olarak kabul edilir.

90’lh yillar, video oyunlarin sinema ile etkilesiminin arttigi bir déonem olmaktaydi.
Bilgisayar efektlerinin, dijital diinyalarinin nimetlerinden faydalanan Bahg¢ivan gibi filmler,
kiilt haline gelmeye baslamisti. The Lawnmower Man (Leonard & Mann, 1992), bilim kurgu
korku filmi, tinlii korku yazar1 Stephen King’in kisa bir hikdyesinden adin1 aldi. Film, devrim
niteliginde bilgisayar grafikleri i¢eriyordu ve etkileyici goriintiilerle dolu korkutucu bir sanal
diinyay1 sergiliyordu. Ancak 1990’lar ilerledik¢e, Hollywood’un video oyunlarini dogrudan

sinema formuna uyarlama konusundaki ilgisi de artacakti. Bilgisayar diinyasinin sinema ile
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etkilesimi bu kadarla da kalmaz. 90’larda the Crow (1994) filminde Brandon Lee’nin ¢ekimler
sirasinda silahla vurulup G6lmesi sonucu basrol oyuncusunun geri kalan sahneleri, dijital
ortamda, bilgisayar animasyonlar1 kullanilarak ¢ekilmigtir. 1990’11 y1llar video oyunlarinin artik

direkt olarak filmlestigi yillarin baglangict olmustur.

Stiper Mario Kardesler (1993) film ve video oyun endiistrilerini bir araya getirme
basarisizliginin erken bir 6rnegi de Super Mario Brothers filmiydi. E. T den farkli olarak, Siiper
Mario Kardesler filmi, reklam i¢in video oyun igerigini kullanmaya calisan bir denemeydi. Bu
garip, 0zel efektlerle dolu film, esinlendigi Nintendo video oyununun neseli sigcrama ve vurma
ruhunu platform dgelerini elbette yagsatamaz. Onun yerine, tuhaf;, absiirt konusuyla bilim kurgu
ve bilgisayar tarafindan olusturulan canavarlarin oldugu bir tiir komedidir. Koti gise
performansi goz Oniine alindiginda film, (film sadece 20 milyon dolar gelir elde etti, tahmini
biit¢esi ise 42 milyon dolardi) ¢cocuklart dahi etkileyememistir. Bu kétii 6rnege ragmen, film
stiidyolarinin hala video oyun endiistrisiyle i yapmak istemesi sasirticidir. Ancak yillar i¢inde
video oyunlarinin teknolojisi dnemli 6l¢iide gelisti ve bu da oyunlarin sinematik gorseller ve

karmasik hikayeler sunmasina olanak tanidi.
Video Oyunlardan Uyarlanan Filmler:

e Ikiz Ejder (Double Dragon/1994/James Yukich)

e Street Fighter Capcom & Colombia TriStar Film (1994/ Steven E. de Souza)
e Oliimciil Déviis (mortal kombat) New Line Cinema (1995/Paul W.S. Anderson)
e Oliimciil Déviis Yok Olus (1997/M.K Annihilation/John R. Leonetti)

e Oliimciil Déviis (Mortal Kombat/2021/Simon McQuoid)

e Wing Commander 20" Century Fox (1999/Chris Roberts)

e Lara Craft Tomb Raider Paramount Pictures (2001/Simon West)

e Lara Croft: Tomb Raider: The Cradle of Life (2003/Jan de Bont)

e Tomb Raider Warner Bros. (2018/Roar Uthaug)

e Doom Universal (2005/Andrzej Bartkowiak)

o Sessiz Tepe Tristar Pictures (2006/Silent Hill/Christophe Gans )

o Sessiz Tepe: Karabasan (2012/Silent Hill: Revelation (3D)/Michael J. Bassett
e Warcraft Universal (2016/Duncan Jones)

e Assassin’s Creed 20" Century Fox (2016/Justin Kurzel)
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e Hitman 20" Century Fox (2007/Xavier Gens)

e Hitman: Agent 47 (Hitman: Ajan 47) 2015 Aleksander Bach

e Tekken (2010/Dwight H. Little)

e Postal (2007/Uwe Boll)

e House of the Dead (2003/Uwe Boll)

e Need for Speed (2014/Scott Waugh)

e Dead or Alive (2006/Corey Yuen)

e Street Fighter: Chun-Li Efsanesi (2009/Street Fighter: The Legend of Chun-Li)
e The King of the Fighters (2010/Gordon Chan)

Bu oyun uyarlamasi filmlerin ¢ogu gisede basarisiz olan yapimlar olmuslardir. Ozellikle
90’11 yillarda ¢ikan higbir film, oyunlarin basarisini yakalayamamistir. Oyunlarmin siki
takipeileri i¢in Sessiz Tepe basarili bulunmus, korkutucu atmosferi ve basarili miizikleriyle
(Yamaoka, 2006), elestirmenler tarafindan da en iyi yorumlari alabilmis ender oyun
uyarlamalarindan olmustur. Oliimciil Deney (Resident Evil), Sony (Paul W.S. Anderson, 2002),
Milla Jovovich, Michelle Rodriguez, James Purefoy gibi dnemli isimleri bir araya getirmis
miiziklerini Marilyn Manson’un tistlendigi basarili bir filmdir. Resident Evil’in film haklar1 ilk
olarak 1998’de satin alindi1 ve yonetmen koltugunda ilk diisiliniilen isim zombi filmleri ustasi
George A. Romero’ydu (Night of the Living Dead, Dawn of the Dead, Day of the Dead, Land
of the Dead, Diary of the Dead ve Survival of the Dead). Romero, filmini ¢ogunlukla orijinal
oyun iizerine kurmayi amagcladi ve ana karakterler olarak oyundaki Chris Redfield ve Jill
Valentine hikayesine odaklanmak istedi. Ancak birka¢ senaryo denemesinin ardindan
Romero’nun fikirleri onaylanmadi ve Romero projeden ayrildi. Buna ragmen, Capcom’un {ist
diizey yoneticilerinin bazilarinin Romero’nun fikirlerini begendigi sdylenmektedir. 1995
yapimi1 Mortal Kombat’in basarisinin ardindan, Paul W.S. Anderson’in yazip yonetmesi i¢in
secildi ve daha dnce yazdigi, Undead adini verdigi senaryoyu (bu senaryonun Resident Evil
oyunundan ilham aldigini itiraf etti, ¢linkii oyunu oynamaktan keyif almist1), Resident Evil
filmine déniistiirdii. (Carton, 2022, s. 45). ikinci Oliimciil Deney filmi begenilmemis ancak
serinin {i¢iincii filmi olan Oliimciil Deney Yok Olus (Mulcahy, 2007) Milla Jovovich, Oded
Fehr, Ali Larter gibi isimleri bir araya getirmis ve dikkat ¢ekmeyi basarmistir. Tiirlin
hayranlarinca begenilen aksiyon-korku serisinin iigiincii filmi, Russell Mulcahy (Highlander)
tarafindan yonetildi. Paul W.S. Anderson bir kez daha ¢ok senaryoyu yazdi ve bu sefer aksiyon

Nevada Colii’ne tasindi. Doviis oyunlarindansa korku oyunlarinda sinemaya aktarilan yapimlar
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bir nebze daha begenilmeye baslanmistir. Sessiz Tepe ve Oliimciil Deney filmleri bu duruma
iyi bir 6rnektir. Ancak oyunlari her ne kadar basarili olsa da beyaz perdede hiisrana ugrayan
korku oyunlar1 da az degildi. Alone in the Dark Lions Gate (Boll, 2005), Christian Slater, Tara
Reid, Stephen Dorff gibi isimleri bir araya getirmesine ragmen daha ¢ok B-tipi film havasindan
kopamayan bir yapim oldu. Oldukca karanlik, labirent benzeri atmosferde gecen bu film
uyarlamasinda video oyunlarindaki voodoo ve Lovecraftvari korku ve dehset eksiktir. Alone in
the Dark, elestirel karsilama goz Oniine alindiginda, yapilmis en kotii filmlerden biri olarak
bilinir. Bir diger korku klasigi Bloodyrayne oyunu da Alone in the Dark ile aym kaderi
tastyacaktir. Bloodyrayne (Boll, 2006). Yonetmen Uwe Boll, House of the Dead ve Alone in
the Dark’t biiyiikk ekrana getirdikten sonra, BloodRayne’in film uyarlamasini 2006’da
yayinladiginda bagka bir korku-aksiyon video oyunu serisine el atmaya karar verdi. Film,
Boll’un bugiine kadar en yildizli kadrosuydu. Oscar 6diillii Ben Kingsley (Gandhi, Schindler'in
Listesi, Rilya Adasi), Rayne’in babasini ve bas antagonisti oynarken, Michael Madsen,
Michelle Rodriguez, Billy Zane ve hatta rock miizigi efsanesi Meat Loaf gibi isimler yardimci
rollerde goriinmekteydi. BloodRayne, elestirmenlerden kotii elestiriler aldi ve 25 milyon

dolarlik biit¢esinin sadece 4 milyon dolarlik bir gelir elde etti.

Korku oyunlar1 gibi aksiyon oyunlart da sinema i¢in daha az tehlikeli bir zemin
olusturmaktaydi. Bu filmlerden biri olan Max Payne 20" Century Fox (Moore, 2008), Mark
Wahlberg, Mila Kunis, Beau Bridges gibi yildizlarin yer aldig1 karanlik, neo-noir bir aksiyon,
¢izgi roman tarzinda anlatilan klise bir hikayedir. Max Payne, gorsel ve atmosferik diizeyde
2006 yapimmu Sessiz Tepe ile karsilastirilabilir. Ancak oyun hayranlarini hayal kirikligina
ugratan, hikdyede yapilan bazi gereksiz degisikliklerdir. Video oyunlar1 ve filmlerin dogal
olarak farkli ortamlar oldugu ve deneyimin ayarlanmasi ve basitlestirilmesi gerektigi yoniindeki
arglimanlar ortaya ¢iksa da Max Payne zaten kalbinde oldukc¢a sinematik bir oyun oldugu i¢in
bazi daha taninabilir oyun anlarinin dogrudan uyarlanmamis olmasi filmi daha az basarili kilar.
Yine de yonetmen John Moore, filmin ¢ogu sahnesi icin gri, karli renk paletine sadik kalarak
izleyicileri toplumun i¢ yiiziine ve ayn1 anda Max’in kirillgan psikolojisini daha da derinlestirir.
Max Payne, gisede basarili olsa bile, elestirmenlerden iyi elestiriler alamadi. Max Payne gibi
bir diger ortada kalmig oyun Pers Prensi: Zamanin Kumlari, Walt Disney (Newell, 2010)

olmustur.

Jake Gyllenhaal, Gemma Arterton, Ben Kingsley gibi dnemli isimleri kadrosunda
toplayan film, Orijinal Karayip Korsanlari liglemesinin biiyiik basarisinin ardindan yapimci

Jerry Bruckheimer’e teslim edildi. Yonetmen ve senarist, basarili bir yapim olan 2003 video
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oyunu Prince of Persia: The Sands of Time’in (PS2, Xbox, GameCube) uyarlamasini yeniden
yaratmay1 amacladi. Yonetmenligi, Harry Potter ve Ates Kadehi’nin yonetmeni olarak bilinen
Mike Newell iistlendi. Prince of Persia: The Sands of Time elestirmenlerden karisik elestiriler
aldi, ancak yayinlandig1 donemde bir video oyununa dayali en yiiksek hasilat yapan film oldu.
Oyunun yaraticisi tarafindan gelistirilen otantik hikaye, yenilik¢i zamani geri alma hikayesi

cihazi ve gorsel olarak etkileyici sinematografi ve koreografi kombinasyonunu saglamistir.

Video oyunlarinin 6liimsiiz ikonlarini beyaz perdeye tasiyan yapimlar da giiniimiizde
artmaya baglamistir. Pixels adl1 film, video oyun temal1 bir hikdyesi olan ve Namco’nun meyve
yiyen sar1 kahramani1 Pac-man gibi bir dizi taninmis karakterin goriiniimiiniin bulundugu bir
aile filmi bunlardan en énemlilerindendir. Ready Player One (Spielberg, 2018) adl1 son derece
popiiler bir romanin film uyarlamasin1 yonetti. Film, OASIS adli sanal bir diinya etrafinda
dénen, video oyunlariyla dolu bir hikaye igeriyor. Iginde gizli bir altin ‘paskalya yumurtas1® ve
Elm Sokagi Kabusu’ndan ve Cinnet’e, Voltron, Jurassic Park ve hatta Last Action Hero’ya

kadar pop kiiltiirii gondermeleri ile doludur.

Son otuz yil boyunca uyarlamalarin basarisizliklarina ragmen Hollywood, video
oyunlarina olan ilgisini aksine hizlandirmaktadir. 2022°de Uncharted’in kahramanlar1 sinemaya
uyarlanmig, God of War gibi oyunlarin dizileri ¢ekilmeye baslanmistir. Tomb Raider anime
dizisi gelecekte Netflix’te yer alacaktir. Castlevania animesi 2021°de Netflix i¢in dordiincii
sezonu ile sona erdi. Diger yaklagsan projeler arasinda Tom Clancy’in The Division’inin
uyarlamasi ve [llumination’dan Super Mario Bros.’un animasyon versiyonu bulunuyor. Ayrica,
hit Detective Pikachu’nun devam filminin de planlar arasinda oldugu biliniyor. Video oyunlari
televizyonda da yolculuklarina devam ediyor; Halo tabanl bir dizi, Amazon, Westworld ekibi
Lisa Joy ve Jonathan Nolan ile televizyon i¢in apokaliptik a¢ik diinya serisi Fallout’u uyarlamak
iizere calistyor. Naughty Dog’un The Last of Us serisinin oldukc¢a iddiali bir yapimi, oyunun
yaraticist Neil Druckmann ve popiiler Chernobyl’i ekranlarimiza getiren Craig Mazin’in
katkilariyla HBO dizisi olarak birinci sezonunu geride birakmistir. Oyun serisinin
baskahramanlari Joel ve Ellie, sirasiyla Pedro Pascal (The Mandalorian, Game of Thrones) ve
Bella Ramsey (Game of Thrones) tarafindan canlandirildi. Hideo Kojima’nin oldukg¢a basarili
ve etkileyici casusluk serisi Metal Gear Solid, Kong: Skull Island yonetmeni Jordan Vogt-
Roberts tarafindan ekrana uyarlanacak. ilk kisi nisanci oyunu Borderlands’ten - Kevin Hart ve
Cate Blanchett tarafindan yonlendirilecek ve komedyen ve miizisyen Jack Black’in robot
Claptrap’a sesini vermesi - kiiresel fenomen Minecraft’e kadar, oyunlarin filmdeki sonraki 30

yilinda tiim oyuncular ve izleyiciler i¢in bir seyler olmasi kaginilmazdir (Carton, 2022, s. 192).
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3. Sonug¢

Film stiidyolar1 ve video oyun sirketleri ayn1 zamanda basarili olmay1 saglamak i¢in
bayilikler gelistirmeye baslarlar. Bir film popiiler oldugunda, stiidyolar bu popiilaritenin ticari
degerini en iist diizeye ¢ikarmak i¢in devam filmleri yayinlamay1 denerler. Benzer sekilde,
video oyun yayincilar1 popiiler oyunlara devam oyunlar1 yayinlarlar ve ayni oyun karakterlerini
icerirler. Leon Kennedy (Oliimciil Deney) ve Lara Craft (Tomb Raider) karakterleri bu duruma
giizel bir ornektir. Bir diger yontem ise kurumsal oyunlarin yeni siiriimleri, oyun dgelerini
yeniden iiretirken tamamen yeni hikayeler ve karakterler kullanirlar; GTA ve Final Fantasy
serileri bu duruma 6rneklerdir. Bir diger yontem ise 80’ler ve 90’larda yaygin olan gise canavari
filmlerden uyarlanan oyunlardir. Ornegin, Oriimcek Adam (Spider-Man) oyunlari veya

Yiiziiklerin Efendisi filmleri i¢in yayinlanan video oyunlar gibi.

2005 yilinda, Hollywood stiidyolart son 20 yilin en biiylik gise gelir diisiisiinii yasadi,
ozellikle yaz donemi izleyici katilimi son derece diistiktii. Yaz, Hollywood stlidyolar1 i¢in en
onemli donemdir, ¢iinkii bu donemde biiyiik biitceli filmlerinin cogunu piyasaya siirerler. Pazar
aragtirmalari, yaz film sezonunun hedef kitlesinin ev eglencesi segenekleri olarak, 6zellikle
DVD’ler ve video oyunlari, tercih ettigini tespit eder. Gise geliri, film endiistrisi i¢in daha
ongoriilemez gelir kaynaklarindan biri olmustur, bu nedenle stiidyolar diger pazarlara bagimli
hale gelmistir. Video oyunlar, bu pazarlar arasinda en karli olanidir. Bununla birlikte, video
oyunu lisans iicretlerinden elde edilen gelir de 6nemlidir. 2006 yilinda gise gelirleri toparlansa
da ve 2007 yazinda rekorlar kirsa da stiidyolar hala bu alternatif gelir kaynaklarina bagimlidir.
Ancak, Peter Dekom’un iddia ettigi gibi, kar marjlar1 film yapim maliyetlerinin artmas1 ve kar
pay1 alan kisilerin (6rnegin, briit gise gelirlerinin bir kismini alan oyuncular ve yonetmenler)
taleplerinin artmasi nedeniyle tiim sektérde daralmaktadir. Bu nedenle film endiistrisi giderek
daha riskli hale gelmistir. Ayrica, bir gise filmi kotii performans gosterdiginde, hayal kiriklig
yaratan gelirler, bagka yapim projelerini finanse etme yetenegini erozyona ugratir ¢ilinkii
stiidyonun diger yapimlarini finanse etme kapasitesini azaltir (Brookey, 2020, s. 13). 2007 nin
sonlarinda X-Box 360 i¢in piyasaya siiriilen Halo 3, ilk giiniinde 170 milyon dolar kazand1 ve
ilk satis haftasinda diinya ¢apinda 300 milyon dolar kazandi. Grand Theft Auto IV, Mayis
2008°de ilk satig haftasinda 500 milyon dolar kazandi. Bu rakamlar, filmdeki en biiyiik gise
rekorlar1 diginda, gelirleri golgede birakiyor gibi goriiniiyor. Bu muhtemelen, video oyunlarinin
yirminci ylizyilin hakim popiiler eglence anlayisina doniistiigiinii gosterir. Bu ticari biiylime,

oyun teknolojisi i¢in gerekli olan aragtirma ve gelistirmeye ekonomik bir gerekce
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sagladigindan, su anda oyunun mevcut sanatsal sofistike diizeyi lizerinde dogrudan bir etkiye
sahiptir.” (Tavinor, 2020, s. 7). Grand Theft Auto 5 yayinlandig1 2013 Eyliil ayindan bugiine
inanilmaz bir bagariya imza atti, satislar1 90 milyonu gegen oyunun elde ettigi gelir ise 6 milyar
dolar1 asti. Bu, Grand Theft Auto V’in bugiline kadar tim eglence sektdriinde yanina

yaklasilamayacak bir rekora ulagtigini gostermektedir.

Ancak giiniimiizde android sistemlerle, evde, is yerinde, tasima araclarinda etrafimizi
sarmig oyun sektorii, sinema sektorii ile rekabet edecek boyutlara gelmis durumda. Onceleri
belli bir kesime hitap eden oyunlar, artik her yas grubundan, her kesimden insani i¢ine alacak
biiyiikliige ulasmus gibi goziikiiyor. Ornek vermek gerekirse, Rockstar Games (Gta), Electronic
Arts (Fifa) ve Activision (Call of Duty) gibi oyun sirketleri, Hollywood endiistrisinin gelirlerini
asmaya baslamistir. Sinemada, televizyonda gordiigiimiiz aktorler, aktrisler dijital oyunlarda
rol almaya bagliyor. Tanitim videolarini (trailer) sinematik ¢ekmek adina montaj teknikleri

sinemadan 0diing alinir.

Videolar film endiistrisini degistirmeye baglamistir. Bu duruma en iyi 6rnek James
Cameron’un siiriikleyici bilim kurgu filmi Avatar’dir. Cameron, sadece video oyunu
estetiklerini taklit etmekle kalmadi; ayni zamanda film, video oyunlar1 ve 3D bilgisayar
animasyonunun kesigim noktas1 haline gelmistir. The Matrix’ten 300’e, District 9’dan
Inception ve Scott Pilgrim Vs The World’e kadar, sinemaseverler, sinema salonundan ¢iktiktan
sonra bu filmlerin tam olarak bir video oyunu gibi goriindiigiinii belirtmektedir. Avatar’dan
Heavy Rain’e kadar filmler ve oyunlar, her iki ortamin da sinirlarin1 yeniden tanimladigi igin,
eglence endiistrisinin geleceginin herkes icin ve sonsuza dek degismekte oldugu aciktir
(Russell, 2012, s. 13). Oyunlar artik yiiksek ¢ozlintirliiklii dijital televizyonlar ve monitorler
izerinde yaygin bir sekilde oynaniyor ve oyun konsollar1 ile PC oyun gelistirmeleri, modern

oyunlarm goriinlimii ve sesi lizerinde 6nemli bir etkiye sahiptir.
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