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DIJITAL OYUN & SINEMA: RECONTACT FILM ORNEGI

Dijital oyun ve sinemanin harmanlanmasini amaclayan film 6rnegi "Recontact
Istanbul: Eyes of Sky", geleneksel sinema dili ve sinematografisiyle, dijital oyun
sanatinin interaktif uzantilarini birlestirmistir. 360 derece video kameralar gibi
yenilik¢i kayit teknolojileri de anlatiya dahil edilmis ve senaryo i¢in izleyicinin
tercihleriyle tamamlanabilir bir metod kullanilmistir. Hikayesiyle dijital ¢agda ge-
lecegin suclarini irdeleyen bir polisiye olarak, gercek ve dijital diinya arasindaki

ikilem deneysel bir bigimde sorgulanmustir.
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ABSTRACT

DIGITAL GAME & CINEMA: RECONTACT MOVIE EXAMPLE

The movie example "Recontact Istanbul: Eyes of Sky", which aims to blend digital
games and cinema, has combined the interactive extensions of digital game art
with traditional cinema language and cinematography. Innovative recording tech-
nologies such as 360 degree video cameras are also included in the narrative and a
method that can be completed by the viewer's preferences is used for the scenario.
The dilemma between the real and the digital world has been experimentally ques-
tioned, as a crime scene that explores the crimes of the future in the digital age

with its story.
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AMAC

Recontact Istanbul: Eyes of Sky interaktif film ve dijital oyun &rnegi,
geleneksel medya ve yeni medyanin deneysel birlesimiyle hazirlanan bir ¢alisma-
dir. Giiniimiizde sinema salonlarinin etkisini giin gectik¢ce kaybetmesi, pandemi
gibi dogal afetlerin etkisi, internetin yenilik¢i ve hizli igerik giicii, Netflix gibi
diinyaca iinlii ve internet iizerinden yayin yapan medyanin onemli rolii, mobil ci-
hazlarin ekran kalitesi ve teknolojik Ozellikleri ile sinema sanatinin 7.sanattan
8.sanat olan dijital oyunlarla birlesmesi kaginilmaz olmustur. Fakat seyircinin di-
ledigi yerden, mobil cihazlariyla filmleri izlerken ortaya ¢ikan en onemli eksik,
Marshall McLuhan'im "tastyict ortam mesajin kendisidir"! soziinii hatirlayarak,
tastyicl ortamla icerigin uyumsuzlugu olmustur. Recontact film 6rneginde, do-
kunmatik ekranlarda izlenen filmlerin de dokunmaya tepki verme beklentisini
karsilamas1 amaclamistir. Ekran {izerindeki ¢esitli meniiler, butonlar, arayiizler,
dokunmatik ekranda yakinlastirarak seyircinin detaylari inceleyebilmesi ve polisi-
ye yaklasimlarla siipheli seyleri kendi kendine bulmasi, seyircinin tercihleri, ref-
leksleri, sabri, yetenekleri, gozlem becerisi, gozden kacirdiginda tekrar deneyip

basarili olma diirtiisii interaktif bir polisiye filmde birliktelik kazanmistir.

I Marshall Mcluhan, The Medium is the Message, Penguin Books, 1969
vii



YONTEM

Calisma siirecinde Recontact Istanbul: Eyes of Sky iiretiminde klasik
film yapimina ilave olarak, sinematografisi kii¢iilk mobil cihazlarin ekranlar i¢in
tasarlanmig ve buna gore mekan, objektif ve renk tercihleri belirlenmistir. Calis-
manin gorsel anlatis1 glivenlik kameralari, webcam goriintiileri gibi disardan bizi
gozetleyen elementler esas alindigi i¢in ¢ekim esnasinda sette kameralar gizlen-
mistir. Bu sayede oyuncular, etraflarinda kayit eden bir sey olmadan olagan oyun-
larm1 sergilemislerdir. Senaryo, polisiye yazar Ahmet Umit'in danismanliginca
olusturulmus basrol Fikret Kuskan tarafindan canlandirilmistir. Seyircilerin gii-
venlik kameralar1 vasitasiyla siiphelileri bulmaya calistigi ¢ekimler i¢in onlarca
figiiran kullanilmis ve Istanbul sokaklarinda giivenlik kamerasi estetiginde ¢ekim-
ler gerceklestirilmistir. Post-prodiiksiyon asamasindan sonra 6 aylik bir yazilim ve

kodlama siireciyle yapim tamamlanmastir.

viil



GIRIS

"Sinemanin oliim tarihi 31 Eylil 1983. Uzaktan kumandacilar evlerin
oturma odalarina hapsoldu, demek ki sinema, multi-medya sanatlar gibi interaktif
bir model benimsemek zorunda. Sinema i¢in yeni araglar gelistirilmeli, yoksa hala
magara resimlerine bakiyor olurduk. Simdi elektronik film ekipmanlar: sinemada-
ki kavramlar: gelistirmek i¢in zengin bir potansiyel'? Peter Greenaway bu soziiyle
sinemanin 6liimiinii yenilige ve yeni teknoloji kullanimina agik olmamakla sugla-
sa da, ¢0ziimiin anahtarmin interaktivite gibi cagdas ¢6ziimlerde oldugunun da

vurgusunu yapmaktadir.

Sinemanin yeni teknolojileri kullanimi baglarda tesadiifler iizerine
kurulu da olsa, giiniimiizde seyirciye farkli deneyimler sunmak, 3 boyutlu goriintii
gibi arayiglarla gorsel farkliliklar yaratmak, yonetmenlerin, goriintii yonetmenle-
rinin, gorsel efekt uzmanlarinin ve yapimeilarin her daim iizerinde diisindiigii bir
konu olmustur. 2009 yapim tarihli Avatar? filmi 3 boyutlu film teknolojisini ¢1-
karttig1 seviyeden sonra televizyon iireticileri i¢in yepyeni bir teknoloji alam
olusmus, evimizdeki televizyon izleme deneyimleri bile degismistir. Hem igerik
yani filmler hem de gosterici olan televizyon ortak teknolojik ilerlemeyle hareket

etmistir.

Videonun ve yeni medya sanatindaki yenilik¢i teknolojilerin hizla
geligsmesi ve sinematik hikaye anlatimina farkli yontemler kazandirmasi, seyirci-
nin izledigi eserle olan etkilesimini sira dis1 bir deneyim haline doniistiirmiistiir.
VR (Virtual Reality) ad1 verilen sanal gergeklik teknolojileriyle sahne-mekan kav-
ramini yeniden sorguladigimiz, Augmented Reality adi1 verilen arttirilmis gergek-
lik teknolojileriyle bulundugumuz ortamla kurmaca bir yap1 i¢ine biirtindiigiimiiz
ve 360 derece kamera teknolojileriyle kadrajin seyirci tarafindan kuruldugu sahne-

ler ile anlat1 tercihlerinde yepyeni bir ¢caga girilmistir.

2 Independent. The cinema is dead, says Peter Greenaway. https://www.independent.co.uk/news/ media/the-
cinema-is-dead-says-peter-greenaway-105216.html

3 Avatar, 2009, yon: James Cameron. https://www.imdb.com/title/tt0499549/
1



Recontact interaktif film Ornegi c¢alismasi, seyirciye polisiye bir
hikayenin basrolii olma firsatin1 sunmaktadir. Seyircinin olay yeri incelemeler ya-
pabilecegi, giivenlik kameralarindan siiphelileri bulabilecegi, sorgulamalar yapip
360 derece kamera teknoloji sayesinde etrafini inceleyebilecegi yenilik¢i bir ¢a-

lisma olarak seyircilere sunulmustur.

Recontact, sinema perdesi veya televizyon yerine tablet ve cep telefonu
gibi mobil cihazlara entegre olarak hazirlanarak, seyirciyle etkilesimde teknoloji-
nin getirilerini sonuna kadar kullanan bir sinematografik anlayisla tamamlanmis-
tir. 8.Sanat olarak ifade edilen video oyun sanatiyla sinema dinamiklerinin estetik

bir bicimde harmanlanmasi bu ¢alisma i¢in birincil amag olmustur.

Birinci boliimde, Sinemada dijital degisim, yeni iletim teknolojilerinin

gelisimi ve degisim araci olarak oyun ve sinema iligkisi incelenecektir.

fkinci boliimde ise interaktif sinemaya giris, ludoloji ve bu baglamda

Recontact filmi ve sinematografik yaklagimlarina deginilecektir.

Uciincii boliimde, yapim asamasi, proje ekibi, oyuncu kadrosu, me-
kanlar, filmden kareler, miizik tasarimi, biitge/maliyet ve ¢cekim takvimi gibi veri-

ler paylasilacaktir. Sonug ile genel bir degerlendirme sunulmaktadir.

Gorsel 1 Peter Greenaway, Nightwatching filminden bir kare.



Boliim 1

SINEMADA DEGIiSiM

1. SINEMADA TEKNOLOJI & INTERAKTIVITE

1825'te Londra'da Dr. John Paris tarafindan tanitilan Thaumatrope, hig
sliphe yok ki insan gdzlindeki eksiklikten bir etkilesim yaratilabilecegini gosteren
ilk aygit olabilir.4 Sinema sanatinin kesfi, hareketli goriintiilerin bir anlati araci
olarak kullanilabilecegini farkeden Georges Mélies ile olsa da, seyirciyle etkilesi-
mi, sinematograf aracini gelistiren ve patentini alan Lumiére kardesler baglatmis
oldu. Film perdesindeki goriintiilerin, salondaki seyircileri kendi gercekligine da-

hil etmesi, 4.duvarin daha o giinden yikilacaginin bir gostergesi gibiydi.

Teknolojik gelismelerle birlikte sinema sanati, anlat1 ve sinematografi
alaninda siirekli ilerleme katetmis, ses kaydinin kesfiyle birlikte seyirci deneyim-
lerinde yepyeni bir boyut kazanmistir. Abel Gance'in 1927 yapimi Napoléon filmi,
yan yana dizilmis 3 biiyiik perde ile senkron ii¢ goriintiiniin birlesimiyle olusturu-
larak seyirciye odaklanilacak sahnenin kendisine birakilmasi ve her seyircide ayri
bir deneyim yaratilmasi saglanmistir. 1946 yapimi Robert Montgomery’nin yonet-
tigi Lady In The Lake, 1959 yili yapimi The Tingler izleyiciyi izleyici senaryosu
yardimiyla i¢ine almaya c¢alisan filmler olsa da, ancak Mr. Sardonicus buglinkii

anlamda ilk interaktif film olarak gosterilebilir.

1961 yapimi1 Mr. Sardonicus’, mutlu ve mutsuz son igeren iki alter-
natifi, film gosterimi sirasinda oylayarak belirleyen aslinda seyirciyle interaktivite
kurulan ilk sinema filmidir. Fakat hikayenin akigini tercihleriyle seyirciye birak-

mamasi sinema tarihinde ilk interaktif film olarak kayitlara gegmez.

Gergek interaktivite izleyicinin yapit iizerinde miidahalede bulunmasi

girisimidir. Bu durumda yapit hem degisime ugrar hem de bu yapitin degisimi

4 Crary, Jonathan, Gézlemcinin Teknikleri, Metis Yaynlari, Istanbul, 2004, s.117

SMr. Sardonicus, 1961, Yon. : William Castle, https://www.imdb.com/title/tt0055200/
3



herkes tarafindan algilanabilir. Fakat bu etkilesim, eserin yaraticisinin izin verdigi

ve tasarladigi 6l¢iide gergeklesecektir.

Kayit sanatlarindan en Onemlisi olarak gosterilen sinema sanatinin,
tiyatronun bir uzantisi hatta bir gelisimi olarak diisiiniilse de, miidahaleye kapali
yapis1 onu interaktiviteye kapali kilar. Bu kapali yapi, teknolojik gelismelerin 1s1-

ginda kabuk degistirmis ve deneysel yaklasimlara acik hale gelmistir.

Montreal'deki 1967 Diinya Fuari'nda gosterimi yapilan Cekoslovakya
yapimi Kinoautomat® filmi, sinema salonlarinda gosterimi yapilan ilk interaktif
film olarak bilinmektedir. Odasinin 6niinde havluya sarilmis geng bir kadinla kar-
silagsan Bay Novak’in zor se¢imi ele alinmaktadir. Seyirci, gen¢ kadina yardim
edip etmeme konusunda kararsiz kalan Novak’a se¢iminde yardimci olabilmek
icin sahneye ¢ikan rehberin oylar1 saymasi ve projeksiyoncunun tercih edilen ka-
rara ait olan filmi yerlestirmesiyle devam etmektedir. Fakat bu noktada seyirciler
hangi se¢imleri yaparsa yapsin film ayni sonla tamamlanmaktadir. Mr. Sardonicus
filminin aksine, sonun degiskensizligin sebebi, yonetmenlerin insanin 6zgiir irade-
sinin tam olmamasi ve tercihlerinin kaderlerini degistirememesi olarak gostermek

istemesi olarak diisiiniilebilir.

Gorsel 2 Kinoautomat filminden bir kare. 1967

6 Kinoautomat, 1967, Yon.: Raduz Cincera, Jan Rohac, Vladimir Svitacek, https://www.imdb.com/title/tt-
0782135/?ref =nv_sr_srsg_0
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1.1 Yeni fletisim Teknolojilerinin Gelisimi

Sinemayla birlikte, bilgisayar ¢aginin evrimi, televizyon, internet ve
cep telefonlariin gelisimi, yeni medya sanatinin da temellerinin atilmasina vesile
olmustur. Ozellikle dijital sinema, yaninda bircok yeniligi de beraberinde getir-
migtir. Dijital sinema en genel ve anlagilir tanimui ile, sinema filmlerinin “gelenek-
sel yontem olan 35 mm film seritleri yerine sayisal teknoloji kullanilarak tiretil-
mesi, dagitilmasi ve gosterimini” igermektedir. 7 Sinema sanatininin teknolojik
gelisimi onu diger sanat dallartyla iliski kurmada yeni metodlar denenmesine de
vesile olmustur. Ozellikle Peter Greenaway gibi sinema yonetmenleri, farkli sanat
disiplinleriyle sinemay1 etkilesim i¢inde tasarlamistir. Peter Greenaway bir sOyle-

sisinde8 su ifadeleri kullanmstir:

"Erken donemlerinde film, tiyatrodan farksizdi. Buna itirazim yok, o
asamalari 6yle ya da boyle gegmemiz gerekiyordu. Sinemanin basindan beri degi-
smemis bir kurali vardir. Tiim oyunculardan, duvarlar: goriinmez olan bir akvar-
yumun i¢indeymis gibi davranmalari beklenir. Bugiin dahi bu kuralin degistigini
soylemek ¢ok zor. Yani sinemanin ilk yillarinda pelikiille pek bir kesif yaptlamami-
str. Gerg¢i bunu soylerken biraz dikkatli olmam gerekiyor ¢iinkii su an Eisenstein
tizerine bir film yapiyorum ve Eisenstein, sinema tarihinin belki de tek gerc¢ek ica-
di olan montaj kuramini gelistirmistir. O zamana kadarki her sey edebiyattan dev-
ralinmistir. Hentiz hi¢ sinema gormedik dedigimde aslinda bunu kastediyorum.
Son yillarin en ¢ok gise yapan filmlerine baktiginizda karsiniza Yiiziiklerim Efen-
disi ve Harry Potter filmleri ¢ikiyor. Bunlar sinema degil ki! Bunlar resimli kitap-
tan farksiz, resme dokiilmiis kitaplar. Sinemanin basindan beri yaptigt da bu: me-
tinleri resme dokmek! Bu filmleri iiretenlere sinemact diyemeyiz. Cok az yonetmen
gercekten diinyalar yaratabilen gercek sinemacilardir. Tipki bir orkestra sefiyle
bir besteci arasindaki fark gibi. Yonetmenlerin ¢ogu orkestra sefidir; gercekten
besteci olan, diinyalar yaratabilen, ¢ok enderdir. Besteci nasil kendi malzemesini
kullaniyorsa, ressam nasil kendi malzemesini kullaniyorsa sinemaci da kendi mal-

zemesini kullanmalidir."'

7 Buyan, B.(2006) “Digital Sinema: “Sayisal mi?, Pelikiil mii?”. Yeni Iletisim Ortamlar1 ve Etkilesim Uluslar
aras1 Konferansi Bildiri Kitabi, 57-60

8 Soylesi, 2014, Ali Deniz Sensoz, Altyazi. https://www.altyazi.net/soylesiler/peter-greenaway-ile-soylesi/
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Peter Greenaway, bu sdyleminde sinemanin inovatif 6zelliklerinin
gelismesi gerektigine dikkat ¢ekmis ve yeni diinyalar yaratmak adina sinemacila-

rin daha 6zgiin olmasi gerektigine vurgu yapmustir.

Yeni teknolojilerin sinema sanatiyla birlesmesi, deneysel ¢alismalarin
Onilinii daha da agmis ve anlat1 sanatinda yeni yontemlerin daha da ortaya ¢iktigi
yeni medya cagini baslatmustir. Izleyici, bilgisayar, mouse, dokunmatik ekranlar,
sanal gergeklik ve arttirilmis gerceklik gibi gelismeler barindiran teknolojik cihaz-
larin yeteneklerini igerik olarak da gérmek istemis ve tasiyici ortamin 6zelliklerini
barindiran anlatisal yapitlar ortaya ¢ikmistir. Bu bazen bir animasyon teknigi, ba-
zen video sanati, bazen ses, bazen de 1sikla olmustur. Tiim diinyanin popiiler kiil-
tiir catis1 altinda etkilesimli sinemayla ayni1 anda tanismasi 2018 yilinda diinyaca
inlii bilim-kurgu dizisi Black Mirror Bandersnatch'in® Netflix aracilig1 ile mobil
cihazlara sunmastyla gerceklesmistir. Dizinin izlenmesi i¢in TV seyircisi mobil
cihazlara yonlendirilmis ve diziyi orada izlenmesi zorunlu kilinmistir. Fakat mobil
cihazlara yonlendirme yapilmasina ragmen, cihazin higbir teknolojik imkanindan
faydalanilmamasi etkilesim beklentilerini oldukca sekteye ugratmistir. Cilinkii gii-
nlimiizde bir mobil telefon medyumuna ydnledirilen herhangi bir ¢calismadan se-
yircinin beklentisi, mobil oyun ve uygulama dinamiklerinin kullanilmas1 {izerine

kuruludur.

Dijital oyun teknolojilerinin yillar i¢indeki gelisimi ve sinematografik
yetenekleri, anlati-bilimcilerin dikkatini ¢ekmis fakat oyun-bilim ile ilgilenen lu-
duloglarm da ayn1 oranda tepkisine neden olmustur.10 Ozellikle erken donem oyun
endiistrisinde bu duruma ludolojik ekolden de esinlenerek Oyun-Anlati Uyumsuz-
lugu anlamina gelen Ludo-Narrative Dissonance denmektedir. Naratoloji ve diji-
tal oyununlarin birlesimi erken donemde bir tartisma konusu olsa da son yillardaki
istiinliigii anlat1 ve oyun birlikteliginin somut 6rnekleri olarak karsimiza ¢ikmistir.
Bu noktada klasik sinema seyircisinin yillar i¢inde birer oyun oynayici olmasi ve

psikolojik olarak baska biri olma motivasyonu da biiyiik rol oynamistir. Medium-

9 Wikipedia, Bandersnatch https://en.wikipedia.org/wiki/Black_Mirror: Bandersnatch, 28.12.2018

10 Jesper Juul . 2001. “A Clash between Game and Narrative” Yaymlanmamis Yiiksek Lisans Tezi 1999.
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lar aras1 ortakligin bir baska tanimi olan trans-medya i¢in son derece yenilik¢i bir

ornek teskil etmistir.

1.2 Degisim Araci Olarak Oyun ve Sinema Iliskisi

Aristoteles'ten beri siliregelen ve Poetica isimli kitabinda ortaya ¢ikan
Katarsis tanimi, psikanalitik anlamda, izleyicide tiyatro veya filmlerde bir karak-
terle 6zdeslesme ve arzularinin arinmasi olarak Ozetlense de, daha da kisisel ve
kisisellestirilebilir olan alter ego kavrami son yillarda dijital oyunlarla yeniden
hayat bulmustur. Alter ego, sinema ve video oyunlar 6zelinde izleyicinin karakte-
rin yerini alma, o karakterin ta kendisi olma motivasyonudur. Ozdeslesme yerine,
o karakter olma durumu, hi¢ kuskusuz etkilesimli sinemadan da 6te olan video

oyun sanatinin etkisi ve yetenekleri olarak gosterilebilir.

Alter Ego tanimi, alternatif benlik anlamina gelmektedir. Sozliik
taniminda ise "Birinin kisiliginin genellikle diger insanlar tarafindan goriilmeyen
kismi."!! olarak ifade edilir. Kisinin orijinal kisiligine ek olarak iirettigi bir benlik
hali dijital oyun tiiketicisi agisindan da son derece dnemlidir. Ciinkii sinemada ka-
rakterle 6zdeslesmeden, karakterin kendisi olma motivasyonu dijital oyun anlati-
smin da temellerini olusturmaktadir. Izleyicinin bir kovboy filmindeki kahramanla
kendini onun yerine koymasi ve o olmasi arasindaki psikolojik fark, anlati sanati
icinde muazzam bir sicramaya vesile olmustur. izleyici artik bir kovboy olarak
atin1 siirebilecek, bir biiylicii olarak savasabilecek veya bir siiper-kahraman olup
sehri kurtarabilecektir. Boylesine bir motivasyon iizerine bir de hikaye i¢inde
kendine yer buldugunda yasadigi tatmin sinema filmlerinden ¢ok daha farkli ve

0zglin olacaktir.

Etkilesimli sinema ile dijital oyunlarin arasindaki en biiyiik fark hi¢
sliphesiz, oyunlarda 6nceden belirlenen kurallar ve oyuncularin o kurallara uyul-
mast beklentisidir. Bir diger 6nemli fark, etkilesimli sinemada sadece tercihlerin

yapildig1 ve yonetmenin iirettigi sahne kadar alternatifliligin olustugu bir yapit

11 Cambridge Dictionary, Alter Ego https://dictionary.cambridge.org/tr/sozliik/ingilizce/alter-ego
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olurken, dijital oyunlar seyirciden reflekslerini, sabrini, zekasini, sorun ¢6zme be-
cerisini, karar verme yeteneklerini de kullanmasini ister. Kazanma ve galip gelme
motivasyonu esas alinir. Etkilesimli sinemada filmin sonunu gérmek i¢in ekstra
bir ¢gaba harcanmasi gerekmezken, dijital oyunlarda izleyici belli bir engeli asa-
mazsa veya bir sorunsali ¢ozemezse hikayeyi ilerletemez. Bu sayede tercihlerden
ote yetenekler de isin i¢ine dahil olmustur. Fakat interaktif sinema veya oyun tari-
hinde bu iki mekanigi yani gercek goriintiilerden olugsan ve oyun mekanigini bir-
lestiren bir ¢aligma simdiye kadar yapilmamistir. Bu nedenledir ki oyunbilimciler-
le anlatibilimcilerin kavram tartismasi bu eksiklikten dolay1 devam etmis ve ol-

dukea fazla ¢alisma yapilmistir.12

Bu baglamda Recontact film 6rnegi hem sinemay1 hem de dijital oyun
dinamiklerini birlestiren diinyadaki bilinen ilk ¢aligma olarak oyun-severlerle bu-

lusmustur.

1.3 Dijital Oyunlar Tarihgesi ve Sinematik Gelisimleri

Oyun, onceden belirlenen kurallara baglh yiiriitiilen ve yarismacilarin
veya oyuncularin giicline, becerisine veya sansina bagl olarak bir sonuca ulasan
etkinlik olarak tanimlanabilir.!3 Oyun kiiltiirii, insanligin bilinen tarihinin derinlik-
lerine kadar uzanmaktadir. Fakat kayitlara gecmis en eski interaktif elektronik
oyun, bir katot 1s1n tiipii olarak Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Man tara-
findan tasarlanmistir. 25 Ocak 1947 patentli bu tasarim, 14 Aralik 1948’de yayin-
lanip, II. Diinya savasi esintilerini arkasina alarak bir fiize simiilasyonu olarak su-
nulmustur. O yillarda ekran ve grafik tasarim yapilamadigindan oyun analog dev-
re ile oynanmustir. Genel tanim itibari ile video oyunu, bilgisayar veya oyun kon-
solu gibi goriintii sinyali gonderen bir video ile gorsel bir kullanic1 arayiizii (tele-

vizyon, monitdr vs.) kullanilarak oynanan oyun tiirii olarak tanimlanmaktadir.!4

12 Noah Wardrip-Fruin, P. Harrigan Eds. First Person: New Media as Story, Performance, and Game. Austin:
2004 , The MIT Press.

13 Celen, Nermin (1999) "Anne-Babalarin Cocugun 'Oyun Hakk1'na {liskin Tutumlar1’ Cumhuriyet ve Cocuk,
2. Ulusal Cocuk Kiiltiirii Kongresi (Der.) Bekir Onur. Ankara: COKAUM Yay. 123-132

14Vikipedi https://tr.wikipedia.org/wiki/Video oyunu
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Bu baglamda video oyunlari, oyuncularin yetenekleri, refleksleri, sorunlar1 ¢6zme

becerisi, sabri, sezgileri lizerinden sonuca gitmesi i¢in tasarlanip iiretilmektedir.

Erken donem video oyunlarinin insan-bilgisayar iliskileri, yenilik¢i
O0grenme ve egitim metodlari, bilimsel aragtirmalar ve askeri icatlarin ve de strate-
jilerin simiilasyonu iizerine sekillenmesi onu heniiz bir "oyun" olarak siiflandi-
rilmasina olanak saglamamaktaydi. Giliniimiizdeki video oyunlarin tanimint olus-
turan ve monitér araciligi ile klasik bir oyunun dijital bir versiyonu olan
0XO0O(1952), bilinen klasik tic-tac-toe oyunun bir karsiligiydi ve Alexander S.
Douglas tarafindan Cambridge Universitesi'nde insan-bilgisayar etkilesimi iizeri-
ne yazdigi yiiksek lisans tezi i¢in tasarlanmisti.!5 Erken donem oyunlar bu ve buna
benzeri ¢aligmalarla iiretilmeye devam etse de son kullaniciya ulasma uzun yillar

surecekti.

1971'li yillarda Stanford tiiniversitesi 0grenci kuliibiine yerlestirilen
Galaxy Game, dijital oyun tarihinde jetonla c¢alisan ilk oyun makinesidir. Ayn1 yil
Nolan Bushnell ve Ted Dabney tarafindan ilk dijital bilgisayar video oyunlarindan
biri olan Spacewar!'dan!¢ referans alinarak iiretilen Computer Space isimli oyun
cihazi, bin 500 adet iiretilmis fakat oyuna aligsma siireci zor oldugu icin ticari basa-
11 elde edememistir. Buna ragmen Computer Space seri olarak {iretilen ilk jetonlu
oyun cihazidir. Ticari olarak biiyiik basar1 elden eden ilk jetonlu oyun makinesi ise
1972 yilinda Atari tarafindan iiretilen Pong olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Atari’-
nin 19.000 adet Pong makinesi satmasi ile birlikte 1978 yilinda Taito tarafindan
Space Invaders ve 1979 yilinda Atari tarafindan Asteroids isimli oyun cihazlar
piyasaya c¢cikmistir. 1980 yilinda diinyanin ilk renkli Arcade oyunu olan Pac-Man

40 y1l1 agmasina ragmen popiilerliginden higbir sey kaybetmemistir.!7

1980'1 yillar ile birlikte evlerimize bilgisayarlarin girmesi ve artik oyun

konsollarinin art arda ¢ikislari, atari salonlarindan ¢ikip evlerde de video oyun oy-

15 Tezel, Y. (2016) "Bilgisayar Oyunlar1 Tarihi" Istanbul. Sokak Kitaplar1. syf. 12
16 Wikipedia, Space War! (1962) https://en.wikipedia.org/wiki/Spacewar!

17 Skylife, Dijital Cagin Oyunlart https://www.skylife.com/tr/2009-12/dijital-cagin-oyunlari 09.12.2009
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nanmasi saglanmistir. 1982'de kurulan ve giiniimiizde biiyiik bir {iretim kapasite-
sine sahip olan Electronic Arts sirketi bu siirecin oncii sirketlerinden biri olmustur.
Nintendo sirketinin 1981 yapim1 Donkey Kong isimli video oyunu, bir hikayesi
olan ilk oyun olarak tarihe ge¢mistir.!$ Oyunda dev bir goril tarafindan kagirilmis
prensesi kurtarmamiz gerekmektedir. Fakat oyunda bir hikaye olmasi onu heniiz
hikaye anlatim1 olan bir video oyun olarak gdstermemistir. Video oyunlar gelistik-
ce kendi tiirlerini de gelistirmeye baslamistir. Macera, doviis, bulmaca, platform,

yaris, rol yapma, strateji, simiilasyon gibi ana tiirler dogmustur.

Sinematik kamera acis1 arayislari, oyuncularin alter egosu kavraminin
sektordeki farkindaligi ile insan-bakis kamera agilarinin da oyunlara uyarlanma-
styla devam etmistir. Video oyunlarda 6znel kamera tercihi, ilk kez Steve Colley'in
1973 yapim tarihli Maze War Yoyununda goriicliye ¢ikmistir. First-Person Sho-
oter (Birinci goriis acili nisanc1) kavraminin atasi olarak sayilabilecek bu oyun
tiriinlin en Onemli temsilciliklerini hikaye anlatma yetenekleriyle birlestiren,

Doom, Wolfenstein, Half-Life gibi oyunlar tistlenmistir.

1995 yapim tarihli Phantasmagoria?0 ilk bakista interaktif bir film gibi
goziikse de, aslinda foto-gergeklik temali animasyon bir video oyun olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Ayni teknolojiyi daha 6nce 1992 yilinda Mortal Komba#?! isimli
doviis oyunu da kullanmis, ana karakterleri ger¢ek mankenlerle, her hareketlerini

fotograflayarak kaydedip 8 bit teknolojisine aktarmistir.

3 boyutlu animasyon teknolojisi gelistik¢e oyunlardaki sinematografik
alg1 da gelismeye devam etmistir. Isik, kamera hareketleri, optik tercihler ve kad-
rajlar oyunlarin atmosferinde 6nemli bir rol oynamaya baslamistir. Shinji Mikami

tarafindan yaratilan korku-aksiyon oyunu Resident Evil?? (orjinal adiyla Bioha-

18 Gamasutra, The evolution of video games as a storytelling medium, and the role of narrative in modern
games https://www.gamasutra.com/blogs/ChrisStone/20190107/333798/The_evolution of video games as-
_a_storytelling medium_and_the role of narrative in_modern_games.php Erigim Tarihi 01.07.2019

19 Wikipedia, Maze War https://en.wikipedia.org/wiki/Maze War

20 Wikipedia, Phantasmagoria https://en.wikipedia.org/wiki/Phantasmagoria_(video_game) (8.5.2020)

21 Mortal Kombat, https://en.wikipedia.org/wiki/Mortal Kombat (1992 video_ game) (29.5.2020)

22 Wikipedia, Resident Evil https://en.wikipedia.org/wiki/Resident Evil (1996 video game)
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zard) 22 Mart 1996 yilinda Capcom tarafindan piyasa ¢ikmistir. Oyundaki biitiin
boliimlerin sabit kadrajlar i¢ine oturtulmasi ve oyun sinematiklerinin video olarak

hazirlanmasi dikkat ¢ekici olarak gosterilmistir.

1996 Naughty Dog yapimi Crash Bandicoot?3> oyununda hikaye
anlatimi biraz dnem kazansa da sinematik bir dil ile dijital oyunlar1 anlatiyla bir-
lestiren ilk oyunlardan biri Hideo Kojima yonetmenliginde Metal Gear Solid**
(1998) oyunudur. Bu oyunla birlikte oyun yonetmeni kavrami da oyun sektorii
diinyasia dahil olmustur. Oyundaki hikaye anlatimi, bir sinema filminden fark-
sizdir ve oyuncular profesyonel bir ajan roliinde gizli bir merkeze sizarak tehlikeli

planlar1 durduracak olan Solid Snake karakterini yonlendirmektedir.

2000'i yillara dogru gelindiginde Sony Playstation basta olmak iizere
video oyunlar teknoloji olarak oldukca ilerlemis, 3 boyutlu gorsellerle ¢ok daha
gercekei animasyon teknolojilerine kavusmus, ses teknolojileriyle yepyeni bir de-
neyim kazandirmistir. Tiim bu gelisimler oyunlarin hikaye anlatmadaki becerisini
bir anda gozler Oniine sermis ve oyun tiirlerinin yanina bir de polisiye, korku gibi
sinema tiirlerini biinyesine dahil etmistir. Daha 6nce sadece ses sanatgilarinin ses-
lendirmesiyle aktorliik yapilmasina ek olarak motion-capture (hareket yakalama)
teknolojileri ile birlikte yiiz tarayarak animasyon karakterlere hayat verilmesi sag-
lanmistir. Insan bedeninin hareketleri taklit ederek motion-capture teknolojisini ilk
kullanan oyun Jordan Mechner'in tasarladigi ve 1989 yilinda Macintosh bilgisa-
yarlar icin ¢ikartilan Prince of Persia25 oyunudur. Insanlarin kosu, ziplama, kilig
kullanma gibi hareketleri gercek¢i olarak oyuna aktarilmasi amaglanmistir. Gii-
nliimiizde gelisen teknoloji ve oyun konsollarmin geldigi donanimsal 6zellikler
sayesinde 3 boyutlu animasyon teknolojileri gercek diinyaya benzerlik bakimin-
dan oldukca gelismis, diinyaca {inlii sinema senaristlerinin yazdig1 senaryolarla
uzun soluklu bir anlatiya sahip olan ve oyuncularin motion-capture teknoloji ile
birlikte oyuna sesi ve goriintiisiiyle dogrudan dahil oldugu video oyunlar ortaya

¢ikmustir.

23 Wikipedia, Crash Bandicoot https://en.wikipedia.org/wiki/Crash Bandicoot
24 Wikipedia, Metal Gear Solid https://en.wikipedia.org/wiki/Metal Gear_Solid_ (1998 video game)

25Wikipedia, Prince of Persia https://en.wikipedia.org/wiki/Prince_of Persia (1989 video game)
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Rockstar Games yapimciliginda ve Brendan McNamara yonetmen-
liginde L.A. Noire?¢ (2011) kara film 6gelerini sonuna kadar kullanmasinin yani
sira ortaya koydugu teknoloji sayesinde insan yiizlinliin ve mimiklerinin sinema-
tografik 6nemini hissettiren en dnemli yapimlardan biridir. MotionScan teknoloji-
si, insanin yiiz hareketlerini 32 ayr1 agidan kaydeden bir kayit teknolojisidir. Ilk
nesillerde konusan karakterlerin agizlarinin bile kipirdamamasi video oyunculari
icin uzun yillar hayal kiriklig1 olsa da L.A. Noire insan yiizlerindeki bu eksikligi
ortadan kaldirmistir. Oyuncular bu oyunda, siiphelilerin yiiz ifadelerini bile oku-
yup yalan veya dogru sdylediklerini anlayabilmislerdir. Bir baska Rockstar Games
oyunu, Grand Theft Auto serisi 1997 yilindan beri diinyanin en fazla satin alinan
oyunlarinin basinda gelir. 2013 yilinda ¢ikisin1 yapan Grand Theft Auto V27’in
yapim ekibinin resmi olarak 1000 kisiden fazla olmasi, hazirliklarinin 6 yil siir-
mesi, 300 milyon dolar biitge ile desteklenmesi ve ¢iktig1 24 saat icerisinde 1 mil-
yar dolardan fazla gelir elde etmesi eglence sektdriiniin yeni lideri konumuna yiik-
seltmistir. Eglence sektoriinde ilk defa sinema sektorii gelir bazinda ikinci planda
olmustur. Yonetmenligini Dan Houser’in yaptig1 oyunda aktiiel kamera hareketle-
ri ve paralel kurguya sahip karakter secimleri dikkat ¢ekmektedir. Yonetmenligini
David Cage'in iistlendigi video oyunu Beyond: Two Souls28 (2013) gercek sine-
ma oyuncularinin adaptasyonuyla gergeklestirilen, video oyun tarihindeki en
Oonemli oyunlardan biri olma basarisini eline almistir. Basrollerini Ellen Page ve
Willem Dafoe’nun paylastigr oyun Tribeca Film Festivalinde seyircilerle bulus-

mustur.

Goriintii 2A Willem Dafoe, hareket yakalama teknolojisi ile animasyon karakterine
oyunculugu ile hayat veriyor.

26 Wikipedia, L.A. Noire https://en.wikipedia.org/wiki/L.A. Noire
27 Wikipedia, GTA V https://en.wikipedia.org/wiki/Grand_Theft Auto_V

28 Wikipedia, Beyond: Two Souls https://en.wikipedia.org/wiki/Beyond: Two_Souls
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"Bugiin itibariyla bilgisayar oyunlart ¢ok’a béliinmiis asimetrik bir
farkindalikla, yeni algi bi¢imleri iiretilerek tartisilmaktadw. “Bilgisayar oyunu”
kavrami duyumsandiginda, akla gelen ilk olgu bireyin ona karsi yaklagiminin,
onun tarihgesini ve olusmakta olan kuramini incelemeden, belki birka¢ oyun oy-
nayarak bu konuyu kendi vizyonuna gore yorumlayacagi yoniindedir. Bununla bir-
likte ilk bakista bilgisayar oyunlar: tamamen gereksiz, igi bos ve zaman kaybi ola-
rak nitelendirilebilir. Bir baska olasiliksa, onun faydalar: olan teknoloji evreninin
bir tinitesi olarak goriilmesidir. Bu perspektif daha da genisletildiginde, bilgisayar
oyunlarimin medyada ve akademik olarak geri plana atildigi, sanatsal evrenin
komplike bir baglami olarak unutuldugu da iddia edilebilir... Biitiin bu olasilikla-
rin genel savlarimin étesinde; bu noktada bilgisayar oyunlarinin kavramsal ug-
raklar ve sanat felsefesi cercevesinde sekizinci sanat dalr oldugu yéniindeki hipo-
tez arastirllacaktir. Buradaki en onemli 6l¢iit sinema sanatidir. Bilgisayar oyunla-
rinin sanat olmasinin nedeni, sinema sanatinin “sanat” olma nedeniyle aynidir.
Ya da soyle tamimlanmalidir, bilgisayar oyunu sinemanmin bir iist sanat modelidir,
¢linkii i¢inde sinemamin biitiin dinamiklerini barindiry, buna yeni bir boyut olan
interaktiviteyi ekler. Boylelikle bilgisayar oyunu, -oyun tasarimcisinin sinirlarini
¢izdigi oranda- oyuncu tarafindan kontrol edilebilir yeni bir sinematografi modeli
olma niteligini kazanwr. Bu gorsel sanatlarda resim, fotograf ve sinema doniisti-
miiniin (va da evriminin) bir sonraki asamasidir."?° Deniz Denizel'in video oyun-
lar i¢in yaptig1 8.sanat vurgusu, sinemanin tiim 6gelerinden ve ondan onceki tim
sanat dallarindan tam anlamiyla faydalanan ve iistline interaktiviteyle sinemadan
ayrisan yepyeni bir sanat formunun oldugunu o6zetlemistir. Erken donem video
oyunlar1 gorsel agidan (8 bit pixelart ve benzeri ¢izimler ve boliim tasarimlar)
sanatsal bir bakis acis1 sunsa da ve bu yaklasimin bir¢ok 6rnegini MoMa (The
Museum of Modern Art)3" miizesinde video oyunlara ayrilan bir koleksiyon ile
seyirci ile bulugsa da dijital oyunlarin sanat formuna kavusmasi hi¢ siiphesiz si-
nemasal anlat1 ve sinematografi ile birlesmesiyle olusmustur. Her ne kadar inte-

raktif bir film, se¢enekler sunmasiyla oyun mekanikleri i¢erse de dijital oyun ile

29 Denizel, D. (2012) Sanatin Yeni Evresi Olarak Bilgisayar Oyunlari, https://www.researchgate.net/publication/
324977813

30MoMa (The Museum of Modern Art) Video Game Collection https://www.moma.org/explore/inside_out/
2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/, 29/11/2012
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interaktif filmler arasindaki benzerlik kendi aralarinda oksimoron tartismalarina

bile neden olmustur. 3!

1.4 Tiirkiye'de Dijital Oyun Sektorii ve Istatistikler

Dijital oyun kiiltiirti, 1980°1i yillarla beraber Tiirkiye’ye dahil olmustur.
Bilgisayarlarin hayatimiza daha ¢ok katilmasi ve dijital oyun kiiltiirii {izerine ¢1-
kan dergiler, Tiirkiye’deki oyuncu Kkitlesinin de gelismesini saglamistir. Fakat
oyunculugun iilkedeki artistyla, oyun sektoriiniin olugmasi ve gelismesi ayn1 anda
ilerleyememistir. 90’11 yillarda internetin hala emekleme agamasinda olmasi, ye-
terli yazilim ve donanim bilgisinin azlig1, yetersiz kaynaklar ve akademik olarak
tiniversitelerde egitimin verilmemesi Tiirkiye’de oyun sektoriintin 2000’11 yillara

kadar gelismesine engel olmustur.

Diinyada oyun sektorii 2019 Newzoo3? verilerine gore 152.1 milyar
dolar olarak dlgiilmektedir ve bu veri yillik %9.6 olarak biiylimektedir. Yine New-
z0033 verilerine gore, giiniimiizde Tiirkiye’de 30.8 milyon oyuncu bulunmaktadir
ve sektor biiytikligl yillik 773.9 milyon dolar olarak olgiilmektedir. Bu degerle
birlikte Tiirkiye, diinya siralamasinda 18.sirada yer almaktadir. %44 kadin oyun-
cunun bulundugu tilkemizde, en biiyiik yas ortalamasini %26 ile 21-35 yas arasi
olusturmaktadir. Bu rakamlar ile 2019 verilerine gore 42.5 milyar dolarlik34 sine-

ma sektorliniin ¢ok tistiinde bir deger oldugu goriilmektedir.

Tiirkiye’de son yillarda mobil oyun piyasasinin yiikselmesi ile birlikte
cok 6nemli Tiirk oyun sirketlerinin de yurtdisina satilmalarina sahit olunmaktadir.

Bunlarin en biiyiik 6rneklerinden biri 2020 yilinda Amerika merkezli Zynga sirke-

31 Sandy Louchart. and R. Aylett. “The Emergent Narrative Theoretical Investigation”. Proceedings, Narrative
in Interactive Learning Environments Edinburgh: 2003, NILE s.4

32 Newzoo, Diinyada Dijital Oyun Sektorii https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-
market-report-2019-light-version/

3Newzoo Tiirkiye Oyun Sektorii Verileri https://newzoo.com/insights/infographics/the-turkish-gamer-2017/

34 Billboard 2019 Global Box Office https://www.billboard.com/articles/news/8547827/2019-global-box-
office-revenue-hit-record-425b-despite-4-percent-dip-in-us
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tinin Tiirkiyede kurulan Peak Games sirketini 1.8 milyar dolara satin almasi35 ola-

rak gosterilmektedir.

Ulkemizde, dijital oyun sektorii ile ilgili iki adet dernek bulunmaktadar.
Bunlardan biri Ankara merkezli TOGED (Tiirkiye Oyun Gelistiricileri dernegi
iken digeri Istanbul merkezli OYUNDER (Oyun Tasarimcilari, Gelistiricileri, Ya-
pim ve Yayimcilart Dernegi)'dir. Bu dernekler sayesinde oyun gelistiricilerine
devlet destekleri ve 6denekler saglanmakta ve de sirketlesme prosediirlerinde bir-

cok avantaj elde edilmektedir.

Dijital oyun sektoriiniin Tiirkiye’de gelismesiyle bir¢ok is imkani ve
yeni meslekler ortaya ¢ikmis ve bu agik gliniimiizde yazilim sektoriiniin destekle-
riyle kapanmaya ¢alismaktadir. Bahgesehir Universitesi, Beykoz Universitesi gibi
tiniversitelerde ‘Dijital Oyun Tasarimi Lisans Programi’larin agildigini, Beykent
Universitesi’nde de Yeni Medya béliimleri ders programinda Dijital Oyun Tasari-
m1 dersinin bulundugu gézlemlenmektedir. Oyun sektdriindeki sanatsal bakis agi-
sia sahip, senaristlik, karakter tasarimi, sanat yonetmenligi, ses ve miizik gibi

kategoriler ise hala sinema sektor ¢alisanlar tarafindan saglanmaktadir.

1.5 Gelir Modelleri

Dijital oyunlarda iki tiir gelir modeli bulunmaktadir. Bunlardan ilki
premium olarak nitelendirilen {icretli oyunlardir. Oyuncular bir kez oyunu satin
aldiklarinda bir daha 6deme yapmadan oyunlar1 diledigince oynamaktadir. Fakat
oyun sektoriinde oyunlarin fazlaligi ve yiiksek ticretleri sebebiyle kullanicilar bu

modeli sadece diinyaca {inlii ve yiiksek biit¢eli oyunlarda kullanirlar.

Mobil oyun piyasasinin kalbini olusturan gelir modeli ise freemium
(ayricalikli Gicretsiz) ‘dur. Oyuncular oyunu {icretsiz olarak indirdikten sonra oyu-
nu sevip devam etmekleri gerektiginde oyunu daha kolay tamamlayabilmek, diis-

manlar1 daha 1yi ekipmanlarla yok etmek ve karakterlerinin dis goriiniislerini ge-

35Hiirriyet Peak Games Haberi, https://www.hurriyet.com.tr/teknoloji/zynga-peak-gamesi-neden-1-8-milyar-
dolara-satin-aldi-41536048
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listirmek gibi ayricaliklar i¢in baz1 6zel teklif paketlerden satin almalar (in-app
purchase) yapmaktadir. Uretilen bir filmi 2 saatte izleyerek tamamlayan sinema
seyircisinden farkli olarak bu tiir oyunlar bir oyuncuyu minimum 28 giin boyunca
araliklarla oyunda tutmayr amaglamaktadirlar. Buna oyunda retention (baglilik)
denir ve oyunu indirip ertesi giin oyunu acip agmadigina ilk giin baghiligi (Day 1
Retention) denmektedir. Bir freemium oyunda kullanicilarin %401 ertesi giin
oyuna donmez ise o oyunun tasarimi hatali kabul edilir. Bu tiir satin alim yapmak
istemeyen kullanicilar klasik reklamlardan farkli olarak izlediklerinde bir 6diil
kazandiklar1 30 saniyelik rewarded ad(6diil kazandiran reklam) modelini tercih
ederler. Bu oyunlarda reklamlar zorunlu izletilmez fakat izlemesi durumunda bii-

ylk avantajlar kazanacagi oyuncuya hissettirilir.

1.6 Recontact Film Modeli

Recontact Istanbul: Eyes of Sky 6rneginde freemium gelir modeli
kullanilmaktadir. Oyuncular veya seyirciler oyunu iicretsiz indirip deneyimleye-
bilmektedirler. Oyunun i¢inde oyuncuya verilen bir sezgi miktar1 bulunmaktadir.
Eger oyuncular ¢ok sik hatali tercihlerde bulunurlarsa sezgi miktar: tiikenir ve hi-
kaye ana karakterimiz olan Baskomiser Ersin’in 10 dakika boyunca dinlenme ka-
rartyla sonuglanir. Verilen bu 10 dakikalik arada, oyuncular beklemek istemezse
odiil veren reklamlardan izleyerek veya biitcesine uygun sezgi paketlerinden birini

satin alarak hikayeye kaldig1 yerden devam eder.

Dijital oyun sektoriindeki tiim bu gelismeler 1s1ginda, sinema sek-
toriliniin sinema salonlariyla kisitli kalmasi ve interaktif sinemanin sadece ikili ter-
cihler lizerinden yeterli etkilesimi seyirci lizerinde saglayamamasi bu tezin amaci-
n1 olusturan Recontact film serisinin temelini atmaktadir. Recontact: Eyes of Sky,
dijital oyun ve sinema 6rnegi, iki dinamigi birlikte kullanan, ger¢cek oyuncular ve
gercek mekanlarda ¢ekimleri gergeklestirilen, klasik bir interaktif olmanin 6tesin-
de dijital oyun dinamiklerini de kapsayarak, seyirciye hikayeyi sonu¢landirmasi,
gizemi ¢Ozmesi i¢in miicadele etmesini zorunlu kilan, ekrana dikkatli bakarak
siiphelileri gozden kagirmadan bulmaya calistiklari, eger basarisiz olurlarsa yeni-

den denemek zorunda olduklari, yiizlerce dosya iginde siipheli dosyalar aramasi
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gerektigi, yanls tercihler yaparsa hikayenin sonucunu asla géremecegi tiiriiniin

tek ornegi bir calisma haline gelmistir.

Recontact film orneginin sinema filmlerinden farkli diger yani da,
ciktig1 giinden sonra bile oyuncularin istatistikleri ve geri-bildirimleri ile birlikte
yeni sahnelerin eklenmesiyle giincellemelerin yapilabilmesi ve giincelligini uzun
yillar koruyabilmesidir. Recontact Istanbul: Eyes of Sky3 ile baslayan macera
2020 yilinda Londra sehri ile stirmektedir ve burada da oyuncular Recontact Lon-
don?7 ile hikayeye devam ederek polisiye bir filmden dijital oyun keyfini ¢ikarta-
bilmektedirler. Recontact Londra’da Game of Thrones, Doctor Who, Clash of Ti-
tans gibi projelerde rol almis Ross Mullan basrolde bulunmaktadir ve oyunun mii-
zikleri Moskova Bow Tie Senfoni Orkestrasi tarafindan seslendirilmistir. Recon-
tact Istanbul: Eyes of Sky ve Recontact London arasindaki en temel fark, Istanbul-
’da oyuncular Fikret Kuskan’in canlandirdigi Bagskomiser Ersin karakterini yon-
lendirirken, Londra’da basrol dogrudan oyuncudur ve bilgisayar bagindan Londra-
nin tiim siber suclarla miicadele birimini yonettigi i¢in bir aktdrii yonlendirme-
mektedir. Londra’da oyun dinamikleri ¢ok daha fazla agir basarak, gizli obje bul-
maca oyunununda hikayeyi de gizleyerek oyuncuya hikayeyi de kesfetmesi moti-
vasyonu verilmistir. Ara sahnelerle hikaye detaylica anlatilmaz ve oyuncu gelen e-
mail goriintiileri gibi ek goriintiilerle olay 6rgiisiinii anlamlandirmaya ¢alisir. Re-
contact film serisi, her yil diinyanin 6nemli bir sehrinde ¢ekilerek, hikayede giin-
cellik ve cesitlilik siirekli olarak saglanmasi amaglanmustir. 11 dil olarak tasarla-
nan Recontact, Tiirk sinemasi ve oyun dinamiklerini diinyaya 6zgiin bir sekilde

kazandirmasi hedeflenmektedir.

Bu calisma Beykent Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Sinema
TV Anaasanat Dali Sanatta Yeterlilik programi tezi olarak gerceklestirilmis ve

dipnottaki linklerden etkilesimli olarak deneyimlenebilmektedir.

36 Recontact Istanbul: Eyes of Sky

App Store Indirme baglantist: https://apps.apple.com/tr/app/recontact-istanbul-eyes-of-sky/id1265871433?1=tr
Google Play Indirme baglantisi: https:/play.google.com/store/apps/details?
id=com.recontactgame.cyesofsky&hl=tr

37 Recontact Londra
App Store: https://apps.apple.com/tr/app/recontact-london/id 1489045562 ?1=tr
Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.recontactgame.recontact&hl=tr
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Boliim 2

FiLM ORNEGI

2. FIKiR TASARIMI

Recontact interaktif film 6rnegi bir seri olarak tasarlanmis ve yillar
i¢cinde siirekli giincellenerek mobil cihazlarda seyirciyle bulusmasi amaglanmaistir.
Film diisiincesinin ilk temelleri 2015 yilinda atilmaya baslamis ve Recontact Is-
tanbul, video sanatiyla video oyun dinamiklerinin harmanlanmasiyla elde edilmis-
tir. Bu film diislincesinde anlatinin rolii bulunmamakla birlikte, oyuncular mobese
merkezinde calisan bir polis memuru olarak, giivenlik kamerasindaki siiphelileri
eskaller dogrultusunda bulmaya calismaktadir. Bu ¢alisma 153 iilkede Apple App
Store platformu tarafindan en iyi oyunlar kategorisinde sergilenmis ve Tiirkiye'de
yilin oyununa layik goriilmiistiir. 11 dil ile ¢ikisin1 yapmasi, diinyadaki birgok
oyuncuyla etkilesime girmesinde biiylik rol oynamigtir. Ayrica Pera miizesi gibi
bir¢ok sanat galerisinde de sergilenmis ve video sanatinin etkilesimi olarak kendi-

ni tanimlamastir.

Serinin devami Recontact Istanbul: Eyes of Sky (Gékteki Gozler),
anlatinin ve hikayenin yer aldig1 ve bunun dijital oyun dinamikleriyle harmanlan-
dig1 bir ¢alisma olarak karsimiza ¢ikmigtir. Buradaki en 6nemli motivasyon, seyir-
ciye sadece tercihler sunmak yerine, seyircinin reflekslerinin, dikkatinin, sabrinin
ve sir ¢ozme becerisinin de hikayeye dahil edilebilmesi lizerine kurulmustur.
Diinyada bugiine kadar gercek video goriintiileriyle kaydedilip, videonun da etki-
lesimli oldugu ve oyun dinamiklerini barindiran bir bagka ¢aligma kayitlarda yok-
tur. Sadece "sola m1 gitsin veya saga mi gitsin" gibi hikayeyi yonlendiren ¢alis-
malarin varlig1 bilinmekle birlikte, seyircide hikayenin sonunu gorebilmesi ve en-
gelleri asabilmesi i¢in bir miicadele mekanizmas1 Eyes of Sky'a kadar gelistiril-

memistir.
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Senaryo polisiye yazar Ahmet Umit'in senaryo damgmanlifiyla ge-
listirilmis ve sekillendirilmistir. Eyes of Sky'in senaryosu ¢oktan se¢gmeli alternatif
bir kurguya sahip olmadig1 i¢in dncelikle iyi bir hikaye ve dramatik yap1 kurulma-
st i¢in ¢aligmalar yapilmistir. Buradaki en 6nemli test mekanizmasi, tiim oyun di-
namiklerinin ¢ikarildig1 zaman da bir filmin tiim ihtiyaglarina cevap vermesi iize-

rine kurulmustur.

Filmin basroliinii usta sinema oyuncusu Fikret Kuskan canlandirmis ve
filmdeki Baskomiser Ersin karakterine hayat vermistir. Bir sinema oyuncusunun
mobil cihazlar i¢in tasarlanmis bir dijital oyundaki performansi i¢in farkli sinema-
tografik yontemler kullanilmis ve oyunu oynayan seyircinin se¢imlerine sesli geri-

bildirimler vermek agisindan yiizlerce sesi ve tepkisi kaydedilmistir.

Filmin miizikleri, Kaydedenler Kuliibii isimli sirket tarafindan kay-
dedilmis ve sahnelerin miizikleri, seyircilerin tercih zamanlamalarina bagl olarak

degiskenlik gdsterecegi i¢in dongiilii bir bicimde olusturulmustur.

Filmin c¢ekimleri yaklagik 3 haftada tamamlanmis ve kurgu, ses
tasarimi, renk diizenlemesi, gorsel efektler gibi ¢aligmalar da 1 ayda hazirlanmis-
tir. Sinema filmine benzer olan siirecler tamamlandiktan sonra ise 4 aylik bir kod

yazma slireciyle film son halini almistir.

Etkilesimli sinemada en 6nemli siire¢lerden biri de film tamamlan-
diktan sonra yazilim hatalar1 ve diizenlemeleri i¢in gecen siiredir. Her ihtimal de-
nenmeli ve test edilip ¢alisip calisiimadigina bakilmalidir. Buna ek olarak seyirci
tizerindeki etkisi ve sinema filminden farkli olarak oyunu indirip en az 3 hafta oy-
nayabilmesi i¢in yaklasik 50 kiside "baglilik testleri "yapilmistir. Seyirciler oyunu
oynama motivasyonu, eglenip eglenmedikleri, devam etme istekleri, zorlandiklari
boliimler, gegcemedikleri alanlar, sikildiklar1 zamanlamalar, ekranin igindeki me-
niilerde yasadiklar1 zorluklar hepsi analiz edilmis ve Recontact film 6rnegi son

haline getirilmistir.
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2.1 Eyes Of Sky Sinema ve Oyunun Birlikteligi

Eyes of Sky, diinyadaki tiim etkilesimli sinema filmlerinden farkli bir
metodla tasarlanmistir. Seyirci tercihlerinin, hikayeyi ilerletmek i¢in yeterli bir
interaktive sunmadigini iizerine kurulu olan bu temel, seyircinin hikayedeki sirlar

kesfetmekteki yetenekleri, tecriibelerini, reflekslerini esas almistir.

Sinema film tiirleriyle oyun tiirleri arasinda fark bulunmaktadir. Eyes of
Sky, sinematik yoniiyle polisiye tiirde bir film olsa da oyun tiiriinde bir bulmaca-
dir. Hatta sinemadaki alt tiirlerde oldugu gibi bu bulmaca tiiriiniin alt tliri "giz/i
obje bulmacasi" olarak ifade edilir. Oyunlar kendi tiirlerinin dinamiklerini tiim
oyun boyunca tutarlt bir sekilde korumak zorundadirlar. Aslinda oyun tiirii olarak
telafuz edilen tanim, filmlerdeki kategori siniflandirmasina daha ¢ok uymaktadir.
Nasil ki bir belgesel film izlerken, ger¢ek-dis1 fantastik bir olaym olmasini film-
den beklemezsek, bir bulmaca oyununda da oyuncularin kendi aralarinda savas-

masini veya yarigmasit beklenmemektedir.

Recontact filmi de polisiye bir bulmaca olarak tanimlandiginda hikaye
anlatisinin da bu dinamikler iizerinde sekillenmesi gerektigi unutulmamalidir.

Recontact'taki etkilesim ii¢ madde ile agiklanabilir.

2.1.1 Giivenlik kameralarindaki Giz

Seyirciler, giivenlik kameras1 goriintiilerinde eskali verilen siipheleri
bulmaya calisir. Bu etkilesim seyircinin ekranda siipheli kisiyi gérmesiyle ekrana
dokunmasi ve ona yakinlasarak se¢mesi tizerine kuruludur. Seyirci hatali tercihler
yaparsa ekranin iistiinde bulunan sezgilerini yitirir ve 10 dakika dinlenme cezasi
alir. Glivenlik kameras: goriintiileri boliimler ilerledik¢e zorlasir ve goriintiileri
kaliteleri bozuldukca, kalabaliklar igerisinde siiphelinin nereye kagtigini bulmaya
calistikca seyirciler zorlanmaya baglar. Siipheliyi bulamadiklarinda tekrar deneme

sanslar1 bulunmaktadir.
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2.1.2 Sorgudaki Giz

Seyirci, katil zanlis1 veya siliphelilerin sorgulanmasi sirasinda yalan
sOyleyip sOylemedigini anlamaya ¢alistig1 boliimlerden olusmaktadir. Seyirci sor-
gulanan karakterin yiiz ifadeleri ve tavirlarina bakarak ekranda ¢ikan segenekler-

den birini secerek olay1 aydinlatmaya ¢alisir.

2.1.3 Belgelerdeki Giz

Seyirciler maktuliin bilgisayar goriintiilerindeki yiizlerce an1 fotografi,
videosu ve giinliikleri arasinda siipheli bir seyler arayarak sorusturmayi genislet-
meye ¢alisirlar. Goriintiilerin bir¢ogu ani estetigiyle hazirlanmis ve siradan go-
zlikmesi icin 6zel olarak kaydedilmistir. Burada da yapilacak tiim hatali tercihler

oyuncularin sezgilerini tiiketip ceza almasina sebep olabilir.

Buradaki oyun dinamiklerinden de anlasildigi gibi Recontact filmi,
yeni medya sanatiin gereksinimlerini yerine getiren ve izlendigi medyumun 6zel-

liklerini kullanan bir film olarak seyircinin karsisina ¢ikmaktadir.

2.2 Sinematografik Yaklasim

Recontact filmi, etrafimizdaki kayit eden cihazlar tarafindan stirekli
gozetlenen ve dikizlenen bir diinyanin estetik anlayisi tizerine sinematografik ya-
pisin1 kurmustur. Film boyunca goriilen tiim agilar ya bir giivenlik kameras1 go-

rintiisiidiir ya bir webcam ya da bir cep telefonunun 6z¢ekim kaydidir.

Cekimler icin kullanilan mizansen i¢in yepyeni bir metod denenmistir.
Setteki oyuncularin etrafinda normal bir sinema kamerasi yerine, giivenlik kame-

rast agilarina gizlenmis portatif kameralar kullanilmigtir. Boylece klasik bir set
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yerine oyuncularin set esnasinda hareket kabiliyeti en {ist diizeye ¢ikmis ve daha

dogal bir oyun sergilemeleri saglanmistur.

Ote yandan filmde giivenlik kameralarindan izlemedigimiz tek sahne
ana karakter Baskomiser Ersin'in flashback olarak gosterilen gergegi hatirlamaya
calistig1 sahnedir. Bu sahne i¢in de 360 derece kamera teknolojisi kullanilarak,
seyirci sahneyi izlerken diledigi yone bakip, baskomiser Ersin'in hafizasinda bir

yolculuga ¢ikmaktadir.

Mobil cihazlar i¢in hazirlanmis ve etrafinda komut butonlarinin oldugu
bir film i¢in, dikkat ¢ekici renkler ve 1siklar kullanilmis, oyuncular olabildigince
yakin agilardan kaydedilerek, seyircinin detaylari daha rahat segcebilmesi hedef-

lenmistir.

2.3 Sinopsis

Ece isimli bir kadinin 6liim ihbarimi giivenlik kameras1 goriintiileriyle
birlikte alan tecriibeli Baskomiser Ersin, ekibiyle birlikte olay yerine vardiklarinda
ortada bir ceset bulamaz. Kameralar1 incelediklerinde eski esi Serkan tarafindan
oldiirtildiigi tespit edilen Ece’nin hala ¢oziilmesi gereken bir gizemi vardir. O da
heniiz bulunamayan ve giivenlik kameralarina yansimayan cesedi. Cinayeti kesin
bir bicimde reddeden Serkan’in ifadeleri ve olayin siradist durumu Ersin’i sorus-
turmay1 derinlestirmesi i¢in daha da motive eder. Fakat bu siipheli durum bir ci-
nayetten ¢cok daha fazlasidir. Ersin sorusturmayi derinlestirdik¢e ve elindeki biitiin
desifre edilmis goriintiileri inceledikce kendini biiyiik bir ¢ikmazin i¢inde bulur.
Cilinkii kendisine sunulan giivenlik kameras1 goriintiilerinin higbiri gercek degildir.
Bu duruma ikna olmasi kolay olmasa da kendisinin daha 6nce hi¢ islenmemis bir

sucla kars1 karsiya geldigini kabul eder.
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2.4 Hikaye Kurgusu

Recontact isimli uluslararas1 bir siber su¢ Orgiitii, diinyadaki biitiin
giivenlik kameralarin1 manipiile edip, goriintiileri degistirme teknolojisine ve be-
cerisine sahiptir. Orgiitiin Istanbul ayagin yiiriiten Aras, drgiite gelir kazandirmak
amaciyla video manipiilasyonla santaj videolar1 hazirlayip mahkemede delil sayi-
labilecek ultra-gercekei kamera goriintiilerini ¢ok yiiksek rakamlara satabilmekte-
dir. Delil karartma, giivenlik kamerasina yansimis bir sugun yok edilmesi veya
bagka bir goriintiiyle yer degistirilmesi gibi konular Recontact’in uzmanlik alanla-

ndir.

Zengin bir kocanin esi olan Ece, paraya ve maddiyata olan diskiinligii
yiiziinden onu bulan Recontact’in ve Aras’in teklifini kabul eder. Ece’nin esi Ser-
kan’1n kendisini bir otel odasinda baska bir kadinla aldatiyormus gibi gizli kamera
goriintiisiinli sanal olarak yaratip Ece’nin mahkemeye delil olarak sunmasi arala-
rinda yaptiklar kritik plandir. Ece milyonlarca dolarlik paray1 Serkan’dan alinca,
Serkan’in biitlin yasantis1 sarsilir. Karisin1 aldatmamasina ragmen tiim basina yan-
styan aldatma videolar1 ve kaybettigi milyonlar Serkan’1 psikolojik olarak sekteye
ugratir. Serkan’in tehditlerine dayanamayan Ece, Aras’tan yine yiiksek bir rakam
karsilig1 cok daha dnemli bir video hazirlamasini ister. O da Ece’nin Serkan tara-
findan 6ldiiriildiigiinii gésteren sahte bir goriintiidiir. Bu goriintiiniin polise ulasti-
rilmasiyla Ece kayiplara karigacak ve huzurlu yasantisina kimlik degistirerek
yurtdisinda devam edecektir. Fakat Baskomiser Ersin Recontact’in varligini far-
keder ve tim diinyaya yayilmis bir orgiit olduklarimi desifre eder. Ama desifre

edildigini anlayan Recontact’in Ersin i¢in de planlar1 vardir.
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2.5 Senaryo

RECONTACT ISTANBUL: EYES OF SKY

1.FLASHBACK - ISTIKLAL CADDESI DIS/GUNDUZ

Komiser ERSIN(50) gérintiiler ve sesler bulanik bir sekilde istik-
lal caddesinde yiuriumektedir. Yiridikce goériintiiler ve sesler ERSIN-
'in etrafinda iyice bulaniklasmaktadir. Jenerik akmaya baslar ve

muzik girer.

ERSIN (IC SES)

Her yerde gbzetliyorlar bizi. Evde, iste, sokakta,
cafelerde... Bizi dikizleyenler hakikati bu

sanal diinyanin igcerisinde ariyor. Bazen su soruyu
soruyorum kendime. Bir polis olarak gozetleyen mi

yim yoksa gbzetlenen mi?...

Recontact Istanbul 2 yazisi cikar.

Hatirlamaliyim... Siyah kapsonlu
biriydi...Yanimdan Oylece gecgti..
Hatirlamaliyim...

ERSIN'in tam &niinden siyah kapsonlu biri gecerken yiizii tam olarak

belirginlesmeden telefon sesi duyulur.
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2.ERSIN'IN OFISI - KARAKOL IC/GECE

ERSIN, ofisindeki giivenlik kamerasinin acisindayken pencereye dogd-

ru bakmaktadir ve kahvesini icmektedir ve calan telefona yonelir.

ERSIN

Buyur?

TOLGA

Baskomiserim. Gelen maile baktiniz mi?

ERSIN

Yok bakmadim, ne oldu ki?

TOLGA

Baksaniz iyi olacak...

ERSIN telefonu kapatip bilgisayarina ydnelir ve gelen maile bakar.

3.MAIL- ECE'NIN EVI - SALON 1C/GUNDUZ

Ersin maili actidinda c¢ikan videoda ECE (28) ve SERKAN(35)evlerinin
salonunda kavga ediyordur ve sesler boJuk geliyordur. Once bagdris-
malar, sonra itismelerden sonra SERKAN belinden tabancasini c¢ika-
rir ve ECE’'nin kafasina sikar. ECE yere yigildiktan sonra SERKAN
eliyle kendi alnini siler, bir iki adim geriye sendeler ve sonra
etrafina telasla bakindiktan sonra kacar adimlarla salondan cikar.
Gorintiler hizla ileri sarar ve gorintideki ufak bir parazitle ECE
gériintiden yok olur. Baskomiser ERSIN, salona iki olay yeri ince-

leme gdrevlisiyle ve yardimcisi TOLGA ile iceri girer. Salonda ECE
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dahil kimse yoktur. Olay yeri inceleme ekipleri mekani incelemeye
baslar ve fotoJraflar cekmektedir. ERSIN, ECE'nin bilgisayarini
inceler. GoOrlintller ECE'nin 6ldirilme karesine dodru geri sarar ve
SERKAN'1in eskali tam olarak belirlenir. ERSIN, TOLGA’ya ddénerek;

ERSIN

Su mobese gorintilerine bakalim. Nereden girmis ne
reden c¢ikmis.... Kayittan sonra biseyler olmus bur
da.. Bilgisayardaki ve givenlik kamerasi gorintile
rini desifre edip benim sunucuya gdnderin... Gali
ba, gbérintiler mail atildiktan sonra kamera ka
yittan c¢ikmis.

TOLGA
Emredersiniz baskomiserim. Bu arada binada baska
kalan yokmus kapicinin sdyledigine gore. Silah se
sini duyup merkezi aramis.

ERSIN
Bir sey bulabildiniz mi binada peki?

TOLGA
Hayir baskomiserim, bir bulgu yok heniliz.

ERSIN

Tamam. Bakalim nereye kacmis hayvan..
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4 .APARTMAN ONU DIS/GUNDUZ

ECE'nin apartmaninda SERKAN'in giris c¢ikis videolari goOzlkmekte-
dir. SERKAN eli bos bir sekilde ¢ikis yaptiktan sonra biyik siyah
posetlerin icinde oldudu ¢op arabasiyla ilerleyen bir kapici bina-
dan disari c¢ikar. ERSIN, SERKAN'1l bes ayri kamera gdriintiisi boyun-
ca arastirip nereye dodru gittidini incelemeye baslar ve 34 BG
7908 plakali bir araca bindigini tespit eder. Gorintilerde aracg
sahibinin SERKAN AKSOY oldugu belirir ve ECE EREN ile evlenip bo-

sandidi tespit edilir.

TOLGA

(D1s ses)

SERKAN AKSOY. 1979... Is Adami. Maktul ECE EREN’in
eski kocasi. Aldattidi gerekgesiyle karisi ECE
EREN, bosanma davasi acip zibilyonlari cebe atmis.
Herifin servetini kurutmus yani. Adamin bircok has
taneden raporu da var. Siyirtmis kafayili anlayacagin

Baskomiserim.

ERSIN

Intikam meselesi..

5.KARAKOL - SORGU ODASI 1C/GECE

ERSIN ve SERKAN sorgu odasinda oturmaktadirlar. SERKAN yorgun ve

Uzglin gozikmektedir. SERKAN'in Onlinde bir monitdr durmaktadir.

ERSIN

Hos geldin Haci...
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SERKAN

(Saskin, korkuyla Ersin’in yliziine bakar)

Neden getirdiniz beni buraya-?

ERSIN

(Alayci, kendinden emin, bir parca acimasiz)

Yavas yavass.. Burada sorulari genelde ben soruyo

rum... Karini niye 6ldirdin lan?

SERKAN, sok olur,isyan edercesine ve aglamakli..

SERKAN

Ne, ne oldirmesi ya?! Ben kimseyi oldirmedim! Tuzak

kurdular bana....

ERSIN, SERKAN'in bu tepkisine anlam veremez. Ciddileserek;

ERSIN

Birak bu palavralari. Gozimle gdrdum lan! Kafasina

sikmissin pezevenk. Boynuzlandin mi lan yoksa?

SERKAN, aglarcasina;

SERKAN

Hayir, ben karimi oldirmedim!!!

ERSIN dislerini sikar, ve ellerini citlatarak;
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ERSIN

Bana bak, insan gibi konusuyoruz surda. Baska sey
ler yaptirma bana... Kariyi aldatmissin, o da sen
den siki bir nafaka almis. Intikam almak icin 61

dirmiissiin kadini iste...

SERKAN
Ben karimi asla aldatmadim... Oyle bir sey
olmadxi...

ERSIN

Nasil olmadi lan, kariyili bosamissin ya oglum.. Dur

duk yere insan niye bosar gil gibi karisini.. Anlat
bak, nereye sakladin lan cesedi? Bizimle is birligi
yaparsan az cezayla yirtarsin.. aksi takdirde seni

si..

SERKAN

Valla billa Ceset yok, 014 yok, hepsi yalan, hepsi!

ERSIN &6fkeli bir halde, SERKAN'in 6niinde duran monitdrii isaret

eder.

ERSIN

Bu ne peki? Ben miyim lan buradaki adam?!

SERKAN soka girer, gbzlerini kapatarak aglarcasina ve isyan eder-

cesine;
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SERKAN

Montaj bu!!... Valla montaj, gercek degil, hicbiri

gercek degil.. Silahim bile yok benim.

ERSIN

Sensin lan montaj.. Olum bu nasil montaj, goérmiyor
musun iste bu sensin, bu da eski karin. Bak! bak..

nasil sikiyorsun kafasina acimadan!

SERKAN

Niye inanmiyosun komiserim.. Valla ben kimseyi
6ldlirmedim. Tamam, servetime, hayatima her seyime
el koydu o kadin. Ama mahkemeye sundudu bitin go
rintiler yalandi. Herseyimi elimden aldi.. $imdi de

hayatimi elimden almak istiyor.

ERSIN

Asi1l yalani sen soOyluyorsun. Kadini hem aldat, hem

de mirasindan mahrum etmek icin &6ldir.

Serkan aglarcasina;

SERKAN

Rica ediyorum, litfen dinleyin beni. Dodruyu soy
liyorum.. Bunlarin hepsi diizmece, hepsi plan.. Bana
inanmiyorsanizarastirin... (Bir an susar, sonda ce
saretle sorar) Onudldirdiysem, Ceset nerede o za

man??

30



ERSIN

Nereye koyduysan orada! ..Bak.. adin neydi?

ERSIN dosyasina bakar.
SERKAN

Serkan...

ERSIN

(Gliva yumusamis gibi davranir)

Serkancim.. Bak, Serkancim diyorum sana. Gercgekleri

inkar etmek sana bir sey kazandirmaz.

SERKAN’ 1n nefes alip vermesi derinlesir, godzleri ac¢ik, donukga

bakmaktadir.

SERKAN

Gercek? Hangi gercek?.. Ben gercedin ne oldudunu

bilmiyorum artik. (Cilgin gibi bakar) Gergek ne-?

Benim hicbir zaman bir gercedim olmadi..

ERSIN disitinceli bir sekilde SERKAN'a bakar. Adama acimaya basla-

mistir ama belli etmez.

ERSIN

Sen hi¢ merak etme aslanim, biz o gercedi bulaca

J1z.. Icinde sen olsan da olmasan da bulacagdiz...
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ERSIN sorgu odasindan cikar. Polis kamerasi ellerini basinin iUsti-

ne koymus SERKAN'1 cekmeye devam ediyordur.

ERSIN ve yardimcisi TOLGA aynali odadan SERKAN’1 seyrediyordur.

ERSIN

Herifin bu isi tek basina yapmasi mumkin degil.
Baksana ciz blzigin biri. Cesedi tasimasina imkan
yok. Bir is birlikgisi olmasi lazim.Su gdrintileri

bir daha inceleyelim bakalim.

TOLGA
Emredersiniz Baskomserim, bu arada maktulin bilgi
sayar gorintilerini de desifre edip sunucunuza ylik
lettim baskomiserim. Istedidiniz zaman inceleyebi
lirsiniz.

ERSIN

Tamam.
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6.ERSIN'IN OFISI - KARAKOL 1C/GUNDUZ

Ersin'in c¢alisma odasinda mantar panoda ECE'nin ve SERKAN'in fo-
tograflari yanisira sokakta incelenen her kamera gorintiisiinden
alinmis fotodraflar ve SERKAN'in kirmiziyla isaretlenmis gOrselle-
ri bulunmaktadir. ERSIN 6niindeki bilgisayardan ECE klasdriine girer
ve klasdrlerdeki gorintilere bakar. ECE’'nin glivenlik kamerasindaki
6ldirtlme videosu, ECE ile SERKAN'in birlikte tatil fotoJraflara

gibi gorintiler vardair.

7.0TEL ODASI IC/GECE

Diger klasOrlerden birinde SERKAN'in ECE'yi baska bir KADIN (25)
ile bir otel odasinda aldattiginin videosunu gdrmektedir. Otele
girislerinin, odaya cikislarinin ve odaya giris gorintiilerinin ka-
yitlari yani sira odada da bir gizli kamera tarafindan c¢ekilen go&-
rintiulerde SERKAN ve KADIN gulerek konusup yakinlasiyorlardir. Er-

sin bu duruma siphelenerek;

ERSIN

Hmmm, SERKAN'1in bahsettigi gdériuntiiler. Kadin da az

dedilmis..Pesine adam taktirmis..

8.ERSIN'IN OFIsSI 1C/GUNDUZ

ERSIN bilgisayarda gdriuntiilleri incelemeye devam ederken, Silinen-
ler klasdriine girer ve SERKAN'in bircok acidan cekilmis fotogdraf-
larini gorur. Bu duruma suphelenerek not alir. Daha sonra mantar
panoya donerek apartman giris gdrseline bakar. Givenlik kamera go-

rintileri bilgisayarinda klasdr olarak da yer almaktadir.
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9.APARTMAN ONU - SOKAKLAR DIS/GUNDUZ

ERSIN, apartman giris gorintiilerinde el arabasiyla cikan kapiciyi
takip etmeye baslar. Birkag¢ sokak takip ettiginde el arabasiyla
bir sahafin icine giris yapar.Sahafin girisinin oldudu gorinti
hizlica ileri sarar ve ERSIN ve yardimcisi TOLGA'nin iceriye giris

videosu gozikilr.

10.SAHAF 1C/GUNDUZ

Kitaplarla dolu oldukca eski ve karisik bir sahafin eski bir gii-
venlik kamerasi gdrintisiinden ERSIN ve TOLGA'nin iceriye girisini

ve onlari karsilayan ALI (50)gdziikiir. ERSIN kimligini gdstererek;

ERSIN
Poliiis.
ALI biraz telas yapar.
ALT
Buyrun?
ERSIN

Buranin sahibi sen misin?

ALT

Evet, evet? N’'olduki?
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ERSIN

Nolacak oglum, cinayet isine bulasmissin? Ceset

tasinmis burava..

ALI’nin sesi telaslanarak incelir.

ALT,

mi®?

ALT

Ne ne, ne cesedi abii? Morg mu burasiii?

ERSIN

Ukalalik yapma lan! Bilmem ne apartmaninin kapicisi

gelmedi mi diin sana? Parcalanmis cesedi getirmis

cuval ic¢inde...

iyice telaslanir, sesi titriyodur.

ALT

Ne cesedi abi? Cinayet kitabi mi diyorsun yani...

ERSIN
Ne cinayet kitabi lan, ceset diyorum ceset, buz

gibi donmus beden diyorum, kan diyorum! (Yar

dimcisina doner)Tolga bak bakiyim yere kan izi var
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ALT

Yok abi, ne kani? Iste cuval surada, acmadim bile..

TOLGA eldiveni takip c¢uvali acar, icinden kitaplari cikarir ince-
ler. Ama kusku uyandiracak bir sey bulamadigi yiz ifadesine yan-

simaktadir.

ERSIN

Bu kitaplara el koyuyoruz. Bu kapici sik gelir mi

sana?

ALT

Yok abi, niye gelsin.. Iki ay once Ermeni madam
vardi o 6lmis, onun kitaplarini getirdi, bi de bun
lari, seey olmustu sonra.. Ben tanimam etmem, ka
tillerle ne isimolur abii.. Kitaplari alin gotirin

abi, ne istersenizyapin..

TOLGA paketleri eldivenle balistlik inceleme torbasina alip kapa-

tir.

11.ERSIN’IN OFISI 1C/GUNDUZ

ERSIN yorgun gbézlerle apartman giris-cikis videolarina bakiyordur.

Esniyodur.
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ERSIN

Bu gdérintilerden bisey ¢ikmadi.. Ceset c¢ikaran yok

bu kapidan..

Apartman onid gorintileri hizlanir. Gece glindiz dongist olur.

12 .APARTMAN ICI 1C/GUNDUZ

ERSIN apartmanin oniine tek basina gelmistir. Kapici Riza apartman

girisindeki bir baska kapidan c¢ikarken onunla karsilasir.

ERSIN

Niye milletin kitabini alip caliyosun lan? Atarim

seni iceri ha.

RIZA endiseli, boynu blkik.

RIZA

Aman komiserim.. Ne calmasi.. Ben sey ediyorum on-

larai..

ERSIN

Burda yasiyosun di mi sen?

RIZA

He.. yok komiserim. Burasi depoya iniyor.
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ERSIN

Hayda.. Oglum ev kapisi gibi depo mu olur? Biz de
senin ev sandik. Niye giren c¢ikani cok yok bu bi

nanin?

RIZA

Ev sahipleri hep yurtdisinda yasiyor. Arada bir
gelirler. Ece hanim oldirtldiginde sadece o

kaliyordu binada.

ERSIN

Anladim.. Bu binanin baska giris c¢ikisi var mi?

RIZA

Yok komiserim. Gerg¢i sey kapisi var.. DoJalgaza ge

cince kullanmiyoruz artik o kapiyi.

ERSIN

Ne kapisi?
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RIZA

Komirlik kapisi komiserim. Binanin arkasinda.

ERSIN

Gel bakalim gdoster su kapiyi.

13. APARTMANIN ARKA KAPISI DIS/GUNDUZ

ERSIN ve RIZA eski bir kapidan gecerler. Kapi dar bir yikintiya

dogru c¢ikmaktadir. Bir depo kamerasindan gozikmektedirler. Gorinti

hizla geri sarar ve siyah kapsonlu yluzi belli olmayan ARAS karak-

terinin elinde bluylk cantalarla arka kapidan c¢iktidi goziukir.
ERSIN

Yakaladim seni itogluit..

14 .ERSIN’IN OFISI 1C/GUNDUZ

ERSIN dar bir sokadin Istiklal caddesine acilan sokaginda ellerin-
de ve sirtinda blylik cantalar olan ve ylzi secilemeyen birinin
¢iktigini farkeder.

ERSIN

Ben bir yerden hatirliyorum bu herifi.

SIYAH KAPSONLU, istiklal caddesinde yiirirken, ERSIN yanindan ken-

disinin de gectigini farkeder.
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ERSIN

Lan... Yanimdan gecmis mederse. Olaya bak..

15.FLASHBACK 360 DERECE-ISTIKLAL CADDESI DIS/GUNDUZ

ERSIN, kendi gdziinden, yanindan siyah kapsonlu birinin gectigini

hatirlar fakat ylzi belirgin degildir.

16 .SOKAKLAR DIS/GUNDUZ

ERSIN mobese kameralarini incelemeye devam eder. 10 ayri kamera
sonunda siyah kapsonlu kisi bir apartmanin 7 numarali ziline basar
ve girer.

ERSIN

Bir ziyaret edelim bakalim...

17 .ARAS'IN EVI 1C/GUNDUZ

PC WEB Kamerasi

ARAS, bilgisayarinin webcam kamerasindan gozlikecek sekilde hara-
retli bir sekilde calisiyodur. Kapi c¢aldidinda kapiya dodru bakar,

bilgisayarda bir iki tusa daha basar ve kapiya yonelir.

ERSIN evin salonunda, yaninda yardimcisi TOLGA ile koltukta
oturmaktadir. Karsisinda ARAS(30) vardir. Aras biraz tedirgindir.

TOLGA notlar alair.
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ERSIN

Ev de glizelmis... Senin mi lan bura-?
ARAS
Yok... Yani... Kiradayim...

ERSIN elindeki fotografi ARAS'a gdsterir.

ERSIN

Bu kadini taniyor musun?

ARAS

Evet... Evet.. Tabiki. Ece hanim.

ERSIN

Nereden taniyorsun?

ARAS

Ece hanimin moda blogunun ve websitesinin tasarim

larini yapiyordum.

ERSIN

Yapiyordun? Tasarimci misin?
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ARAS

Evet... Web-grafik lzerine tasarimlar yapiyorum

da.. Niye noldu kii? Benim islerim hep yasaldir..

ERSIN

Dinyanin hi¢ bir yerinde cinayet yasal dedildir og

lum.

Aras sok icerisinde.

ARAS

Neee? Ne cinayetiii???

ERSIN

Ne cinayeti olacak odlum? SERKAN’la birlikte kadini

6ldirmiissiinliz. Daha ne cinayeti diyorsun?

ARAS

Nee ECE hanim o0lmis muudu?

ERSIN

Artizlik yapma lan, sen tasimadin mi c¢esedi? Hig

inkar etme gdrintilerin var kdémirlikten c¢ikarken..
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ARAS

Yok abi, yanlis abi?

ERSIN

Abi dedil lan, Baskomiser Ersin! Nereden abin

oluyor musum senin?

ARAS

Tamam, Tamam Ersin Baskomiserim. Yani ben, evin

yolu kestirme diye hep o komirlikten...

ERSIN

Ne isin vardi oJlum kadinin evinde?

ARAS

Yaptidim tasarimlari gdsteriyordum. Bir de &demeyi

aldim kendisinden..

ERSIN

O cantalar neydi lan peki yaninda koca koca?

ARAS

Cantalar mi1? Ha, onlar bilgisayarim tabletim,

harddisklerim falan. Bir de spora gidecektim ECE

hanima udradiktan sonra vazgectim. Ama..
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ERSIN

Ama ney lan?

ARAS

Eski esinin tehdit ettidi falan sOylemisti Ece Ha
nim. Koruma talep etmis ama hi¢ takmadilar. Kesin o

kocasi olacak herif yapmistair.

ERSIN
Adam yapmamls oglum. Sen onu bosver de sdyle baka

lim, iliskin mi vardi kadinla? Geng¢ adam, geng ka

din he? Tutkulu muydu? Dodru soyle!

ARAS

Yok Baskomserim ne iliskisi, asla! Seyim ben..Gayim..

ARAS aceleyle ve telasli bir sekilde cep telefonunu agip gdsterir.

ARAS

Bakin bu da erkek arkadasim.. OMER.. Arada bende

kalair.
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ERSIN fotografi goériince yiiziinii eksitir. ARAS daha sonra da cekme-
ceden hizla gdkkusadi renkli bayrak c¢ikartir. Bayradi hafif salla-

yarak ve salakca bir gilimsemeyle;

ARAS

Bakin.. LGBTI..

Ersin

Tamam kes. Serkan mi ©ldirdid diyorsun yani.

ARAS

Evet, baska kim olacak, o yapmistir...

ERSIN

Iyi de adam hasta oglum. Hem kadini 96ldiircek, hem

tasiycak, tek basina yapmasi mimkin degil...

ARAS

Birsltiri calisani var. Onlardan birine yaptirmistir.
Bir siri mekani vardir bu adamin, cesedi de ora

lardan birine gdétirmislerdir.

ERSIN

Ece'nin bilgisayarinda Serkan'ain aldatilma vide
olari ve blissiirii agidan resimleri var. Yoksaaa.. bu
gorintiileri sen mi ¢ektin lan? Dedektiflik mi yapi

yosun oglum?
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ARAS suUpheli bir tavirla;

ARAS

Hayir, hayir asla. Bunlardan haberim yok. Ece Hanim

bahsetmedi.
ERSIN

(Inanmamis pozlarinda basini sallar)

Bilgisayar uzmanligdin oyunculudgun kadar kotiyse
yandin valla.. Su senin bilgisayari takim taklavat
toplayip incelemeye alacadiz.

ARAS

Dogru soyliyorum litfen ama tabii! Tabiki

bakabilirsiniz ama...

ERSIN sert cikar.

ERSIN

Ne amasi lan?! Ne sakliyorsun!?

ARAS tedirgin ve c¢ekingen bir sekilde.

ARAS

Yok bir sey saklamiyorum. Benim bilgisayarda sorun

olmustu da format atmistim.

ERSIN, yardimcisi TOLGA’ya bakarak giiliimser.
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ERSIN
Meraklanma.. Biz aradidimizi buluruz.

TOLGA, bilgisayara dodru yodnelerek, bilgisayari kapatir. Ekran

kararair.

18.ERSIN'IN OFISI 1C/GUNDUZ

TOLGA

Bizim siberciler ARAS’1in bilgisayarindaki bir kla

soriin sifresini kiramadilar baskomiserim.

ERSIN

Adem’e gbOstermediniz mi?

TOLGA
O da beceremedi.

ERSIN
Alla alla.

TOLGA

Parola istiyor baskomiserim.

ERSIN

Hmmm... Tamam.. O zaman bulacadiz parolayi..
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ERSIN bilgisayarindan ARAS klasdrine bakmaktadir. Websitesi gdr-
selleri, ani fotograflari ve videolar bulunmaktadir. Bir klasorde
Ece'nin moda fotograflari ve gdrintiler yer almaktadir. Daha sonra
ARAS, RECONTACT isimli bir klasor bulur. Klasdr sifrelidir. Sifre
4434'dlir ve bu sifre ECE’'nin SERKAN ile ilgili bir fotografinin
icinde yer almaktadir. Sifreyi buldudunda, bu klasdrde SERKAN AK-
SOY isimli bir klasdr de yer almaktadir. ERSIN o klasdre bakinca
Serkan'in 3D render gdrintileri,video gdrselleri, c¢izimler, her
acidan fotograflari ve aldatma videosunun farkli birkac 3D vide-
osunu bulur. Diger videolarda ise cinayet videosunun tamamen bir
¢izim oldugunu ve tasarim oldugunu farkeder. Elindeki bitin vide-

olari incelediginde her biriyle alakali i¢ boyutlu g¢izimler bulur.

Ersin’in agzi ac¢ik kalmis, sok olmus saskin bir ifade ile;

ERSIN

Serkan hakliymis. Videolarin hicbiri gercek dedil!
Hicbiri!

ERSIN, RECONTACT klasoériindeki tasarimlar klasdriine girdiginde ise,
RECONTACT isimli bir hacker oOrgiitin websitesi tasarimlari ve gor-
sellerini gorir. Orgiit gdrsellerinin ve afislerinin altinda ''Ey
insanlar, gerc¢edi yalnizca biz dedistirebiliriz. Cinkl onu biz ya-
rattik'' gibi sloganlar vardir. Bir videoda ekranin sol st kose-
sinde kirmizi bir nokta vardir ve isaret altina alinmistir. Isare-
tin altinda ''Videonun belli bir bélimine eklenen bu kirmizi nokta

videolarin degistirildidinin gostergesidir'' yazmaktadir.
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ERSIN

Bunlar basbaya bir o6rgiit... Bitin glivenlik kamera
larini ele gecgirmisler.Videolari bile manipiile Bu

nasil olur?
O sirada bilgisayar ekranindan bir webcam aramasi ''Deniz''adiyla
gdziikiir.Onayla butonuna basinca bir ekran acilir ve DENIZ(19) ken-

di odasinda webcam kamerasiyla gozikir.

19.DENIZ'IN EVI - WEBCAM 1C/GUNDUZ

DENIZ

Baba?

ERSIN hala soktadir, ter icinde kalmistir. Cevaplar bir saniye ge-

cikmeli gelir.

ERSIN

Merhaba Kizim. Nasilsin canim?

DENIZ

Tyiyim, hi¢ aramiyorsun, sormuyorsun kizim napiyor

divye.

ERSIN

Cok yogunuz bu aralar be kizim, iyi misin, her sey

yolunda mi? Izmir nasil?
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DENIZ

Iyidir, nolsun, vizelerle udrasiyoruz.

Ekranda bir parazitlenme olur. Sol istte kirmizi bir nokta belirip

kaybolur. DENIZ'in yiizii daha soguk ve ifadesizdir.

DENIZ

Ne zaman geliyorsun Istanbul'a?

ERSIN biraz endiseli bir bakisla.

ERSIN

Istanbul derken? Kizim sen Izmir de dedil misin?

DENIZ

Ben Izmirdeyim de, sen Istanbulda oldugunu mu

zannediyorsun?

DENIZ ufak bir tebessum atar ve baglanti kopar.

ERSIN

Deniz? Deniz!!?
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ERSIN hemen telefona sarilir, ayada kalkar ve arama yapar fakat

karsi tarafa ulasamaz. Endiseli bir sekilde bilgisayara yoOnelir.

Ersin mobese kameralari incelediginde SERKAN ile olan neredeyse
her videoda kirmizi noktali isaret saliselik bir anda goziukip kay-
boluyordur.

Daha sonra kendisinin siyah kapsonlu ile birlikte gdziktigi vide-
oda da kirmizi noktayi bulunca, flashback olarak o ani hatirlamaya

baslar.

20 .FLASKBACK 360 - ISTIKLAL CADDDESI DIS/GUNDUZ

ERSIN kendi géziinden bulanik bir istiklal caddesi gdormektedir.

ERSIN

Serkan.. Tamamen kurban.. Bitiin gorintileri manipilile

etmisler..

360 derece gorintiler eslidinde Serkan’in gdrseli 3D tasarimdan
cizimle gercede dbner, ECE’'nin ARAS’la bilgisayar basindaki diya-
logu gbézukir, bir sokakta SERKAN’1in gorselinin videoya entegre
edilisi gosterilir, aldatma videosunun tasarimi gozikiir. En son

istiklal caddesinde siyah kapsonlu farkedilmeye baslar.

ERSIN (IC SES)

Hatirlaiyorum... Siyah kapsonlu... Evet... Hatir

liyorum.

Etrafin bulanikligi ve karanlik yapisi yanindan gegen siyah kap-
sonlu ile azalmaktadir. Daha sonra bir anda gorinti durur ve siyah

kapsonlunun yizii belirginlesmeye baslar. Boguk sesler de daha da
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netlesir. Kapsonlu telefonla konusuyordur ve ses bir kadin sesi-

dir.

ECE

Hallettim, geliyorum...

ERSIN

Evet ya... Bir kadin sesiydi.. Hatirladim..

Bir anda goérintid belirginlesir ve Siyah kapsonlu kisi ECE'nin ta

kendisidir. Bir an ERSIN'e doJru bakarak gecer.

21.ERSIN'IN OFisi 1C/GUNDUZ

ERSIN bilgisayarin basinda saskin ve diisinceli bir sekilde bosluga
bakiyordur. Bir mail iletisi duyulur. Mailde reality@recontact.co

dan ''Gerceklik bize ait'' basligi atilmistir. Mailin ig¢inde ''Ey

insanlar, gercedi yalniz biz degistirebiliriz. Cuinkl onu biz ya-

rattik'' cimlesi yer almaktadir.

ERSIN maili actidinda bir video ile karsilasir.

ERSIN'in ofisindeki guvenlik kamerasindan bilgisayarindaki maili
acti1gi gdzikmektedir.

Acilan videoda ofise maskeli biri girer ve ERSIN'in arkasindan si-
lah dayayip silahi ateslediginde ekran parazitlenir. ERSIN o vide-
oyu izledikten sonra bilgisayara saskinlikla bakiyorken bilgisayar
ekranina dokunmaya calisir daha sonra hizlica odasindaki giivenlik
kamerasina dogru yonelir ve hayretle ona bakmaktadir. Yandaki ma-
sayl ceker, Ustline c¢cikar ve kamerayi kapatir. Parazitlenen ekran-
dan kirmizi noktali bir isaret bir anda ortaya ¢ikar ve ekran ka-

rarir. On Jenerik.
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ERSIN

Biitin hatiralarimizi, gecmisimizi, ailemizi,
yasadiklarimizi yani gergekligimizi bu sanal din
yanin icine hapsettik. Ona katiksiz olarak gi
vendik.. Unutmayil bile hatirlamaz olduk.. Kendimi ha
fizasini yitirmis biri gibi hissediyorum.. Neye ina

nacagimi bile bilmiyorum.

ECE denilen kadin, bize gercekligi yeniden sorgu-
latti. SERKAN en basindan beri masummus.. ECE, Re-
contact denen Orglitle bir isbirligi kurmustu.. So-
nucta ortada kazanilan milyonlar vardi. Bu orgiitin
neler yapabildigini, nerelere kadar sizmis olabile-
cedini bulmamiz gerek.. Yoksa bu sanal dinyalarina

bizi de hapsedecekler..

Jenerik sonunda ERSIN telefonda konusuyordur.

ERSIN

Evet bakanim. Aynen. Bircok lilkede olabilirler.
Herkesi kullaniyo olabilirler... Herkesle isbirligi
yapiyor olabilirler.. Merkezleri mi efendim?..

Londra..

ERSIN Londra dedidi anda ekranda Londra yazisi belirir ve yaninda
Recontact yazisi onu tamamlar. Altinda da Yakinda yazisiyla ekran

kararir. Ana jenerik akar.

Senaryo: Eray Din¢ ©

Senaryo Danismani: Ahmet Umit
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3. BOLUM
YAPIM

3. YAPIM SURECI

Oncelikle fikir asamasiyla baslayan siire¢, filmin tiiriiniin polisiye
olmasi ve oyun tiiriiniin gizli obje bulmacasi olmasi karariyla senaryo asamasina
gecilmistir. Senaryonun sinopsisi ve tretman1 olustuktan sonra Ahmet Umit da-
nismanliginda karakterlerin sosyolojik ve psikolojik detaylar iizerine degisiklikler
yapilmis ve diyaloglar Ahmet Umit'in seslendirmesiyle kaydedilmis ve daha sonra

senaryo metnine adapte edilmistir.

Gorsel 3 Ahmet Umit diyaloglar1 dogaglama bir sekilde seslendirirken.

Senaryo tamamlandiktan hemen sonra, basta ana karakter Bagkomiser
Ersin olmak {izere oyuncu arayislart hizlanmis ve Prof. Dr. Oguz Makal'in 6neri
ve baglantilar ile Fikret Kuskan'a ulasilmistir. Fikret Kuskan'in projeyi kabul et-
mesi sonrasi karakterlerin kiyafetleri ve kullanilacaklar1 aksesuar se¢im ¢aligsmala-

r1 devam etmistir.
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Gorsel 4 Fikret Kuskan ile senaryoyu ¢aligirken.

Gorsel S Fikret Kuskan kiyafet provasinda.
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Mekan segimleri i¢in Istanbul'un tarihi dokusuna en uygun i¢ mekanlar
tercih edilmistir.
Ozellikle Baskomiser Ersin'in ¢alisma odasi, sifirdan tasarlanmis ve bir

karakol haline getirilmistir.

Gorsel 6 Bagkomiser Ersin'in Odasi

Gorsel 7 Calisma Tahtas1

56



Mekan se¢imleri tamamlandiktan sonra son hazirliklar tamamlanmis ve
sinema ¢ekimleri 4 giinde, oyun dinamigi ¢ekimleri 2 haftada tamamlanmustir.
Pera Miizesindeki ¢ekimde ise Ahmet Umit Odas1 olarak kayitlara ge¢mis odada

Serkan karakterinin karisini aldattig1 sahne ¢ekilmistir.

Gorsel 8 Ahmet Umit Odasi

Cekimler tamamlandiktan sonra, Final Cut Pro X programinda, tim
videolarin ses eslestirmesi, renk diizenlemesi, kurgusu ve efektleri yapilmistir. Bir
aylik bir kurgu siirecinden sonra yazilimcit Can Aksoy tarafindan Unity sistemi
tizerinde kod yazim siireci yaklasik 3 ay stirmiistiir. Daha sonra yazilimin test
edilmesi, seyirciler lizerinde denenmesi, hatalarinin giderilmesi gibi siirecler de

yaklasik 1 ayda tamamlanmistir.
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3.1 Eyes of Sky'in interaktif Kurgu Semasi

HAATT 203
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A negy ) wirkedon

Gorsel 9 Interakitf Kurgu Semasi
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Miizik asamasi1 kurguyla beraber 1 ayda tamamlanmistir ve ana tema
miizigi basta olmak iizere sahnelerde, meniilerde ve oyun esnasinda kullanilmak

tizere 12 ayr1 parca kaydedilmistir.

Gorsel 10 Sertag Ozgiimiis ve Giintag Ozdemir Eyes of Sky'in miiziklerini yaparken.

Gorsel 11 Eyes of Sky'in kodlar1 Can Aksoy tarafindan yaziliyor.
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Gorsel 12 Renk diizenlemesinde mobil cihazlarin referans monitdrii olusu

.Gorsel 13 Eyes of Sky Afis ve ikon Calismalar1. Tasarimci Tolga Tasci.
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THE WORLD'S FIRST CINEMATOGRAPHIC MOBILE VIDEQ GAME
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Gorsel 14 Eyes of Sky Afig
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3.2 Set Ekibi

Y dnetmen Eray Ding
Senaryo

Oyun Tasarimais

Kurgu
Renk Diizenleme
Yapimct Simay Ding
Yazilim Can Aksoy
Gériintii Yonetmeni Firar (riiney Kayran
Senaryo Damgmam | Ahmet Umit
Miizik Kaydedenler Kuliibii
Sertag Ozgiimiis Giintag Ozdemir
Giirsel Efektler Mutlu Cagdas Usta
Ses Kayit Enm Savas
Oyuncular Fikret Kuskan
Haldun Boysan
Halim Ercan
Emre Mutlu

Cidkge Suyabatmaz
Kenan Kaya

Ahmet Celik
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3.3 Oyuncu Kadrosu

Baskomiser Ersin

Gorsel 15 Fikret Kuskan

Sahaf Ali

Gorsel 16 Haldun Boysan
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Aras

Gorsel 17 Halim Ercan

Baskomiser Ersin'in kizi- Deniz

Gorsel 18 Deniz Cengiz
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Ece

Gorsel 19 Gokce Suyabatmaz

Serkan

Gorsel 20 Emre Mutlu
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Bagkomiser Ersin'in yardimcisi - Tolga

T

Gorsel 21 Kenan Kaya

Kapici Riza

Gorsel 22 Ahmet Celik
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3.4 Mekanlar

Gorsel 23 Baskomiser Ersin'in Odasi - {1k hali

Gorsel 24 Baskomiser Ersin'in Odasi - Son hali
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Gorsel 25 Ece'nin Evi

n Evi

Gorsel 26 Aras
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Gorsel 27 Sahaf Ali'nin kitabevi

Gorsel 28 Pera Palas Otel - Ahmet Umit Odasi
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3.5 Recontact istanbul: Eyes of Sky Filminden Kareler

> ORY MODE

Gorsel 29 Filmin baslangi¢ ekrant

Gorsel 30 Baskomiser Ersin'in ofisi
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Gorsel 31 Sahaf Ali'nin kitabevi

Gorsel 32 Apartman girisi

BS/84/2017
HIODEN R@a1

Gorsel 33 Gizli Kamera-Ece'nin Ev
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3.6 Ekran Goriintiileri

120/109 ¢ A

Documents

<

E-Mail

Gorsel 34 Oyun igi bilgisayar araylizii
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& VESTEL
< VESTEL
b Istanby City SecJrity

Managamenr System

Gorsel 35 Oyun i¢i e-posta arayiizii
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Giinliik 36 Oyun i¢i sunucu arayiizii. Seyirci burada bir polis gibi maktulun bil-
gisayar goriintiilerini inceleyerek siipheli bir sey aramaktadir.

1201109 _- meQOey

Janwary 2, zo1s

Your are emied, (e,

WAy vou are hotl be envied. Once you are princess of
yedt cein LAy Cale. Yotdre hapay. Your man takes yoed:
Sreath cleexz/, yr.'w';e m:t{‘fnj Phree cy Fwve Ceans cn Lhe

2 ¥ X7 ’ T ) . -
clowds. whal elfsal You will be emvied, of coursal

Gorsel 37 Oyun i¢i gilinliikler araytizii. Seyirci burada maktuliin giinliiklerini oku-
yup slipheli bir detay arar. Kullanici cihazinda hangi dili kullantyorsa giinliikler o
dilde goziikiir.
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83/64/2817¢

Gorsel 38 Sorgu sirasinda seyirciler, zanlinin s6zlerinden slipheli mi yoksa ger-
¢ekei mi oldugunu tavirlarindan tespit etmeye calistigi sahnelerden biri.

88/84/2017
BEBBEER

STIKLAL CADDES!

RECORD #13

Gorsel 39 Seyirci zorlagan sartlarda ve bozulmus giivenlik kameras1 goriintiileri
icinde siiphelinin nereye kactigini tespit etmeye calisir.
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3.7 Recontact serisinin son ¢alismasi London ile ilgili Goriintiiler

Gorsel 40 Recontact London yapim belgeseli, BBC News Tiirkce'de gosterildi.
Game of Thrones, Doctor Who ve Clash of Titans gibi projelerde oynamis Ross
Mullan, Recontact London'in ana karakterlerinden biri.38

Gorsel 41 BBC News tarafindan yayimlanan Recontact London haber videosun-
dan bir kare.

38 BBC News Tiirkce, Bir Tiirk oyun sirketinin Istanbul'dan Londra'ya yolculugu https://www.youtube.com/
watch?v=wi2cr5GQxiw (6.6.2020)
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Gorsel 42 Recontact London'in miizikleri Atakan Ilgazdag tarafindan bestelenmis
ve Moskova Bow Tie Senfoni Orkestrasi tarafindan seslendirilmistir. 39

Nowl be

T
L

Gorsel 43 Recontact London'in bazi sahneleri i¢in Britanya Miizesi 6zel olarak
kapatilmistir.

39 Recontact London Main Theme, Apple Music https://music.apple.com/jp/album/recontact-london-main-theme/
1501486629?i=1501486639&1=en
Spotify https://open.spotify.com/album/3jlnrwjjLz6hkaR7FO13aN

76



3.8 Recontact istanbul: Eyes of Sky Biitce

Aksesuar, Post Prodiiksiyon ve Diger Harcamalar

Geligtirme 10000 TL
Miizik 10.000 TL
mm 12000 TL
TOPLAM 72000 1
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3.10 Film Hakkinda Teknik Bilgi

Filmin Adx:
Tiiri:

Oyun Tiirii:
Siire:

Diger:
Baglanti:

Recontact Istanbul: Eyes of Sky

Polisiye

Gizli Obje Bulmacasi (Hidden Object Puzzle)

Tez igin 6zel kurgu: 30 dakika - Oynanis Siiresi 9 saat

1920x1080 piksel 16:9 4K Video Kaydi - Quick Time .mp4 formati
App Store: https://apps.apple.com/tr/app/recontact-istanbul-eyes-
of-sky/id1265871433?1=tr

Google Play: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.re

contactgame.eyesofsky&hl=en

79



SONUC VE DEGERLENDIRME

Toplumsal yasamimiza giren bilisim teknolojilerin, yeni iletisim ve
etkilesim ortamlarinin katkisi ile sinemanin iiretim ve izlenme aliskinlarinin da
degistigi goriilmektedir. Dijital donemde iletisim ve sinema-goriintii kavramlari-
nin icerdigi pratikler gilinliik yasantimizda farkli arayislara yol agmaktadir. Toplum
icinde gorsel sanatlarin yeni tarzlar arayisinin ve yeni medya sanatinin etkisi si-
nema alaninda da yeni arayislari baglatmis, sinemanin kitle ile iliskisinde yeni

noktalar1 bulma siirecine gotiirmiistiir.

Ahmet Umit gibi edebiyat diinyasinin énemli, ayrica Sis ve Gece, Bir
Ses Boler Geceyi kitaplar1 filme ¢ekilmis, Merhaba Giizel Vatanim adli filmin de
senaryosunu yazmis bir sanat¢inin yeni medya sanati i¢ginde tanimlanan bir video
oyununa destek saglamasi ve edebiyat yaklasiminin disina ¢ikarak -interaktif sa-
nata- katkida bulunmasinin alt1 ¢izilmelidir. Onun 6nemsenmesi gereken bu bakis
acis1 ayn1 zamanda gelecekte diger sanat dallariin da bu yeni siiregte rol alabile-

cegine inancinin bir gostergesi olarak diisiiniilebilir.

Bu caligmada amag, degisimlerin daha hizli yasanmakta oldugu
oniimiizdeki giinlerde, sinema ve video oyun etki ve iletisimlerinin, heniiz basla-
yan interaktif sinemanin gostergelerinin ortaya ¢ikabilecegini ‘Recontact’ film &r-

negiyle haber vermektir.
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OZGECMIS

24 Ocak 1988'de Istanbul’da dogdu. Istanbul Kiiltiir Universitesi'nde
fletisim Tasarmmi sinema egitimi aldi. Daha sonra Kadir Has Universitesi'nde Si-

nema-TV yliksek lisansin1 tamamladi.

Festival filmleri, video sanati ¢alismalar1 ve yonetmenligini yaptig1 video oyunlari
diinya ¢apinda bir¢ok 6diil kazand1 ve 6nemli galerilerde sergilendi. Fotograf ma-
kinalarin1 bir anlat1 araci olarak sinema, video oyun ve fotograf¢ilik alaninda har-
manlamayi tercih eden Ding, ayn1 zamanda birgok tliniversitede yonetmenlik, yeni

medya sanat1 ve video oyun tasarimi dersleri vermekte.

Recontact Istanbul, Eyes of Sky ve Recontact London, tasarladigi ve yonetmenli-
gini yaptig1 oyunlar olmakla birlikte 11 dil ve 153 iilkede oynanarak sinematogra-
fik bulmaca oyun tiiriindeki 6ncii ¢aligmalar olarak gosterilmektedir. Su anda Eray
Ding, Recontact Digital Arts Oyun ve Teknoloji Anonim Sirketinin kurucu ortagi
ve CEO’su. Ayn1 zamanda kiiltiir ve sanat koyli Ayvalik-Yenigarohori’de yaratict

teknolojiler atolyesi kiraARThane’ nin de kurucu ortagi.

Eray Ding
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