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OZET

Dijital teknolojilerin biiytk bir hizla gelisip birbirine yaklagmasinin sonucu olarak
poptler kultir ve medya igeriklerinde yeni bigimler, teknikler ve estetik tarzlar
ortaya gikmigtir. Bunlardan biri olan makinima, oyun motorlarinin, modlarinin
veya oyuncu performansinin kullanilarak video igeriklerinin tretilmesini
igermektedir. Film yapimiyla performans sanatlarinin kesistigi bir sanat tara
olarak da degerlendirilebilecek olan makinimalar, 6zgin sinema anlatilari,
parodiler, elestirel videolar ya da daha énce mevcut olan eserlerin uyarlamalarini
kapsamaktadir. Bu galismanin amaci;, hem makinima tekniginin anahtar
noktalarini tespit etmek hem de bu kategorinin son yillardaki dikkate deger
orneklerinden biri olan Grand Theft Hamlet (2024) adli filmi bahsedilen baglam
igerisinde incelemektir. Calismada yontem olarak kesfedici aragtirma yontemi
kullanilmig, incelenen kavramin bir érnedi olarak Grand Theft Hamlet filmi vaka
analizine tabi tutulmustur. Film, bir animasyon olmasina ragmen ironik bigimde
gergekgi (belgesel) 6zelliklere sahiptir. Her ne kadar belgesel niteligi tasisa da film
ayni zamanda klasik dramatik anlatimin temel baz1 ¢zelliklerini de tasimaktadir.
Anlatisin1 kurarken oyunun teknik o6zelliklerinden yararlanan bir yapidadir.
Butiin bu nedenlerden film, gelecedin makinima yapitlarina dair énemli ipuglar:
sunmaktadir. Grand Theft Hamlet ve benzeri makinimalar, gelecedin sinema
dilinin sadece teknoloji agisindan gelismis tekniklerle dedil, filmin tretildigi dijital
aracin anlati evrenine yaptigi katkilarla ve yeni ifade bigimlerinin ortaya gikisiyla
da kurulacagini géstermektedir.
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MACHINIMA AS A PRODUCTION TECHNIQUE EXTENDING FROM
DIGITAL GAMING TO CINEMA: THE CASE OF GRAND THEFT HAMLET

ABSTRACT

As a result of the rapid development and convergence of digital technologies,
new forms, techniques, and aesthetics have emerged in popular culture and
media content. One of these is machinima, which involves the creation of video
content using game engines, mods, or player performances. Machinima, which can
be regarded as an art form where filmmaking intersects with performance arts,
includes original cinematic narratives, parodies, critical videos, and adaptations of
pre-existing narratives. The aim of this study is to identify the key points of the
machinima technique and to analyze one of the noteworthy examples of this genre
in recent years: Grand Theft Hamlet (2024), within the aforementioned context. The
study employed an exploratory research design as its methodology, and the film
Grand Theft Hamlet was analyzed as a case study exemplar of the concept under
study. The film, despite being an animation, ironically has realistic (documentary)
features. Although it is a documentary, the film also has some of the basic features
of classical dramatic narrative. Its structure leverages the technical features
of the game to construct its storytelling. For all these reasons, the film offers
valuable clues about the machinimas of the future. Grand Theft Hamlet and similar
machinimas demonstrate that the future of cinematic language will be established
not only through technologically advanced techniques but also through the
contributions of the digital medium to the narrative universe and the emergence
of new forms of expression.

Keywords: Digital Games, Game Culture, Digital Cinema, Animation, Machinima
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EXTENDED ABSTRACT

As a result of the rapid development and interconnection of digital technologies and the
convergence of different communication devices, new forms, techniques, and aesthetic
styles have emerged in popular culture and media content. One notable example is
machinima, which can be defined as a production technique or a unique category of film.
In the machinima technique, video content is crafted using game engines, user-created
mods, or captured player performance. This technique can also be regarded as a distinct art
form where different creative practices such as cinema, theater, puppetry, and performance
arts intersect and create an eclectic blend. Machinimas often possess the characteristics
of documentary, serving as a form of digital ethnography that reflects the intricate
social dynamics and spontaneous behaviors of the gaming world. This broad category
encompasses a wide range of content, including original cinematic narratives, satirical
parodies, critical videos, or creative adaptations of pre-existing artworks. The technique
emerged as a result of the fact that digital games can be used not only as entertainment
but also as a medium. The most significant advantage of machinima from a filmmaking
perspective is that the production is based on a game engine, which allows for the
creation of films with very low budgets, partially democratizing the filmmaking process.
In Machinimas, the image produced by a camera is replaced by code, in-game animations,
and game assets. This technique first attracted the attention of game groups and amateur
producers within the internet culture, became popular on platforms such as Machinima.
com and YouTube, and later became a professional filmmaking tool. The first example of
machinima is generally accepted to have been produced in 1996. Early videos were often
created by recording in-game demos and typically appealed to a limited audience of players
who were familiar with the specific game on which the content was based. After the 2010s,
with the widespread use of in-game video editing tools, the expansion of the possibilities
provided by game consoles and digital broadcasting platforms, and by the 2020s, with
game engines becoming advanced enough to be used in professional motion pictures, the
technique has reached a much more professional dimension.

The aim of this study is both to examine the development and current status of the
machinima technique and to analyze the feature film Grand Theft Hamlet (2024), one of the
notable examples of this category in recent years, within the aforementioned framework.
Grand Theft Hamlet, produced entirely from footage of GTA Online (GTA 5), allows us to
make some remarks on the development of the machinima technique. The film, which has
received awards at various festivals and has been released on prominent digital platforms
such as Mubi and Amazon Prime, demonstrates that machinima can transcend its niche
origins to appeal to a much wider, mainstream audience beyond those primarily interested
in the gaming world.

Due to the limited academic resources on machinima, this study utilizes an exploratory
research approach. This method is used to clarify the conceptual framework and gain new
insights on a subject that has not been widely studied, such as machinima. The research
aims to understand the current state of machinima by analyzing the film Grand Theft
Hamlet as a case study. The film's genre, theme, narrative features, and technical structure
were examined as the main research criteria.

The plot of Grand Theft Hamlet follows Sam Crane and Mark Oosterveen, two actors who, due
to the global pandemic, find themselves unemployed and struggle to stage a performance
of Shakespeare's Hamlet within the chaotic and unpredictable online universe of GTA
Online. Since the film is produced within the online game environment, it also functions as a
documentary that captures the spontaneous behaviors, unscripted reactions, and authentic
attitudes of the other players involved. The story is told from the perspective of the actors,
and although it belongs to the category of animation (machinima), it paradoxically possesses
remarkably realistic features. The level of realism is even heightened by the fact that some
of the characters were only there to play the game during the production of the movie, so
they were not really interested in the film project. However, the film is not entirely recorded
and released in a spontaneous way, but rather presents a shortened version of a story that
was spread out over a long period of time. Therefore, besides having documentary features,
it also has some basic features of classical dramatic narrative in terms of scenario. For
instance, the main characters' persistent efforts to persuade other players to perform in
Hamlet, and the various challenges they face due to the unpredictable structure of the
game, function as classic conflicts and obstacles that align with the established codes of
dramatic narrative. In addition, theater and digital games, two creative fields that can be
assumed to be distant from each other, come together in the film due to the story. For all
these reasons, Grand Theft Hamlet offers crucial clues about the current state of machinima
and provides a glimpse into the future of cinematic language.

Keywords: Digital Games, Game Culture, Digital Cinema, Animation, Machinima
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GIRIS

Dijitallesme ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler, poptiler kultirin birgok
farkli aygitini bir araya getirmis, aradaki sinirlari bulaniklagtirmis ve yeni,
eklektik anlat1 bigimlerinin ortaya gikmasina neden olmustur. Bu baglamda bir
yapim teknigi ya da film kategorisi olarak tanimlanabilen makinima (machinima),
gittikge daha dikkate deger bir konu olarak ortaya gikmaktadir. Makinima,
temelde, oyun modlarinin, oyun motorlarinin ya da oyundaki performansin
kullanilarak sinematografik igerikler (film, hayran videolari, muzik klipleri vb.)
uretilmesi olarak tanimlanabilir. Makinimanin medya tretimi agisindan ¢nemi;
dijital oyunlar, sinema, tiyatro, performans sanatlari, hayran videolar: gibi birgok
farkli anlat1 turtinin i¢ igce gectigi bir tarz ve estetik bigimi sunmasidir. Bu
makalede, makinimanin dijital oyun kiltiriinde dogusundan uzun metraj sinema
filmlerinde kullanilacak kadar genislemis bir teknik haline gelmesindeki siirece
odaklanilacak ve teknigin sundugu anlati olanaklar: incelenmistir.

Dijital oyunlar, eglence Grint olma o6zelliklerinin 6tesinde, tipk: fotograf ya da
video gibi ¢ok yonli medya araglaridir. Nasil ki fotograf, birbirinden tamamen
bagimsiz alanlarda, farkli amaglarla kullanilabiliyorsa oyunlar da ayni sekilde
kullanilabilir (Bogost, 2011: 2-3). Makinimalar, oyunlarin bu aragsal yonunin
giktilarindan biridir. Bu teknikte, sinemadaki kamera kullaniminin yerini oyunun
kodlar araciligiyla aktarilan gorselleri almistir. Uretilen videolar, oyunun kendi
hikayesiyle iligkili anlatilar olabilecegdi gibi tamamen farkli bir igerige ve konuya
da sahip olabilmektedir. Makinimanin sinematik agidan en o6nemli Ozelligi;
prodiksiyonun oyun tabanli olmasi, dolayisiyla neredeyse higbir ek bitge
kaynagina gerek duyulmamasidir. Makinima filmleri genellikle var olan bir video
oyunu veya oyun motoru kullanilarak Gretilmektedir. Bazi o6rneklerde, farkli
araglarla yapilan animasyonlarin ya da gergek gortntilerin de akiga eklendigi
gorulmektedir.

Makinimalar bir gesit kukla ya da performans sanati olarak da degerlendirilebilir.
Makinimalarda genellikle oyuncu bir film treticisi haline gelmekte, aymni
zamanda oyundaki karakterini oyun mekaniginin disinda kontrol eden bir
performans sanatgis: gorevi gérmektedir. Buradaki performans, geleneksel kukla
sanatina benzer bir sekilde oyunun igerisindeki bir sanal bedende gergeklesir
(Halagoglu, 2021: 85). Nihayetinde oyun motorlariyla ilintili olsalar da makinima
performansinin gesitli varyasyonlar: vardir. Sanal izleyici kitlesi igin dretilmis
canli kukla sovlari, demo ve géruntii tekrar: bigimindeki hiz denemeleri (speed
run), demo dosyalarinin yeniden kurgulanmasi, senaryolu bot etkilesimleri,
oynanig swrasinda cekilmis ¢oklu avatar (oyuncu) etkilesimleri bunlardan
bazilaridir. Bu varyasyonlar farkli nig ve topluluklara hitap edebilirler (Cameron
& Carroll, 2011: 139). Lowood'a gére (2011: 3-4) makinima, sadece bir film ya da
performans sanat: degil ayni zamanda sanal dinyanin ve sanal diinyadaki
topluluklarin tarihini kayda gegiren bir belgeleme aracidir. Oyuncular oyun
i¢i 0geleri yeniden dizenleyip isleyerek oyun ici mekanlar, olaylar ve eylemleri
igeren 0Oznel belgeler olusturmaktadir. Dolayisiyla makinimalarin incelenmesi
oyun kultlrt arastirmalari agisindan da 6nem arz etmektedir. Literatiirde
makinimalar, genellikle yeni medyanin ve internet kiltiruntn alt kiltarel bir
0gesi olmalar: baglaminda incelenmis, ana akim ve bagimsiz sinema agisindan
tagidiklar: potansiyellere yeterince deginilmemistir. Calismanin bu perspektifteki
literatire katki sunmasi hedeflenmigtir.

Ureticilerin makinima yapmaktaki temel motivasyonu; bir oyun evreni insa
ederek ya da var olan oyun evrenlerini kurgularina uygun hale getirerek 6zgiin
anlatilar, mizahi parodiler ya da elestirel videolar olusturmaktir. Bazi makinima
projeleri, gergek zamanl olarak gergeklesir. Birden fazla oyuncu kendi oyun
karakterlerini kullanarak filmi ya da senaryoyu spontane olarak uygular. Bu,
daha ¢ok mizahi hayran yapimi videolarda veya tiyatral performanslarda
gergeklesmektedir. Makinimalarda 6zgin anlatilar aktarilabildigi gibi sinemadan,
tiyatrodan ya da edebiyattan bazi uyarlamalar da yapilmaktadir. Boylelikle
poptler ya da klasik eserler dijital oyun diinyasinda yeniden yorumlanmaktadir.
Ayrica makinima yontemiyle bazi egitsel videolarin yapilmas: da mimkindir. Bu
makalenin amaci; bir yapim teknigi olarak makinimanin giinimuze kadar olan
gelisimine ve temel anlat1 6zelliklerine g6z atmak ve son dénemdeki kayda deger
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uzun metraj orneklerden biri olan Grand Theft Hamlet (Crane & Grylls, 2024)
filmini bu baglamda degerlendirmektir.

Oyunla Sinema Arasinda: Makinima

Sinemanin dijital oyunlarla olan etkilesimi genellikle dort baglik altinda
incelenmektedir; (1) oyunlardan uyarlanan filmler, (2) filmlerden uyarlanan
oyunlar, (3) ayni anda hem oyun hem film olarak tasarlanan ve tiketime sunulan
transmedyal anlati evrenleri, (4) hem oyunla ilgili hem de sinematik 6zellikleri
barindiran yapimlar. Makinima, son bashgin igerisinde, kendine 6zgli anlati
ozellikleri olan ve internet kaltiirtinde belirli bir alani kaplayan bir yapim teknigi/
kategori olarak dikkat gekmektedir.

Makinima, makine ve sinema sozclklerinin birlesimi olarak bilinse de esasen bir
yazim hatasinin sonucu olarak "animasyon” sézcigint de icermektedir. Teknigin
poptlerlesmesinde 6nemli bir yer tutan machinima.com adli web sitesinin
kurucusu Hugh Hancock (2017), Reddit'deki bir kullanicinin sorusuna verdigi
cevapta sozcugu ilk baglarda makinema (machinema) olarak kullandiklarini ancak
bir e-posta yazigsmasinda yanliglikla machinima yazdiktan sonra arkadasiyla beraber
bunun anima sézctiginden bir parga da igerdidi i¢in daha iyi bir kullanim olacagina
karar verdiklerini belirtmigtir. Esasen bu cevapta Hancock, ikinci bir kelime
oyunu da yaparak, genellikle psikoloji biliminde kullanilan anima (ruh, yagam vb.)
terimine atif yapmaktadir. Sonug olarak animasyon sézctigiiniin etimolojik kokeni
de anima'dan geldigi igin makinimanin makine+animasyon+sinema sozctiklerinin
birlesimi oldugunu soéylemek mimkindir.

Makinima, animasyonun bir alt tird olarak degerlendirilebilir olsa da bazi
noktalarda animasyondan farklilagir. Geleneksel animasyon ile makinima
arasindaki teknik farklar, temel olarak onceden hesaplanmis (pre-rendered)
uretim ile gergek zamanli (real-time) oyun motoru uretimi arasindaki farktan
kaynaklanir. Her iki yontemin de kendine 6zgii art1 ve eksi yonleri mevcuttur. Bir
tarafta her kareye veya belirli bir kisma saatlerce zaman harcamak miimkiinken
diger tarafta oyun ya da oyun motoru tzerinden sekillenen ve sanatginin gorsel
miuidahalelerinden ¢ok anlaticinin/oyuncunun performansinin ve mizansenin éne
¢iktidl bir model s6z konusudur. Geleneksel animasyon tekniklerinde gorselin
stiline, plruzstzligine ve detaylarina daha g¢ok odaklanmak miumkinken
makinimalarda (efer oyun motoru uzerinden en bastan olusturulmuyorsa)
bu detaylara dikkat etmek pek mumkin degildir. Makinimanin kesin olarak
tanimlanmas: ve siirlarinin gizilmesi zor, girift bir teknik oldugu séylenebilir.
Makinimalarin 6nemli bir kismi, oyuncularin oyun igindeki eylemlerini
kaydetmeleri nedeniyle belgesel kategorisiyle de iliskilendirilebilir. Bu retim
teknigi, gérsel bir ifade araci olmanin yaninda dijital oyun topluluklarinin kendi
sanal kimliklerini ve ortak hafizalarini inga etme bigimlerinden biridir. Videolar,
genellikle oyunun evrenine ait espriler, géndermeler ve topluluk Gyelerinin
paylastigi deneyimler etrafinda gekillenir. Makinimalar, oyun toplulugunun tipk:
bir tiyatro grubu gibi ortak bir gdsteri sunmasina ve bu gosteri aracilifiyla sosyal
baglarini giiglendirmesine olanak tanir.

Makinimalar oyuncularin gindelik pratiklerini yakalama ve paylasma arzusuyla
oyun bilegsenlerini sahiplenip yeniden inga ettikleri, bir nevi kendi kendilerinin
antropolojisini ortaya gikardiklar: bir alandir (Schott, 2011: 114-116). Ayni zamanda
biyiik oyun sirketlerinin ve medyanin sundugu ana akim anlatilara kars bir gesit
direnis noktasi olarak da goriilebilirler. Kullanicilar, oyunun orijinal hikayesini
terk ederek, kendi politik, toplumsal veya kisisel goriiglerini yansitan alternatif
anlatilar kurarlar. Bu anlatilar kimi zaman oyunun kendisini de elestiren yapimlar
olabilir. Dolayisiyla kullanicilar, normal sartlarda oyun yapimecilarinda bulunan
anlat1 kurma yetkisini ele gegirmeye yarayan bir araca sahip olmus olur. Ito'ya gore
(2011: 53) makinimalar, bir yandan arkadaglar arasinda uretilmeleri, amatorlik,
agik katihim ve erigim gibi 6zellikleriyle hayran kultartntn bir 6gesiyken bir
yandan da daha kararl ve profesyonel iireticiler agisindan bir yenilik arayiginin
ciktisi olabilirler. Dolayisiyla hem hayran kiltirtinin igerisinde ana akima kars:
direng gosteren bir alternatif anlati araci olma hem de daha nitelikli ve yaygin bir
uretim potansiyelini ayni anda tagimaktadir.
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Makinimalar kisa bir tarihe sahip olsalar da baslangicindan giinimiize 6nemli
degisim streglerinden gegmistir. Kelland (2011: 23-33), makinimalarin teknolojik
evrimini gesitli evrelere ayirir; yazarin hacking yillar1 olarak adlandirdig:
erken dénemde (1996-2004) makinimalar, oyuncular tarafindan oyuncular igin
uretilmigtir. Bu dénemde Quake (Id Software, 1997) gibi oyunlarin igerisinde
oyuncularin eylemleri kaydedilmis ve genellikle oyunun igerisindeki demo
oynatma Ozelligi kullanilarak izlenmigtir. Filmleri izlemek igin bilgisayarda o
oyunun ya da oyunla ilgili bir ek yazilimin yikli olmas: gerekir. Dolayisiyla bu
dénemde makinimalarin izleyici kitlesi oldukga sinirhidir. 2000 yilinda machinima.
com adli web sitesinin kurulmasi ve ilerleyen yillarda poptlerlesmesiyle
makinima, demo dosyalarindan internetteki video platformlarina tagimmustir.
Boylelikle makinima izlemek igin oyun yazilimi bulundurma zorunlulugu da
ortadan kalkmustir. flerleyen yillarda Antics3d, Moviestorm, iClone gibi kodlama
bilgisi ya da ¢izim yetenegi gerektirmeden animasyon yapilabilen yazilimlarin
ortaya gikmasiyla makinimalarin Gretimi farklh bir boyut kazanmig, makinima
sadece oyun igerisinde uiretilen bir tar olmaktan ¢ikarak daha genis gapl bir sanat
formu haline gelmistir.

2010'Tu yillarda oyun sirketlerinin kullandiklari oyun yapim yazilimlarini ya
da Rockstar Editor gibi oyun igi video diizenleme araglarini daha yaygin sekilde
kullanima sunmasiyla beraber makinima teknigi farkli bir boyut kazanmigtir.
Bu tlr araglar, makinimay: daha konvansiyonel bir hale getirmis, ayrica oyunun
oynanigl sirasinda gorintl almanin sart olmadig: sekilde filmler tiretilmesini
mumkin kilmigtir. MacCallum-Stewart'a gére (2014: 101-102) oyun sirketlerinin
makinima ve benzeri hayran yapimlarini destekleyen hamlelerde bulunmasi, hem
biitge gerektirmeyen bir pazarlama yontemi hem de oyun evrenini genisleterek
transmedyal anlatinin giiglenmesini saglayan bir stratejidir. Makinima
uretiminin yayginlagmasi hem oyuncularin oyunla olan baglarini giiglendirmekte
hem de videolarin yayinlandig: platformlarda oyunun icretsiz olarak tanitiminin
gerceklesmesini saglamaktadir.

2020'li yillara gelindiginde ise gergek zamanli render imkaninin gegmise gére gok
daha hizli ve ytiksek performansh bir hale gelmesi (Epic Games, 2022; Caulfield,
2022), 3D modellemenin gelismesi ve kolaylagmasi, oyun motorlarinda 1gik
tasariminin daha gergekgi ve hizli uygulanabilir hale gelmesi (Barrier, 2022) gibi
ozelliklerle beraber oyun motorlari, artik makinima yapimi bir yana, ana akim film
ve dizilerde bile prodiiksiyon araci olarak kullanilabilir hale gelmistir. Ornegin
The Mandalorian adli dizideki bazi sahneler, yesil perde yerine Unreal Engine ile
uretilmis goruntilerin oynatildidi 6zel Gretilmis led ekranlarin éninde gekilmistir
(Dent, 2020). Boylelikle oyunlarla sinema arasindaki iligki daha da derinlegmis,
popiler kiltirin iki basat Gretim alani birbirine daha ¢ok yakinlasmistur.

Makinima tarihindeki en énemli dontim noktalarindan biri de 2013'de piyasaya
stirtilen PlayStation 4 oyun konsollarina share butonunun eklenmesi ve dogrudan
oyun ig¢i kayit yapma imkaninin saglanmasidir (Stephen, 2019). Daha énceki PS
modellerinde ya da diger oyun konsollarinda da harici cihazlarla kayit yapilma
imkém mevcuttur. Half-Life (Valve, 1998), Age of Empires (Ensemble Studios,
1997), Halo: Combat Evolved (Bungie, 2001) gibi birgok oyun ise ¢ok daha uzun
zamandan beri oyun arayuzi igerisinde tekrar oynatma o6zelligine sahiptir.
Ancak hem konsollarin daha konvansiyonel hale gelmesi hem YouTube, Twitch
gibi platformlarda yayin yapmanin yayginlagmasiyla beraber PlayStation 4'deki
dahili kayit 6zelligi daha kolay ve yaygin bir sekilde makinima Gretimini mamkin
hale getirmistir. Web ortaminda machinima.com, archive.org ya da dogrudan
video platformlarinda arama yapilarak amatér ya da profesyonel binlerce
makinima o6rnegine ulagmak mumkiundir. Bunlardan bazilar1 barindirdign
ozellikler agisindan teknigin tarihi agisindan 6nemli déntim noktalari olarak
degerlendirilmektedir.

Diary of a Camper (1996)

1k makinima 6rnegi oldugu tahmin edilen Diary of a Camper 1996 yilinda Quake
oyunu kullanilarak demo kaydetme yontemiyle yapilmig 1 dakika 36 saniyelik bir
kisa filmdir. Rangers adli oyun klaninin tiyeleri tarafindan yapilan film, oyuna bazi
atiflarda bulunan mizahi bir yapimdir (Veigl, 2011: 84).
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Red vs. Blue (2003- ...)

Red vs. Blue (yon. Burnie Burns) Rooster Teeth adli girket tarafindan uretilmis bir
bilimkurgu web dizisidir. Dizinin baglangicinda Halo: Combat Evolved adli oyunun
gortntileri kullanilmig, daha sonralar: farkli tekniklerden de yararlanilmistir.
Sekizinci sezondan itibaren ise makinima yontemine ek olarak tamamen
animasyon seklinde uretilmis bélumleri de mevcuttur. (Fandom, t. y.) Red vs.
Blue gerek izlenme gerekse sezon uzunlugu bakimindan en popller makinima
yapimlarindan biridir. Makinima tGrinin bir sinema formu olmasinda énemli
role sahiptir. Rooster Teeth sirketi, izleyicilerle etkilesimler kurarak ve igeriklerini
gesitlendirerek (podcastler, oyun etkinlikleri vb.) serinin strdurtlebilir bir ig
modeli olmasini ve genig bir ekosistemin yaratilmasini saglamigtir (Harwood &
Grussi, 2021).

The Trashmaster (2010)

Yonetmen Mathieu Weschler'in Grand Theft Auto IV oyununu kullanarak yaptig:
88 dakikalik film; bir temizlik iggisinin New York sehrinde sugla savagmasini
konu edinmektedir (Bradford, 2011). Senaryo, sinematografi ve kurgu agisindan
bakildiginda ilk kayda deger uzun metraj makinimalardan biridir.

World of Warcraft makinimalari

World of Warcraft (2004) oyununun motorunu kullanan oldukga genig gaph
makinima filmleridir. Komedi, aksiyon, korku gibi birgok tlirde bu oyunun
motorunu kullanan filmler tiretilmistir. En 6énemli yani genellikle oyunun sadik
kitlesi tarafindan kolektif olarak tiretilmeleridir. Bu baglamda katilimci kiiltirtiin
ve transmedyanin énemli 6rnekleridir. Warcraftmovies.com adli internet sitesinde
genis bir arsivi yer almaktadir.

Half-Life parodileri/filmleri

Kendisi de senaryo ve oyun evreni agisindan gugli bir sinematografik yapiya
sahip olan Half-Life serisinin oyun motorunun kullanildig1 yapimlardir. Ozellikle
ikinci oyunun sektdrde devrim yaratan oyun motoru Source kullanilarak yapilan
filmlere daha sik rastlanir. Bu filmler genellikle abstirt, mizahi yapimlardir. En
dikkat geken Orneklerinden birisi; oyunun gergek akisiyla oynanip, dublaj ile
ana karaktere ait bir i¢ sesin eklenmis oldugu Freeman’s Mind adli parodi-dizidir
(Accursed Farms, 2013). Bu 6rnek bize makinima ile gergek oyun zamani akiginda
eserler de yapilabilecegini gosterir. I'm Still Seeing Breen, Half-Life: Full Life
Consequences, Anticitizen Freeman's Arrival, The Civil Protection gibi yapimlar diger
poptler Half-Life makinimalar1 arasindadir. Half-Life serisi ve Source motorunun
kullanildigr benzer oyunlarin makinimalar: ve fan videolar: o kadar popiler
hale gelmistir ki yapimc: sirket olan Valve, 2012 yilinda oyunlarin dogrudan
animasyonunu yapmay! mimkin kilan Source Filmmaker adli yazilimi kullanima
sunmustur (Valve Developer Community, t. y.).

The Heretic (2020)

Bir makinima olup olmadidi tartismali olsa da 7 dakika 55 saniyelik The
Heretic (Unity, 2020), bu alanda prodiksiyon agisindan en yiksek kaliteye
sahip yapimlardan biridir. Film bir oyunun igerisindeki &zellikler kullanilarak
uretilmemistir ancak Unity firmasinin oyunlarinda da kullandig1 yazilim olan Unity
Engine kullanilarak yapilmistir. Dolayisiyla oyun motorlarinin sinematografik
igerik iretmede oldukca basarili olabilecedini gosteren 6rneklerden biridir.

Skibidi Toilet serisi

Sinematografik bir anlatidan ok abstrt tarzda bir video mem serisi olarak
degerlendirebilecek Skibidi Toilet, Garry's Mod adli Half Life 2 (Valve, 2024)
modu {izerinden yapildi§i igin yine de bir makinima sayilabilir. Ozellikle Alfa
kusa@: gocuklar ve gengler arasinda viraliteye ulagan bu seri (Pearcy, 2023), bir
makinima olarak degerlendirildiginde, internet tarihindeki en yuksek izlenme
sayisina sahip seridir. Cesitli video platformlarinda yayinlanan serinin sadece
YouTube kanalindaki toplam goéruntilenme sayisi 19 milyara kadar ulagmistir.
Skibidi Toilet serisi ilk bakista basit, hatta anlamsiz bir mem serisi gibi gortnse
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de bazi toplumsal problemlere yonelik gondermelere ve alt metinlere sahiptir.
Glitsos ve digerlerine gore (2024) seri, 6zellikle Alfa kugaginin kaltirel kaygilarin
ve sorunlarinmi yansitmaktadir. Bunlar arasinda gézetim kapitalizmi, gtvenlik
kaygilari, ekolojik dengenin bozulmas: gibi konular bulunmaktadir.

Yukaridaki oOrneklere bakildiginda makinimalarin anlati yaratiminda ne
kadar farkli sekillerde kullanilabildigi gorilmektedir. Kisa sosyal medya
igeriklerinden uzun metraj filmlere, Tek seferlik mizahi yapimlardan uzun yillar
devam eden dizilere kadar genis bir spektrum igerisinde makinima Uretimi
gercgeklestirebilmektedir. Bu bakimdan makinima tekniginin tipki animasyon
gibi kendine 6zgu kiiltiirel ve sanatsal potansiyellerinin bulundugunu soylemek
mumkindir. Makinimalar, genellikle hayran yapimi videolar olmakla birlikte
oyun dinyasinin digindaki seyirci kitlesini de hedefleyen profesyonel yapimlarin
sayist da azimsanmayacak kadar goktur. Bunlarin en son orneklerinden birisi
de pandemi déneminde Uretimi gergeklestirilen bir uzun metraj makinima olan
Grand Theft Hamlet adli yapimdir. Calismanin bundan sonraki kisminda bu filmin
degerlendirmesi yapilmaktadir.

YONTEM

Bu makale; "makinima sinemada bir yapim teknigi olarak nasil tanimlanabilir”
ve "ana akim/profesyonel film yapiminda nasil kullanilmaktadir” sorularini
ilgili literatir ve giincel bir uzun metraj film 6rnedi Gzerinden cevaplamay:
hedeflemektedir. Makinima konusunda akademik kaynaklar oldukga sinirh
oldugundan bu c¢alismada yoéntem olarak kegfedici arastirma yontemine
bagvurulmustur. Kegfedici arastirma; bir kavramin hentz net bir gekilde
tanimlanmadigi ya da kapsaminin belirsiz oldugu durumlarda yuratalen
arastirma yontemidir. Yontemin amaci, bahse konu problemin kavramsal
gergevesini netlestirmek ve konu hakkinda yeni iggériiler elde etmektir. Ozellikle
konu veya sorunun yeni oldugu ve/veya veri toplamanin zor oldugu durumlarda
kullanmilmaktadir (Stebbins, 2001; Singh, 2007; Swedberg, 2020).

Makinima, yeni bir Gretim teknigi olmasa da akademik anlamda oldukga sinirh
sayida ¢alismaya konu olmustur. Ancak poptiler kiiltirde genis bir yer tutmakta,
ayrica oyun ve diger dijital teknolojilerin gelisimiyle beraber giderek daha gok
6nem kazanan bir teknik haline gelmektedir (Harwood & Grussi; 2021; Halagoglu,
2021; Hancock, 2017). Bu baglamda kegfedici aragtirmanin yapisina uygun olarak
oncelikle konu ile ilgili literatiir taramasina basvurulmus, daha sonra Grand Theft
Hamlet filmi 6rnek bir vaka kabul edilerek yapim teknigi baglamindaki makinima
kavramini betimlemeyi hedefleyecek sekilde analize tabi tutulmustur. Burada
uygulanan yontemin amaci; bir sanat veya film elestirisi yapmak degdil makinima
tekniginin geldigi noktay: anlamak agisindan bir vaka analizi gergeklestirmektir.
Filmin tird, temasi, senaryo ozellikleri ve teknik yapisi, soz konusu incelemenin
temel olgitleridir.

Makale, makinimay: bir sinema teknigi olarak odagina aldigindan 6ncelikle daha
once benzer perspektifi izleyen akademik literatiire basvurulmus, bu kapsamdaki
literatir oldukga sinirh oldugundan mevcut eserlerin disinda haberler, forum
gonderileri, réportajlar gibi kaynaklar da galismaya eklenmistir. Akademik yazin
tarandiginda makinimalarin 2000'li yillarin basinda daha sik tartisilmis oldugu
gortlmustir. Bu arastirmalar daha gok yeni medya ve internet-dijital oyun iligkisi
baglaminda yogunlagsmaktadir. Literatirde makinima tekniginin bir ana akim
sinema aracina doniisme potansiyeliyle ilgili bosluklar oldugu degerlendirilmistir.
Bu nedenle kesfedici arastirma yontemi, burada makinimalarin son yillarda
geldigi asamay1 ve sinema Uretimi agisindan tasidigi énemi saptamak amaciyla
kullanilmistir.

Arastirmanin orneklemi belirlenirken amach ¢rnekleme teknigine basvurularak
makinimanin gincel durumunun ve potansiyelinin detayl olarak tanimlanmasini
ve tartislmasini daha olanakll kilan bir film olan Grand Theft Hamlet filmi
secilmistir. Film, teknigin uygulanisi bakimindan tipik bir makinima 6rnedi
olmakla birlikte gosterim ve dagitim agisindan makinimalarin biyuk bir
kismindan ayrilmaktadir. YouTube, Vimeo gibi platformlarda birgok orta-uzun
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metrajli makinima ornedi bulunmaktadir. Ancak bu filmler genellikle oyun
hayranlarini veya sosyal medya kullanicilarini hedeflemisken, Grand Theft Hamlet,
hayatinda video oyunlarina ilgisi olmayan bir sinema izleyicisi tarafindan da
izlenebilir bir yapiya sahiptir ve dagitim/gésterim adi da buna uygun olarak
sekillenmistir. Dolayisiyla film tizerine yapilan degerlendirmede yapim asamasi,
tematik ozellikler ve anlati olanaklar: sorgulanmuistir.

BULGULAR VE YORUM: KURMACA VE BELGESEL ARASINDA BiR MAKINIMA
FILMI OLARAK GRAND THEFT HAMLET

Grand Theft Hamlet, 2024 yilinda Pinny Grylls ve Sam Crane tarafindan GTA
Online (Rockstar Games, 2013) oyunundan alinan ekran goéruntuleriyle uretilen
Birlesik Krallik yapimi bir filmdir. Filme ge¢gmeden 6nce kendisi de oldukga gigli
sinematik ozellikler barindiran oyun serisinden bahsetmek gerekebilir. Rockstar
Games'in (eski adi DMA Design) sirketle 6zdeslesen, oyun tarihindeki en ikonik
birkag oyundan biri olan Grand Theft Auto (GTA) serisi ilk olarak 1997 yilinda
piyasaya surtlmustir. Kus bakist agiyla oynanan, 2 boyutlu grafiklere sahip ilk 2
oyunun oldukga ilgi gekmesinden sonra 2001 yilinda sirket ayni konsepti 3 boyutlu
olarak GTA III'de (DMA Design, 2001) uygulamigtir. Bu oyunda oyun igi gérevlerin
arasina oyunla ayni grafik gérintimunde, bir Hollywood filmini gagristiran ara
sahneler (cut scene) yerlegtirilerek oyunla sinemanin yakinsadid: bir anlati bigimi
olusturulmus, boylelikle oyun sadece oynanisiyla degil anlatisiyla da biiytk dikkat
cekmistir. Izleyen yillarda serinin devam oyunlar1 piyasaya striilmis, her yeni
oyunda hem grafiklerin gergekgiligi hem de senaryo, seslendirme, kurgu, gekim
agilar1 gibi sinematografik ozelliklerin niteligi artmigtir. Seri, artik kendine
O0zgu bir sinema dili ve sanat yonetimi olan, klasiklesmis sinema yapimlarina
gondermelerde bulunan, sinema profesyonellerinin gorev aldigi gok boyutlu bir
yapim haline gelmistir. Oyun i¢i gériintii almanin da giderek kolaylagmasiyla seri,
makinima yapimcilarinin en ¢ok ilgisini ¢geken oyun serilerinden biri olmustur.
2013 yiiinda GTA 5'in (Rockstar Games) bir pargasi olarak yayinlanan gevrim
i¢gi modla (GTA Online) ise oyuncularin canl bir etkilesim halinde anlati kurma
imkani1 dogmustur. Grand Theft Hamlet de GTA Online'in bu 6zelligini kullanan
yapimlardan biridir.

Belgesel tiri igerisinde degerlendirilebilecek olan Grand Theft Hamlet, Covid-19
pandemisi sirasinda gevrim i¢i oyunun igerisinde Shakespeare'in Hamlet adli
eserini sahnelemeye galisan iki arkadasin bu amaci gergeklestirmeye ¢alisirken
yasadiklarini anlatmaktadir. Filmde pandemi nedeniyle issiz kalmis olan tiyatro
aktorleri Sam Crane ve Mark Oosterveen, oyun evreninin igerisinde amagsizca
dolagirken bir amfi tiyatro benzeri bir mekan bulurlar ve burada bir oyun
sahnelemenin nasil olacagi tzerine dustinmeye baslarlar. Zaman igerisinde
hem oyundaki kisilerle hem de bagka gevrim igi platformlarda yayinladiklar:
duyurularla Hamlet igin gerekli olan oyuncu kadrosunu olusturmaya c¢alisirlar.
Filmin dogrudan oyunun oynanis: sirasinda baslamas: (yoénetmenler bir yandan
gevrim igi bir platformda canl yayin yapmaktadir) daha sonra akis igerisinde
bir metne doéntsmesi, aligilageldik makinima yapisindan farklidir. Genelde
makinimalar dogaglama ya da bir senaryo plan: igerisinde tretilirken bu film,
her ikisinin karisimi sayilabilecek bir yapiya sahiptir. Hem planlanmis bir anlatiy1
hem de birgok spontane olay: seyirciye ayni anda sunmaktadir.

Filmin Gretimiigin GTA Online'in segilmis olmasi tesadf degildir. Yapimcilar Grylls
ve Crane bir réportajlarinda pandemi déneminde oynamaya bagladiklar: oyunun
kaotik dunyasinin Shakespeare'in eserlerindeki bazi temalarla uyustugunu, bu
nedenle bu fikri uygulamak istediklerini belirtmiglerdir (Angelos, t. y.). Gergekten
de oyunun evreninde; siddet, yozlasma, iktidar mucadelesi, sug gibi sekspiryen
temalar bulunmaktadir. Hamlet'te hikayenin gectigi Elsinore sehrinin ahlaki
aglidan ¢irumis, tekinsiz ve karanlik atmosferiyle, oyunda gosterisli yapisina
ragmen cete savaglarina sahne olan Los Santos sehri tematik benzerlikler
tagimaktadir. Filmdeki diyaloglarda da bu benzerlikten bahsedilmektedir. Tiyatro
metniyle oyun mekan: arasindaki bu iligki sayesinde oyun, kendi kodsal, grafik ve
anlat1 6zellikleriyle sanat hiyerarsisi bakimindan genellikle daha tst bir konumda
gorilen tiyatroya uygun bir mekan saglama islevini yerine getirebilmistir. Bu
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bakimdan filmin ve benzeri makinima yapimlarinin yuksek kiltir ile algak kaltir
arasinda bir gesit kopri kurmay: olanakli hale getirdigi soylenebilir.

Film, birgok film festivalinde seyirci karsisina gikip éduller almis, ayrica genellikle
sanatsal Ozelliklerin agir bastigi yapimlar: yayinlamasiyla bilinen Mubi ve ana
akim igeriklerin agirlikta oldugu Amazon Prime platformlarinda gosterime
girmistir. Filmin gosterim ve daditim kanallar:i baglaminda daha 6nceleri ana
akim ve bagimsiz sinema alanindaki varlifi oldukga sinirli olan makinima
tekniginin gintimizde profesyonel bir filmin gerekliliklerini karsilayacak dazeye
geldigi soylenebilir. Bu agidan bakildiginda 30 yila yaklasan bir gegmisi olan
makinima teknigi, ilk dénemlerindeki hayran videosu/parodi agirlikli yapisinin
Otesinde, daha profesyonel ve daha genis kitlelere hitap eden bir Giretim iglevini
yerine getirebilmektedir.

Grand Theft Hamlet'in timiiyle spontane akan bir 6yktye sahip olmadigini, gergek
zamanli olaylardan olusmasina ragmen kurguda bazi miuidahalelerin yapildigin,
uzun bir strecin kurgu ile 6zetlenerek aktarildigini da eklemek gerekir. Film
elestirmeni Glenn Kenny'e gore (2025) Grand Theft Hamlet, siradan bir "komik
fikir" olmanin Otesinde, disiplinler arasi etkilesimin “keskin, eglenceli ve
dokunakli” sekilde ortaya giktigi bir eserdir. Makinima tekniginin geldigi noktay1
anlamlandirmak adina Grand Theft Hamlet'in teknigin tarihsel stireg igerisindeki
(yukarida da bahsedilen) farkli 6rnekleriyle olan karsilagtirmas: asagidaki tabloda
Ozet halinde gosterilmistir;

Tablo 1. Farkli dénemlerden makinima karsilastirmalari

Diary of a Camper (1996) Red vs. Blue (2003) The Trashmaster (2010) Grand Theft Hamlet (2024)
Kullanilan Quake Halo: Combat Evolved ve Grand Theft Auto IV GTA Online (GTAV)
Oyun/Motor Animasyon Yazilimlar:
Tur/Format Kisa Film Bilimkurgu/Komedi Web Uzun Metraj Kurmaca Uzun Metraj Belgesel
Dizisi
Uretim Araci Klan ici eglence ve teknik Parodi, eglence Uzun metrajli bir hikaye Pandemi kisitlamalarini agma,
deneme anlatimi sanatsal performans ve bu stirecin

filme aktarimu.

Uretim ve Demo kaydi Senaryoya dayal1 abstirt Geleneksel dramatik anlat1 Dogaglama, spontane tepkiler ve

Anlati1 Bigimi komedi belgeleme

Hedef Kitle Diger oyuncular (hayran Diger oyuncular, sosyal Sosyal medya kullanicilars, Festival ve platform izleyicileri
kitlesi) medya kullanicilar: oyun ve sinemaya ilgili kisiler

Dagitim/ Sinirh oyuncu kitlesi Web siteleri ve YouTube Cevrim i¢i gosterim Film festivalleri, Ucretli dijital

Erigim (Demo dosyasi) platformlar

Filmin makinima tiirti agisindan dikkate deger yanlarindan biri her karakterin
oyunun igerisindeki karakteri (avatari) ile filme dahil olmasi, baz1 karakterlerin
oyunun gevrim i¢i yapisi sayesinde kendiliginde dyktye katilmasidir. Dolayisiyla
karakterlerin birgogu yasadiklari etkilesimin daha sonra bir film projesine
gevrilece@inin farkinda degildir. Bu agidan film, ironik bir bigimde, gergekeiligin
en saf halde yansitilmaya galisildidi Cinéma Vérité tarzindan da esintiler barindirir.
Cunkd filmdeki gogu karakter, bir film anlatisinin pargasi olacaklarini bilmemekte,
bilseler bile ciddiye almamaktadir. Ayrica yine Vérité tarzina uygun olarak belirli
bir olay érgustindense dogaglamalar ve spontane gelisen olaylar s6z konusudur.
Dolayisiyla film, gevrim ig¢i oyun evreninin igerisinde uretilmesiyle ironi
olusturacak sekilde; gergekgi tarzda bir belgesel niteligi kazanmis olur. Schott
(2011), makinimalarin oyuncularin mekansal pratiklerinin bir nevi "haritalanmas:”
stirecini igerdigini, dolayisiyla dijital etnografi agisindan onemli belgeleme
araglari olduklarini savunmustur. Yazara gore oyuncularin kendi deneyimleri
ve birbirleriyle olan etkilesimleri, belirli kultiirel pratikler olarak makinimalara
yansimakta ve oyunun kendi metnini asan bir anlat1 ortaya gikmaktadir. Grand
Theft Hamlet ve benzeri yapimlar, bu baglamda, gergek kisilerin oyun mekéninda
deneyimledikleri pratikleri ve birbirleriyle olan etkilesimlerini aktaran etnografik
bir belge olma 6zelligini sunmaktadir.

Elbette oyun karakterlerinin grafikler geredi biraz donuk olan ifadeleriyle biytik
olgide duygular tzerine kurulu bir hikayeyi anlatmak oldukga celigkilidir.
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Yapimcilar bu geligkiyi ses ve diyalog kullanimiyla ¢ézmeye galigmistir. Film, kimi
zaman bir video-deneme havasi da yansitmaktadir. Gegmiste daha ¢ok deneysel
sinemada goériilen, ginumizde YouTube, TikTok gibi sosyal medya platformlarinda
¢ok yaygin bir tarz olan video-denemeyi hatirlatan sahneler, giniimiiz medyasinin
gecigkenligini ve eklektik halini yansitan detaylardandir. Film karakterlerinin
gorsel ozelliklerinin olusturulmasinda oyunun kendi i¢ mekaniklerinden de
yararlanilmistir. GTA Online'da oyun karakterini goz, sag, burun, ten rengi,
kiyafetler gibi o6geler uzerinden detayli olarak o¢zellestirmek mumkindir.
Dolayisiyla oyuncu segimi (casting), makyaj, kostum gibi produksiyon igleri de
oyunun kendi araylzi igerisinde kotarilabilir. Ana karakterlerden Pinny Grylls'in
kendi oyun karakterini olugturma streci kisa bir sahne olarak filme eklenmigtir.
Boylelikle seyirci bu stirecin kendisini filmin anlatisi igerisinde gérmiustir.

Filmdeki kamera kullaniminda, halihazirda sinematografik 6zellikleriyle 6ne gikan
bir oyun olan GTA 5'in mekaniklerinden siklikla yararlanilmistir. Agi-kars: ag1 gibi
klasik sinema anlatis1 tekniklerinin yerine oyunun yapisina uyan gorsel tercihler
kullamlmigtir. GTA serisi 3. oyundan itibaren Ggtinci sahis (third person) bakig
agisinin kullanimiyla bilinen bir oyundur. Filmde de oyun yapisina uygun olarak
siklikla bu bigim kullanilmistir. Uglincii sahis bakis agisinin kullanimi serinin
devami olan oyunlarda gelistirilerek devam etmistir. Ornegin GTA 5'te karakterin
gevresinde 360 derece pan hareketi yapabilmek mumkindir. Filmde, bu tir
pan hareketlerine siklikla rastlanmaktadir. Ayrica kamera degistirme tusuna
basildiginda yakin, orta ve uzun planlar arasinda gecis yapilabilir ya da birinci
sahis (first person) bakig agisi kullanilabilir. Yakin planlara gegis yapildiginda
karakter kadrajin daha solunda konumlanir. Boylelikle gorsel sanatlardaki baslica
kompozisyon tekniklerinden biri olan 1/3 kurali da kendiliginden uygulanmis
olur. Oyun mekaniginin sinematografiye etkisiyle ilgili énemli bir nokta da
oyunun oynanisi sirasinda kendiliginden diizenlenen kamera agilaridir. Ornedin
oyuncu ileri dogru kosarken bir anda geriye donerse kamera hemen karakterin
arkasina gegmez ve 1-2 saniyeligine karakter énden goriliir. Dolayisiyla karakteri
arkasinda sabit bir aksiyon kameras: gibi takip eden tekdiize bir gérinti akisina
kiyasla daha sinematografik bir gértntli elde edilmis olunur. Ayrica oyunun
sanal kameras: aslinda gergek kameralarin optik o6zelliklerini birgok noktada
taklit etmektedir. Ornegin; oyunda kullanilan araba hizlandiginda hareketin
bulaniklagmasi, karakter kosarken kameranin hafif sallanmasi, giinese dogru
donuldiginde olusan 1sik huzmeleri gibi detaylar gercek kameralarin fiziksel ve
optik ozelliklerinin taklididir. Dolayisiyla bunlar, filme de sinematografik detaylar
olarak yansimistir.

Ayrica oyunun belirli mekanikleriyle etkilesime gegildiginde sinematografi
bakimindan farkli kamera agilarimin olusturulmasi da mumkiindir. Ornegin
filmin baglarinda oyun igerisindeki bir kumarhanedeki oyun makinesiyle
etkilesime gecildiginde kamera, gaprazdan iki karakterin de kadraja girdigi bir
kompozisyon sunmaktadir. Yukarida bahsi gegen kamera agilar: bir makinima
uretilecedi zaman farkli kullanimlarla degistirilebilmektedir. GTA Online'daki
kayit 6zelligi oyunu bir video olarak dedil, Rockstar Editor'de tekrar diizenlemeye
olanak verecek bir yeniden oynatim dosyas: (demo) olarak kaydetmektedir. Bu
nedenle film sadece kaydedilirken dedil daha sonra da gorsel agidan yeniden
diizenlenmeye uygun bir yontemle Uretilmistir. Bu durum, geleneksel gekim
ve animasyon tekniklerine kiyasla makinimanin potansiyel olarak daha fazla
mudahale etme sans: tagidigini géstermektedir.

Filmdeki ana karakterler Crane ve Oosterveen, filmin biyik boélimutnde
diger oyuncular: sergileyecekleri oyunda oynamaya ikna etmeye (kimi zaman
inandirmaya) galigir. Boylelikle senaryo agisindan filmin temel gatisma noktasi
ortaya gikmis olur. Tki arkadas, zaman zaman bu isin gérindigiinden zor
oldugunu disinip vazgegmeye yeltenseler de uzun bir ugrasin sonunda oyunu
sahnelemek igin gerekli kadroyu olusturmay1 basarirlar. Oyuncu segmeleri
stirecinde tesadufen karsilastiklar: kisiler ya da kendilerine sonradan katilan
arkadaglar1 da ayni zamanda 6ykl igerisinde yan hikayelerin ortaya gikmasini
saglar. Ayrica oyunun cevrim igi evreninin herkese agik olmasi Crane ve
Oosterveen'in kargisina bagka engeller de gikmasina neden olur. Ornegin; tam bir
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prova yapmaya hazirlanirken oyundaki bagka bir oyuncunun onlar: 6ldirmesi, ya
da provanin ortasinda bir karakterin baglantisinin kopmasi... Boylelikle dramatik
bir senaryo anlatisinda olmasi gereken engeller de kendiliginden ortaya gikmis
olur. Filmi oyun-tiyatro iligkisi agisindan ele alan Murphy'e gore (2024: 146) canl
bir performans: uygulamaya galisan sanatgilarin énlerine gikan engelleri agmaya
calisirken yasadiklari olaylarin yarattigi gerilim 6gesi anlatinin temelindeki fikirdir.
Dolayisiyla film, geleneksel tiyatronun anlat: 6zelliklerini gevrim igi dijital ortamla
birlestirerek tiyatro, sinema ve oyun arasinda g¢ok yonli bir etkilesim kuran,
deneysel bir yone de sahiptir. Film, tiyatronun mekansal baglaminin da degisime
ugratan bir yap: sunmaktadir. Geleneksel olarak fiziksel ve hizli degisikliklere
pek izin vermeyen bir sahne yapisina bagh olan tiyatro, filmde gevrim igi oyunun
kaotik, strekli degisim halinde ve 6ngoérillemez etkilere maruz kalinan sanal
dinyasinda sahnelenmeye galigilmaktadir. Bu durumda mekan basit bir dekor
olmaktan ¢ikmis, sanal olsa da organik bir performans ortami haline gelmistir.

Grand Theft Hamlet'in makinima tekniginin gelecegi agisindan ipucu verdigi
seylerden birisi; bu teknikle yapilan Gretimlerin oyunu hi¢ oynamamis, hatta
genel itibariyle dijital oyunlarla pek ilgisi olmayan izleyici kitlelerine de hitap
edebilir oldugunu gostermesidir. Elbette Grand Theft Hamlet bunu kanitlayan
ilk makinima degildir. Ancak siire, biitge, prodiiksiyon kalitesi, gosterim ve
gortnurlik olcitleri ile degerlendirildiginde simdiye kadarki érnekler igerisinde
ana akim sinema yapisina en yakin olanlardan biri oldugu soylenebilir. Filmin
makinima kategorisi baglamindaki tema, anlat1 ve yapim analizi agagidaki tabloda
Ozetlenmistir:

Tablo 2. Grand Theft Hamlet filminde tema, anlati ve yapim &zellikleri

Kategori Temalar Gostergeler ve Ornekler
Anlative Oyun I¢i Performans Yonetmenlerin oyunu oynarken gevrim igi konugmalari, gergek
Tema Yapisi Belgesel niteligi hayatlarindaki igsizlik vb. stireglerini anlatmalari, spontane
Cinéma Vérité diyaloglar, oyun ici rastgele oyuncu miidahaleleri, teknik
Mekanin Yeniden Islevlendirilmesi aksakliklarin hikayeye dahil edilmesi, tiyatro metnindeki
mekanin oyun mekaniyla benzerliklerinin kullanima...
Yapim ve Makinima Teknikleri Cevrim i¢i oyun gériintiilerinin kullanimi, oyun i¢i kamera
Dagitim Dijital oyunculuk performansi agilarinin sinematografik yonetimi, oyun i¢i karakterlerle
Ozellikleri Festival ve Dijital platformlarda sergilenen performans ve dramatik etki, makinima olmayan
gOsterim. filmlerle ayni festivallerde ve Amazon Prime, Mubi gibi
platformlarda gésterim...

Film, sadece Hamlet oyununun dijital evrende sahnelenme stirecini anlatan bir
belgesel degildir, ayn1 zamanda yonetmenin esiyle olan iligkisini, diger arkadaslik
iligkilerini, gevrim igi ortamdaki sosyallesmeyi vb. de yansitmaktadir. Dolayisiyla
kendi igerisinde belirli bir dramatik akisa sahiptir. Ayrica birbiriyle kesismesi
biraz beklenmedik bir durum olan iki yaraticilik alanini (oyunlar ve tiyatro)
bir araya getirmesi agisindan da dikkate degerdir. Filmde sanatin pandemi
gibi ylz yuze etkilesimi kisitlayan kriz anlarinda nasil yeniden tretilebilecedi
problemi de gindeme gelmis olur. Karakterlerin bir kismu tiyatroya bir kismi da
dijital oyunlara asina degildir. Ancak buna ragmen belirli bir anlatinin pargasi
olmuslardir. Bu nedenle Grand Theft Hamlet sadece pratik zekanin Urtind bir
deneme degil, ayni zamanda dijital teknolojilerin sinemanin gelecedini nasil
etkileyebilecedini géstermesi agisindan incelemeye deger bir vaka ornegidir. Film,
diger birgok makinima gibi hikaye anlatiminin, fiziksel mekaninin kisitlamalarin
dijital oyunlar vasitasiyla asabilecegini isaret etmektedir. Dolayisiyla sadece
tiyatro veya sinemanin degil, genel olarak yeni medya galismalarinin konusu
olabilecek bir konumdadir.

SONUC

Baslangicindan giinimuze gelisimi incelendiginde, 25 yili askin tarihiyle
makinimalarin gelip gegici bir furya olmadidi gitgide yerini saglamlastiran
bir gorsel anlati teknigi olarak karsimiza giktigi gortlmektedir. Bu teknik,
baslangicindan guniimiize yeni teknolojik ¢zelliklerin ortaya gikmasiyla kendini
yenilemis, uzun metraj bir filmin yapimini olanakl kilacak bir duruma gelmistir.
Makinimalar, disiik maliyet, temel teknik bilgi, yaratici ifadelerin kolaylikla
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aktarimi, mekansizlik (sete ihtiyag olmamasi), gibi 6zellikleriyle demokratik ve
katilime1 bir diretim ortamu sunmaktadir. Bunun yaninda ekonomik buyuklik
olarak sinemay: goktan geride birakmis olan dijital oyunlarin sinemayla kesistigi
bir alan olarak da 6nem arz etmektedir. Bu anlamda makinimalar, poptiler
kaltirin ekonomik anlamda en buyuk iki sektériine hitap edebilen bir diretim
yontemi olmasi agisindan dikkat gekmektedir. Makinimalar sadece sinemaya
kazandirilmig bir yapim teknigi degildir. Devasa bir kulttrel alan: kaplayan oyun
dunyasinin kendine 6zgii anlati bigimleri ortaya ¢ikarmasini da saglamaktadir.
Boylelikle oyunlar hem sanatsal bir ifade aracit hem de gevrim igi topluluklarin
ozelliklerini yansitan etnografik bir belge iglevini gérebilmektedir. Bu durum ayni
zamanda oyunlar1 kendi igine kapanik topluluklardan digariya dogru tagimakta,
daha ana akim bir kiiltiirel triine déntigtirmektedir.

Yonetmen Peter Greenaway'e gore (2011) makinimalar geleneksel sinemanin
kamera ve gergeve gibi dayatmalarini kirma potansiyeli agisindan dnemlidir.
Greenaway, makinimalarin ozellikle kisisellestirme o6zelligi karsisinda heyecan
duymus ve bunu iki kisi arasinda birebir gelisen ve herkesin kendi el yazisiyla
(kendi tarziyla) katilabildigi bir iletigim bigimi olan mektuplagmaya benzetmigtir.
Gergekten de makinima, bu anlamda yeni medyanin artik pek de tutamadidi
bir s6zl olan katilimciligi ve herkesin kendi hikéyesini kendi istedigi ortamda
(oyunda) anlatabilmesini mimktn hale getiren bir tekniktir. Oyun motorlarinin
gelisimi ve daha konvansiyonel hale gelmesiyle birlikte bu imkanin giderek
genigleyecedi ve farkl alt basliklarda yeni anlati bigimlerinin ortaya gikacadi
distntlmektedir. Ancak bir yandan da neredeyse tim iletisim teknolojilerinin
temel celiskisi olan durum makinima tekniginde de kendini gdstermektedir;
Gorsel ifadenin uygulanabilirligi kolaylasmakta ve gesitlenmekte ancak buna
karsilik anlatilarin hitap ettidi topluluklar daha atomize ve kiiglik hale gelmekte,
anlatilarin ge¢gmis dénemlerdeki buyuleyiciligi (aura) ortadan kaybolma riskiyle
kars: karsiya kalmaktadir.

Sanal gergeklik teknolojileriyle birlikte makinimalarin ortaya c¢ikacak daha
gelismis versiyonlarinin potansiyel etkisi; film prodiksiyon ortamlarinin gergek
hayattan kopmasina, tiyatro, eJitim ortamlari, edebiyat, hatta timiyle sanatin
evrimine neden olacak bir islev gérebilir. Bu déntisim klasik sanat disiplinlerinde
"yikic1” etkilere de neden olabilir (Halagoglu, 2021: 26). Sanat tarihinin gesitli
déntm noktalarinda seri bask: tekniklerinin, fotografin, videonun vb. yarattig:
uzun vadeli etkilerin benzerlerini yakin gelecekte oyunlarin/makinimalarin
yaratmasi mimkin goérinmektedir. Makinimalar hem kendi basina bir tretim
bigimi olarak alanini genigletme hem de sinema, tiyatro, performans sanatlar:
gibi bagka sanat bigimlerinin igine eklemlenme potansiyelini tagimaktadir.

Grand Theft Hamlet'in uzun metraj bir belgesel filmi olarak 6nemli bir 6zelligi
vardir; Filmin tretildigi arag, konusunun bir pargasidir. Karakterlerin birgogu
tim hikayenin otesinde, oyunu o sirada gergekten oynayan kisilerdir. Dolayisiyla
izleyici tipki gergek dinyada kamerayla gekilenler gibi ama bu kez oyun evreni
igerisinde yasanmis olaylar: anlatan bir belgesele sahit olmaktadir. “Gelecegin
sinema dili" dendiginde akla ilk gelen seyler genellikle drone kameralar, g
boyutlu géruntiler, yapay zekayla hiper gergekgi hale getirilmis gorseller ve
benzer tekniklerdir. Ancak Grand Theft Hamlet ve benzeri makinimalar bize teknik
anlamda artan yapilabilirliklerin degil, teknolojik geligmenin izerine yeni ifade
bigimlerinin eklenmesinin yeni ve 6zgln anlat1 bigimlerini ortaya gikaracak sey
oldugunu gostermektedir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyani

Calisma tek yazarhdir ve yazar %100 oranda katk: saglamistir.
Catisma Beyani

Herhangi bir potansiyel ¢ikar gatismasi bulunmamaktadir.
Etik Kurul Beyani

Calisma etik kurul onay1 gerektirmemektedir.
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