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Oz

Bu makalede video oyunlar1 tarihinde 6nemli bir yere sahip olan Doom 3 (2004)
oyunu ile onun bir yil sonra sinemaya uyarlanan Doom (2005) filmi arasindaki
uyarlama iligkisi incelenmektedir. Caligmada, iki yapim arasindaki gorsel ve
anlatisal benzerlik ve farkliliklar, anlat1 yapisi, afis tasarimlari, kostiim ve ekipman
kullanimi, mekan tasarimi, kompozisyon ve aydmlatma gibi unsurlar {izerinden
karsilagtirmali olarak analiz edilmistir. Betimsel ve kargilagtirmali analiz
yontemlerinin kullanildigi bu inceleme, her iki metni igeriksel ve bigimsel
yonlerden ele almaktadir. Elde edilen bulgular, filmde oyunun atmosferinden
uzaklagan bir yaklagim benimsendigini gostermektedir. Karakterler ve mekanlar
yeniden tasarlanmig, anlati ise sinema estetigine uygun bicimde doniistiiriilmiistiir.
Yapilan bu karsilagtirmali analiz, oyun ve film uyarlamalar1 literatiiriine, anlatisal
ve bigimsel farkliliklarin anlagilmasina yonelik bir katki sunmaktadir. Aragtirmanin
sonuglari, film ve oyun arasinda bazi temel unsurlarm korundugunu, ancak teknik,
anlatt ve kullanici deneyimine iliskin farkliliklarin uyarlama siirecinde kokli
degisikliklere yol agtigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Doom, Kargilastirmali Analiz, Sinema Estetigi.

Abstract

This article examines the adaptation relationship between the video game Doom 3
(2004), which holds an important place in the history of video games, and its film
adaptation Doom (2005), released one year later. In the study, the visual and
narrative similarities and differences between the two works are comparatively
analyzed through elements such as narrative structure, poster designs, costume and
equipment use, spatial design, composition, and lighting. This study, which
employs descriptive and comparative analysis methods, addresses both texts in
terms of their content and form. The findings indicate that the film adopts an
approach that moves away from the atmosphere of the game. The characters and
spaces have been redesigned, and the narrative has been transformed in accordance
with the aesthetics of cinema. This comparative analysis contributes to the literature
on game-to-film adaptations by providing an understanding of the narrative and
formal differences. The results of the research reveal that while some fundamental
elements have been preserved between the film and the game, differences in
technique, narrative, and user experience have led to radical changes in the
adaptation process.

Keywords: Digital Game, Doom, Comparative Analysis, Cinematic Aesthetic
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GIRIS

Dijital oyunlarin sinema filmlerine uyarlanmasi, son yillarda hem akademik cevrelerde hem de popiiler
kiiltiirde ilgi gormektedir. PwC'nin hazirladig rapora gore, Tiirkiye'de oyun sektorii yillik ortalamada
yilizde 24,1 oraninda biiylimekte ve bu gelismeye paralel olarak oyuncu sayisi da 36 milyondan 41
milyona kadar artis gostermektedir. Bu biiylime sayesinde sektorden elde edilen gelir, 880 milyon
dolardan 1 milyar 200 milyon dolara kadar yiikselmistir. S6z konusu ekonomik biiyiime, Tiirkiye'nin
diinya genelindeki oyun sektdriine iligkin gelir siralamasinda 18. sirada yer almasina neden olmustur.
Ayni raporda dikkat ceken bir diger bilgi ise, Tiirk girisimcilerin aldig1 yatirnmlarin yaklasik dortte
birinin (yiizde 23,6) oyun sektdriine yonelmis olmasidir. Ote yandan TUIK'in verileri, 6 ila 15 yas
grubundaki ¢ocuklarin yiizde 65'inin her giin dijital oyun oynadigim ortaya koymaktadir (akt. Samur,
2022:1-2).

Uyarlama, yalnizca bir medyadan digerine igerik aktarimindan ibaret degildir, ayn1 zamanda anlati
yapisinin, atmosferin ve karakter tasarimlarinin yeniden sekillendirilmesini gerektiren, cok katmanli ve
karmasik bir doniisiim siirecidir. Dijital oyunlarin sinemaya uyarlanmasinda, orijinal eserin sundugu
etkilesimli deneyim, oyun dinamikleri ve oyuncu merkezli anlati gibi unsurlar, sinemanin izleyici odakl
ve c¢izgisel yapisina adapte edilmeye calisilmaktadir. Bu noktada, oyunlarin sundugu etkilesim
olanaklart ve eylemlerin ydnlendirilebilmesi gibi unsurlar, sinema anlatisinda belirli
cergevelendirmelerle yeniden bigimlenmekte, atmosfer ve karakterler gibi cesitli unsurlar sinematik
kodlara uygun sekilde yeniden yorumlanmaktadir. Ayrica, bu tiir uyarlamalarda endiistriyel beklentiler,
hedef kitle ve pazarlama stratejileri gibi faktorler de belirleyici rol oynamaktadir. Dolayisiyla dijital bir
oyunun sinema filmine doniistiiriilmesi, sadece teknik bir aktarim degil, ayn1 zamanda yaratici, kiiltiirel
ve ekonomik boyutlart da igeren ¢ok yonlii bir yeniden iiretim siireci olarak goriilmelidir. Bu makalede
$0z konusu doniisiim Doom 3 (2004) video oyunu ile onun sinema uyarlamasi olan Doom (2005) filmi
ornegi lizerinden incelenmektedir.

Doom 3, id Software tarafindan 2004 yilinda gelistirilip yayimlanan birinci sahis bakis agisina sahip bir
nisanci oyunudur. Mars'taki bir arastirma tesisinde gegen ve karanlik, korku dolu atmosferiyle 6ne ¢gikan
bu oyunda, oyuncular bir deniz piyadesi olarak cehennemden gelen yaratiklarla dolu bir tesiste hayatta
kalmaya ¢alismaktadir. Bilim kurgu ve korku unsurlarii bir araya getiren anlatisi ile oyuncuya yogun
bir deneyim sunmaktadir. Bir yil sonra 2005'te, Andrzej Bartkowiak yonetmenliginde ¢ekilen Doom
filmi vizyona girmistir. Film, oyunun temel unsurlarini koruma cabasi gosterse de anlati yapisi ve
atmosferinde belirgin degisiklikler bulunmaktadir. Ornegin, oyundaki dogaiistii cehennem temast yerine
filmde genetik deneyler sonucu ortaya ¢ikan yaratiklar n plana ¢ikarilmistir. Yapilan degisikler, sinema
izleyicisinin beklentileri ve anlatinin sinematik gereksinimleri dogrultusunda sekillenmis
goriinmektedir.

Bu makalede Doom 3 oyunu ve Doom filmi, anlati yapisi ve hikiye, afis tasarimlari, kostim ve
ekipmanlarin kullanimi, dekor ve mekan tasarimi ile kompozisyon ve aydinlatma gibi sinematografik ve
ludolojik unsurlar temelinde karsilagtiriimaktadir. Karsilagtirma sonucunda uyarlama siirecinde hangi
unsurlarin  korundugu, hangilerinin degistirildigi ve bu degisikliklerin olast nedenleri {izerine
diisiiniilmektedir. Ayrica dijital oyunlarin sinema filmlerine uyarlanmasinda karsilasilan zorluklar ile
her iki medyanin anlati potansiyellerindeki farkliliklar da tartismaya acilmaktadir. Bu analiz, dijital
oyunlarin sinemaya uyarlanmasi konusundaki mevcut literatiire katki sunmay1 ve bu tiir uyarlamalarin
anlat1 yapilar iizerindeki etkilerinin daha iyi anlagilmasim amaglamaktadir.

YONTEM VE YAKLASIM

Bu makale ile dijital oyunlarin sinema filmine uyarlanma siirecini, Doom 3 video oyunu ile Doom
sinema filmi 6rnegi lizerinden incelemek amaglanmaktadir. Dijital oyunlar sinema filmine uyarlanirken,
hikaye, anlat1 yapisi, gorsel ve estetik 6geler ile karakterler gibi birgok unsurda degisiklikler meydana
gelebilir. Bu ¢alisma ile de dijital bir oyunun sinemaya uyarlanmasi siirecinde karsilasilan bigimsel ve
anlatisal farkliliklar1 goriiniir kilmak hedeflenmektedir. Ele alinan konu, hem dijital oyun ¢alismalarinda
hem de medya uyarlamalari alaninda 6nem kazanan bir alan1 temsil etmektedir. Bu baglamda, dijital bir
oyunun kaynak bir materyal olarak, uyarlanmak veya yeniden iiretilmek iizere, kendi i¢ anlat1 kurallari
ve gorsel diinyalariyla sinema diline nasil aktarildig1 incelenmektedir.
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Arastirmada, nitel arastirma yOntemlerinden betimleyici ve karsilagtirmali ¢oziimleme yOntemi
benimsenmistir. Doom 3 oyunu ve Doom filmi, anlat1 yapisi ve hikayesi, afis tasarimlari, kostiim ve
ekipman kullanimi, dekor ve mekan kullanimi ile kompozisyon ve aydinlatma olmak iizere bes temel
gorsel ve anlatisal parametre lizerinden karsilastirilmistir. Bu analiz bagliklari, sinema ve dijital oyunlar
arasindaki farkliliklari, belirlenen 6rneklem iizerinden ortaya koymak ve her iki mecranin medya
Ozgilligi igerisindeki anlatim tercihlerine 151k tutmak amaciyla se¢ilmistir. Calisma, oyun anlatisinin
sinemaya aktariminin yami sira, medyalar aras1 doniisiim siiregleri iizerine disiinmeyi de
amaglamaktadir. Bu yoniiyle arastirma, oyun ve film arasindaki gegcis siirecinde olusan bosluklara,
degisen anlam katmanlarina ve yeniden bigimlenen temsillere dair bir ¢éziimleme sunmaktadir.

DIJITAL OYUNLAR

Oyun, zorunlu olmayan, Ozgiirce segilen, onceden belirlenmis zaman ve mekan simirlar1 iginde
gerceklesen, sonucunun belirsiz oldugu, fayda iiretme zorunlulugu olmayan, kurallarla yonetilen,
gerceklik dis1 ve kurgusal bir etkinliktir (Caillois, 2001:9-10). Yine genel anlamda oyun, giindelik
yasamin diginda yer alan, 6zgiir iradeyle gerceklestirilen ve kurmaca olmasina ragmen oyuncuyu
biitiiniiyle icine ¢ekebilen bir etkinliktir. Oyunlar herhangi bir maddi yarar amaci tasimadan, belirli
zaman ve mekan sinirlan i¢inde ve kurallara uygun bigcimde diizenli olarak oynanan, katilimcilar
arasinda alisilmis diinyanin disinda hissettiren, gizemli ve sembolik bir grup iliskisi olusturur (Huizinga,
2018:33). Bu tanimlar, oyunun eglenceli bir etkinlik olmasinin yani sira, toplumsal, kiiltiirel ve
psikolojik boyutlarinin da oldugunu ortaya koymaktadir. Giiniimiizde oyunlar, dijital teknolojinin
sundugu olanaklarla birlikte dijital formlarda yeniden sekillenmekte ve oyun deneyimi sanal ortamlarda
etkilesimli ve kiiresel bir boyut alabilmektedir.

Dijital oyunlar, farkli bigimlerde yapilandirilmakta olup, ¢esitli dijital platformlar iizerinde ¢alisacak
sekilde gelistirilmektedir. Bu oyunlar, kisisel bilgisayarlar, televizyona baglanabilen Sony PlayStation
veya Microsoft Xbox gibi oyun konsollari, Nintendo Game Boy Advance gibi taginabilir ¢coklu oyun
cihazlar1 ya da yalnizca tek bir oyunu calistiran 6zel el konsollar1 gibi donanimlar iizerinde
oynanabilmektedir. Ayrica, mobil telefonlar ve kisisel dijital asistanlar (PDA) gibi tasinabilir
teknolojiler ile eglence merkezleri ve atari salonlarinda kullanilan sistemler de bu kapsama dahildir.
Dijital oyunlar, bireysel kullanicilar i¢in, sinirli sayida katilimciya yonelik veya genis 6lcekli gevrimigi
topluluklar1 hedefleyen bi¢imlerde tasarlanabilmektedir. S6z konusu tiim bu farkli bigim ve platformlar
icin ise genel olarak dijital oyunlar ifadesi kullanilabilir (Salen & Zimmerman, 2004:86).

1958 yili 6ncesinde, liniversite laboratuvarlarinda kimi temel oyunlar ve simiilasyon c¢aligmalari
gelistirilmis olsa da, bu donemde hazirlanan uygulamalarda dinamik gorsellere rastlanmamaktadir.
Ancak 1958’de fizik¢i William Higinbotham tarafindan gelistirilen Tennis for Two, osiloskop ekraninda
goriintiilenebilen ve kullanicilarin yalnizca kol ¢ekip diigmeye bastigi basit bir yapiya sahip olmasina
ragmen hareketli grafikler igermesi nedeniyle, video oyunu tarihinin ilk 6rneklerinden biri olarak kabul
edilmektedir. Bu ilerlemenin ardindan, 1972’de Ralph Baer ve ekibi, televizyona baglanabilen ilk video
oyun konsolu olarak bilinen Magnavox Odyssey’i gelistirmistir. Birka¢ basit oyun igeren bu sistem, li¢
yil i¢inde 700.000’in lizerinde satis gerceklestirmistir (Sigirc1:2022).

Bununla birlikte 1962 yilinda Steve Russell tarafindan gelistirilen Spacewar da, bilgisayar tarihinde
ortaya ¢ikan ilk dijital oyun &rneklerinden biri olarak kabul edilmektedir. Iki oyuncunun birbirine kars1
uzay gemileriyle miicadele ettigi bu oyun, PDP-1 adl1 bilgisayar sistemi iizerinde oynanmustir. Spacewar
ilerleyen yillarda gelistirilen bir¢ok bilgisayar oyununa oOnciilik etmis, Atarimin kurucusu Nolan
Bushnell gibi 6nemli isimler tizerinde etkili olmustur (Bellis:2025).

Video oyunlarinin ev ortaminda yayginlasmasiyla birlikte popiilerlikleri hizla artmistir. Bu durum, kisa
stire i¢inde farkli firmalarin rakip sistemler gelistirmesine zemin hazirlamistir. 1972°de Nolan Bushnell
ve Ted Dabney tarafindan Atari Computers kurulmus, 1975°te ise Pong adli oyun ev kullanimi igin
piyasaya siiriilmiistiir. Pong’un basarisi, video oyunlarinin kitleler nezdindeki bilinirligini ve ilgisini
onemli Ol¢iide artirmistir. O dénemden giiniimiize kadar pek ¢ok farkli tlirde video oyunu ve oyun
konsolu iiretilmis, bazilar1 zamanla yerini yenilerine birakmistir. Giiniimiizde ise Microsoft tarafindan
gelistirilen Xbox ve Sony’nin iirettigi PlayStation en ¢ok tercih edilen konsollar arasinda yer almakta,
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cocuklar ve yetiskinler, bilgisayarlar ve akilli telefonlar iizerinden oyun oynamaya devam etmektedir
(Wonderopolis, t.y.).

Tiirkiye’de dijital oyun sektoriiniin gelisimi 1980°1i yillarda ivme kazanmaya baglamistir. Bu baglamda
iilkemizde gelistirilen ilk yerli video oyunu olarak kabul edilen Barbaros’u, 1986’da UFO Bilgisayar,
Commodore 64 platformuna yonelik bir oyun olarak tasarlamigtir. S6z konusu tarihsel baglam dikkate
alimdiginda, diinyada gelistirilen ilk video oyunu olan Tennis for Two ile Barbaros arasinda yaklasik 28
yillik bir zaman farki bulunmaktadir (Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu, 2020:19).

Mobil oyunlar, dijital oyun kiiltiiriiniin erisilebilirligini biiylik Ol¢iide artiran bir doniim noktasi
olmustur. Ozellikle 1990’larin sonunda Nokia 6110 modelinde yiiklii olarak gelen Snake (Yilan) oyunu,
mobil cihazlar {izerinden oynanan ilk oyunlardan biri olarak tarihe ge¢mistir. Bu basit ama kendisine
baglayabilen oyun, kullanicilarin oyun deneyimini taginabilir bir cihaza tasiyarak mobil oyun ¢agini
baglatmistir. Dokunmatik ekranl telefonlardan ¢ok once, butonlarla oynanan bu oyun, hem kullanici
etkilesimini hem de oyun oynama aliskanliklarini degistirmede etkili olmustur (Ertug:2021).

1980’11 yillar, dijital oyun endiistrisinin hizli bir yiikselis gosterdigi donem olarak kabul edilmektedir.
Ozellikle 1983 yil1, video oyunlarinin genis kitlelerce benimsenip popiilerlestigi bir kirtlma noktasi
olmustur. Bu dénemde Pac-Man, Mortal Kombat, Street Fighter ve Mario Brothers gibi oyunlar diinya
capinda taninmis ve ¢ok bllylik ticari basarilar elde etmistir. Sektoér zamanla yalnizca gorsel ve teknik
acidan degil, igerik bakimidan da gelismis, daha karmasik yapilar sunan, gergeklige yakin grafiklerle
donatilmis oyunlarin iiretildigi bir evreye gecilmistir. Bu gelismelerle birlikte, sadece oyun oynamaya
yonelik 6zel konsollar da yayginlasmistir. Glinlimiizde hala genis kullanici kitlesi tarafindan oynanan
World of Warcraft, Minecraft, The Sims, Diablo, Half-Life, Counter-Strike, Crysis, Age of Empires, Call
of Duty Civilization, Doom, ve Medal of Honor gibi yapimlar, dijital oyun tarihinin 6énemli temsilcileri
arasinda yer almaktadir. Modern dijital oyunlar ise i¢erik ve oynanis bi¢cimlerine gore aksiyon, rol yapma
(RPG), macera, strateji ve simiilasyon gibi kategorilendirilmektedir (Bozkurt, 2014:6).

Strateji oyunlar1, oyuncularin genellikle savas temasi etrafinda sekillenen ortamlarda, yapay zekdya ya
da diger oyunculara karsi ekonomik, diplomatik veya askeri basari gibi ¢esitli hedeflere ulasmaya
caligtiklar1 oyun tiirleridir. Bu tiir oyunlarda, aksiyon oyunlarinin aksine, fiziksel ¢eviklikten ziyade
zihinsel beceriler belirleyici olmaktadir. Oyuncunun basarili olabilmesi; elestirel diigiinme yetisi,
hamlelerin sonuglarini 6ngoérebilme, rakibin stratejisini tahmin etme ve ¢ok katmanli planlama
yapabilme becerilerine baglidir. Bu yonleriyle strateji oyunlari, dijital ortamda oynanan modern bir
satrang bi¢imi olarak degerlendirilebilir (Kilig, 2021:27).

Rol yapma oyunlari, genellikle orta ¢ag, fantezi veya bilimkurgu gibi tematik evrenlerde gegen ve
oyunculara kesfedilmeyi bekleyen kurgusal bir diinyada bir ya da birden fazla karakteri yonlendirme
olanagi sunan oyun tiirlerindendir. Bu oyunlarda oyuncu, kontrol ettigi karakterin gii¢, yetenek ve
benzeri 6zelliklerinin gelisimini takip ederken; ayn1 zamanda karakter adina ¢esitli kararlar almaktadir.
Bu kararlar, oyunun ilerleyisini ve nihai sonucunu dogrudan etkileyen bir anlati yapisi iginde yer
almaktadir (Kilig, 2021:24).

Macera oyunlari, genellikle belirli bir dykii ¢ercevesinde yapilandirilan ve oyuncunun oyunla siirekli
etkilesim halinde oldugu oyun tiirlerindendir. Bu etkilesim, oyuncunun kendisini oyuna daha fazla
kaptirmasina ve oyun diinyasina bagli hissetmesine neden olmaktadir. Oyuncular, karsilasacaklart
durumlara dair ipuglari sunan bir anlati dogrultusunda ilerlerken, ayni zamanda ¢esitli bilmeceleri
cozmeleri beklenmektedir. Erken dénem macera oyunlarinda, teknolojik simirliliklar nedeniyle anlati
bliylik ol¢iide yazili metinlerle sunulmus, gorsel unsurlar ise olduk¢a sinirli kalmistir. Bu durum,
oyuncularin hikdye ile oyun arasindaki bagi kurmalarini ve anlatiy1 takip etmelerini zorlagtirmistir.
Macera oyunlarinda hikaye, oyuncuyu yonlendiren ve giidiileyen temel bir unsurdur. Oyuncular, belirli
bir amac1 gergeklestirmek tizere ilerler ve ¢oziime ulastiklarinda genellikle bir 6diil araciligiyla dykiiniin
sonucuna erisirler. Bu yapi, oyuncunun oyuna olan ilgisini ve katilimin1 énemli 6l¢iide artirmaktadir
(Soylugigek, 2010:42).
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Aksiyon oyunlari, dijital oyun tiirleri arasinda hiz, refleks ve hareket unsurlarinin 6n planda oldugu
oyunlardir. Bu tiir oyunlarda cogunlukla kesif, bulmaca ¢6zme ve ¢esitli problem ¢6zme dinamikleri yer
almaktadir. Oyuncunun basarili olabilmesi i¢in hizl tepki verme, dogru zamanlama ve gelismis el-goz
koordinasyonuna sahip olmas1 gerekmektedir. “First Person Shooter” (FPS) adi verilen ve Tiirk¢eye
“Birinci Sahis Nisanci” olarak cevrilen bu oyun tiirii, oyuncunun karakteri dogrudan onun bakis
acisindan yonlendirdigi bir oynanig bicimi sunmaktadir. Bu 6znel bakis agisi, sinemada kullanilan
subjektif kamera teknikleriyle benzerlik gostermektedir. Bu sayede oyuncu, oyun evrenine daha derin
bir sekilde dahil olur ve karakterle giiclii bir 6zdeslik kurabilir. “Birinci Sahis Bakis A¢is1”, oyuncuya
cevre lizerinde daha etkili bir kontrol hissi kazandirarak, deneyimi daha yogun ve gercekci hale
getirmektedir (Cakay, 2019:24).

Buna ek olarak, dijital oyunlar kullanilan kamera agilarina gore de siniflandirilabilmektedir. Kamera
acisl, dijital oyunlarda oyuncunun mekana hakimiyeti, deneyimledigi kontrol hissi ve hikaye anlatimi
tizerinde dogrudan etkili olan anlatisal ve gorsel bir unsurdur. Delport’a (2021) gore oyunlarda yaygin
olarak kullanilan baglica kamera acilar1 sunlardir:

Birinci Sahis Bakis Agisi (First-Person Perspective — FPS): Oyuncunun, oyunu karakterin géziinden
deneyimledigi bu kamera acisi, dogrudan bir 6zdeslesme imkéani sunmaktadir. Oyun i¢i dinamikleri
birebir yasama duygusunu giiclendiren bu agiya Doom ve Call of Duty gibi seriler 6rnek verilebilir.
Uciincii Sahis Bakis Acist (Third-Person Perspective — TPS): Omuz hizasindan veya karakterin
arkasindan yapilan bu ag1 sayesinde oyuncu, hem ¢evreyi hem de kontrol ettigi karakteri ayni1 anda
gorebilmektedir. Bu bakis acis1 zellikle aksiyon, spor, yaris ve rol yapma oyunlarinda yaygindir. Ornek
oyunlar arasinda Need for Speed, The Witcher 3 ve Assassin’s Creed yer almaktadir.

Ustten Goriiniim (Top-Down View): Karakterin ve gevresinin yukaridan goriintiilendigi bu bakis agist,
genellikle iki boyutlu ve ii¢ boyutlu gorsellerin birlikte kullanildig1 yapimlarda tercih edilmektedir. Bu
ac1, bulmaca, strateji, kart, rol yapma ve platform oyunlar: gibi tiirlerde goriiliir. Ornekler arasinda Snake
(Nokia), The Legend of Zelda (1986), Pokémon (1996) ve Windows Solitaire sayilabilir.

Izometrik Bakis Agis1 (Isometric View): Bu kamera diizenlemesi, ¢evreyi ii¢ boyutlu derinlik hissiyle
sunarken aymi zamanda etkilesimi artirmaktadir. Ozellikle strateji oyunlari tarafindan tercih edilir.
Diablo serisi, Red Alert ve SimCity 2000 gibi yapimlar bu tiire 6rnek gosterilebilir.

Yan Goriiniim (Side View): Genellikle iki boyutlu oyunlarla 6zdeslesen bu kamera agisi, karakterin
soldan saga veya sagdan sola hareket etmesine olanak tanimaktadir. Ug boyutlu yapidaki bazi modern
oyunlarda da benzer dinamikler kullanilabilir. Bu tiire 6rnek olarak Super Mario Bros., Street Fighter,
Mortal Kombat, Pac-Man, Hollow Knight ve Donkey Kong verilebilir.

MEDYALARARASI UYARLAMALAR: OYUNDAN FiLME, FILMDEN OYUNA

Pek ¢ok film edebi metinlerden uyarlanarak sinema diline kazandirilmaktadir. Bir romani ya da tiyatro
oyununu beyaz perdeye aktarmak, ¢ogu zaman 6zgiin bir senaryo yazmaktan daha fazla 6zen ve disiplin
gerektirmektedir. Ustelik kaynak eser edebi agidan ne kadar nitelikliyse, onu basariyla uyarlamak da o
Olciide zorlagmaktadir. Bu nedenle sinema uyarlamalari ¢ogu zaman ortalama diizeydeki metinlere
dayanmaktadir, ¢iinkii kaynak eser yeterince giiglii degilse, sinemasal bi¢imde yapilan degisiklikler de
o oranda izleyiciyi rahatsiz etmeyecektir (Giannetti, 2014:400).

Bir edebi eserin sinemaya uyarlanmasinda asil mesele, o eserin igerigini birebir yeniden iiretmek
degildir, zira bu durum, anlati mecralarinin farkliliklar1 nedeniyle zaten miimkiin olmamaktadir.
Uyarlamalarda dikkate alinan temel ol¢iitlerden biri, kaynak materyale ne 6l¢iide sadik kalindigidir. Bu
sadakat olgiti dogrultusunda, uyarlamalar serbest uyarlama, sadik uyarlama ve birebir uyarlama olmak
iizere li¢ ana kategoride degerlendirilmektedir. Serbest uyarlamalarda, kaynak metinden yalnizca temel
bir fikir, durum ya da karakter alinmakta ve bu unsurlar yeniden kurgulanarak 0zgilin bir anlati
olusturulmaktadir. Sadik uyarlamalar ise kaynak eserin ana yapisini, tematik biitiinliginii ve
karakterlerini miimkiin oldugunca koruma amaci tasimaktadir. Birebir uyarlamalarda ise metin, bi¢imsel
olarak neredeyse hig degistirilmeden aktarilmaktadir. Ozellikle tiyatro metinlerinde bu tiir uygulamalara
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rastlanmaktadir. Bununla birlikte bu simiflandirma kuramsal bir kolaylik saglamak amaciyla
yapilmaktadir, zira pratikte ¢ogu sinema uyarlamasi bu ii¢ tiir arasinda yer almaktadir (Giannetti,
2014:400-403).

Bu baglamda uyarlama yalnizca edebi metinlerle sinirlt kalmayarak, giderek farkli medya bicimlerini
de kapsamina almaya baslamustir. Ozellikle dijital oyunlar ile sinema filmleri arasinda gelisen karsilikli
uyarlama iligkisi, uyarlama kavraminin sinirlarini genigletmis, anlatinin yalnizca metinden ekrana degil,
ayn1 zamanda ekranlar arasi da aktarilabilecegini gostermistir. Filmden oyuna ya da oyundan filme
yapilan bu tiir gecislerde, uyarlama siireci yalnizca anlatinin yeniden iiretilmesini degil, ayn1 zamanda
anlati deneyiminin ve kullanict konumunun da doniisiimiinii beraberinde getirmektedir. Bu minvaldeki
medya iligkileri, geleneksel uyarlama tanimlarinin G&tesine gecebilmekte, mecralar arasi anlati
stratejilerini ve izleyici oyuncu gibi kullanicilarin medya iiriinlerine katilma bigimlerini veya rollerini
de yeniden diisiinmeyi beraberinde getirebilmektedir.

1980°1i ve 1990’11 yillar, sinema ile video oyunlar1 arasindaki etkilesimin belirginlestigi bir donem
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Gisede bagar1 elde etmis ve kendi izleyici kitlesini olusturmus popiiler filmler,
oyun sirketleri tarafindan Atari ve NES gibi sistemler i¢in oyunlara uyarlanmistir. E.7., Terminator,
Robocop, Alien ve Ghostbusters gibi yiiksek hasilatli yapimlarin video oyun versiyonlar1 bu siirecte
ortaya cikmistir. Bu oyunlar cesitli konsollara aktarilmig, boylece sinema filmleri ile video oyunlar
arasinda ilk etkilesimler kurulmaya baslanmigtir. Zamanla dijital oyunlarin pazardaki etkisinin artmasi,
sinema sektoriinlin de oyunlara yonelmesini beraberinde getirmistir. Atari’nin bu donemdeki
yiikseligiyle birlikte Disney, bilgisayar animasyonlarinin 6n planda oldugu 7ron (1982) filmini
{iretmistir. Atari ile sinemanin i¢ ige gectigi bir diger drnek ise Wargames (1983) filmi olmustur (Ozgér,
2023: 489).

Filmlerin video oyunlarina uyarlanmasi, yalnizca sinematik anlatilarin interaktif bir bigime
donistiirilmesiyle sinirli degildir. Bu siireg ayn1 zamanda oyun tasarimi iizerine diisiinmeyi tesvik eden
ve bu alanda yaratici, deneysel yaklasimlarin gelismesine olanak taniyan bir yontem olarak da
degerlendirilebilir (Barr, 2020:15). Bu baglamda filmden oyuna uyarlamalar, yalnizca igerik ya da bigim
aktarimlarindan ibaret degil, ayn1 zamanda kaynagin yaratici bi¢imde yeniden kurgulandigi ve 6zgiin
yorumlara agik hale geldigi tasarim siirecleri olarak goriilebilir. Bu tiir uyarlama drnekleri, artik yalnizca
tek bir anlat1 bi¢imiyle sinirhh kalmamakta, farkli medya araglar iizerinden genisleyebilen biitiinlikli
hikaye evrenlerine katki sunabilmektedir.

Transmedya hikaye anlaticiligi kavramu, bir anlatinin birden fazla medya platformu {izerinden sunulmast
anlamina gelmektedir. Her bir medya {iriinii, biitiiniin anlamina 6zgiin ve degerli bir katki saglamaktadir.
Bu yaklasimda her medya tiirii kendi giiglii yonleriyle hikdyeye katki yapmaktadir. Ornegin, hikaye bir
filmle baslayabilir, televizyon dizileri, romanlar, ¢izgi romanlar ve video oyunlariyla derinlestirilebilir.
Her igerik {irlinii kendi basina anlasilabilir olmali, yani izleyici bir oyunu oynayarak da, diziyi izleyerek
de bu evrenle tanigabilmelidir. Bu yapi, izleyicinin ilgisini canli tutarak, farkli hedef kitlelere ulagsmasini
saglamakta ve iriinlere bagliligin1 artirmaktadir. Transmedya anlatim, ayni zamanda medya
sektorlerinde yatay entegrasyonla calisan bilylik eglence sirketlerinin ekonomik stratejileriyle de uyum
gostermektedir (Jenkins, 2006:95-96).

Henry Jenkins (2004:124), transmedya hikaye anlaticiligi kavramim agiklarken, artik her anlati
iiriiniiniin kendi bagina tamamlayici olmasi gerekmedigini, asil énemli olanin bu tiriinlerin daha biiyiik
bir anlati ekonomisine katki sunmasi oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda, 6érnegin bir Star Wars
oyununun, filmin hikayesini birebir yeniden anlatmasi gerekmemektedir. Aksine, filmle bir diyalog
kurarak, ¢evresel ayrmtilarin yaratict bigcimde kullanimiyla yeni anlati deneyimleriyle sunabilmelidir.
Jenkins’e gore transmedya anlatimda kitaplar, filmler, diziler, ¢izgi romanlar ve oyunlar gibi farkli
mecralar hikayeyi kendi giiglii yonleriyle acimlamaktadir. Bdylece izleyici bu ¢esitli mecralar arasinda
dolagarak zengin bir anlat1 deneyimi yasayabilmektedir. Oyunlar ise bu sistemde, hikdye evrenine dair
bellekte kalan imgeleri ve diigslemleri somutlagtirma kapasitesiyle 6ne ¢ikmakta, oyuncuya etkilesimli,
stiriikleyici ve mekansal bir deneyim sunmaktadir.

1405

This work is licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication — TOJDAC October 2025 Volume 15 Issue 4, p.1400-1415

Anlatinin medya tiirline gore gegirdigi bu doniisiimleri agiklamak icin gesitli kavramsal g¢ergeveler
mevcuttur. Sibermetin kavramu ise, 6zellikle dijital ortamlarda kullanici etkilesimiyle bigimlenen yeni
anlat1 yapilarinin anlasilmasi agisindan 6nemlidir. Kullanicinin yalnizca tiiketici degil, ayni zamanda
yonlendirici oldugu metin tiirlerini ifade etmektedir. Bu tiir yapilarda anlatinin ilerleyisi, okuyucunun
ya da oyuncunun yaptig1 tercihlere gore degismektedir. Dolayisiyla metin sabit degil, etkilesime acik ve
dinamik bir yapiya sahiptir. Sibermetinler, belirli bir edebi tiir ya da estetik kaliba indirgenemez. Bunun
yerine, kullanici etkilesimine dayali olarak isleyen, yapist 6nceden planlanmis ancak ¢oklu olasiliklart
barindiran anlati sistemleridir. Sibermetin; hipermetinler, metin tabanli macera oyunlari, bilgisayar
iiretimli anlatilar ve ¢ok kullanicili metinsel ortamlar olarak siniflandirilabilir (Aarseth, 1997:5,18).

Bu tir kavramsallastirmalar, video oyunlarinin sinema gibi dogrusal anlati yapilarina
doniistiiriilmesinde ya da sinematik iceriklerin oyunlastirilarak etkilesimli deneyimlere aktarilmasinda
karsilagilan yapisal ve deneyimsel farkliliklart anlamak i¢in kuramsal bir zemin sunmaktadir. Anlatinin
bir mecradan digerine aktarimi yalnizca igerik diizeyini degil, ayni1 zamanda anlat1 stratejilerini, kullanici
konumunu ve deneyim bi¢imini de sekillendirmektedir.

Uyarlama, bir tiir genisletilmis yeniden yazim bi¢imidir ve ¢ogu zaman bir anlatinin farkli ifade
bicimlerine doniistiiriilmesi anlamina gelmektedir. Film ya da sahne sanatlarinda bir hikayeyi anlatmak
veya gostermek, seyirciyi biitiiniiyle pasif hale getirmese de, sanal ortamlar ve video oyunlar gibi
mecralar kadar dogrudan ve anlik bir etkilesim de sunmamaktadir. Farkinda olunsun ya da olunmasin,
bir anlatinin farkli mecralara uyarlanmig bigimleri, ayn1 mecra i¢inde yapilan uyarlamalardan farkli
sekilde algilanmakta ve deneyimlenmektedir (Hutcheon, 2006:13,33,139). Bu nedenle, farkli mecralarin
anlatiya kattig1 6zgiin olanaklar1 ve siirliliklart dikkate almak, uyarlama siirecinde yalnizca igerigin
degil, deneyimin de doniistiigiinii kavramak agisindan énemlidir.

Oyun deneyiminde anlatinin 6nemsiz oldugunu savunmak gegerli bir yaklagim degildir. Ancak tiim
deneyimi yalnizca anlatiya indirgemek de yamilticidir. Oyun ortaminda diger oyuncularin ya da
bilgisayar tarafindan kontrol edilen karakterlerin varligin1 fark etmek ve onlarla etkilesime gecmek,
oyuncu katilimini artiran 6nemli bir unsur haline gelmektedir. Bu etkilesim, ortak bir alan1 paylasma,
ayn1 hedefe yonelme ya da rekabet etme gibi farkli bi¢imlerde ortaya ¢ikmaktadir. Oyuncularin birlikte
savas stratejileri gelistirmesi, lonca i¢i konulari tartigmasi ya da yalnizca bagkalarinin da oyunda
oldugunu bilmesi gibi durumlar, bu etkilesim bi¢imlerinin kapsamia girmektedir (Calleja, 2011:112—
113). Bu durum, bazi oyun deneyimlerinde anlatinin yalnizca olay orgiisiinden degil, oyuncular arasi
iligkilerden ve etkilesimli g¢evresel unsurlardan da beslendigini gostermektedir. Dolayisiyla oyun
uyarlamalarinda, oyuncu etkilesiminin sagladigi bu derinlik, film gibi tek yonlii anlat1 bigimlerinde her
zaman karsilik bulamayabilir.

DOOM 3 OYUNU iLE DOOM FiLMININ KARSILASTIRMALI ANALIZI

Oyun ve Film Hakkinda

Doom 3, 2004 yilinda id Software tarafindan gelistirilen birinci sahis niganci (FPS) tiiriinde bir dijital
oyundur. Oyun, Mars gezegeninde faaliyet gosteren Union Aerospace Corporation’a (UAC) ait bir
arastirma tesisinde ge¢mektedir. Bilimsel bir deney sirasinda cehennem boyutuna agilan bir kapimin
kontrolsiiz bicimde agilmasi, seytani varliklarin gercek diinyaya sizmasina yol agar. Oyuncu, isimsiz bir
deniz piyadesi olarak, yaratiklarla dolup tasan bu karanlik tesiste hayatta kalmaya ve istilay1 durdurmaya
caligir. Oyunun anlatist dogrudan degil, gevrede bulunan ses kayitlari, bilgisayar terminalleri ve gorsel
ipuclart araciligiyla parcali bicimde sunulur. Oyun boyunca dar koridorlar, ani kararmalar, trkiitiicti
sesler ve sinirli kaynaklar, oyuncuya siirekli bir tedirginlik hissi yasatir. Doom 3, klasik aksiyon
oyunlarmdan farkli olarak yalnizca silahli ¢atismaya degil, ayn1 zamanda korku atmosferiyle oyuncunun
psikolojik gerilimini siirdiirmeye dayali bir deneyim sunar.

Doom 3 oyunu ¢ikis yaptig1 yilda oyun sektdriine ait bircok teknolojik devrimi de devaminda getirmistir.
O zamana kadar piyasada ornegi goriilmeyen teknikler Doom 3 oyunu ile kullanicilarinin begenisine

sunulmustur. 2001 yilinda, Doom 3 oyununun yapildigi oyun motoru olan id Tech 4’iin tanitimi
esnasinda Tokyo’da diizenlenen bir Apple etkinliginde Doom 3 oyununun demosu kullanicilarin
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begenisine sunulmustur. Etkinlikteki insanlar, Doom 3’iin demosunda daha 6nce higbir yerde 6rneklerini
gormedikleri dinamik 1siklandirma sistemi ve piiriizli yiizeyler karsisinda saskinlik igerisinde
kalmiglardir. Dinamik 151k sisteminde, oyunun her bir karesinde, nesne ve objelerin hareketlerine gore
151k, gblge ve yansimalar hesaplanarak kullaniciya aktarilmaktadir. O zamana kadar goriilmemis bir
bagka 6zellik ise, oyun motorunun diiz bir ylizey lizerine birtakim islemler ile piiriiz etkisi verebilmesiydi
(Wilhelm, 2019).

Doom filmi, Andrzej Bartkowiak tarafindan yonetilmis ve ayn1 adli video oyun serisinden uyarlanmaistir.
Universal Pictures yapimi olan bu bilim kurgu—aksiyon filmi, 2005 yilinda vizyona girmistir. Hikaye,
Mars'ta bulunan Union Aerospace Corporation'a (UAC) ait bir arastirma tesisinde gegmektedir. Tesisle
olan baglantinin aniden kesilmesi iizerine, 6zel bir askeri birlik olan Rapid Response Tactical Squad,
durumu aragtirmak ve giivenligi saglamak {izere Mars'a gonderilir. Birligin iyeleri, tesis igerisinde
yalnizca 6lii personelle degil, ayn1 zamanda genetik olarak degisime ugramig yaratiklarla da karsi
karstya gelir. Filmdeki olaylar, birlik tiyelerinden Reaper'in (Karl Urban) perspektifinden takip edilir.
Arastirmalar ilerledikge, bu yaratiklarin kaynagmin insan DNA’sina yapilan genetik miidahaleler
sonucu oldugu ortaya c¢ikar. Film, gerilim, aksiyon ve bilim kurgu unsurlarini birlestiren bir yaprya
sahiptir.

Anlat1 Yapisi ve Hikdye Acisindan Karsilastirilmasi

Doom 3 video oyunu ile Doom filmi, anlatinin isleyisi ve hikdyenin sunumu bakimindan belirgin
farkliliklar gostermektedir. Oyunda anlati, oyuncunun eylemleri ve kesifleri dogrultusunda
gelismektedir. Hikdye, oyuncunun aktif katilimiyla agilmaktadir. Oyuncu, isimsiz bir deniz piyadesi
olarak Mars’taki bir aragtirma tesisine gonderilmekte ve burada cehennem temelli bir istilaya karsi
hayatta kalmaya ¢alismaktadir. Anlati, ses kayitlari, PDA’lar ve ¢evresel ipuglariyla desteklenmekte, bu
yap1 oyuncuyu anlatmin kurucu 6znesi konumuna getirmektedir. Ote yandan film, izleyiciye klasik ve
dogrusal bir olay orgiisii sunmaktadir. Mars’taki Olduvai adli arastirma tesisinde ortaya cikan kriz
sonrasinda gonderilen 6zel timin deneyimleri, ii¢ perdeli dramatik yap1 gercevesinde aktarilmaktadir.
Asagida, Doom 3 oyunu ile Doom filminin anlati ve hikdye yapisindaki temel farklar tablo halinde
Ozetlenmistir.

Tablo 1. Doom 3 Oyunu ile Doom Filminin Hikaye ve Anlat1 Farkliliklar1

Ogeler Doom 3 — Video Oyunu Doom — Sinema Filmi

Mekan Mars’taki Union Aerospace | Mars'taki Olduvai tesisi.
Corporation (UAC) arastirma tesisi.

Konu UAC, baska bir boyuta agilan kap1 | Genetik mithendislik caligmalari
(bir tiir cehennem portali) lizerinden | sonucunda mutasyona ugramis yaratiklar
deneyler yapar. Bu deneyler | ortaya ¢ikar. Yaratiklar cehennem kokenli
kontrolden ¢ikar ve cehennemden | degildir; bilimsel bir deneyin sonucudur.
gelen yaratiklar tesisi istila eder.

Karakter Isimsiz bir deniz piyadesi (Marine), | Reaper (bas karakter), Sarge (ekip lideri) ve

hayatta  kalmak  ve
durdurmakla gorevlidir.

istilay1

bir grup 6zel tim askeri.

Diisman Tiirii Cehennemden gelen iblisler ve | Genetik olarak mutasyona ugramis
yaratiklar. insanlar/yaratiklar.
Sunum Bi¢imi Cevresel anlatim (ses kayitlari, | Klasik Hollywood aksiyon filmi yapisinda,

bilgisayar  terminalleri,  ortam | karakter iligkilerine ve dramatik yapiya
detaylar). dayali.

Anlat1 Yaklasimi Etkilesimli, oyuncunun | Lineer, {i¢ perdeli dramatik yap1 (giris,
ilerlemesine gore sekillenen acik | catisma, ¢oziim).
uclu yapi.

iceriksel Yaklasim Korku, izolasyon, tehdit duygusu, | Aksiyon odakli, bilimkurgu unsurlar1 6nde.

paranoya.

Anlatida bakis agis1 bakimindan da iki metin arasinda 6nemli bir ayrim goze carpmaktadir. Doom 3,
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birinci sahis bakis agisi ile oynanmaktadir. Oyuncu, karakterin goziinden olaylari deneyimlerken
herhangi bir dis anlatict bulunmamaktadir. Bu yapi, oyuncunun karakterle o6zdeslesmesini
giiclendirmektedir. Filmde ise {i¢iincii sahis bakis acist hakimdir. Izleyici olaylari disaridan
gozlemlemektedir. Sadece kisa bir sekans boyunca birinci sahis bakig agisina bagvurulmus, bu sahne
oyuna gorsel bir gonderme olarak kullanilmistir. Ancak film genelinde izleyici, pasif ve yonlendirilen
bir konumda kalmaktadir. Anlati, gorsel anlatim ve diyaloglarla sekillenmektedir.

Olay oOrgiisiiniin yapis1 da iki anlat1 bigimi arasinda ayrigsmaktadir. Oyunda, pargali ve kesfe dayali bir
anlat1 yapisi bulunmaktadir. Oyuncu, hikayeyi kendi ilerleyisine gore kesfetmekte ve bilgi akisini
cevreden toplamaktadir. Filmde ise olaylar belirgin bir sirayla, baslangic-gelisme-sonug diizeninde
ilerlemekte, karakterler aras1 ¢atigsmalar ve dramatik doruk noktalar1 net bicimde yapilandirilmaktadir.
Izleyiciye her sahnede ne olup bittigi acikca sunulmakta ve bdylece oyunla karsilastirildiginda daha
kapali ve yonlendirilmis bir anlat1 deneyimi ortaya ¢ikmaktadir.

Karakterlerin iglenisi bakimindan da 6nemli farkliliklar géze carpmaktadir. Oyunda ana karakter isimsiz
ve sessizdir. Bu 6zellik, oyuncunun karakterle birebir 6zdeslik kurmasini olanakli kilmaktadir. Filmde
ise karakterler adlandirilmus, kisisel gecmisleri ve icsel ¢atismalariyla detaylandirilmistir. Ozellikle
Reaper, ailesiyle iligkileri ve igsel yolculugu ile anlatinin merkezine yerlestirilmistir. Sam karakteriyle
kurdugu bag ise dramatik yapiy1 desteklemistir. Sarge karakteri ise lider pozisyonundan zamanla tehdit
olusturan bir figilire doniiserek anlatiya dinamizm katmistir. Filmde karakterler yalnizca islevsel degil,
ayn1 zamanda dramatik agirlik tasiyan ve gelisim gdsteren figiirler olarak kurgulanmigtir.

Doom 3 oyununda bilimsel deneyler sonucunda cehennem kapisinin agilmasi ana ¢atisma unsurunu
olusturmaktadir. Anlati, karanlik atmosfer, korku ve hayatta kalma temalar1 etrafinda sekillenmektedir.
Filmde ise cehennem temas yerini genetik deneyler ve bunlarin sonucunda ortaya ¢ikan mutasyonlara
birakmaktadir. Hikaye, aksiyon ve askeri miicadeleye odaklanmaktadir. Filmde karakterlerin kisisel
yolculuklari, etik ikilemler ve dramatik doniisiimler 6n plandadir. Béylece oyundaki varolussal korku
ve atmosferik gerilim, filmde aksiyon ve duygusal catismalarla yer degistirmistir.

Afisler Acisindan Karsilastirilmasi

Doom 3 oyununun afisi, izleyiciye dogrudan tehdit duygusu veren bir gorsel sunmaktadir. Afisin
merkezinde, oyunun en ikonik yaratiklarindan biri olan ve yiizii parcalanmis sekilde kan kirmizisi
detaylarla dne ¢ikan bir canavar yer almaktadir. Yaratigin yesil ve grotesk yiizii, kanl detaylarla birlikte
dogrudan cehennem ve siddet cagrisimi yaratmaktadir. Arka planda kullanilan koyu kirmizi semboller,
sadece korku duygusunu pekistirmekle kalmamakta, ayn1 zamanda inang, ritiiel ve din gibi alt anlamlari
da izleyicinin bilincaltina aktarabilmektedir. Logonun metal doku ile tasarlanmis olmasi, oyunda
teknolojinin ve endiistrinin dnemli bir rol oynadigini hissettirmektedir. Genel olarak afig, oyuncuya
dogrudan bir tehlike vadeden, karanlik ve izole bir diinya sunmaktadir. Burada dikkat ¢eken, afisin
dogrudan saldirganlik ve korku duygusunu 6ne ¢ikarmasi ve bunun oyuncuda merak ile gerilim
yaratmasidir.

Doom filminin afisinde ise merkezi bir yaratik yerine, metal bir yiizeyin i¢inde sikismis ve ¢iglik atan
bir yiiz ile ellerin goze carptig1r bir kompozisyon bulunmaktadir. Metal plaka ve per¢in detaylari,
endiistriyel bir atmosfer olustururken, teknolojik gelismislige dair bir ipucu vermektedir. Gorseldeki
yiiz, filmdeki genetik mutasyon temasimi ve doniisiim geciren karakterlerin insanlikla baglantisinin
kopusunu c¢agristirmaktadir. Renk paleti, sar1, turuncu ve kirmizi tonlarla filmin ates ve tehlikeyle olan
bagini hissettirmektedir. Afigin Gist kismindaki “No One Gets Out Alive” slogani, kacisin ya da
kurtulusun miimkiin olmadig1 bir atmosfer kurmaktadir. Film afisindeki logonun, oyun afisindekiyle
ayn sekilde kullanilmis olmasi, iki yapim arasinda gorsel agidan bir devamlilik olusturmaktadir. Buna
karsin, film afisinde logonun metal dokusu yerine koyu kirmizi ve kan1 animsatan bir renk tercih edilmis,
“3” rakami ise kullanilmamustir.
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Sekil 1. Doom 3 oyununun 2004 yilinda yayinlanan orijinal afisi (solda) ve Universal Pictures
tarafindan yayinlanan Doom filmine ait resmi afig (sagda).

Her iki afiste de korku ve tehdit duygusu merkezi bir yer tutmaktadir. Oyun afisi dogrudan siddet ve
yaratik ikonografisine yaslanirken, film afisi daha ¢ok atmosfer ve psikolojik korku ¢agrisimi yaratmayi
amaglamaktadir. Oyun gorselinde kars1 karsiya gelinen tehlike net bigimde izleyiciye gosterilirken, film
afisi dogrudan canavar gostermek yerine, bilinmezlik ve sikismislik hissini 6ne ¢ikarmaktadir. Bu
durum, iki medyanin izleyiciyle kurdugu iligkiyi de yansitmaktadir. Oyun afisi kullaniciy1 aksiyona ve
miicadeleye davet ederken, film afisi endise, gerilim ve caresizlik duygularini 6ne ¢ikarmaktadir. Sonug
olarak, Doom 3 oyununun afisi daha saldirgan, korkutucu ve dogrudan bir yaklagim benimsemektedir.
Film afisi ise daha dolayl, psikolojik ve soyut bir korku atmosferi kurmaktadir. Her iki afis, kendi
mecrasinin beklentilerine uygun olarak farkli seyir ve deneyim tarzlarina hitap etmektedir.

Kostiimler ve Ekipmanlar Acisindan Karsilastirilmasi

Doom 3 oyununda karakterlerin kostiimleri, askeri bilim kurgu temasinin tipik 6zelliklerini tasimaktadir.
Ana karakterde goriilen “Praetor Suit” adli zirh, agir ve dayanikli yapisiyla dikkat cekmektedir. Zirh
iizerindeki teknolojik detaylar ve karanlik renk paleti, oyunun genel atmosferine uyum saglamaktadir.
Siyah, gri ve koyu yesil tonlar, kasvetli ve tehditkar bir hava olusturmaktadir. Yaratik tasarimlarinda ise
dogaiistii bir yaklagim 6ne ¢ikmaktadir. Oyunda iblisler bilgisayar grafikleriyle canlandirilmistir. Biiyiik
pengeler, sivri disler ve parlayan gbzler gibi ayrintilarla, cehennemden gelen bir tehdidin alt1 ¢izilmistir.

Sekil 2. Doom 3 oyununda ana karakterin zirh tasarimi (solda) ve Doom filminde askeri tim iiyeleri
(sagda).
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Doom filminde ise kostiim tasarimlari, modern askeri tiniforma gergekligine dayanmaktadir. Askeri tim
iiyeleri siyah ve koyu mavi tonlarda, viicuda oturan ve hafif zirhli ekipmanlarla donatilmis sekilde
tasarlanmistir. Silah tagima kayislari, cephane kemerleri ve omuzluk gibi detaylar, catisma gercekgiligini
pekistirmektedir. Filmde yaratiklar, oyundan farkli olarak, dogrudan cehennemden gelen iblisler degil,
mutasyon gecirmis insanlardan olugmaktadir. Bu nedenle makyaj ve protez uygulamalar1 6nemli bir yer
tutmaktadir. Yaratiklarin yiiz ve viicut yapilarinda kas lifleri, bozulmus anatomik unsurlar ve kan efekti
gibi grotesk ayrntilar 6ne ¢ikmaktadir. Filmde bilgisayar grafikleriyle makyaj ve protezler bir arada
kullanilarak, insani goriiniimden uzaklasan, rahatsiz edici figiirler elde edilmistir.

Sekil 3. Doom filmindeki yaratik ve Doom 3 oyunundaki yaratik.

Her iki eserde de silah tasarimlar1 6ne ¢ikmaktadir. Doom 3 oyununda klasik Doom serisinin silahlar1
modernize edilmis ve teknolojik unsurlar 6n planda tutulmustur. BFG 9000 gibi fiitiiristik ve enerji
tabanli silahlar, oyunun bilim kurgu yoniinii giiclendirirken, Chainsaw gibi yakin doviis silahlari da
oyuncuya ikonik bir deneyim sunmaktadir. Filmde ise silah tasarimlari daha gergeke¢i tutulmus,
gliniimiiz askeri ekipmanlarindan esinlenilmistir. BFG 9000 filmde de yer almakta, ancak sinirli bigimde
kullanilmaktadir. Chainsaw ise filmde hi¢ kullanilmamaktadir. Sonug olarak, Doom 3 oyunu, fiitiiristik
ve korku temal1 zirh ve yaratik tasarimlariyla atmosferini kurarken, Doom filmi daha gercekei, modern
askeri unsurlara ve makyaj efektlerine odaklanmaktadir. Bu durum, iki uyarlamanin kendi mecrasinin
olanaklarma ve tiir beklentilerine gore sekillendigini gostermektedir.

2l

Sekil 4. Doom filminde BFG9000 isimli silah ve Doom 3 oyunundaki BGF9000 isimli silah
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Dekor ve Mekan Acisindan Karsilastirilmasi

Doom 3 oyununda mekan tasarimi, karanlik ve klostrofobik ortamlar ile karakterize edilmektedir. Oyun,
Mars'ta bulunan Union Aerospace Corporation (UAC) tesislerinde gegmektedir. Oyuncu, genellikle dar
koridorlarda, terk edilmis laboratuvarlarda ve los depolarda ilerlemektedir. Bu mekénlar korku ve
gerilim hissini artirmak amaciyla tasarlanmistir. Kontrol panelleri, jeneratdrler, asansorler ve dijital
ekranlar gibi pek ¢ok teknolojik unsur ortamda yer almaktadir. Oyun sirasinda zaman zaman dis mekéna
da ¢ikmak miimkiindiir. Mars yiizeyinde kisa siireli hareket imk&ni1 sunulmakta ancak bu alanlar da i¢
mekanlar kadar kasvetli ve diizensizdir. Mekan detaylariin 6zenli olmasi, oyuncunun kesif duygusunu
desteklemektedir. Duvardaki posterler, tibbi cihazlar ve c¢evresel objeler, oyuncuya hem atmosferi
yasatmakta hem de anlatinin bir pargasi olarak islev gérmektedir.

Sekil 5. Doom filmindeki tesisler ve Doom 3 oyunundaki tesisler.

Doom filminde ise hikaye Mars yilizeyinde bulunan Olduvai tesisinde gegmektedir. Filmde kullanilan
mekanlar, bilim kurgu estetigine uygun sekilde daha sade ve diizenli bicimde tasarlanmigtir. Tesisin i¢
mekanlarinda dar koridorlar ve askeri boliimler bulunmakta ancak bu alanlar Doom 3'teki kadar karanlik
ve kaotik degildir. Mekanlarda korku ve gerilimden ¢ok aksiyon ve hareketlilige uygunluk 6n plana
cikarilmistir. El feneri gibi korku ogeleri filmde daha az kullanilmakta, 1siklandirma ve diizen daha
kontrollii bir atmosfer saglamaktadir. Filmde Mars ylizeyi ¢ogunlukla tesisin dis ¢ekimlerinde veya
gecis sahnelerinde arka planda yer almakta, hikaye ise biiylik oOl¢iide i¢ mekanlarda gegmektedir.
Mekanlardaki detay seviyesi oyuna gore daha sinirhi tutulmus, boylece izleyicinin dikkati aksiyona
yonlendirilmistir.

Sonug olarak, Doom 3 oyununda mekan tasarimi korku ve kesfe dayali bir atmosfer yaratmakta, Doom
filminde ise mekanlar daha sade tutulmakta ve aksiyonun 6n planda oldugu bir anlati1 benimsenmektedir.
Her iki eserde de Mars ylizeyi ve bilim kurgu laboratuvarlar: temel mekénlar olarak yer almakta, fakat
ayrmti1 kullanimi, 151k ve atmosfer vurgusu, her bir mecranin kendi anlati bigimine gore degismektedir.

Kompozisyon ve Aydinlatma Acisindan Karsilastirilmasi

Doom 3 oyununda 1s1k kullanimi, atmosferin gerilim ve korku 6geleriyle birlesmesinde belirleyici bir
rol oynamaktadir. Oyun, genel olarak diisiik 151k seviyeleriyle oyuncuyu siirekli bir tedirginlik i¢inde
tutmay1 amaclamaktadir. Ortamlar; yanip sonen lambalar, bilgisayar ekranlarindan yayilan pariltilar ve
otomatlarin 1giklar1 gibi ¢cevresel aydinlatma unsurlariyla karakterize edilmistir. Oyuncunun yalnizca el
feneriyle ¢evreyi gérmek zorunda olmasi, karanlikta gizlenen tehditlerin beklenmedik sekilde ortaya
cikmasina yol agmakta, boylece korku ve endise duygusu giiclendirilmektedir. Ayrica, 15181 sicak
tonlar1 (kirmizi ve sar gibi) ile soguk tonlarin (6zellikle mavi ve gri) birlikte kullanilmasi, mekéanlarda
hem cehennem ¢agrisimlar1 yaratmakta hem de yiiksek teknolojili tesis atmosferini 6ne ¢ikarmaktadir.
Oyunda goélgeler, diismanlarin siluetlerinin belirsizlesmesini saglayarak oyuncunun siirekli tetikte
kalmasini tesvik etmektedir. Kamera kullanimi ise, oyuncunun hareketleriyle birlikte sallanan aksiyon
odakl1 bir bakis a¢is1 sunmakta, boylece sahnelerdeki dinamikligi ve gerilimi artirmaktadir.

Doom filmine bakildiginda, burada aydinlatma ve kompozisyon daha geleneksel sinema anlayisina
uygun bigimde diizenlenmistir. Film, aksiyon sahnelerinde daha parlak ve genis bir 151k kullanimiyla
olaylar seyirciye dogrudan aktarmayi hedeflerken, gerilimli anlarda kirmizi tonlara yer vererek
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duygusal yogunluk saglamaya ¢alismaktadir. Ancak oyunla kiyaslandiginda, filmde karanlik atmosfer
daha az vurgulanmistir. Bunun yerine, genis mekéanlarda ve dogal 1sikta cekilmis sahneler 6ne
¢ikarilmistir. Kamera agilart ise ¢ogunlukla omuz ve bel seviyesinden tercih edilmis, bu da seyirciye
karakterlerle dogrudan bir yakinlik hissi vermektedir. Filmde ayrica, oyunun dinamiklerine géndermede
bulunan kisa bir birinci sahis bakis acist sekanst bulunmaktadir. Bu béliimde izleyici, tipki bir video
oyunu oynar gibi olaylara karakterin goziinden tanik olmaktadir. Ancak bu denemede, oyunlardaki
hareket 6zgiirliigii ve etkilesim hissinin tamamen yansitilamadig1 goriilmektedir.

Renk ve 151k kullanimi agisindan Doom filminde, sar1 ve turuncu gibi sicak tonlar sinirh diizeyde
kullanilmakta, genel olarak mavi 1siklarin hakim oldugu bir atmosfer tercih edilmektedir. Bu renk ve
151k secimi, mekanda sterillik ve bilim kurguya Ozgii bir ortam hissi olusturmakta, laboratuvar
ortamindaki deneysel atmosferi 6ne ¢ikarmaktadir. Filmde yaratik tasarimlarinda oyuna benzerlik
korunmakla birlikte, aydinlatma ve renk tercihleri oyundaki gibi cehennem gondermelerine yer
vermemektedir. Bunun temel nedeni, filmde yaratiklarin kdkeninin cehennem degil, laboratuvar
ortaminda gerceklesen mutasyonlara dayandirilmasidir. Oysa Doom 3 oyununda karanlik ve kasvetli bir
ortamda, renklerin ve 15181n kullanimiyla birlikte, dogaiistii bir gerilim yansitilmaktadir.

SONUC

Dijital oyunlarin sinema filmlerine uyarlanmasi, salt bir hikaye aktarimi degil, iki ayr1 medyanin anlati
ve deneyim potansiyellerinin ¢arpistigl, karmasik bir yeniden iiretim siirecidir. Doom 3 oyunu ve Doom
filmi 6rnegi, bu doniisiimiin zorluklarini ve imkanlarint goriiniir kilmaktadir. Oyun, oyuncuya sundugu
etkilesimli, parcali ve deneyim temelli anlati yapisi ile 6ne ¢ikarken, sinema filmi, dogrusal hikaye
oOrgiisii, dramatik yapi ve izleyiciye sunulan sabit bir bakis agisi ile ayrigmaktadir. Dolayisiyla uyarlama
stirecinde karsilagilan temel mesele, yalnizca igerigin medyalar arasinda aktarimi degil, ayn1 zamanda
bu igeriklerin yeni medyanin kural ve olanaklarina uygun bigimde yeniden yorumlanmasi olmaktadir.
Oyun ve film arasinda ortaya ¢ikan temel ayrimlardan biri, deneyimin ve izleyici/oyuncu pozisyonunun
yeniden kurgulanmasinda yatmaktadir. Doom 3, oyuncuya aktif bir kesif ve karar verme olanagi
tanirken, Doom filmi, izleyiciyi yonlendirilmis ve ¢izgisel bir anlatinin igerisine yerlestirmektedir. Bu
baglamda, oyunlarda 6ne ¢ikan etkilesim, karar verebilme 6zgiirliigli ve siireklilik duygusu, filmlerde
anlatinin sinirlanmasi, dramatik yapimin belirli olusu ve izleyici odakli aksiyon vurgusu ile yer
degistirmektedir. Oyun, uzun siireli bir medya deneyimiyle kullanicida aidiyet ve baglilik hissini daha
giiclii saglayabilirken, film sinirh siiresiyle biitiinliiklii bir hikdye sunmaktadir.

Her iki mecrada da anlat1 ve atmosferin kurulma bi¢imi farklilagsmaktadir. Doom 3’1in karanlik, kasvetli
ve klostrofobik mekanlari, ani karsilagsmalar ve metal miiziklerle desteklenen bir korku deneyimi
sunmaktadir. Oyunun sundugu cevresel ipuclari, ses tasarimi ve dinamik 1siklandirma, oyuncunun
siirekli olarak tetikte kalmasini saglamaktadir. Buna karsilik filmde, mekanlar oyundaki kadar karanlik
ve ayritili degildir, daha sade tasarlanmis ve genellikle aksiyon sahnelerine veya karakterlerin
etkilesimlerine arka plan olusturacak sekilde diizenlenmistir. Bdylece korku ve gerilim 6geleri, filmin
anlatisinda 6n planda degil, aksiyon ve karakter iligkilerine yardimei bir unsur olarak kalmistir. Filmdeki
aydinlatma ve renk tercihleri, oyunun cehennem gondermelerine kiyasla daha steril ve bilim kurguya
0zgli bir atmosfer saglamaktadir.

Karakter tasarimi ve dramatik derinlik de uyarlama siirecinde yeniden bi¢imlendirilen alanlardan biridir.
Doom 3’te isimsiz, sessiz ve anonim bir ana karakter bulunurken, filmde Reaper, Sarge ve Sam gibi
dramatik gecmislere sahip karakterler merkeze alinmistir. Filmde karakterlerin kisisel motivasyonlari,
igsel catismalar1 ve iliskileri one ¢ikarilmis, ancak aile, aidiyet veya kisisel doniisiim gibi temalar yerini
daha ¢ok aksiyon, askeri disiplin ve miicadeleye birakmistir. Oyunda, karakterin anonimligi oyuncunun
0zdeslik kurmasimi kolaylastirirken, filmde dramatik karakter yaratimi sinemanin konvansiyonlarina
uygun olarak sekillenmistir.

Teknik ve estetik uyarlama agisindan, Doom 3 oyunu, dinamik 151k kullanimi, ¢evresel sesler, birinci
sahis bakis agis1 ve atmosferik ayrintilar ile giiclii bir korku ve gerilim ortami insa etmektedir. Oyun

mekaniklerinde, el feneriyle karanlikta yol alma ve birdenbire karsilasilan canavarlar gibi unsurlar,
oyuncuya 0zgiin bir deneyim sunmaktadir. Film ise bu unsurlar1 sinemanin gorsel ve isitsel kodlarina
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adapte etmeye calismistir. Ornegin filmde bir sahnede, oyunun birinci sahis bakis agisini yansitmak icin
kisa bir FPS (First Person Shooter — birinci sahis nisanci) kamera sekansi kullanilmigtir. Bu tiir bir
sekansla, izleyicinin olaylari tipki bir oyun karakterinin goziinden oynuyormus gibi, dogrudan
karakterin bakis a¢isindan deneyimledigi hissi verilmeye calisilmigtir. Lakin sinemanin izleyiciyi
yonlendiren pasif konumu, oyunlardaki aktif deneyimin yakalanabilmesini saglayamamaktadir.

Oyunda temel belirleyicilerden olan cehennem ve seytani varliklar temasi, film uyarlamasinda yerini
biyoteknoloji ve genetik miihendislik eksenine birakmistir. Bu degisim, anlatinin sadece igeriginde
degil, anlat1 ve hikdye diizeyinde de doniisiimler yaganmasina yol agmistir. Sinema endiistrisinin daha
genis ve heterojen bir izleyici kitlesine ulasma hedefi, cogu zaman 6zgiin anlatinin bazi g¢ekirdek
unsurlarindan uzaklagilmasini gerektirebilmektedir. Boylece film, oyun diinyasinin dogaiistii korku ve
gerilim atmosferini bilim kurgu merkezli bir yaklasimla yeniden yorumlamis, anlatisal yaklagimi bu
oncelikler tizerinden yeni bir yapiya biiriinmiistiir. Uyarlamalarda 6zgiin esere sadakat, uyarlamanin
temel sarti ve argiimami degildir. Ancak popiler kiiltiirde, 6zellikle de dijital oyunlarin filme
uyarlanmasinda, sadakat meselesi hayran kitlesi agisindan bir beklenti olarak 6ne ¢ikabilmektedir.

Endiistriyel ve ekonomik dinamikler, dijital oyunlarin sinema filmlerine uyarlanmasinda belirleyici bir
rol oynamaktadir. Dijital oyunlarin uzun siireli, etkilesimli ve yiiksek baglilik yaratan yapisi, onlari
yalnizca bir eglence iiriinii olmaktan ¢ikarmakta, oyuncular arasinda giiclii bir topluluk duygusunun
oldugu kolektif bir hafizaya doniistiirmektedir. Bu baglilik ve etkilesim, oyunun popiiler kiiltlirde, sosyal
pratiklerde ve farkli sanat dallarinda iz birakmasini saglamaktadir. Boylece oyun, zamanla bir kiiltiirel
fenomene doniismektedir. Kiiltiirel fenomen haline gelen oyunlar ise, yalnizca oyuncu topluluklarinda
degil, ayn1 zamanda endiistride ve ekonomi diinyasinda da karsilik bulmaktadir. Bu oyunlara yapilan
yatirnmlar artmakta, marka degerleri yiikselmekte ve iiriin farkli medya platformlarina genisleyerek
siirdiiriilebilir gelir modelleri olusturulmaya calisilmaktadir.

Sinema ise, daha kisa siirede ve daha genis bir kitleye ulagsmayir hedefledigi icin, anlatiy1
yogunlastirmakta, karakterleri dramatize etmekte ve aksiyonu 6n plana ¢ikarmaktadir. Kitlesel pazarin
beklentilerine uygun bi¢imde deneyimi yeniden sekillendirmektedir. Sonug¢ olarak, kiiltiirel ve
ekonomik dinamikler birbirini karsilikli olarak beslerken, oyunlarin topluluk ve baglilik merkezli yapisi
ile filmlerin kitlesel pazar odakli stratejileri arasinda farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Bu ger¢evede, dijital
oyunlarin sinemaya uyarlanmasi, endiistriyel ve ekonomik dinamiklerin etkisiyle yeni olanaklar ve genis
kitlelere erisim saglarken, orijinal oyun deneyiminin tiim niteliklerinin filme taginabilmesinin miimkiin
olmamasi1 buradaki sinirliligi olusturmaktadir. Bu nedenle uyarlamalar, tek basina olumlu ya da olumsuz
olarak degerlendirilmekten ziyade, iki farklt medyanin sinirlar1 ve olanaklar1 arasinda gerceklesen
yaratici ve kagiilmaz bir doniisiim siireci olarak goriilmelidir. Dolayisiyla her iki mecranin kendine has
ve 0zglin yapisl, ortaya ¢ikan uyarlamaya hem yeni bir deger hem de bazi sinirliliklar kazandirmaktadir.

Gelecekte dijital oyunlarm sinemaya uyarlanmasinda, oyun ve film arasindaki sinirlarin daha da
siliklestigi, hem etkilesimli hem de biitiinciil deneyimler sunan yeni modellerin ortaya g¢ikmasi
beklenmektedir. Transmedya hikdye anlatimi sayesinde, tek bir hikaye farkli medya platformlarinda—
Ornegin oyun, film, dizi ve roman gibi—birbiriyle baglantili sekilde islenebilmekte, boylece izleyiciler
ve oyuncular daha zengin ve katmanl bir anlati deneyimi yasayabilmektedir. Buna ragmen, oyunlardan
filmlere yapilan her uyarlamada, anlati bi¢imi ve deneyim agisindan bazi unsurlarin kaybolmasi veya
degismesi kagmilmazdir. Yani, oyun ve film her ne kadar ortak bir deneyim alani olustursa da, her iki
medyanin kendine 6zgii sinirlar ve yeniden iiretim sorunlart her zaman varligini siirdiirecektir.

Oyun ve film arasindaki bu doniisiim, yalnizca bigimsel bir aktarim siirecinden ibaret degildir; ayni
zamanda medya tiiketimi, endiistriyel ¢ikarlar ve kiiltiirel ekonomi agisindan sorgulanmasi gereken bir
yeniden iiretim pratigidir. Nitekim popiiler dijital oyunlarin sinemaya uyarlanmasinda sanatsal ya da
0zgiin anlat1 arayisindan ¢ok, endiistriyel strateji ve ekonomik getiri 6n plana ¢gikmaktadir. Bilyiik yapim
sirketleri, halihazirda sadik bir kitleye sahip oyunlari, sinema sektoriine tasiyarak ticari riskleri azaltmay1
ve yliksek kazang saglamay1 hedeflemektedir. Bu yaklasim, yaratict ¢esitliligin ve yeni dykiilerin
sinemada gorlinlirliigiinii sinirlarken, kiiltlirel iiretimin giderek daha fazla endiistriyel mantiga gore
sekillenmesine yol agmaktadir.
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Sonug olarak, Doom gibi oyunlarin sinemaya uyarlanmasi, salt bir uyarlama farkliliklar: ya da anlati
meselesi olmanin 6tesinde, ¢agdas medya endiistrisinin ekonomik ve kiiltiirel isleyisini yansitan bir olgu
olarak da degerlendirilebilir.

Doom 3 ve Doom iizerinden yapilan bu karsilastirmali analiz, dijital oyunlarin sinema filmine
uyarlanmasi siirecinde, anlati, atmosfer, karakter, mekan ve teknik olanaklar agisindan yasanan
doniistimlerin biitlinciil olarak anlagilmasina katki sunmaktadir. Oyunlarin sundugu deneyimsel
ozgirliik, kesif ve aidiyet duygusu, sinemada dramatik yapi, karakter vurgusu ve aksiyon ile yeniden
bi¢cimlendirilmis, bu doniisiim hem kuramsal hem pratik diizeyde yeni tartismalara zemin hazirlamistir.
Sonug olarak, dijital oyunlarin sinema uyarlamalarinda yasanan doniisiimler, yalnizca bi¢imsel bir
aktarim degil, ayn1 zamanda kiiltiirel ve endiistriyel kodlarin yeniden iiretimi anlamina gelmektedir. Bu
calisma, literatiirde bu meseleye iliskin bir bakis a¢is1 sunmakta ve uyarlama stirecinin katmanli yapisini
gOriiniir kilmaktadir.
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