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Fatih Oztiirk
IKU Radyo, Televizyon ve Sinema Baliimii

Son yillarda sinema ve video oyunlari ara-
sindaki cizgilerin giderek azaldigini sdy-
leyebiliriz. Bir yanda ydnetmenin yon verdigi,
gorselligi ve atmosferiyle izleyiciyi icine geken
sinemasal anlatilar; diger yandan ise oyun-
cuya secme hakki sunan oyun anlatilari... Bu
iki dlinya artik birbirine yalnizca yaklagmak-
la kalmiyor, zaman zaman i¢ ice gegiyor. Bu-
nun en ¢arpici drneklerinden biri de 2023'te
cikan Hogwarts Legacy oyunu. Harry Pot-
ter evreninde gegen bu oyun, bir anlatinin si-
nema perdesinden dijital etkilesime nasil ta-
sinabilecegini bize oldukga etkileyici bir sekil-
de gosteriyor.

Sinemasal anlatinin oyun
diinyasina uyarlanmasi

Hogwarts Legacy'yi farkli kilan sey, yal-
nizca Harry Potter diinyasinda gegme-
si degil, asil dnemli olan bu evrenin gor-
sel estetigini ve anlati yapisini, sinemadan
alistigimiz sekilde alip, oyuncuya segme ve
yénlendirme hakki taniyan bir oyun siste-
mine bagarili bigimde entegre edilmesi.

Sinemada anlati gizgiseldir. Izleyiciye
belli bir zaman dizimi iginde hikaye sunu-
lur. Oysa dijital oyunlar, 6zellikle acik diin-
ya (open-world) tiirlindeki oyunlar, bu ¢iz-
gisel yapiyi kirar. Oyuncuya istedigi yon-
de hareket etme, karakterini gelistirme, g6-
revleri diledigi sirayla yapma gibi haklar ta-
nir. Hogwarts Legacy bu yapiy1 Harry Pot-
ter evrenine uyarlayarak, oyuncunun sade-
ce bir izleyici degil, ayni zamanda bu evre-
nin aktif bir katilimcisi olmasini sagliyor.

Filmde yalnizca izlenen bir buyd diello-
su, oyunda sizin yonettiginiz bir miicadele-
ye donstir. Bu, sinemasal anlatinin oyun bi-
ciminde yeniden retildigi bir durumdur. Us-
telik bu anlati, sabit bir cizgide degil, oyuncu-
nun eylemleriyle yénlendirilmektedir.

Karakterin hikayesi, oyuncunun
seciminde

Harry Potter filmlerinde anlatinin merkezin-
de belli bagli karakterler vardir ve onlarin ge-
lisimlerini disaridan izleriz. Ancak Hogwarts
Legacy’de oyuncu kendi karakterini yaratr,
ismini belirler, zelliklerini secer. Bu karakter
zamanla gelisir, blyUler 6grenir, arkadasliklar
kurar veya diismanlar edinir. Oyun, oyuncuya
“iyi” veya “kétl” bir biyiici olma segenegi
sunar. Bu da her oyuncunun kendi hikayesini
olusturdugu bir anlati ortami yaratmaktadir.

Akademik olarak bu tr alanlar yakin-
lasmasi transmedya olarak tanimlanabilir.
Hogwarts Legacy oyunundan oyuncu karak-

Sinema ve oyun arasindaki
cizgiler siliniyor. Hogwarts
Legacy ornegiyle birlikte,

| izleyicinin pasifli§inden
oyuncunun aktifligine

| uzanan yeni bir anlati
bicimi ortaya ¢ikiyor. Artik
hikayeler yalnizca yazarlarin
ya da yonetmenlerin degil;
oyuncularin da secimleriyle
sekilleniyor. Deneyimsel

anlati, transmedya evrenine
yeni bir derinlik katiyor.”

terini istedigi gibi olusturmasi ve oyunu kendi
secimleriyle ilerletmesi, Henry Jenkins trans-
medya ilklerinden dznellik olarak agiklayabi-
liriz. Oznellik ile hikayenin, ikincil karakterler
veya Uglncl taraflar gibi farkli ve yeni bakis
acllari ile anlatimas ifade edilmektedir Hika-
ye tek bir dogrultuda ilerlemez; oyuncunun
segimlerine gore farkl sonuglara ulasir. Oyu-
nun her oynanista farkli deneyimler sunmasi,
onu sinemadan ayiran en temel farktrr. Sine-
ma tek bir senaryoya sahiptir; oysa oyun, bir-
den fazla olasiliga agik bir anlati sekline sa-
hiptir.

Gorsel hafizanin oyun dilinde
yeniden ingasi

Hogwarts Legacy, yalnizca anlatisal ola-
rak degil, gorsel anlamda da sinemadan bii-
yuk 6lclide beslenir. Hogwarts’in tas duvar-
lar, blyUk salonu, siniflar, iksir laboratuvar-
lar, Hogsmeade kdy( gibi mekanlar film-
lerden tanidik gelir. Bu alanlar, oyuncunun
kesfine acik olarak tasarlanmistir. Yani artik
Hogwarts sadece izlenen bir yer degil; adim
adim dolagilan, kesfedilen, etkilesimde bu-
lunulan bir dlinyadir.

Bu baglamda oyun, “mekansal anlati”
kavramina 6rnek olusturur. Mekan, sade-
ce olaylarin gegtigi bir arka plan degil; anla-
tinin kendisine katki saglayan bir unsurdur.
Oyuncu bir tabloyu incelediginde, bir port-
reyle konustugunda ya da gizli bir gecidi
kesfettiginde, hikayeye yeni katmanlar ekle-
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nir. Bu durum, hikayeyi sadece olaylar dizi-
sinden ibaret olmaktan gikarir ve oyuncunun
birebir deneyimledigi bir yapiya donstr(r.
Dijital oyunlar oyuncularin interaktif bir sekil-
de deneyimlemesi, oyuncuyu oyunun igeri-
sine daha fazla gektigini soyleyebiliriz.
Sinemada anlati belli bir sirayla anlatiima-
sl ve izleyicinin mudahale edememesi izle-
yici pasif konumda tutmasina neden olmak-
tadir. Bu durum oyunda tam tersidir, oyuncu
aktif konumda ve konuyu ya da akisi ken-
di istedigi gibi belirlemektedir. Sinema ve
oyun arasindaki en belirgin farkin bu aynm
oldugunu ifade edebiliriz.

Deneyimsel anlati: Hikayeyi sadece
gormek degil, yasamak

Hogwarts Legacy, klasik hikaye anlatimi-
nin sinirlarini zorlar. Glink( burada hikaye
yalnizca anlatiimaz; yaganir. Oyuncu, karak-
teriyle birlikte biyu égrenir, sinavlara girer,
tehlikelerle ylzlesir. Anlati, artik gozle takip
edilen bir olay dizisi degil, dogrudan dene-
yimlenen bir sire¢ olmaya baglamistir.

Bu anlati tiiri “deneyimsel anlati olarak
adlandirlir. Bu anlayista oyuncu sadece ka-
rakterin bagindan gegenleri iziemez, onun
yerine geger. Ozellikle duygusal karar an-
larinda, drnegin bir arkadasina yardm edip
etmemek ya da bir 6gretmenin giivenini ka-
zanmak oyuncunun seg¢imi anlatinin gidisa-
tini etkiler. Ayni zamanda bu durum sinema-
da miimk{in olmayan bir derinlik sundugunu

ve sinema oyun arasindaki diger bir belirgin
farki ortaya koydugunu sdyleyebiliriz.

Anlatanlar ve hikayeler degisiyor

Hogwarts Legacy, hem sinema hem de
dijital oyun anlatisinin glicli yonlerini bir
araya getirerek melez bir yapi sunar. Gérsel-
ligi ve atmosferiyle sinemayi andirirken, et-
kilesimli yapisiyla oyun dlinyasinin sundugu
6zgUrlugu kullanir. Boylece oyuncular, tani-
diklari bir evreni yalnizca yeniden ziyaret et-
mekle kalmaz; onu yeniden yasarlar.

Bu donlstim, hikaye anlatiminin evrimin-
de 6nemli bir déniim noktasidir. Artik hika-
yeler yalnizca yazarlar, senaristler ya da y6-
netmenler tarafindan degil; oyuncular tara-
findan da yazildigini sdylebiliriz. Anlati, sa-
bit bir yapi olmaktan ¢ikip, kullaniciyla birlik-
te sekillenen bir deneyim haline gelmistir. Ve
belki de bu ylizden, Hogwarts artik yalnizca
hayal glicimuzde degil; bizim kararlarimizla
yon verdigimiz, etkilesime acik, yasayan bir
anlati alani olarak karsimizda ¢ikmaktadir.

Harry Potter serisinin sinemadaki ve oyun
diinyasindaki basarisi, bu iki medya tiriinlin
birbirini nasil zenginlestirdigini ve tamam-
ladi§ini anlamak igin énemli bir 6rnek. So-
nug olarak ele aldigimiz Harry Potter filmleri
ve Hogwarts Legacy oyunun sinematogra-
fik ve anlati agisindan benzerliklerinin oldu-
gunu gormekteyiz. Bu calisma bize sinema-
nin oyunlastigini gésterirken oyunlarin da si-
nemalastigini géstermektedir.
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