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Video oyunlar1 ve sinema sektoriiniin kesisim noktalarindan biri uyarlama konusudur. Filmlerden
video oyunlarina veya video oyunlarindan filmlere uyarlanan bir¢ok yapim vardir. Bu ¢alismada ise
video oyunlarindan uyarlanan filmlerin seyirci tarafindaki karsiliginin tanimlanmasi hedeflenmistir.
Seyirci ve oyuncu, uyarlanan bu yapimlarin pargalarindan biridir, onlarm konumu bu yapimlarin
gelecegini sekillendirmesinde rol oynamaktadir, bu baglamda bu ¢alismada elde edilen sonuglar bu
yapimlarin potansiyelinin de ifade edilmesini saglamasi agisindan degerlidir. Bu ¢aligmada objektif
sonuclara ulasabilmek igin iki farkli yontem kullanilmistir; sinema sektoriindeki profesyoneller ve
sinema egitimi gormis toplam da 11 kisiyle ¢evrimi¢i anket, www.imdb.com ve
www.metascore.com adli film kritik sitelerinde verilen puanlar ve kayith kullanicilarin yazdiklar
yorumlardan toplanan verilerin analizi. Seyircilerden elde edilen bu yorumlarm analiziyle
seyircilerin odaklandiklar1 noktalar tespit edilmistir, cevrimici anket yontemiyle de sinema egitimi
almig veya sinema sektorii icinde profesyonel olan kisilerin verdikleri cevaplarla da konu hakkinda
hem 6n gorii hem de ig¢inde bulunan durum hakkinda bilgi saglanmistir. Bu yontemler kendi
iclerinde, sonug kisminda ise iki yontemin sonuglar1 birlestirilerek analiz edilmistir. Sonug olarak ise
seyircinin bu filmleri oyundan ayirmadan degerlendirdigi ve bu is birliginin geliserek devam
etmesini arzuladiklar1 yoniindedir. Basarisiz bulunan film 6rneklerinin video oyunlar hakkinda
belirleyici olmadigi tespit edilmistir. Seyircinin, bu tiirlin gelisecegini daha basarili sonuglarin elde
edilecegini diisiinmesine ragmen oyun igindeki aktif olma duygusunun film iginde pasif olma
duygusuna daha baskin bir sekilde yasandigi anlagilmigtir. Seyircinin filmlerle kurdugu iliskinin
video oyun merkezli oldugu, oyunda hissettigi duygular ve oyunla ilgili detaylar filmin i¢ yapisinda
da aradig1 goriilmiistiir.
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SUCCESS AND FAILURE ANALYSIS OF FILMS ADAPTED FROM
VIDEO GAMES

ABSTRACT

One of the intersections of the video games and cinema industry is the subject of adaptation. There
are many productions adapted from movies to video games or from video games to movies. In this
study, it is aimed to define the response of the films adapted from video games on the audience side.
The audience and the actor are part of these adapted productions, their location plays a role in shaping
the future of these productions, in this context the results obtained in this study are valuable in terms
of expressing the potential of these productions.

In this study, two different methods were used to achieve objective results; Online survey with 11

professionals in the cinema industry and cinema education, an analysis of the data collected from
the criticism sites on www.imdb.com and www.metascore.com, and the comments of registered
users. With the analysis of these comments obtained from the audience, the focus of the audience
has been determined, and with the answers given by the people who have received cinema education
or professionals who are professional in the cinema sector, information has been provided on both
the foresight and the situation in it. These methods are analyzed within themselves and in the

conclusion part, the results of the two methods are combined.

As aresult, it is that the audience evaluates these films without separating them from the game and
they wish that this cooperation will continue to develop and continue. It has been determined that
failed film samples are not decisive for video games. Although the audience thinks that this genre
will develop, more successful results will be achieved, it has been understood that the feeling of
being active in the game is more dominant to the feeling of being passive in the movie. It was seen
that the relationship of the audience with the films was video game centered, and the emotions he
felt in the game and the details of the game were also looked for in the inner structure of the film.

Keywords: Game, Video Game, Film, Film Adaption, Audience

GIRIS

Oyun, kendi i¢inde belirli bir diizeni ve kurali olan, oyuna katilan kisinin de 6zgiir iradeyle oyunun
icinde bulundugu ve kendisinden bekleneni yaptigi, kimi zaman kazanma kimi zaman kaybetme kimi
zaman da ise sadece vakit gecirme hissini yasadigi, bazen de 6grenmek i¢in kullanilan bir kavramdir.
Homo Ludens adli esere ise oyunun tanimi s0yle yapilmistir; belirlenmis bir zaman ve mekan, 6zgiir
irade ile kabul edilis, kurallarla sinir1 ¢izilmis, kendi iginde amac1 olan, ¢esitli duygulari uyandiran,
goniillii bir etkinlik, 6zelliklerini kullanmistir. (Huizinga, 2018) Oyun kelimesi kendi iginde bir¢ok
ozellik tagidigi i¢in bu konuda birgok farkli tanimlar da vardir. The Theory Of Play 'de Elmer Mitchell
ve Bernard Mason oyunun tanimini yaparken, kisinin kendini ifade etme ihtiyac1 oldugunu sdyler;
clinkii insan dogas1 geregi yasamak, yeteneklerini gostermek ve kendini anlatmak istemektedir.
(Mitchell, Mason, 1948) Roger Caillois, Man, Play and Games’de, oyun tanimimi yaparken John
Huizinga’nm tanima katmadig1 baska 6zellikleri de ekler, bunlar herhangi maddi bir sey kazanmaya
dayali talih oyunlari bunun yanmi sira bulmaca ¢6zme, ucurtma ugurma gibi aktiviteye dayali
oyunlaridir. Kendi tanimini yaparken de alt1 tane 6zellik {istiinden yapar bunlar; 6zgiirliik, ayrisiklik,
belirsizlik, verimsizlik, kurallarla yonetilme, -mis gibi yapmadir. (Caillois, 2001)

Bilgisayar teknolojisindeki gelismelerin artmastyla video oyunlar1 da ortaya ¢ikmaya baslamustir. Tlk
video oyunlarinin birgogu Tlniversite ve endiistriyel amach bilgisayar laboratuvarlarinda
hazirlanmistir. 1958 yilinda New York’ta bulundan Brookhaven Ulusal Laboratuvar’inda gorevli
William A. Higinbotham tarafindan iki kisilik tenis oyununa benzer bir oyun yapilmistir. 80’li
yillarda kisisel bilgisayar sektoriinde, Commodore ve Amiga, evlerde oyun ve kullanim konusunda
gosterdigi basarinin temelinde hem konsol oyun sistemlerinin yaptiklarini yapabilmesi hem de ev
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icinde bagka islerde de kullanilabilmesidir, buradaki temel fark bu iki iiriin klavye ile ¢alisirken
konsol sistemleri joystik ile kullanilmaktaydi. Donanim ve yazilim sektorlerindeki gelisim
beraberinde oyun oynama araglarin1 da cesitlendirdi. Bilgisayarlar, tasmabilir ve klasik oyun
konsollari, cep telefonlar1 gibi oyun oynama araglar1 geliserek cesitlenmeye devam etmektedir.

Insanlarin neden oyun oynadiklar1 konusunda kesin cevaplar bulmak olduk¢a zordur; ¢iinkii oyun
oynamak insanin temel ihtiyaglarindan biri degildir. Bu yiizden oyuncuyla olan iligkisi rizaya ve
istege baghdir. Seyirciyle oyunlarin arasindaki etkilesim ise daha farkhidir; ¢iinkii oyuncu
pozisyonundaki insan aktif bir bigcimde oyunla etkilesim halindeyken, seyirci pasif bir sekilde
etkilenen halde bulunmaktadir. Son yillarda video oyunlarmin gelisimiyle, elektronik spor
organizasyonlarinda, internet ortaminda canli veya kayittan video oyunlar seyircisi olugsmaktadir.
Izleyen kisileri net bir sekilde kategorize etmek oldukca zordur, bu igerikleri izleyen kisiler, klasik
oyuncular, profesyonel oyuncular veya elektronik spor yorumculari olabilmektedir. Buradaki odak
nokta, video oyunlarinin artik sadece oyuncular igin degil seyirciler i¢in de oldugunun gostergesidir.
Video oyunlarinin seyircisi ile filmlerin seyircisi arasinda benzerlikler oldugu gibi farkliliklar da
vardir; video oyunlarim seyreden seyirci, bir spor miisabakasi seyreden seyirci konumundadir, bu
duruma ek olarak, 6grenme amaciyla da seyreden bir kesim vardir, oynadig1 oyunu nasil daha iyi
oynayacagini, kendisinden daha iyi oynayan bir oyuncuyu seyrederek 6grenmeyi hedefleyen kitledir.
Bu iki durum diginda da ¢esitli seyirci tiirleri vardir, direkt bir kategori olusturmak olduk¢a zordur.
Seyirci, bir olay1 goren, izleyen kimse, izleyici ve izlemek, eglenmek i¢in bakan kimsedir. Seyirci,
bir filmi izlemeye bagladiktan sonra pasif pozisyondadir, ne gorecegine ne duyacagina karar veren
degil, bunlara uyan taraftadir. Bu 6zellik seyirciyi oyuncudan ayiran temel 6zelliktir. Teknolojinin
gelismesiyle beraber cesitli bigimlerde seyirci hikayenin gidisatina karar veren mekanizma
konumuna getirilmeye calisilmaktadir. Bu durum bazi yonleriyle ilk video oyunlarma da
benzemektedir. Netflix adli yayin platformunda 2018 yilinda Black Mirror: Bandersnatch adl
interaktif bir icerik yaymlanmistir. Bu igerikte, hikayenin belirli noktalarinda hikayenin gidisatina
seyirci, televizyon kumandasindan yaptig1 secimlerle karar vermektedir. Burada ilk video oyunlar1
gibi kisith secenek ve belirli bir siire olmasi nedeniyle benzerlikler tasimaktadir. Burada bir anlam
karmagasi1 da vardir, seyirci se¢im yaptig1 zaman pasif durumundan ¢ikip bir oyuncuymus gibi aktif
bir role sahip olmaktadir; fakat oyuncu gibi biitiiniiyle karar veren de degildir. Teknolojini
gelisimiyle beraber, seyirci ve oyuncu taniminin bu sekilde birbirine yakinlagsmasi ve igerik olarak
degisip gelismesi bir ihtiyag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Seyirci, filmin i¢ine ne kadar dahil olabilir, film igerisinde bir rolii olabilir mi gibi sorular ilk etapta
anlamsiz ve cevapsiz goriinebilmektedir. Hollywood tarz1 klasik anlat1 sinemasinda kurgu ve ¢ekim
teknikleriyle siralanmig goriintiiler seyircinin filmi izlemek disinda bir sey yapmasim engellemeyi
planlamaktadir. “Bir solukta izledim” diye ifade edilen filmler bu tarzda filmlerdir. A7t house veya
Art film olarak tanimlanan belirli bir kitleye hitap eden, bazilarinin biitiiniiyle bagimsiz oldugu
filmler ise seyirciyi filme dahil etmek i¢in klasik anlati tarzindan farkli bir gsekilde goriintiilleme ve
kurgu teknigi kullanmaktadir. Klasik anlatida her sey hizli, detaylar var ise detaylara 6zel ¢ekimlerle
seyircinin hikayeyi izlerken neye bakmasina karar veren yonteme karsilik, A7¢ filmler, hikayeyi daha
genis acilarla ¢ekerek ve sahneleri uzun tutarak, seyirciye diisiinme ve istedigi noktaya odaklanma
secenegini ortaya koymaktadir. Klasik anlati tarzinda bir hikaye, giris gelisme ve sonug olarak bir
biitiindiir, A7t filmlerde ise kimi zaman hikayede bosluklar birakilir, seyirci kendi diinyasinda kendi
zihninde bu bosluklar1 doldurur, finalde ise birgok A7t film, olay: bir sonuca baglasa dahi hayatin
akisinin devamim da gostererek mutlu veya mutsuz son ortaya ¢ikarmamaktadir. Bu bigimde
baktigimizda seyirci iki farkl: tlirde iki farkli role sahip oluyor, ikisinde de fiziken aktif olmamasina
ragmen, Art filmlerde zihin olarak aktiflige gecis yaptig1 goriilmektedir.

Filmler, oyunlar veya herhangi bir iriiniin 6zgii bir kitlesi vardir; filmler seyircilere, oyunlar
oyunculara, kitaplar okuyuculara... Uretimin endiistriye bagli olarak gelismesi bu kitlelerin birbiri
ile olan iligkilerini tanimsal olarak degistirmektedir. Sinema, diger sanatlara oranla kendi {iretim
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asamasinda bir¢ok sanati yardimci bir arag olarak kullanmaktadir. Filmlerin hikayesi i¢in edebiyati,
sesi i¢in miizigi, gorlintlisii i¢in resim sanatini film {iretimine dahil etmistir, bu sanatlar sinemaya
entegre olmustur, sinema, kendi i¢inde diger sanat dallarinin aracilik yaptigi 6zellikleri oyundan
saglayamamaktadir.

Oyun, diger sanat dallar1 gibi sinemadan ¢ok farkli bir noktada degildir, oyuncu bir seyirci gibi
ekranla olan baglantisin1 oyun sona erene dek devam ettirir ve oyun da kendi i¢inde tipki sinema gibi
diger sanat dallarini arag olarak kullanir, video oyunlarinin gelisimiyle, bazi oyunlar kendi i¢lerinde
hikaye olusturmak ve oyuncuyla bag kurmak i¢in belirli siirelerde film de kullanmaktadir. Birbiriyle
benzerliklere sahip olan iki sektor, video oyunlarindan uyarlanan filmlerle 1994 yilindan itibaren
hem seyircinin hem de oyuncularin karsisina ¢ikmaktadir. Herhangi bir oyuncu, herhangi bir film
seyrettigi zaman seyirci roliine geger, yine aym sekilde herhangi bir seyirci de bir oyun oynadigi
zaman oyunca roliine ge¢cmektedir. Film karsisinda olan etkilesim, video oyunlarindan {iretilen
filmlerde farkliliklar gdstermektedir. Her video oyunlarindan iiretilen film, her seyirciye hitap
etmemektedir, Warcraft filmi ile ilgili olarak (Video oyunlarindan iiretilen filmlerin analizi
boliimiinde detayli bir sekilde incelenmistir) seyircilerin film igerisindeki bazi noktalart oyunu
oynamamis kisiler tarafindan anlasilmayacagim iddia eden yorumlar bulunmaktadir. Video
oyunlarmdan iiretilen filmleri izlerken o oyunun oyuncusu olmadigmiz i¢in filmi algilayamiyorsaniz
bu durumda {iretilen film, seyirciye degil oyuncuya yonelik demektir. Genel bir kitleye hitap eden
bir film, izlenmeden oOnce seyirciden herhangi bir birikim, bilgi sahibi olma gibi taleplerde
bulunmamaktadir.

Seyirci ve film arasinda olan duygusal etkilesimler, seyirciden seyirciye farkliliklar gostermektedir.
Seyircinin, yasami, begenileri, beklentileri ve istekleri gibi durumlar filmle olan etkilesimine yon
vermektedir. Seyircinin giinliik psikoloji de filmle olan etkilesiminde yer almaktadir. Herhangi bir
film, herhangi bir seyircinin duygu ve diislincelerini tetikleyebilmektedir. Bu nedenle duygusal
etkilesimler konusunda sinirlari net bir sekilde c¢izilmis tanimlardan ve olaylardan bahsetmek
oldukca zordur.

Video oyunlarindan uyarlanan filmleri izleyen kisiler, izlerken hangi rolde izledikleri filmle olan
etkilesimin yapisini belirlemektedir. Oyun oynarken aktif bir halde oynayan oyuncu, oyunda
karaktere ve hikayeye yon veren, karar verici bir roldedir; fakat video oyunun filmini seyrederken
pasif bir pozisyonda, herhangi bir seye karar veremeyen kendisine sunulani kabul eden roldedir. Bu
tiirdeki filmlerin handikaplarindan biri de oyuncular ile ortak bir dil yakalamaktir. Oyunu oynayan
her oyuncu, kendi arzu ve istekleriyle sekillendirdigi oyun karakteri oyunun i¢inde her oyuncu i¢in
farkli bigimler haline gelmektedir. Film de ise her oyuncuya hitap eden bir sekilde karakteri
tasarlamak miimkiin degildir, ¢linkii her oyuncu birbirinden farkli istek ve arzuya sahiptir. Her
oyuncu, izleyici roliine gegtigi zaman kendi zihnindeki karakter beklentisine girdigin de filmdeki
karakterle kendi karakterini bagdastiramadigi zaman seyirci olarak basarisiz ve filmle etkilesime
girememis bir seyirci roliine biirlinmektedir.

Duygusal yonden bu etkilesim c¢esitliliginin yan1 sira teknik birtakim etkilesimler de mevcuttur.
Seyircinin filmle olan etkilesimlerinden biri de 3D filmlerdir. Bu filmler 6zel bir gozliik yardimryla
seyredilen, goriintiiniin perde ve izleyen arasinda oldugu hissini veren teknolojidir. Gorsel anlamda
seyircinin filmle olan etkilesimi 3. boyuta yaklagmasidir, karakteri bigim olarak kendisine yakin
gormesidir. Etkilesim var ama yine seyirci pasif ve filme herhangi bir sekilde etki etmemektedir.
Teknolojinin gelismesiyle, interaktif filmler hayatimiza girmeye baslamistir, daha Oncesinde
Amerika’da bazi salonlara 6zel diizenekler insa edilerek seyircinin etki etmesi saglanmistir ama bu
deneysel bir seviyede kalmistir ¢iinkii sisteme uygun uzun metrajl filmler yapiimamistir. Ilerleyen
stirecte DVD sektoriiniin gelismesiyle, bazi filmler DVD igerisine ekstra boliimlerle alternatif son
secenegi koymustur, boylelikle seyirci farkli bir final secenegine sahip olmustur. 2018 yilinda
Netflix, Black Mirror Bandersnatch adl filmiyle kullaniciya interaktif bir deneyim sunmustur.
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Filmin belirli zaman dilimlerinde film duruyor ve karsiniza secenckler ¢ikiyor, bu segenekler,
hikayenin nereye gidecegine dair iki ihtimalli sorulardan olusuyor, akilli televizyonunun
kumandasindan veya mobil araglardan se¢im yaparak hikayenin gidisatina seyirci karar vermektedir.
Seyirei, biitlin filmi pasif bir pozisyonda degil, belirli araliklarla aktif bir rol i¢cinde seyretmektedir.
Interaktif filmlerin yapisini inceledigimiz zaman, bu etkilesimin i¢inde olmak ne tam manastyla
seyirci ne de oyuncu rolilyle bagdagmaktadir, her ikisinin de deneyiminin bir karigimi olarak ortaya
cikmaktadir.

Seyircinin ve oyuncunun, film ve oyun arasindaki gegisleri beraberinde uyarlama {irinlerini de
geitrmigtir. Oyun kavramu, igerik, ekonomik, etkilesim alan1 ve seyirci gibi konularda gosterdigi hizlh
gelisme berbaerinde bagka sektorlerle olan etkilesimini de arttirmistir. Bir televizyon ekraninda
belirlenen uygun kosullar da oyun oynama sistemlerinin gelismesiyle film ve oyun ayni1 aktarim
aracin1 paylasmaya baglamistir, bunun yam sira oyunlarin kendi i¢inde yarattigi karakterlerin
gelisimi, bazilarinin hikayelere sahip olmasi da filmle olan etkilesimi hizlandirmistir. Oyuncularla
girdigi etkilesimi bagka bir platforma tasima ve yeni oyuncular kazanma arzusuyla oyunlardan
filmler uyarlanmaya baglamistir. Edebiyat veya tiyatro oyunlarindan uyarlanan film sayilaria gore
diisiik olsa da teknolojinin gelismesiyle oyundan iiretilen filmlerin sayisindan 6zellikle 2000°1i
yillarin bagindan itibaren bir artig gézlenmistir.

Yontem

Makale kapsamina yonelik literatiir arastirmasi yapilmigtir. Bu nedenle 6ncelikle video oyunlar,
filmler ve kullanicilarla olan etkilesimleri arastirilmistir. Makale ana ve alt bagliklar1 literatiir
aragtirmalarinin sonucunda belirlenmistir, igerik olarak gerekesinim duyuldugunda basliklar ve
icerik hakkinda ek arastirmalar da yapilmistir. Video oyunlarindan uyarlanan filmlerin basaris
konusunda filmi izleyenlerin ve oyunu oynayanlarin goriislerine ihtiya¢ duyulmustur. Bu baglamda
iki farkli yonteme ihtiya¢ duyulmustur, film bilgilendirme web sitelerinden segilen filmlere, yapilan
yorumlar toplanarak analiz edilmesi ve meslegi film elestirmeni/yazari olan 11 kisi ile ¢evrimigi
anket olarak belirlenmistir.

Oncelikle video oyunlarindan uyarlanmis 35 adet film belirlenmistir, belirlenen filmlerin, tarih,
sinema sitelerindeki etkilesim sayilar1 tablo haline getirilmistir. Liste igerisindeki Arcade tiiriinde
olan 13 adet oyun cikarilmistir; Arcade oyunlar, bir hikayeye sahip olmadiklar1 ve oyuncunun
tercihlerine gore farkli yollara gitmedigi i¢in tercih edilmemistir. Bir oyundan birden fazla film, seri
olarak uyarlandig1 i¢in bu filmleri, serideki en yiiksek etkilesime sahip filmleri alinarak, 22 filmlik
liste 13 filme disiiriilmiistir. Bu 13 filmin iginden film bilgilendirme web sitelerinden olan
imdb.com ve metascore.com sitelerine gore en yliksek oy almig bes adet film segilmistir. Tabloda
listelenen film bilgilendirme web sitelerinden yalnizca imdb.com ve metascore.com adli sitelerden
veri kullanim1 olmustur; ¢ilinkii uluslararasi ve kullanic1 sayis1 olarak da diger sitlerden daha fazla
etkilesime ve kullaniciya sahip olmasi, verilerin ulagilabilir ve ¢esitli parametrelerle paylasiliyor
olmasi tercih edilmesine sebep olmustur. Kullanicilarin, siteye kayit olduklar1 kullanici adiyla, bu
filmlere yazdiklar1 yorumlar ve on iizerinden verdikleri notlar kayit altina alinmistir. Kayit alinan bu
veriler i¢ginden, en ¢ok kullanilan kelimeler tespit edilerek analiz yapilmistir.

Film elestirmeni/yazar meslegine sahip 11 kisi ile ¢evrimici anket yapilmigtir. 11 adet ucu agik
yorum sorusu ve bir adet ¢oktan segmeli soru sorulmustur. Sorular, video oyunlarindan uyarlanan
filmlerin, seyircide hissettirdigi duygular, bu filmlere olan bakis acilar1 ve bu filmlerin igeriklerine
dahil goriislerini analiz etmek i¢in olusturulmustur. Sorularin igerik olarak olusturulmasinda, yorum
analizinin boglukta biraktigi noktalar baz alinmistir. Bu bosluklar nefret ve hayran kiiltiirli odaginda
toplanmistir. Sorular hazirlarken bu hayran ve nefret kiiltiirlinden uzaklasarak daha teknik
agiklamalara da ihtiyag olan bir bigime yonlendirilmistir.

Cevrimici anket sorulart internet ortamina yiiklenmis ve belirlenen film elestirmeni/yazar kisilere
internet ortaminda gonderilmistir ve cevaplar1 da ayni yolla belirtilen tarih olan 3 giin i¢inde geri
alimmugtir.
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Kullanilan bu iki yontem bir araya getirilmis karsilastirmali olarak analizi yapilmis, sonuglar ve
oneriler belirlenmistir. Iki farkli ydntem kullanilmasmnin sebebi ise yontemlerin birbiri ile
karsilagtirilarak saglamasina olanak tanimasidir. Sadece profesyonellerin goriisiine yer vermek
aragtirma evrenini daraltirken sadece ¢evrimig¢i ortamin sagladigi kitle iizerinden aragtirma yapmak
ise evreni genisletirken dogrulugunun tartismali olmasina sebep olmaktadir. Internet forumlarindan
birleserek icerikten bagimsiz olarak oy vermek ve yorum yapmak gibi etkinlikler bu dogrulugun
tartismali olmasina sebebiyet vermektedir.

VIDEO OYUNLARINDAN UYARLANAN FILMLER

Video oyunlarindan uyarlanan ilk film 1993 yilinda Super Mario Bross. olmustur. Bu calismada,
Nisan 2019 tarihine kadar uyarlanmig 35 adet film incelenmigtir. Resident Evil adli oyundan 6 adet
film iiretilmistir, bu 35 filmlik liste icinde en uzun seriye sahip olan yapimdir. Oyun tiirii olarak
dagilimi farkliliklar gostermektedir, doviis oyunlari, jetonlu makinalarda oynanan ilerlemeli oyunlar,
yarig oyunlart ve korku-gerilim oyunlart uyarlanan tiirlerden bazilaridir. Bu oyunlarin belirlenme
bicimleri yontem baglig1 altinda agiklanmagtir.

35 oyunun isimleri sunlardir; Super Mario Bross, Double Dragon, Street Fighter, Mortal Kombat,
Mortal Kombat: Annihilation, Wing Commander, Lara Croft: Tomb Raider, Resident Evil, Lara
Croft: Tomb Raider — The Cradle of Life, House of the Dead, Resident Evil: Apocalypse, Alone in
the Dark, Doom, BloodRayne, Silent Hill, DOA: Dead or Alive, Resident Evil: Extinction, Postal,
Hitman, In the Name of the King: A Dungeon Siege Tale, Far Cry, Max Payne, Street Fighter: The
Legend of Chun-Li, Tekken, Prince of Persia: The Sands of Time, Resident Evil: Afterlife, Resident
Evil: Retribution, Silent Hill: Revelation, Need for Speed, Hitman: Agent 47, Warcraft, Assassin's
Creed, Resident Evil: The Final Chapter, Tomb Raider, Rampage.
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FILM AD iMDB PUAN *10 iMDB OYLAYAN METASCORE BEYAZPERDE BEYAZPERDE SINEMALAR.COM | SINEMALAR.COM  YIL HASILAT
SAYISI PUAN 5 OYLAYAN SAYISI  PUAN *10 OYLAYAN SAYISI
SUPER MARIO 4 43.181 0 3 130 7.2 79 1993 $42.000.000,00 $20.195.465,00
BROS.
DOUBLE DRAGON 3.7 9.541 0 0 0 72 81 1994 $7.800.000,00 $2.341.309,00
STREET FIGHTER 38 57.713 o 25 288 T4 265 1994 $35.000.000,00 $99.423.521,00
MORTAL KOMBAT 5.8 89.848 58 39 321 8 542 1995 $18.000.000,00 $122.100.000,00
MORTAL KOMBAT: 37 40.198 " 33 200 8.7 342 1997 $30.000.000,00 $51.300.000,00
ANNIHILATION
WING 42 15.370 21 3 17 79 10 1999 $30.000.000,00 $11.600.000,00
COMMANDER
LARA CROFT: 5.8 177.271 33 3.6 467 7.8 1210 2001 $115.000.000,00 $274.700.000,00
TOMB RIDER
RESIDENT EVIL 6.7 222.798 33 43 1.537 8.2 2973 2002 $33.000.000,00 $103.000.000,00
5.5 116.145 43 3.4 446 7.7 1076 2003 $95.000.000,00 $156.500.000,00
CRADLE OF LIFE
HOUSE OF THE 2] 33.830 15 24 53 7.3 62 2003 $12.000.000,00 $13.800.000,00
DEAD
RESIDENT EVIL: 6.2 169.202 35 43 1.181 7.7 2433 2004 $45.000.000,00 $129.300.000,00
APOCALYPSE
ALONE IN THE 23 39.548 9 22 187 6 45 2005 $20.000.000,00 $10.400.000,00
DARK
DOOM 5.2 95.084 34 3.8 596 7.7 640 2005 $60.000.000,00 $56.000.000,00
BLOODRAYNE 2.9 31.932 18 25 235 6.6 174 2005 $25.000.000,00 $3.700.000,00
SILENT HILL 6.6 195.141 31 3.8 1.278 7.8 1.563 2006 $50.000.000,00 $97.600.000,00
DOA: DEAD OR 48 40677 38 33 373 7.4 1.021 2006 $21.000.000,00 $7.516.532,00
ALIVE
POSTAL 4.5 21.083 22 - - 5.5 42 2007 $15.000.000,00 $146.741,00
RESIDENT EVIL: 6.3 167.150 Ll 43 2.397 7.7 3.089 2007 $45.000.000,00 $148.400.000,00
EXTINCTION
HITMAN 6.3 149.836 35 4 1.050 8 1.807 2007 $24.000.000,00 $100.000.000,00
IN THE NAME OF 3.8 40.805 15 28 409 6.6 786 2007 $60.000.000,00 $13.097.915,00
THE KING
FAR CRY 31 12111 o 29 5 6.6 156 2008 $30.000.000,00 $734.634,00
MAX PAYNE 5.4 14731 31 3.4 694 7.5 1.480 2008 $35.000.000,00 $85.800.000,00
STREET FIGHTER: 3.7 21.069 17 26 74 6.8 448 2009 $18.000.000,00 $12.800.000,00
66 244 807 50 42 896 7.9 4.093 2010 $185.000.000,00 $336.400.000,00
PERSIA: THE
SANDS OF TIME
TEKKEN 48 24.112 0 32 64 7.5 804 2010 $30.000.000,00 $967.369,00
RESIDENT EVIL: 5.9 147.696 37 5 587 7.5 3.240 2010 $60.000.000,00 $300.200.000,00
AFTER LIFE
RESIDENT EVIL: 5.4 120.384 39 3.8 195 71 2514 2012 $66.000.000,00 $240.200.000,00
RETRIBUTION
SILENT HILL: 5 54.813 16 36 56 8.9 597 2012 $20.000.000,00 $55.900.000,00
REVELATION
NEED FOR SPEED 6.5 149.767 39 39 138 8 754 2014 $66.000.000,00 $200.300.000,00
HITMAN: AGENT 5.7 76.463 28 37 52 7.2 358 2015 $35.000.000,00 $82.300.000,00
47
'WARCRAFT 6.9 211.403 32 4 200 8.3 612 2018 $160.000.000,00 $433.700.000,00
ASSASSIN'S 58 152.904 36 44 181 75 469 2016  $126.000.000,00  $240.900.000,00
CREED
RESIDENT EVIL: 5.6 67.192 49 43 161 76 357 2016 $40.000.000,00 $312.000.000,00
E FINAL
CHAPTER
TOMB RAIDER 8.5 86.417 48 38 46 7.4 200 2018 $90.000.000,00 $273.500.000,00
RAMPAGE 6.5 28.900 45 4 46 8.4 149 2018 $120.000.000,00 $421.300.000,00

Resim 1. Video Oyunlarindan Uyarlanan Filmlerin Listesi ve Ozellikleri Tablosu

Incelenen bu filmler icerisinden, Arcade tarzda olan filmler ¢alisma disinda tutulmustur; bu tiirde
oyunun yapisi, oyuncunun siirekli ilerletebilecegi bir hikayesinin olmamasidir. Bu tiirle beraber,
finansal olarak kar edememis ve seyirciyle etkilegsimi ¢ok diisiik sayilarda kalmis filmler de
aragtirmanin objektifligi i¢in inceleme diginda tutulmustur.

Secilen filmler; www.imdb.com ve www.metascore.com adli sitelerde en yliksek oy verilen
filmlerdir, Resident Evil, Tomb Rider, Hitman, Warcraft ve Silent Hill.

Resident Evil Film incelemesi

Resident Evil adli seriyi baglatan ilk oyun 1996 yilinda piyasaya ¢cikmistir. Capcomadli sirket
tarafindan gelistirilip dagitilan oyun dgclincii sahis nisancit (7PS) tiiriindedir. Oyun, korku
atmosferinde hayatta kalma iizerine kurulmustur. 2017 yilina kadar toplam da 11 adet oyun
yaymlanmigtir, bu siire¢ igerisinde Spin- offs olarak da ana merkezden ayrilan oyunlar1 vardir.
Resident Evil oyunundan toplam da 6 adet film uyarlanmstir; Resident Evil (2002), Resident Evil:
Apocalypse (2004), Resident Evil: Extinction (2007), Resident Evil: After Life (2010), Resident Evil:
Revelation (2012), Resident Evil: The Final Chapter (2016)’dr.
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Serinin kronolojik olarak ilk filmi Resident Evil, 33 milyon dolar biitceye sahiptir, hasilati ise 103
milyon dolardir. Film bilgilendirme sitesi olan www.imdb.com adli sitede 236.098 Kkisi tarafindan
verilen puanlarla 10/6.7 puana sahiptir (URL-1), bu puan ayni zamanda biitiin filmografide ki en
yiiksek puandir. Filmin konusu; Umbrella Corporation adl1 genetik arastirma merkezine sahip sirket,
aragtirmalar sirasinda bir viriis elde eder, bu viriisii ele gegiren hirsiz, viriisii The Red Quinn adli
yapay zekay1 ele gecirir, yapay zekanin viriis bulagtirdi1 herkes zombiye doniigiir ve bu zombileri
yapay zeka yonetmektedir, bu yapay zekay1 durdurmak icin 6zel bir ekip gelir, ekip hem yapa zekayla
hem de zombilerle miicadele eder.

Resim 2. Resident Evil Oyun I¢i Gérsel (https://bit.ly/2YapNJr)

Serinin ikinci filmi 2004 yilinda yayimnlanan Resident Evil: Apocalypse, 45 milyon dolar biitceye
sahiptir, hasilati ise yaklagik 129 milyon dolardir. Film bilgilendirme sitesi olan www.imdb.com adl1
sitede 178.379 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/6.2 puana sahiptir (URL-2). Filmin konusu; Alice
uykusundan uyanir ve kabusu gerceklesmistir, Umbrella sirketinin iistiinde uyguladig1 deneylerden
sonra yeni Ozelliklere sahip olmustur, Umbrella sirketinin yarattigt Nemesis adli yaratik ve
zombilerle savaga baglar.
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Resim 3. Resident Evil Film I¢i Gorsel (https:/imdb.to/33Hfca3)

Serinin dordiincii filmi Resident Evil: After Life 2010 yilinda gosterime girmistir, 60 milyon biitceye
sahip olan film yaklagik olarak 300 milyon dolar hasilat elde etmistir. Film bilgilendirme sitesi olan
www.imdb.com adl sitede 147.696 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/5.9 puana sahiptir (URL-3).
Filmin konusu; Alice ve arkadaglar1 Umbrella ile olan savaglarmma devam etmektedir, eski bir
arkadastan gordiigii yardim ile Los Angeles’ta bir siginaga giderler, sehirdeki binlerce zombi Alice
ve arkadaglarin1 beklemektedir.

Serinin besinci filmi 2012 yilinda gdsterime giren Resident Evil: Retribution adl1 filmdir, 65 milyon
dolar biitceye sahip olan film yaklasik olarak 240 milyon dolar hasilat elde etmistir. Film
bilgilendirme sitesi olan www.imdb.com adli sitede 127.369 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/5 4
puana sahiptir (URL-4), bu puan ayn1 zamanda filmografi icindeki en diisiik puandir. Filmin konusu;
Alice, gecmisindeki sirlar1 6grenmeye baglamistir, diger yandan diinyay: ele gecirmeye ¢alisan bu
viriisiin kaynagini bularak yok etmeyi amaglamaktadir; fakat ¢evresinde giivenebilecegi ¢ok fazla
insan yoktur.

Serinin altinci ve son filmi olan 2016 yilinda gosterime giren Resident Evil: The Final Chapter adli
filmdir. Film, 40 milyon dolar biitgeye sahip olup, 312 milyon dolar hasilat elde etmistir. Film
bilgilendirme sitesi olan www.imdb.com adli sitede 77.633 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/5.6
puana sahiptir (URL-5). Filmin konusu; Alice zombilerle olan savastan sag c¢ikan birka¢ kisiden
biridir, insanli§in sonunu getirmek icin hazirlanan saldirtya kars1 diinyay1 savunmak i¢in miicadeleye
baglarlar.

Bu calisma kapsaminda, www.imdb.com sitesinden Resident Evil filmiyle ilgili 1 ve 10 puan veren
kullanicilarin, www.metascore.com sitesinden ise biitiin kullanicilarin yorumlari analiz edilmistir.
Bu analiz kapsaminda, 297 adet yorum toplanmistir. 297 yorum icinde toplam da 28.549 tane kelime
kullanilmigtir. Bu kelimeler, tek kelime, yan yana ikili, liclii ve dortlii kelime gruplart halinde
analizleri yapilmustir.

Tek kelime analizinde en ¢ok kullanilan kelimeler sirasiyla; movie, film, game, like, games.
Seyircinin kullandig1 kelimelerin odaginda diger filmlerde oldugu gibi film ve oyun var buna ek
olarak like kelimesi hem gibi hem de begenmek anlamina geldigi i¢in bu c¢ikarima eklemek hatali
sonuglara neden olabilmektedir; fakat altinci sirada good kelimesinin olmasi seyircinin filme kargi
olan yorumlarinda bagariliya daha yakin oldugu izlenimi vermektedir.
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Yan yana ikili kelime gruplarinda en cok kullanilan kelimeler; Resident Evil, this movie, the movie,
the game, the games. Ikili kelime gruplari, tekli kelimeleri destekler pozisyonda goriilmektedir,
seyircinin odagi oyun ve film iizerinedir.

Yan yana ticlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; this movie is, of the games, Resident
Evil is, of the game, the red queen, a video game. Bu kelime gruplarinda hem film i¢i hem de diger
bu tiirdeki filmlerden farkli olarak seyircinin ana karakter diginda the red queen adli bagka bir
karakteri yorumlarinin odak noktasina yakin bir yere aldigini gormekteyiz. Ana karakter olmamasina
ragmen hikaye icinde seriler arasi bir baglantiya sahip olmasi, seyircinin bunu yorumlarda sik¢a
kullanmasina sebep oldugu goriilmektedir, bununla beraber diger kelime gruplarinda oldugu gibi
yine odak noktasinda film ve oyun var.

Yan yana dortlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; paul w s anderson, one of the best,
dawn of the dead, of the living dead. Incelenen diger filmlerde benzer odaklari varken, bu filmde
farkli bir odak nokta daha var o da filmin yazari, ydnetmeni ve yapimcist Paul W.S. Anderson, bunun
yant sira Dawn Of The Dead ve Night Of The Living filmleriyle Resident Evil’in karsilagtirilmig
olmasi1 yorumlarin oyundan bagka filmlerle kargilagtirildiginin bir gostergesidir.

Seyirci yorumlarinda iyi veya kotii kelimelerinin sayisal olarak list siralarda olmamasi filmin basarisi
konusunda bir fikre ulagilmasini engellemektedir. Video oyunlardan uyarlanan filmler arasinda en
cok filme sahip olan seri olmasiyla beraber her filmde ekonomik olarak kar etmesi filmin bu
konudaki basarisini net bir sekilde matematiksel olarak ortaya koymaktadir. Pretijli bir yarismadan
odiilii yoktur, ekonomik olarak ise kazanci pozitif yondedir.
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Resim4. Resident Evil Kelime Bulutu

Tomb Rider Film incelemesi

Ingiliz Toby Gard tarafindan yaratilan Tomb Raider, 11 adet oyun, 3 adet sinema filmi ve 3 adet
kitap olarak piyasaya ¢ikmustir. Ilk 6 oyun Tomb Raider: Atlantean Scion (1996), Tomb Raider 2:
Dagger of Xian (1997), Tomb Raider 3: Adventure of Lara Croft (1998), Tomb Raider: The Last
Revelation (1999), Tomb Raider: Chronicles (2000) ve Tomb Raider: The Angel of Darkness (2003)
Core Design, Tomb Raider: Legend (2006), Tomb Raider: Anniversy (2007), Tomb Raider:
Underworld (2008), Tomb Raider: A Survivor Is Born (2013) ve Rise Of The Tomb Rider (2015)
Cyrstal Dynamics tarafindan tasarlanmistir (May1s 2019).
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Resim5. Tomb Raider: Atlantean Scion Oyun Gorseli (https://bit.ly/380BV4c)

Tomb Rider oyunundan 3 adet film uyarlanmustir; Lara Croft: Tomb Rider (2001), Lara Croft Tomb
Rider: The Cradle Of Life (2003) ve Tomb Raider (2018) adl1 filmlerdir. Serinin kronolojik olarak
ilk filmi, 115 milyon dolar biit¢eyle ¢ekilmistir, 2001 yilina kadar video oyunlarindan uyarlanan
filmler icerisinde en yliksek biitceye sahip filmdir, hasilati ise yaklasik 274 milyon dolardir, yine
yapildig1 tarihe kadar ulagilmig en yiiksek hasilattir, 2018 yilina kadar olan siirecte ise hasilat
konusunda 5. siradadir. Film bilgilendirme sitesi olan www.imdb.com adl sitede 189.571 kisi
tarafindan verilen puanlarlar 10/5.8 puan almistir (URL-6). Filmin konusu; Ingiliz zengin bir ailenin
kiz1 olan Lara Croft, tarihi bir maceraya atilmigtir, pesine diistiigii tarihi eser kotii niyetli kisilerin
eline gecerse diinyanin kaderi degisecektir.

Serinin 2. filmi 2003 yilinda yayina giren Lara Croft Tomb Rider: The Cradle Of Life adl1 filmdir.
Film, 95 milyon dolar biitceye sahiptir, hasilati ise yaklagik 156 milyon dolardir. Film bilgilendirme
sitesi olan www.imdb.com adli sitede 124.599 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/5.5 puana sahiptir
(URL-7). Filmin konusu; Ingiliz arkeolog Lara Croft, Pandora’min kutusuna ulasmasini saglayacak
bir malzeme bulur; fakat kotii niyetli bir bilim insan1 bu malzemeyi ele gegirir, Lara Croft bu bilim
insanin pegine diiserek malzemeyi kurtarmay1 amaglar.
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Resim6. Lara Croft Tomb Raider: The Cradle Of Life Film I¢i Gorsel
(https://imdb.to/37YILre)

Serinin son filmi ise, 2018 yilinda yayinlanan Tomb Raider adli filmdir. Film, 90 milyon dolar
biitceye sahiptir, hasilati ise yaklasik olarak 273 milyon dolardir. Film bilgilendirme sitesi olan
www.imdb.com adl sitede 173.559 kisi tarafindan verilen puanlarla 10/6.3 puana sahiptir (URL-8).
Filmin konusu; Lara Croft babasinin kaybolmasindan sonra sirketin bagina gecmeyi reddetmistir,
sonrasinda ortaya ¢ikan antik bir eser ile babasinin kaybolusu arasinda bir baglanti bulur ve
aragtirmaya baslar.

Bu caligsma kapsaminda, www.imdb.com sitesinden Tomb Raider filmiyle ilgili 1 ve 10 puan veren
kullanicilarin, www.metascore.com sitesinden ise biitiin kullanicilarin yorumlar: analiz edilmistir.
Bu analiz kapsaminda, 380 adet yorum toplanmistir. 380 yorum icinde toplam da 22.087 tane kelime
kullanilmigtir. Bu kelimeler, tek kelime, yan yana ikili, iicli ve dortlii kelime gruplar1 halinde
analizleri yapilmustir.

Tek kelime analizinde en ¢ok kullanilan kelimeler sirasiyla; movie, lara, game, you, tomb. Tekli
kelime analizinde seyircinin yorumlarinda odak noktanin oyun ve filmin kargilagtirmasi iizerine
oldugu goriilmektedir, bu tiirdeki diger filmlere gore en ¢ok kullanilan kelimelerde good kelimesinin
iist siralarda olmamasi da bu film hakkinda seyircinin pozitif diigiinceler icinde olmadiginin bir
gostergesidir.

Yan yana ikili kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; Tomb Raider, this movie, the movie,
Alicia Vikander, video game. Seyircinin odak noktasinda, oyunla filmi karsilagtirirken Hitman
filminde oldugu gibi odagin merkezine oyuncunun da geldigi goriilmektedir.

Yan yana iiclii kelime gruplarinda en cok kullanilan kelimeler; of the movie, the Tomb Raider, the
video game, Alicia Vikander is, a video game. Ikili kelime gruplarinda oldugu gibi iiclii kelime
gruplarinda da seyircinin odak noktasi, film, oyun ve oyuncu Alicia Vikander.

Yan yana dortlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; of the video game, of the Tomb
Raider, Tomb Raider is a, a video game movie, a fan of the. Dortlii kelime gruplarinda da
seyircinin odak noktasinda oyun, film ve fanlar var, burada seyirci filmin yorumlarinda agirlikli
olarak oyunlardan ve fanlardan bahsetmesinin sebeplerinden biri de filmi oyundan ayr1 diisiinmeden
ve beraber yorumlama ihtiyact hissetmesidir. Bu noktada seyircinin odak noktasinda, filmden farkli
kavramlarin olmast filmin salt bir film olarak degerlendirilmesinin dniine ge¢mektedir, bu durum da
filmin seyirci acisindaki bagarisini olumsuz olarak etkilemektedir.

Tomb Raider serisi hem oyun olarak hem de film olarak kazandig1 ekonomik bir bagar1 vardir; fakat
1996 yilindan beri oyun piyasasinda olan bunu yani sira da 3 tane filme sahip olmasi gz Oniine
alindiginda filmlerin ugradig: etkilesim sayilar1 emsallerine gore geride kalmaktadir, bu etkilesimin
azlig1 da yorumlarda matematiksel olarak net bir gekilde bir bagar1 bulgusuna karsilik gelmemektedir.
Bununla beraber, serinin herhangi bir filmi prestijli bir 6diil kazanamamusgtir.

Submit Date: 30.01.2021, Acceptance Date: 10.02.2021, DOI NO: 10.7456/11102100/020 646
Research Article - This article was checked by iThenticate
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC
ISSN: 2146-5193, April 2021 Volume 11 Issue 2, p.635-658

Tomb job .

Y

games

bad o plot like game

TNOVI €

UCI

ideo all “tion

T some lime .
f"\"'ﬁ\I”“”" oY 1 n

] most
NAag

best o hee LAra

Resim7. Tomb Rider Kelime Bulutu

Hitman Film Incelemesi

Hitman, 10 Interactive tarafindan gelistirilen birinci sahis nisanci (FPS) oyunudur; fakat icerisinde
barindirdigi 6zellikler nedeniyle iiciincii sahis nisanci (TPS) kamera agisina da sahiptir. 2000 yilinda
yaymlanmaya baglayan seri 7. oyunuyla 2018 yilinda devam etmistir. Bu oyunlar; Hifman:
Codename 47 (2000), Hitman 2: Silent Assassin (2002), Hitman: Contracts (2004), Hitman: Blood
Money (2006), Hitman: Absolution (2012), Hitman (2016), Hitman 2 (2018)’dir. Kronolojik olarak
piyasaya siiriilen ilk dort oyunu Eidos Interactive, sonraki 2 oyunu Square Enix ve son oyun da
Warner Bros. Interactive Entertainment tarafindan yayinlanmugtir.

Resim8. Hitman: Codename 47 Oyun Goérseli (https:/bit.ly/20HreMB)

Hitman oyunundan 2007 yilinda Hitman, 2015 yilinda Hitman Agent 47 adiyla iki film uyarlanarak
yayimlanmigtir. Bu filmlerden 2007 yilinda yayinlanan Hitman’in konusu; Hitman kiiciik yastan beri
0zel bir merkezde suikastci olmak icin yetistirilmistir, yeni gorevi Rusya devlet baskanim
oldiirmektir; fakat Rusya devlet bagkaninm oldiiriirken arkada bir tanik birakmigtir. Tanigin pesinde
olan Hitman, kendisinin Interpol ve Rus ordusu tarafindan arandigini1 6grenmistir. Film, 24 milyon
dolar biitceyle cekilmistir, yaptig1 hasilat ise 100 milyon dolardir, www.imdb.com adli film
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bilgilendirme sitesinde, 149.836 kisinin 10 iizerinden verdigi cesitli oylarla 10/6.3 puana sahip
olmustur (URL-9).

Serinin 2015 yilinda yayinlanan ikinci film Hitman: Agent 47, Hitman’in gizemini ¢6zerek kendi
suikast ordularini kurmay1 hedefleyen biiytik bir sirkete engel olmak i¢in Hitman, tekrar ortaya cikar
ve savas baglar. Filmin biit¢esi 35 milyon dolardir, yaptig1 hasilat ise yaklasik 82 milyon dolardir.
www.imdb.com adl film bilgilendirme sitesinde 76.463 kisinin 10 lizerinden verdigi cesitli oylarla
olusturulmus puani 10/5.7°dir (URL-10).

o HEEE Wy

Resim9. Hitman: Agent 47 Film I¢i Gorsel (https:/imdb.to/20COKd})

Bu calisma kapsaminda, www.imdb.com sitesinden Hitman filmiyle ilgili 1 ve 10 puan veren
kullanicilarin, www.metascore.com sitesinden ise biitiin kullanicilarin yorumlar1 analiz edilmisgtir.
Bu analiz kapsaminda, 159 adet yorum toplanmistir. 159 yorum i¢inde toplam da 11.025 tane kelime
kullanilmigtir. Bu kelimeler, tek kelime, yan yana ikili, liglii ve dortlii kelime gruplart halinde
analizleri yapilmisgtir.

Tek kelime analizinde en ¢ok kullanilan kelimeler sirasiyla; movie, game, you, action, good. Tek
kelime kullaniminda, game ve good kelimelerinin en ¢ok kullanilanlar da olmasi yorum yapan
seyircilerin oyunla baglanti kurdugunu ve de film hakkinda iyi bir izlenim i¢in olduklar
anlagilmaktadir.

Yan yana ikili kelime gruplarinda ise en ¢ok kullanilan; this movie, the movie, the game. Bu ikili
kelime gruplarinin iginde iist siralarda toplam da 44 kere kullanilan basrol oyuncusu Timothy
Oliphant da vardir, bunun yani sira 90 kere The Game ve 42 kere de Video Game ikililerinin
kullanilmas1 seyircinin odaginin Hitman oyunu ve filmde oynaayan oyuncuda oldugunun
matematiksel bir karsiligidir.

Yan yana {i¢lii kelime gruplarinda; this movie is, the hit man, of the game, the video game, fan of
the. Uglii grupta ise oyun ve fanlar vurgulanmaktadir, bu gruplarda, bu kadar siklikla oyunun
vurgulanmasi filmin oyundan bagimsiz bir sekilde, kendi bagina bir film olma konusunda yasadigi
problemin matematiksel bir karsiligidir.

Yan yana dortlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan; of the Hit man, a fan of the one of the best,
is goin to be. Bunlara ek olarak 5 kere fans of the game ve 4 kere de fan of the game dortlii kelime
gruplar1 kullanmilmistir. Seyircinin yorum yaparken belirledigi odak noktasi oyun ve oyun fanlar
olmustur.
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Hitman film analizlerinde elde edinilen sonug ise ekonomik anlamda kendi i¢inde basarili bir film;
fakat seyirci ile olan etkilesimi hem sayisal olarak diger belirlenen filmlere gore diigilk hem de
etkilesimde olan seyircinin verdigi puanlar ve yorumlan filmin seyircideki karsiligindaki basar
oranini diger filmlere gore daha asag ¢cektigi goriillmektedir.

Resim10. Hitman Kelime Bulutu

Warcraft Film incelemesi

Blizzard adl1 bilgisayar oyun sirketi, 1994 yilinda Warcraft adl1 bilgisayar oyununu piyasaya siirerek
Warcraft serisini baslatmigtir. Ilk oyunun elde ettigi ticari gelirden sonra serinin devam olan
Warcraft Il 1995 yilinda ve Warcraft 11l 2002 yilinda piyasaya siiriildii. Warcraft serisinin ilk ii¢
oyunu “gerc¢ek zamanl strateji oyunu” tiirlindedir. 2004 yilinda ise World Of Warcraft adli oyun
piyasaya siiriilmiistiir, bu oyunun ilk {i¢ oyundan farkli olmasinin sebebi ise; Massively Multiplayer
Online Role Playing (MMORPQG) yani ¢ok oyunculu sanal bir diinya i¢inde var olan rollerden birini
secip, oynamasidir. Warcraft, bir evrendir, Lord Of The Rings adli kitap ve filmdeki fantastik
elemanlardan ve 1974’te ¢ikan Dungeons and Dragons adli rol yapma oyunun mekanizmasiyla
birlestirilmesidir.
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Resim11. Warcraft Oyunun Yayinlanan ilk Oyun Gorseli (https:/bit.ly/2KZY 2ya)
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Warcraft, oyun sektoriinde ulagtigi ticari basarinin ardindan 2016 yilinda Warcraft adiyla film
gosterime girmistir, filmin tiirli macera, fantezi ve aksiyon olarak belirtilmistir. Video oyunlarindan
uyarlanan filmler arasinda 185 milyon dolar yapim maliyeti ile birinci sirada olan Prince of Persia:
The Sands of Time adl1 filmden sonra 160 milyon dolar yapim bedeliyle Warcraft gelmistir. Warcrafi,
video oyunlarindan uyarlanan filmler arasinda 433 milyon dolar ile en ¢ok hasilat yapan film
olmustur.

Resim12. Warcraft Film i¢i Gorsel (https:/imdb.to/2Y 1TzQM)

Bu ¢aligma kapsaminda, www.imdb.com sitesinden Warcraft filmiyle ilgili 1 ve 10 puan veren
kullanicilarin, www.metascore.com sitesinden ise biitiin kullanicilarin yorumlan analiz edilmistir.
Bu analiz kapsaminda, 624 adet yorum toplanmistir. 624 yorum i¢inde toplam da 51.967 tane kelime
kullanilmigtir. Bu kelimeler, tek kelime, yan yana ikili, iicli ve dortlii kelime gruplar1 halinde
analizleri yapilmustir.

En ¢ok kullanilan tek kelimeler; movie, warcraft, you, film, game, like, good, story, just, really
olmustur. Bu analizde, her kelimeyi bir anlama baglamanin disinda, ¢alisma iginde bir yere
ulasabilecek kelimelere odaklanilmigtir. Tek kelimelerden, “good” kelimesinin dilimizdeki anlami
iyi ve giizeldir, bu kelime toplam da 362 defa kullanilmig, bu kadar sik kullanilmasinin anlami ise
filmle alakal1 olarak seyircinin diisiincelerinin pozitf yone yatkin oldugu anlagilmistir. Bu baglamda
sadece tek bir kelimenin kullanim yogunlugundan nihai bir sonug ortaya ¢ikmamaktadir.

Yan yana ikili kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelime gruplar ise sdyle; of the, the movie, this
movie, it is, in the. Yan yana ikili kelime grubu analizinde ise anlamli bir biitiin elde etmek oldukca
zordur; bunun nedeni Ingilizce dilinin gramer yapisiyla baglantilidir. Buradan bir ¢ikarim
yapildiginda ise “the movie” ve “this movie” ikililerinde, yorumcularin filmi vurgulamaya
calistiklar1 sonucuna ulasilabilmektedir, bu ¢ikarimin desteklendigi nokta ise diger filmlerle yapilan
analizlerde bu kelime gruplarinin kullaniminin daha az olmasidir.

Yan yana {i¢lii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelime gruplari sdyledir; a lot of, this muvie is,
a fan of, World of Warcraft. Uglii kelime gruplarinda, odak noktasinin film ve oyunun fanlari oldugu
goriilmektedir. Bdyle bir sonucun c¢ikmasi, seyirciden ziyade yorumlarda yoniin oyunculara
dondiigiiniin bir gostergesidir.

Yan yana dortlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelime gruplan soyledir; Lord Of The Rings,
A fan of the, A fan of Warcraft, if you are a. Dortlii kelime gruplarinda, fanlarin ve oyunun yanina
bir de Lord Of The Rings adl fantastik film de eklenmis, seyirci Warcraft filmini www.imdb.com
sitesindeki puani 8.8 olan The Lord Of The Rings filmiyle karsilagtirmistir (URL-11). The Lord Of
The Rings filmi, fantastik 6gelerden olusan ve bu tiir de CGI teknolojisinin yogun olarak kullanildig1
bir film. Karsilastirma sebebi ise Warcraft oyununun icinde The Lord Of The Rings kitabt ve
filminden Ogeler olmasidir; fakat The Lord Of The Rings filmi, seyirci ile yiiksek ve pozitif bir
etkilesim i¢indedir, www.imdb.com sitesinde serinin birinci filmine 1.551.243 kisi oy vererek filmin
puanini 8.8 olarak belirlemislerdir (URL-12), bu puan, bu tiirdeki en yiiksek puanlardan biridir. Bu
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tip bir karsilastirma yapildiginda Warcraft filmi i¢in olumlu bir sonug ¢ikartmak olduk¢a zordur. Bu
savi destekleyen matematiksel ¢ikarim ise, Warcrafi’1 230.528 kisi oy vererek filmin puanini 6.8
olarak belirlemis olmasidir (URL-13).

Odak noktasi olarak tek basina puani almak yaniltict sonuglar elde edilmesine sebep olabilir, bunun
sebebi; az etkilesimli filmlerin puanlarinin hizli bir sekilde yer degistirebilmesidir, odak noktasina
etkilesime giren kisi sayisin1 almak ise puaninin matematiksel alt yapisim giiclendirmektedir.
Warcraft filmi i¢in nihai bir sonuca ulagmak elbette miimkiin degildir; fakat bu bilgiler 15181nda
Warcraft i¢in ekonomik anlamda basarili, film yapist hakkinda ise basarisiz olarak
tanimlanabilmektedir. Basarisizlifin sebebi ise seyirci yorumlart ve film ddiilleri konusundaki
performansidir.
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Resim13. Warcraft Kelime Bulutu

Silent Hill Film Incelemesi

Japon sirket Konami Digital Entertainment tarafindan 1999 yilinda oyun konsol sistemi olan
PlayStation i¢in yayinlanmistir. Oyun, korku temali hayatta kalma {izerine kuruludur. Bu 6zelligi ile
yaymlandigi platform i¢in o dénemde korku temasia sahip ilk oyunlardan biridir. Silent Hill
serisinde toplam da 12 adet oyun vardir, bunlardan ilk 8 tanesi oyunun merkezinde yer alirken, diger
4 tanesi platform ve oynanis bi¢imi olarak farkliliklar gosterdigi igin ayri bir kategoride ifade
edilmektedir. Kronolojik olarak sirladiginda ilk dort oyun, Silent Hill (1999), Silent Hill 2 (2001),
Silent Hill 3 (2003) ve Silent Hill 4: The Room (2004), Japon tasarimcilar tarafindan tasarlanmistir,
serinin devami ise Silent Hill Origins (2007), Silent Hill Homecoming (2008), Silent Hill Shattered
Memories (2009) ve Silent Hill Downpour (2012) Amerika’da tasarlanmstir.
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Resim14. Silent Hill Film I¢i Gorsel (https:/bit.ly/20G6eFJ)

Silent Hill video oyun serisinden 2 adet film uyarlanmistir. Bu filmlerden ilki 2006 yilinda Silent
Hill, 2012 yilinda Silent Hill: Revelation adiyla yaymlanmstir. Silent Hill adl1 film, 50 milyon dolar
biitgeyle g¢ekilmistir, hasilati ise yaklasik 97 milyon dolardir. Film, www.imdb.com adli film
bilgilendirme sitesinde 195.141 kisi tarafindan oylanarak 10/6.6 puan almistir (URL-14). Filmin
konusu; geng bir anne kizinin gizemli hastaligina ¢are bulmak i¢in kizinin riiyalarinda siirekli olarak
gordiigii Silent Hill adl1 kasabaya dogru yola ¢ikarlar.

Serinin 2. filmi olan Silent Hill: Revelation, 20 milyon dolar biitgeyle ¢ekilmistir, hasilati ise yaklasik
55 milyon dolardir. Film, 3D teknolojisi ile yaymlanmigtir. Film bilgilendirme sitesi olan
www.imdb.com adl sitede, 54.813 kisi tarafindan oylanarak 10/5 puana sahiptir. Filmin konusu ilk
filmden farkhdir, gizli giiclerden kacan baba ve ogul kendilerini unutturmuslardir, 18. yasma
yaklagan oglu bir gece kabusuyla bogusurken babasi ortaliktan yok olur, babasini bulmaya ¢alisirken
de kendisiyle ilgili onemli seyler kesfetmistir.

Resim15. Silent Hill Serisinin Ikinci Filminden Sahne (https://imdb.to/2PSHmGE)

Bu calisma kapsaminda, www.imdb.com sitesinden Silent Hill filmiyle ilgili 1 ve 10 puan veren
kullanicilarin, www.metascore.com sitesinden ise biitiin kullanicilarin yorumlari analiz edilmistir.
Bu analiz kapsaminda, 737 adet yorum toplanmistir. 737 yorum i¢inde toplam da 70.674 tane kelime
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kullanilmigtir. Bu kelimeler, tek kelime, yan yana ikili, iicli ve dortlii kelime gruplar1 halinde
analizleri yapilmustir.

Tek kelime analizinde en ¢ok kullanilan kelimeler sirasiyla; movie, you, game, silent, hill.
Seyirciler, diger incelenen filmlerde oldugu gibi yine yorumlarin odak noktasini film ve oyun iizerine
cekmistir.

Yan yana ikili kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; Silent Hill, this movie, the movie,
the game, the games. Ikili kelimelerde seyircinin odag1 degismiyor, bu noktada bu filmle alakali
olarak iyi veya kotii, basarili veya basarisiz sonucu ¢ikartmak dogru bir sonug¢ olmayacaktir; fakat
seyircinin oyundan bagimsiz bir sekilde filmi kendi i¢inde yorumlamadigi sonucuna ulagsmak daha
miimkiin olarak goriilmektedir.

Yan yana iiclii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; silent hill is, of the movie, the silent
hill, of silent hill, of the game. Uglii kelime gruplarinda da yine oyun ve filme vurgu yapilmaktadir.
Yan yana dortlii kelime gruplarinda en ¢ok kullanilan kelimeler; the silent hill games, a fan of the,
i ve ever seen, silent hill is a, the best video game. Dortlii kelime gruplarinda, seyirci, oyun ve
Silent Hill tutkunlar1 lizerine olan yorumlara odaklanmistir, en iyi oyun vurgulamasi da diger analiz
edilen filmlere gore farkli noktalardan biridir.

En ¢ok kullanilan kelimeler ve kelime gruplarina bakildigin da oyuna olan vurgu diger analiz edilen
filmlere gore Silent Hill i¢in daha fazladir. Oyuna olan vurgunun bu kadar yiiksek sayida olmast filmi
basarisiz olarak tanimlamaya yeterli degildir; fakat seyircinin oyundan bagimsiz olarak da filmi
yorumlama sayisinin, bagimli olarak yorumlamasina gore az olmasi, seyircinin oyunun etkisi altinda
olabileceginin bir gostergesidir. Film ekonomik olarak basarilidir, 6diil olarak prestijli herhangi bir
yarigsmada 06diil sahibi olmamistir, seyirci agisindan ise oyunun filmin 6niine gegtigi yorumlarin
analizinde ortaya g¢ikmustir.

Resim16. Silent Hill Kelime Bulutu

VIDEO OYUNLARINDAN UYARLANAN FILMLER UZERINE CEVRIMICiI ANKET
BULGULARI

Video oyunlarindan uyarlanan belirlenmis filmler {izerinden, seyirci ve teknik analizlerini, konu
hakkinda film 6zelinden ¢ikip konunun kendi 6ziiyle ilgili ¢ikarimlara ulagabilmek igin sinema
sektoriiyle profesyonel iligkileri olan 11 kisiyle ¢evrimi¢i miilakat ger¢eklestirilmistir.”yontem
boliimiinde belirtilmistir.”
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Video oyunlarindan uyarlanan filmler konusunda yapilan ¢evrimigi ankete katilanlara “Oyundan
uyarlanan filmlere karsi 6n yarginiz var mi1?” Diye sorulmustur, Cevrimi¢i ankete katilan kisilerin
ortak kanisi, 6n yargilarimin olmadigi ama oyununu severek oynadiysa pozitif bir beklenti i¢ine
girdigi gortilmiistiir.

Katilimeilara, “Severek oynadiginiz oyunlarin filmlerinin yapilmasini ister misiniz?” sorusu
yoneltilmistir. Katilimcilardan 5 kisi filmlere uyarlanmasini istediklerini, 5 kisi istemediklerini ve 1
kisi de hem isteyip hem istemedigini ifade etmistir. Isteyen 5 kisi i¢inden 2 kisi, hem yapilsin hem
yapilmasin cevabini veren 1 kisi, The Last Of Us adl1 oyunun adin1 vermistir ve oyunun konusunun
giizel oldugunu belirtmislerdir. Istemeyenlerin ortak diisiinceleri ise oyundan tatmin olmalaridir.
Hem yapilsin hem yapilmasin diyen katilimemnin, diger katilimcilardan farkli olarak diisiindiigii
nokta ise oyunlarin hikayesinin dncesinin veya sonrasinin filmlerinin yapilmasinin daha etkileyici
olacagmi ifade etmesidir.

Uretilen herhangi bir iiriiniin, hitap ettigi hedef kitlesi vardir, filmler seyirciler igin, oyunlar da
oyuncular i¢in tiretilir. Bu tip video oyunlarindan uyarlanarak tiretilen filmlerde ise hedef kitle hem
seyirci hem oyuncu olmaktadir, katilimcilara “Oyundan uyarlanan bir film, sizce oyuncuya yonelik
mi yoksa seyirciye yonelik mi yapiliyor?” Diye sorulmustur. Katilimcilardan 6 kisi, bu filmlerin
seyirciye yonelik yapildigini, 3 kisi oyunculara, 2 kisi de her ikisine cevabini vermistir. Bu noktada,
her ikisine diyen 2 katilimecmin odak noktasi, filmin seyirciye yapildigi ama sadece oyuncularin
anlayabildigi niianslarin konuldugunu belirtmistir. Seyirciye yonelik filmler diyen katilimcilardan
ise buna sebep olarak, film yapimcilarmin elinde oyuncu kitlesinin var oldugunu, bunu
yiikseltebilmek adina filmi seyirciye yonelik yaptiklarini ifade etmislerdir.

Katilimeilara, “Oyundan uyarlanan bir film izlediginiz zaman, o oyunu oynama arzusu veya oyundan
uzaklasma duygusu hissediyor musunuz?” Diye sorulmustur. Katilimcilarin ortak kanisi, oyundan
uzaklagmadiklari, film basariliysa ve filmden etkilendilerse, o oyunu oynama arzusu hissettiklerini
ifade etmiglerdir. Bu noktada katilimcilardan 1 kisi, oyunu oynama arzusundan ¢ok oyunun igerigini
ve oyunu oynama deneyimini merak ettigini ifade etmistir. Baska bir katilimc1 ise Warcraft filmini
izledikten sonra hi¢ oynamamis olmasina ragmen Warcraft’in oyununu oynama istegini ifade
etmistir.

Seyirci bir filmi izlerken pasif haldedir, herhangi bir bigimde hikayeye icerik veya bicimsel olarak
yoOn veremez, oyuncu ise oynadigi oyunun kurallari i¢erisinde hakim olan kisidir ve oyuna yon verme
hakkina sahiptir. Katilimcilara, “Oyunu oynarken aktif olmak mi, filmini seyrederken pasif halde
olmak mi, sizin daha ¢ok hikayeyi hissetmenizi sagliyor?” Diye sorulmustur. Katilimcilar iginden 9
kisi, oyun oynarken aktif olma halinin hikayeyi daha ¢ok hissetmelerini sagladigi, 1 kisi, her iki
sekilde de hissettiklerini, 1 kisi ise oyunun igeriginin bunu belirleyecegini, bazi oyunlarda oyunu
oynamak bazilarinda ise filmini seyretmenin hikayeyi daha ¢ok hissetmelerini sagladiklarini ifade
etmislerdir.

“Video oyunlarindan uyarlanan filmlerin, ticari bir kaygiyla mi1 yoksa oyunun ve sinemanin giiciiniin
birlestirerek daha etkili bir anlatim ydntemi bulmak i¢in mi iiretilmistir?” Diye katilimcilara
sorulmustur. Katilimeilardan 9 kisi, ticari kaygiyla, diger 2 kisi, her ikisi demistir. Katilimeilardan 3
kisi, oyunun yarattig1 pazarin etkisiyle popiileritesini kullanip filmden de hem para kazanma hem de
oyunun etki alanim genisletme arzusuyla yapildigi konusunda fikir beyan etmislerdir.

Katilimeilara, “Oynadiginiz _oyunun, filmi vyapildiginda bu sizi heyecanladirir mi1  yoksa
endiselendirir mi?” Diye sorulmustur. Katilimcilardan 2 kisi, herhangi bir duygu
hissetmeyeceklerini, tepkisiz olacaklarmi ifade etmistir, 3 kisi, endise duyacaklarini ¢iinkii son
donemlerde kotli uyarlamalarla karsilastiklarint  gerekge gdstermistir, 6 kisi ise heyecan
duyacaklarini séylemislerdir.
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Kullanicilara, “Oyundan uyarlanan filmler, sizce basarili (maddi kazanc-6diil- seyirciden iyi tepki)
mi1?” Diye sorulmustur. Katilimcilardan 6 kisi, filmlerin genel olarak basarili oldugunu, 3 kisi, filme
gore degisebilecegini, 2 kisi de bagarisiz oldugunu ifade etmistir. Bu dogrultuda, basarisiz diyenlerin
ortak kanisi bir tane bagarili bir film oldugu zaman bu dongiiniin kirilacagr yoniindedir.
Katilimcilarin, ortak kanisi ise bu filmlerin maddi anlamda basarili olduklar1 yoniindedir, bu
diistinceleri bugiline kadar video oyunlarindan uyarlanan filmlerin maddi kazanglarmin ortalamasi
filmlerin maddi anlamdaki basarisini da ifade etmektedir.

SONUC

Bu calisma, sinema ve video oyunu konularmi merkeze alarak adaptasyon kavramina teknik
konularin ve seyircilerin verileriyle farkli bir agidan bakmaya caligmistir. Sinema, endiistriyel bir
sektor olmasina karsin temelinde sanat olmas1 nedeniyle subjektif birgok deger tagimaktadir, video
oyun endiistrisi ise sanat olup olmadig1 tartismali bir boyutta olmasina ragmen, oyuncu deneyiminin
sektor icindeki yeri nedeniyle, video oyun sektorii de subjektif degerlere sahiptir. Subjektif degerlerin
oldugu iki sektoriin adaptasyonundan nihai bir sonug ¢ikartmak oldukga zordur, bu sebeple teknik
icerik, seyirci yorumlar1 ve sektor baglantili kisilerin ¢evrimigi anket cevaplart beraber analiz
edilerek sonuglara ulasmay1 hedeflenmistir.

Teknik kisimda yorumlanan veriler; ekonomik gider ve kazancglar, uluslararas1 biyiik
organizasyonlarda elde edilen basarilar, oyun i¢i gorsel ve hikayeleriyle uyarlanan filmin gorsel ve
hikayelerinin benzerligidir.

Seyirci bolimiinde ise; www.imdb.com ve www.metascore.com adli film kritik ve puanlama
sitelerinden 10 {izerinden verilen puanlar ve film hakkindaki yorumlar toplanmistir. Bu verilerin
anlamli bir biitiin haline gelebilmesi i¢in kelime analizi uygulamas1 yapilmistir.

Sektor baglantili kisilere uygulanan gevrimigi anket boliimiinde, bu kisilerin sektor bilgileri merkeze
alinarak hazirlanan sorulara verdikleri cevaplarin analizi uygulamasi yapilmistir.

Bu tii¢ farkli yontemin analiz sonuglari dogrultusunda, uyarlama filmlerinin eksik ve problemli
yanlar1 ortaya ¢ikmustir;

Bazi filmlerde bulunan 6zel detaylar1 oyunu hi¢ oynamamus seyircinin fark edemeyecegi bigimlerde
olmasi.

Filmlerin, oyununu oynayan oyuncu i¢in mi yoksa herhangi bir seyirci i¢in mi yapildigmin
karmasasi.

Oyunun hikayesi ve oyunun genel teknik yapisi ile uyarlanan filmin uyugmamasi.

Uyarlama filmlerin icerisinde kiilt veya klasiklesmis tlirde bir filmin yapilmamis olmasi.

Uyarlama filmlerin Akademi Odiilleri, Cannes Film Festivali, Berlin Altin Ay gibi prestiji yiiksek
yarigmalarda en iyi film, en iyi yonetmen gibi ddiilleri alamamig olmasi.

Bu problemler ve eksiklikler bir filmi ekonomik anlamda zarar etmesine sebep olmamasina ragmen
sinema tarihi icerisinde edinecegi yerin 6nemini zedelemektedir. Klasiklesmis bir film iiretiminin
belirli bir formiilii yoktur; fakat Hollywood, ekonomik anlamda kazang saglamak i¢in benzer senaryo
yapilarini, filmin kitlesine yonelik popiiler bir yildiz oyuncu kullanimi gibi 6gelerle film iiretimini
saglanmaktadir. Klasiklesmis veya kiilt olmus filmlere bu statiiyli kazandiran durum, seyirci
tepkileridir, kiilt ve klasiklesmis filmi diger filmlerden ayiran nokta; seyirci bu filmleri tekrar tekrar
seyretmektedir, lizerine okumalar yapmaktadir. Bununla beraber seyircinin olusturdugu bu tepki, bu
filmlerle ilgili yeni caligmalarin ve ekonomik olarak da yeni kazang noktalarinin dogmasina da sebep
olmaktadir.

Uyarlama film seyircisinin, klasik bir seyirciden farki oyunu oynamis olma alt yapisi ile filmi
seyretmesidir, filmden beklentileri, oyun oynarken hissettikleri duygulari filmi izlerken de hissetmek
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istemeleri, oyundan gelen seyirci, izledigi filmde siirekli oynadigi oyunu ariyor, yazdiklan
elestirilerin birgogunda, oyunun yorumlanigi konusunda sikayetleri bulunmaktadir. Uyarlama filmler
ile seyirci arasindaki bag, oyun ile oyuncu arasindaki bag seviyesine gelmedigi siirece bu
eksikliklerin biitiiniiyle ¢oziilmesi olduk¢a zordur.

Uyarlama, sinemanin bagvurdugu kaynaklardan biridir, uyarlama bi¢imleri uyarlandiklar1 sanata
gore degismektedir, Sabahattin Ali 'nin Kuyucakli Yusuf adli kitabin1 1985 yilinda yonetmen Feyzi
Tuna, kitab1 sayfa sayfa filme uyarlamistir, diistinsel agirlikli kitaplarin uyarlamasinda ise kitabin
belirli bdliimleri filme uyarlanmaktadir, ¢izgi roman uyarlamalar1 da konu odakli veya sadece
karakterler alinarak uyarlanmaktadir, Batman ¢izgi romanlarinin, birgok farkli bicimde uyarlanmasi
bulunmaktadir. Uyarlama konusunda, sinemanin diger sanat dallartyla olan iligkileri nedeniyle video
oyun sektoriinde yasadigi problemlerin benzerlerini onlarla da yasamis ve hala daha yasadiklar
problemler de vardir. Kitap ve ¢izgi roman uyarlamalarinda seyirci acisindan onemli bir esik
gecilmistir, iki tiirde klasiklesmis filmler varken, kitap uyarlamasi olan The Godfather filmi 1973
yilindaki Akademi Odiillerinde 11 tane adaylig1 ve 3 tane de 6diilii vardir, bu ddiiller; En Iyi Film,
En Lyi Erkek Oyuncu, En Iyi Uyarlama Senaryo. The Godfather II ise 1975 yilinda 11 adaylik ve 6
odiil almustir, bu odiiller; En Iyi Film, En Iyi Yardimct Erkek Oyuncu, En Iyi Yonetmen, En iyi Film
Miizigi, En Iyi Uyarlama Senaryo, En Iyi Yapim Tasarimu.

Cizgi roman uyarlamalari ise The Godfather serisi kadar ¢ok odiile ve sinema tarihinde etki alanina
sahip olmasada 2000’li yillarda iiretilen Christopher Nolan tarafindan c¢ekilen Batman serisiyle bu
uyarlamalar icerisinde klasiklesmistir, serinin ikinci filmi olan Batman The Dark Knight, film
puanlama ve kritik sitelerinde etki alam yaratirken Akademi Odiillerinde de 8 adaylik 2 de &diil
kazandir, bu édiiller; En iyi Yardimci Erkek Oyuncu, En iyi Ses Kurgusu. Akademi Odiilleri tek bagma
bir filmin klasiklesmesine olanak saglamaz ama katki saglar.

Bu ¢alisma sonucunda belirlenen problemler icin ortaya ¢ikan bulgular su sekildedir;

Video oyunlardan iiretilen filmlerin klasiklesmesi veya kiilt olabilmesi i¢in kitap veya ¢izgi roman
uyarlamalarinda tercih edilen yonetmenlerin kullanilmasi, bu yonetmenlerin bu filmleri yonetmeden
once kendi kitlesine sahip ve ana akim sinema igerisinde kendi film iiretme bi¢imlerini yaratmisg
olmasi gerekmektedir. The Godfather filmini yoneten Francis Ford Cappola ve Batman iiglemesini
yoneten Christopher Nolan bu anlamda 6rnek yonetmenlerdir. Bu tip film yapan yonetmenlerle, etki
alanm yiiksek, prestijli odiilleri alma ihtimali kendi ge¢misteki basarilari nedeniyle daha miimkiin
goriinmektedir. Odiil almak igin genel geger bir formiil yoktur; yarismanin o donem ki sartlari, diger
yarisan filmler, yarismanin oldugu donemde etki altinda olunan popiiler kiiltlir 6geleri gibi faktorler
yarigmanin sonucunu etkileyebilmektedir.

Video oyunun sahip oldugu hayran kitlesinin benzeri sinema igerisinde bu filmlerle de olusturulmali,
filmi defalarca izleyen, bu {iriinle goniil bagi kurmus kisilerin sayis1 arttirllmalidir. Etkilesim alaninin
genisleyebilmesi i¢in oyuna hayran olan kitle, uyarlanan filme kars1 da hayranlik duymalidir.

Seri bi¢imde {iretilen video oyunlarindan uyarlanan filmler icin sinema igerisinde bir evren
olusturulmasi, bu yontem ¢izgi romandan uyarlanan filmler i¢in uygulanan bir metottur, Marvel
evreni veya Dc evreni olarak kullanilmaktadir. Marvel, kendi iirettigi kahramanlara 6zgii filmler
iiretirken bu evren metoduyla da bu kahramanlari, ¢esitli senaryo hamleleriyle tek bir film igerisinde
de kullanmaktadir. Marvel, Avangers filmleri serisinde film ig¢inde olan kahramanlarin birgogunun
ayrica kendi filmleri de vardir.

Video oyun ile uyarlanan film arasinda ortak bir anlatim dili olusturularak tiretim yapilmali, video
oyunda ¢ok aktif bir karaktere film icerisinde yeteri kadar yer verilmedigi zaman seyirci, bu duruma
yorumlarinda tepki vermektedir.

Video oyun ve uyarlanan film arasinda teknik bir kdprii de olusturulmali, gorsel efekt teknolojisi bir
oyundaki sayisal bir nesneyi benzer yontemler kullanarak iiretebilmektedir, sadece oyundaki sayisal
nesnelerin degil video oyun iiretiminde kullanilan mimari yapi, olusturulan ortam, kullanilan renkler
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de uyarlama esnasinda teknik olarak filme uygulanmalidir. Seyirciler, bu tip farkliliklarin video oyun
ile filmin 6zdeslesmesinin 6niinde bir engel oldugu yoniinde yorumlar yapmaktadir.

Uyarlanan filmlerin hitap ettigi kitlenin belirlenmesinde, ¢izgi roman uyarlamasi yapan Marvel in
stratejisi, sektor iginde olumlu bir karsilik bulmaktadir, Marvel evreninden herhangi bir film
izlediginiz zaman filmin uyarlandig1 ¢izgi roman hakkinda herhangi bir sey bilmeseniz bile filmi
kendi iginde algilaylp degerlendirmek miimkiindiir. Uretilen {iriin, hangi platform iginde
yaymlanacaksa, o platformun kitlesine hitap etmek yerine kisith bir kitleye hitap etmek ekonomik
ve etki alan1 olarak birtakim negatif durumlara sebep olacaktir.

Sunulan bu ¢oziimler, ¢alismanin ortaya ¢ikardigi sonuglar iizerinden iiretilmistir; bu nedenle bu
problemlere baska perspektiflerden bakilarak baska ¢oziimler de iiretilebilir. Sanatin var oldugu bir
yerde, kesin bir ¢oziimden bahsetmek, nihai sonuglara ulasmak olduk¢a zordur, bu ¢aligma {iretilen
bu iiriinleri sanat eseri kapsamindan ¢ok endiistriyel bir iiriin olarak ele alarak, ¢6ziimii de endiistriyel
smirlar iginde aramustir. Uretim devam ettigi siirece, problemler ve ¢oziimler beraberinde gelecektir,
burada ulasilan problemler sinema sektoriinde daha onceden farkli bigcimlerde ¢oziildii, yine
coziilecektir; ¢linkii sinema duragan veya pasif bir sanat bi¢cimi degildir hem kendi tiretim bigimlerini
hem de onu tiiketen izleyici siirekli degisim gostermektedir.
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