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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

COK OYUNCULU STRATEJi OYUNLARINDA TURK PROTOTIPININ
IRDELENMESI

BERK SAVi

KASTAMONU UNIVERSITESI SOSYAL BIiLIMLER ENSTIiTUSU

SANAT VE TASARIM ANA SANAT DALI
DANISMAN: PROF. SERKAN ILDEN

Oyun seriivenin baslangici ilk olarak Mezopotamya bolgesinde bulunan sehirlerde oyun
materyallerinin kalintilarina bagli olarak ortaya ¢iktig1 ifade edilmistir. Bununla beraber dijital
oyunlar “20.yy. ortalarinda” ilk 6rneklerini vermistir. Bu ¢alismada, dijital oyun tiirlerinden
biri olan ¢ok oyunculu strateji oyunlarinda tasarlanan oyun gorselleri ve prototip tasarimlar
ele alinmigtir. S6z gelimi dijital oyun platformlarinda yer alan, yaygin bir sekilde oynanmakta
olan ve i¢inde Tirk kimligini yansitan karakterlerden derinlemesine bahsedilmistir. Ayrica
giliniimiiz teknolojisinin ilerlemesi ve ortaya ¢ikan yenilik¢i {irtinlerle birlikte iireticilerin
tasarladiklar1 oyunlarda olusan gorsel hatalarin (etnik ve irksal vb.) bilingli ya da farkina
varilmadan yapilan tasarim sorunlari iizerine durulmustur. Dahast oyuncularin bulunduklari
platformlarda oyunlar hakkinda mevcut tutumlari, davranislar1 ve varsa Otekilestirmeleri
irdelenmis ve bunlara ek olarak farkli disiplinlerin yer aldig1 oyunlarin oyuncu iizerindeki
etkileri incelenmistir. Bunlardan bagka sanat ve tasarimin dijital oyunlara olan etkisiyle
oyunlar iizerindeki gelisimi ele alinmig ve ayni zamanda oyun igindeki sanat ve tasarim
iiriinleri acisindan Tiirk prototipleri irdelenmistir. Dijital oyunlardaki sanat pratikleri ve
tasarimci iligkisinden bahsedilmistir. Evrensel oyun tasarimlarinda Tiirk karakterleri tasvir
eden karakter tasarimcilarina ornek teskil edebilecek ve Tiirk kimliginin nasil daha iyi
yansitabilecegi konusunda 6rnek ¢aligmalar yapilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Dijital Oyun, Strateji Oyunlari, Tasarim, Tiirk Prototipleri.
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ABSTRACT

MSC THESIS

SCRUTINISING OF THE TURKISH PROTOTYPE IN MULTIPLAYER
STRATEGY GAMES

BERK SAVi

KASTAMONU UNIVERSITY INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCE

ART AND DESIGN DEPARTMENT
SUPERVISOR: PROF. SERKAN ILDEN

It has been stated that the beginning of the game adventure first appeared due to the remains
of game materials in cities located in the Mesopotamia region. In addtion to, digital games
gave that of first examples in the middle of 20 century. In this study, game visuals and
prototype designs designed in multiplayer strategy games, which are one of the digital game
types, are discussed. For example, characters that are included in digital game platforms, are
widely played, and reflect the Turkish identity in them have been mentioned in depth. In
addition, along with innovative products that have emerged with the progress of today's
technology, visual errors that occur in games designed by manufacturers (ethnic and racial,
etc.) were investigated. In that issue, design problems that were made consciously or unnoticed
were focused on. Moreover, the current attitudes, behaviors and, if any, otherizations of the
players about the games on the platforms they are on have been examined and in addition, the
effects of games involving different disciplines on the player were examined. In addition, the
development of art and design on games with the effect of digital games is discussed and at
the same time, Turkish prototypes were examined in terms of art and design products in the
game. The relationship between art practices and designers in digital games has been
mentioned. Case studies have been carried out on how to better reflect the Turkish identity and
serve as an example for character designers who depict Turkish characters in universal game
designs.

KEYWORDS: Digital Game, Design, Strategy Games, Turkish Prototypes.
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TESEKKUR

Tez ¢alismam siiresince bana her konuda bilgi saglamak i¢in canla miicadele eden
ayn1 zamanda bir baba tutumuyla, ortaya ¢ikan sorunlarda bana olan sabr1 ve ¢oziim
iiretme cabasi i¢in damsmanmim sevgili Prof. Serkan ILDEN’e saygilarimi ve
tesekkiirlerimi sunarim. Ders agsamasinda fikirlerimin bu noktaya gelmesi agisindan
beni tesvik eden saygideger Dr. Ogr. Uyesi Serap Yildiz ILDEN hocama ayriyeten
minnet duyarim. Caligmam sirasinda her tiirlii animda yanimda olup beni stirekli
motive ederek destekleyen maddi, manevi destegini eksik etmeyen Irem Bertug
DEMIR’e sevgilerimle her zaman mutlu, huzurlu ve basarili olmas1 dileklerimle.
Hayat1 boyunca sadece ¢ocuklarini diisiiniip onlar i¢in emekli olsa da ¢alisan basarili
is kadin1 ve evin aym zamanda babas1 olan biricik annem Fatma YALCINDAG’ 1n
her zaman hayali olan bu iilke adina bir seyler kesfe etme, bir seyler liretme veya
icat etme arzularmi takdir ederek, kendisine belirtmek isterim ki bu diinyaya en
biiyiik katkist evlatlart olmustur. Evlatlarinin onun ideallerini unutmayacaklarin
bilmesini ister tesekkiir ederim. Ikizim Berkay SAVi’ye her konuda basim
sikistiginda kostugu icin tesekkiirler. Zeynel FEYZIOGLU’na maddi manevi
dolayli olarak yardimer oldugu icin sevgilerimle tesekkiirler. Hem arkadas hem
Oogretmenim olan saym Ars. Gor. Dr. Alkan BAYRAKTAR’in daha o6nceki
aragtirmalarinda dijital oyunlarla ilgili okumus oldugu kaynaklar1 bana
yonlendirdigi i¢in tesekkiir ederim. Dijital alanda bireysel olarak ¢aligmalar yapan
ve caligmalarimda 0zgiin karakterler tasarlamama destek olan Zeynep
KABUKCUOGLU’na tesekkiirler. Nusret Ibrahim YURTSEVER’e tez
asamasindaki deneyimlerini benimle paylastig1 i¢in tesekkiir ederim.

BERK SAVI

Kastamonu, 2022
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KISALTMALAR DIiZiNi

Kisaltmalar

RTS : (Real Time Strategy) Ger¢ek zamanli strateji oyunlaridir.

TPS : (Third Person Shooter) Genellikle atis oyunlari olarak, hikaye bazli
ya da tarihi kolunu, 3. Sahis bakis a¢isina sahip oyunlardir.

RPG : (Rol Play Game) Rol yapma oyunu.

ARPG : (Action Rol Play Game)

SRPG . (Strategy Rol Play Game)

MMOARPG : (Massive Multiplayer Online Action Rol Play Game)

MOBA : (Multiplayer Online Battle Arena) Cok oyunculu online savas
arenasi oyunlari.

FPS . (First Person Shooter) Birinci sahis atis oyunlari.

FPD : (First Person Driver) Birinci sahis siiriis oyunlari.

SIM > (Simulation) Simiilasyon

TBS . (Turn Based Strategy) Sira tabanli strateji

FPS (2) : (Frame Per Second) Saniyelik goriintii sayisi.

Al : Yapay zeka.

TPD : (Third Person Driver) Ugiincii sahis siiriis oyunlari.

PC . Kisisel bilgisayar; laptop, Masaiistii bilgisayar, portatif kasali
bilgisayar, Kasasiz ekran bilgisayar.

NPC : (Non-Player Character) OOK olarak da bilinen oyuncusu olmayan
karakter.

Bot : Kodlamayla programlanmis yari-otomatik ya da tam otomatik

yazilim. Dijital bir gorsel olarak hareketli veya hareketsiz 6zne, obje
veya nesne olabilirler.

DLC : (Downloadable Content) Indirilebilir igerik.
S : Sayfa.

Et > Erigim tarihi.

Bkz : Bakiniz.

TUDOF : Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu

SDK . (Software development-kit) Yazilim gelistirme kiti.
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1. GIRIS

Oyun kelimesini anlamak dilde birgok konu igerisinde yer aldigi igin
karmasiklasmistir. Huizinga, “homo sapiens” (bilge insan) ve “homo faber”in (alet
yapan insan) Karsisina “homo ludens”i (oyun oynayan/oyuncu insan) ¢ikarir. Ona gore
“oyun”, tim edimlerden hatta kiiltiirden de eskidir ve oyun bir kiiltiir yapici
bicimdedir. Bu baglamda hayati ihtiyaglara doniik olan av faaliyetini 6rnek gdsteren
Huizinga, avlanmanin arkaik toplulukta oyun big¢imine biiriindiigiini, avin kiiltiir
olmadan 6nce oyun oldugunu sdyler ve sonralari “kiiltiir” haline gelecek bu gibi
etkinliklerden hareketle kiiltiirlin baslangigtan itibaren oynanan bir sey oldugunu ifade
eder (Huizinga, 2015). Oyun kavrami; oyuncuyu, onu olusturanin diisiincelerini,
amacini  ve oyunun materyallerini  tanimlayabildigimiz  kadar  anlam
kazanabilmektedir. Zaman igerisinde ilkellerden bu yana degisen oyun algisi, hayatin
bir pargasi olarak giindelik yagama yansimaistir.
“Diinya insaninin (Homo Sapiens) konumunda bunun anlami, bir oyun inancina uyum
gostererek, eglence, nese ve vecde gotliren kurallariyla senligin oyun diinyasina girmemiz
gerektigidir. Yasamin zaman ve mekandaki yasalar1 — ekonomi, siyaset ve hatta ahlak- boylelikle
onemsizlesecektir. Bununla, diisiisten donceki cennete, iyilik ve kotiiliiglin, yanlis ve dogrunun,
gercek ve uydurmanin, inang ve inangsizligin bilinmesinin 6ncesine dénerek ihya olur ve oyuncu
insanin (Homo Ludens) ruhunu ve bakig agisini yasama gecirmis oluruz; ayni, yasamin kit

olanaklarinin sundugu basit gercekliklerden yilmayan ¢ocuklarin oyunu gibi (Campbell, 1995,
S. 36).”

Insan oglunun tarihte yer aldig1 siire boyunca deneyimledigi oyun algis1 -mis gibi
yapma tutumunu bir oyun olarak benimsedigi goriilmektedir. Bu durum bizleri
sorumluluklarimizdan cografi alanlardaki farkli inang ve din baskilarindan ilaveten
akil driinii olan kistaslardan kurtarmaktadir. Mevcudiyetimizi ve yasantimizdaki
sebepleri sorgulayarak giictimiizii araylp bulmamiz bu “oyun oynama” -mis gibi
yapma durumundan kaynaklanmaktadir. Zannedilenlerin tersine bu durum bizi
gercege hazirlayarak, hayatin igine sokmaktadir (Baran, 2006). Oyun kavraminin

giindelik yasam diyalektlerine yerlesmesi uzun bir ge¢gmise dayanmaktadir.

Basit ve sofistike oyunlar yiiz yillardir oynanmaya devam etmektedir. Yani basit
oyunlarin kokeni ilkel donemlere kadar uzanmaktadir. Ayrica ilk oyun materyal
kalintilarinin bulundugu bélgelerden birisi olan Mezopotamya bolgesinde yani Dicle

ve Firat nehirleri arasinda ve bugiinkii Irak, Kuveyt, Suriye ve Tiirkiye’nin bazi



bolgelerinde bu kalintilara rastlanilmistir. Buna ilaveten Uruk, Akkad ve Ur gibi biiyiik
sehirler oyun materyallerinin kalintilarinin ilk bulundugu sehirlerden birisi oldugu

belirtilmistir (Bossom & Dunning, 2015, s. 14).

Caglar boyunca egitim-6gretim, gelecegi hazirlama ya da eglence amaciyla gesitli yas
gruplarindaki bireyler i¢in bir etkinlik hali olan oyunun dijitallesme siireci 1948 yili
Amerika’sinda karsimiza ¢ikmaktadir. Amerikan patent ofisinde yer alan kayitlara
gore, 1948 yilmin aralik ayinda alinan patentin lunaparklardaki eglence amaciyla
kullanilan mekanik bir aracin ilk versiyonlarini kapsayan bir oyun igin verildigi
goriilmektedir. Bu cihaz, tiip igerisindeki sablonu ekrana farkli kademelerde
yansitarak, nesnenin yansitilan ekran iizerindeki hareketine izleyici tarafindan
midahaleye olanak saglamaktadir. ‘Cathode-Ray Tube Amusement Device’ olarak
adlandirilan bu aragla birlikte Thomas T. Goldsmith Onciiliiglinde ekranlar {izerinde
oynanabilecek oyunlara adim atilmaya baslanmis denilebilir. ““...bu bulus, bir oyunun
oynanabilecegi bir cihazla ilgilidir. Oyun, oyunun oynandig: cihazi oynamak veya
calistirmak icin 6zen ve beceri gerektiren bir karakterdir. Beceri pratikle arttirilabilir
ve Ozen gosterilmesi basariya katkida bulunur (Amerika Patent No. 2,455,992, 1948). ”
Goldsmith ekibiyle birlikte oyuncuya hareket kabiliyeti hazirlayarak ekrana bagli oyun

deneyimi sunan ilk aygiti icat ettikleri, goriilmektedir.

1970’lerden sonra ise oyun algisinin yerini giderek teknolojiye bagli bir oyun
deneyimine biraktigi goriiliir. Zira 20. yy. ilk ¢eyreginden itibaren konsol ve atari
oyunlari ile sikca karsilasilmaktadir. Boylelikle donemin ticiincii ¢eyreginde baslayan
teknolojiye bagli oyun deneyimleri, atari salonlarini, konsol ve benzeri oyun odalar
olarak adlandirilan sektorlerin olusmasma yol agmistir. Ayni1 zamanda sanal
platformlara yonelik bir oyun seriiveninin baslangicina kapi agtigi sdylenebilir.
Siireklilik ve glincellikle beraber kendini hizla gelistiren endiistriyel oyun sektorleri
zaman igerisinde analog yapisindan uzaklasarak 20. yy. li¢lincii ¢eyreginde dijital
oyunlar olarak piyasaya aktarilmaya baglanmistir.
“Oyun konsolu Magnavox Odyssey, ilk ev tipi video oyunu 1972'de ortaya ¢ikarildi. Sinirh
grafik kapasiteleri, Magnavox'u, kullanicinin televizyonu i¢in yerlesik, Pong benzeri bir oyunla
sinirli, nispeten kaba oyun deneyimine biraz gesitlilik katacak bir dizi plastik kaplama ile
gondermesine neden oldu. Bilgisayar ve video oyunlari o zamandan bu yana uzun bir yol kat
etti, ancak ¢ogu zaman oyuna elestirel yaklasimlar bu plastik filmleri karigtirmaya, ekranin

doniisiimlerini veya ekrandaki olaylar1 tim oyun deneyimi igin istlenmeye devam etmis gibi
goriiniiyor. Yansimalarin zaman zaman bozuldugu da goriilmekteydi, cinsiyet, siddet ve anlati



ile ilgili endiseler etrafinda donerken bir diizenleme gerektigi sdylem haline geldi (Wilson, 2000,
s. 1).”

Magnavox’un ortaya koymus oldugu bu dijital oyun deneyimleriyle beraber
kullanicilarin beklentileri artmaya baslamis. Dolayisiyla popiilerligi istenilen seviyeye
ulasana kadar 10 yillik bir gelisim siirecinin olusumuna gidilmis ve dijital oyun

sektorleri kendini giincellemeye odaklamistir.

Tiirkiye’de ise yaygin olarak 1977-1980’lerde ortaya ¢ikan Atari, kendi tiirtindeki
konsollar1 ve aygitlari andirmasi agisindan daha olumlu bir 6rnek teskil etmektedir.
Dijital oyun alaninda Tiirkiye’deki atari yayginligi ile ayn1 donemde Avrupa’da ise
Pong veya Odyssey markalar1 daha ¢ok taninmaktaydi. Bu siniftaki markalar,
oyunlara bakilmaksizin analog sistemlerden dijital sistemlere gegcisin ilk versiyonlar
olmakla beraber sektordeki ilk hamleler denilebilmektedir.

“Oyunlardaki siddet unsurlarindan bagimliliga, oyun tercihlerindeki demografik yapilardan

oyunlarinin egitsel ortamlarda kullaniminin gergeklestirilmesine kadar ¢ok genis bir alanda oyun

calismalar1 yapilmaktadir. Oyunlar tizerinde yiiriitiilen bu cahismalar ise ilk bilgisayar oyununun
ortaya c¢iktig1 1970’11 yillardan bu yana siiregelmektedir (Inal, 2008).”

1970 ve 80’ler heniiz bilgisayar ve konsol oyunlarinin ilk donemleri olmasina ragmen
sektore olan talep ve ilgi nedeniyle sektoriin gelisimi de bir hayli hizli ilerleme
kaydetmeye baglamistir. Rakip marka miicadeleleri o donemde bile goriilebilmektedir.
Atari, Nintendo, Oddysses, Pong gibi markalar rakip markalara olarak miicadele
etmiglerdir. Bu firmalar hizli bir {iretim agin1 ve satis giiciinii elinde tutmak isteyen
firmalar haline gelmislerdir. Cogu oyun sektoriinde bilgisayar ve konsol gibi eglence
aygitlar1 birbirinden ayrilmak istense de ayni donemlerde bilgisayar oyunlari da
kendini gostermeye baslamistir. Bu durum sosyal yasantiya olan etkileri agisindan,
arastirmacilara sonuglar ve nedenler gibi gdzlenmesi gereken konuyla ilgili yeni
temalar vermektedir. 1970-1975 yillarina kadar bilgisayarlarda SOS (XOX), Satrang,
Dama ve benzeri giindelik hayattaki oyunlarin ve sporlarin dijital versiyonlar1 yer
almaktadir. “1958 ve 1962’de ortaya ¢ikan modern oyunlarin gelisiminin erken
donemdeki ilk prototipleri sirastyla; Tennis for Two ve Spacewar oyunlaridir (Ankara
Kalkinma Ajans1).” Bununla birlikte “Diinya’da ilk ticari dijital oyun 1971 tarihinde
Computer Space’nin piyasaya siiriilmesiyle macerasina baglamistir (Yalgin &

Erdogan, 2016).”

! Tenis for Two & Spacewar oyunlari hakkinda ayrintili bilgi i¢in ayrica bkz; s. 92 EK 1



Birden fazla gesitteki aygitlarla eglence hizmeti verilen sektor, 1980’lere gelindiginde
miisteri taleplerini anlamaya baslamis ve taleplere yonelik c¢aligmalarla ilerleme
gostermislerdir. Sanayi devriminin ortaya ¢ikarttig1 bu eglence anlayisi 2. Ceyreginde
oyun sektoriindeki istekleri algilayabilmis ve yeni nesil iirtinler iiretebilmistir. CD-
ROM ve CD TV etkisi 1990’1arda anlasilmis ve siirekli konsol degistirmek istemeyen
kullanict ve oyuncu talepleri sayesinde bir donem dijital oyun sektorii cihaz satisi

yerine oyun satisina daha ¢ok 6nem vermistir.

Bu donemde gelisen CD-ROM teknolojileri gelisimi, oyun konsollarinin 5. Nesli olan
video oyunlarinin gelistirilmesini saglamistir. Sony firmasi 1994°te Japonya’da
bilgisayar ve eglence iiriinleri olarak ilk drneklerini iiretmistir. Bu vasitayla oyunlarin
ses ve miizik efektlerinin harici depolama sayesinde oyunlara entegre olmasini
saglamigtir. Boylelikle adin1 duyuran, Sony firmasi video bu endiistride biiyiik basari
elde ederek lider bir firma olmus ve video oyunlarinda biiyiik bir 6ncii haline gelmistir.
(Sony, 2007).

1970-1990 yillar1 arasinda ¢ikan 4. Nesil bilgisayarlarin aksine 5. Nesil bilgisayarlar
ag sistemleri haricinde yapay zeka ve goriintii kalitesi acisindan oldukga gelistirilmis
bilgisayarlardir ve 1990 sonrasindan gilinlimiize kadar 5. Nesil bilgisayarlarin
hayatimiza kolaylik, eglence, mutluluk, egitim gibi bir¢cok seyi sundugunu diisiinmeye
devam edilmektedir. 4. ve 5. kusaktaki bilgisayarlarda ve CD ROM'’larla
bilgisayarlarimizin yiikiinii azaltan, 1980-1990 yillarinin aksine, sonrasinda yerini
bulut tabanli sistemlere birakmistir. Bu gelisim video oyunlarina artik salt fiziksel
degil dijital ortam tizerinden de erisim imkani saglamistir. Oyuncunun sahip oldugu
oyunun fiziksel bir zarar gormesi engellenmistir. Oyunu silip tekrar yiiklemek isterse

kendi hesabindan kolaylikla ulagsmasini saglamistir.

Baslangigta kasetli aygitlarla sektore giris yapan firma ilerleyen zamanlarda CD-ROM
ve CD TV etkisiyle beraber Play Station adli iiriinii ve devam serisiyle 1990’lardan
itibaren talep ve istek seceneklerini degistirmeye baslamistir. Bu siire¢ dijital
oyunlarda nesnenin &zelliklerinin  belirginlesmeye bagladigt donem olarak
karsilasilmaktadir. Ik karakteristik &zelliklerin oyunun ogelerini  olusturdugu
goriilmektedir. Firmalar aygitlardan ziyade oyunlarin satisiyla daha fazla gelir elde
edebilme ¢abasina girmistir. Atari ve Odyssey onciiliik ettikleri sektdrde rakiplerinin

hizli gelisimlerine yetisemeyip alanda geri kalmislardir.



“On dokuzuncu yiizyilin altina hiicumunun manisini yansitan on yillik bir genislemenin
ardindan, oyun endiistrisi 1990'larda hizli bir daralma ile kars1 karsiya kaldi. Birgok iiretici hizlt
degisim hizina ve inovasyon ihtiyacina ayak uyduramadi. Kalan konsol iireticileri, simdi Sega
Saturn (1994'te 10 milyon adet satildi), Nintendo N64 (1996'da 35 milyon adet satildi), Sony
PlayStation (1994'te 102 milyon adet satildi), 3DO (1993'te 1,5 milyon adet satild1) ve Atari gibi
bir avug ¢ekirdek markaya indirgendi Jaguar (1993 yilinda 250.000 adet satildi). Bu Atari'nin
son ev eglence konsolu olacakti (Bossom & Dunning, 2015, s. 14).”

Katod 1s1n tiiplerinden olusan eglence cihazindan, sadece 40 yil igerisinde mikro
islemcili ve bulut tabanh fiziksel niteligi olmayan dijital oyunlara gecilmistir. 1994
yilinda orataya ¢ikan CD-ROM’lu bilgisayar oyunlari, Play Station ve benzeri aygitlar
ayn1 amaca hizmet etmekteydi, Oyuncu ve eglence arasindaki etkilesimi saglamak i¢in
tiretilmistir. 2000’1 yillarin basina gelindiginde oyun yontemiyle ortak grenmenin
dijital oyunlarda da etkisi kesfedilmeye baslanmasiyla, oyunlarda yer alan nesnelerin
ornek teskil edebilecek, rol model karakterlere ve kahramanlara biiriindigi

gozlemlenmistir.

Bilgisayar oncesi ¢aglarda ortak 6grenme yontemiyle takim hareketi, coklu diisiinme
ve benzeri nitelikleri geng¢ kusaklara kazandirmak i¢in tasarlanmig kiiltiirel oyunlar
gibi dijital oyunlarda da bir takim iyilestirmeler yapilmak istendigi 2000-2010

arasinda goriilmektedir.

“Eski uygarliklarda, oyuncaklarin se¢iminde ¢ocugun gelecekteki toplumsal roliiniin dikkate
alindigin1 diigiindiiren veriler, o donemlerde de oyun ve oyuncaklarin ¢ocuk iizerindeki etkisinin
bilindigini gosterir. Giiniimiizde oldugu gibi eski ¢aglarda da kiz ¢ocuklarinin ev esyalar1 ve
kukla bebeklere doniik oyunlara, erkek ¢ocuklarininsa fiziksel becerilerini gelistirecek oyunlara
yonelmesi bunun giizel bir gostergesidir (Yaras A. & Yaras C. 2010, s. 61).”

Oyun endiistrisinin en 6nemli pazar dinamigi, Japon sirketi Sega’nin konsol {iretimini
birakmast (2000) ve onun yerine Amerikan Microsoft firmasinin bu pazara girisi
olmustur. Béylece bu donemde Sony, Nintendo ve Microsoft ii¢ ana konsol platformu
ureticileri haline gelmistir. Bu teknolojik degisim daha biiylik depo kapasitesi
sagladigindan oyunlarin yerellesmeye yonelim baslamigtir. Ayrica daha kolay hale
getirmis ve diger teknolojik gelismelerle bir yerellesme yaratmistir. Giiniimiize kadar
devam eden ilerleme doneminde, 2006 yilinda ortaya ¢ikan yedinci nesil konsollar
gelistirilmistir. Bunlarin en 6nemli 6rnekleri Xbox 360, PS3 ve Wii’dir. Bu konsollar
sadece oyun deneyimini gelistirmekle kalmayip, oyunu bir multimedya eglence ve
iletisim aract haline doniistiirmiistiir. Gelismis donanimlar1 sayesinde yedinci nesil
konsollarin daha fazla yazilim dizinine sahip olabilmeleri dijital oyunlarin

merkezilesme proses ve dinamiklerini de daha karisik duruma getirmistir. Komplike



yapisi sayesinde oyunculara biiylik beraberlikler halinde aksiyon 6zelligi katmistir.
Oyuncularin artik bilgisayar ve televizyon gibi yapay zekalara karsi miicadelesinde
sesli iletisim ve ¢oklu etkilesim sayesinde yeni bir rakip miicadelesi deneyimine
olanak saglamistir. Tek tarafli micadeleler fenomen 6zelligini kaybetmeye

baslamistir.

21.yy. ilk ¢eyreginde dijital oyunlar adina pazar alani oldukc¢a genis ticaret hacmine
sahip olan sekizinci nesil den sonra sirasiyla ilerleyerek on t¢iincii nesil modiiller
hayatimiza girmistir. “40 y1l1 agkin siiredir yasamlarimizda yer edinen dijital oyunlar
2013 yilinda 24,75 milyar dolarlik bir gelire sahip olmakla birlikte bir milyar
kullanictya ulasmistir (Yal¢in & Erdogan, 2016).”

Diinya niifusunun yaklasik %12,5’luk kesimi 2013 y1l1 verilerine gore oyunlarla iliskili
goriinmektedir. Boylelikle her sekiz insandan birinin oyun oynadigi ya da satin alarak
en azindan oyunlarla iliskili oldugu gecmis yillarda elde edilen verilerle ortaya
cikarilmistir. Mevcut iiretim hatlarinda on dordiincii nesil Meteor Like islemcilerin
prototiplerinin olusturulmasi ile dijital oyun sektoriinde, tiirleri ve toplam sayisi
hesaplanmasi oldukga gii¢ oyun ¢esitliligin olustugu goriilmektedir. Sanal gergeklikler
ve yeni aygitlarin da 2016’da bu siirece dahil olmasi oyun metalari? birlesme
stirecinden tekrar ayrilma siirecine getirdigi goriilmektedir. Cok sayida bulut tabanli
oyun motoru platformlarmin kendi biinyelerinde pazarladigi sdylenebilmektedir.
Firmalarin bazen sadece kendi bulut veri tabani hari¢ baska tabanlarda oynanmasina
miisaade etmedigi pazar stratejileri ile de karsilagilmaktadir. Steam, Epic Games,
Blizzard, EUbattle gibi platformlar fiziksel tiiretim olusturmadan ticaret akisi
saglamaktadir. Oyunlarin oynanabilmesi i¢in bilgisayar bilesenleri de farkli farkli
firmalar tarafindan talebe gore ilerleme kaydetmektedir. Oyun ile iligkili ve farkli
amaglara uygun islemci, ekran karti gibi donanim gelistirici firmalar giiniimiizde

olduk¢a onemli ¢aligmalara imza atmaktadir. 1980’lerde goriilen tek bilesenli oyun

2 Meta: Dijital oyunlardaki meta tabiri, giincel kalan oyun ara yiiziine denmektedir. Bu bir harita karakter veya
benzeri birgok tasarim olabilir. Bunlarin kazandig1 nitelikler yapisal 6zellikler, tavirlar, sesler ve hatta bircok sey
meta igerisinde yer almaktadir. Arapga ve Yunancadan gelen anlamlariyla karisabilmektedir. Arapgadaki meta
ticari bir mal olarak agiklanirken Yunanca kékene sahip olan 6n ek olarak bilinen anlami ise kelimeye sonra
ifadesini katmaktadir. Kullanim yerine gére anlam degisikligi gostermektedir. Bu durumda meta kelimesinin
Tiirk Dil Kurumunda yer alan karsilig1 dijital oyunlarda kullanilan kavram karsiligi ile uyugsmamaktadir. “Mal,
ticaret mali.” (Tiirk Dil Kurumu)



aygitlarindan uzaklasan sektor farkli hamleler yaparak kar amaglarini ve oyunlarin

islevselligini gelistirmektedirler.

fletisim aglar1 ve Teknolojinin hizla gelismesiyle birlikte yapimcilar oyunlari
renklendirmek ve tek tip oyunlardan kurtulmak i¢in arastirmalar yapilmistir. Bilgi igin

baska uluslarin gecmisi veya kiiltiiriinti anlamak adina etkilesime gecmislerdir.

Dijital oyunlar gorsel ¢esitlilige, tasarim agisindan; kiiltiirleri yansitmaya ve efsaneleri
canlandirmaya baglayarak bircok disiplindeki birikimi kendi biinyesinde lanse etmeye
baglamistir. Tarihi olaylardan, bilim kurgu yapitlarina, yeni gercekliklerin oldugu
temalar1 konu alarak gelisimine yenilikler eklemistir. Tasarlanan oyunlar igerisinde
yer alan etnosentrist® yaklasim bulgular1 uluslarin kendilerine ait kiiltiirleri temsil
etmede daha iyi olabilecegini diislindiirmektedir. Etnosentrizm etnik gruplarin,
kitlelerin ve toplumlarin kendi kiiltiirlerini benimsemesi ve bu kiiltiirler i¢in ¢aba sarf
etmesi durumu olarak nitelendirilebilmektedir.  Dijital oyunlarda 2000’1li yillarda
ortaya ¢ikan gorsel sanatlar ve tasarim etkisi oyunlardaki karakterler de ve bi¢cimlerde
kiiltiirel bir yansima olusturmaktadir.
“Kiiltiirel ayrimciligin hissedilir ve anlagilir seviyede yasandigi bu sektorde higbir medya dijital
oyunlar kadar kiiltiirel ayrimeiliga ugramis degildir. Kitaplar, filmler, TV, dans, tiyatro, miizik,
resim, fotograf, heykel, bu ifade alanlarinin hepsi var olan kiiltiirel sdylemin i¢inde (ve ana akim
yayinlarda) yer alirken, dijital oyunlar sanat kuliibiiniin disinda tutularak ayri bir 6zerk alana

stkigtirilir. Onlar1 oynayanlar ve oynamayanlar vardir ve oynamayan daha genis kitle igin
oyunlar en basit ifadesiyle yoktur (Lanchester, 2009).”

Gorsel medyada, 6zellikle de basin-yayn ve TV’de dijital oyun medyasi siddetle,
asosyallikle ve sanatla yakindan uzaktan ilgisi olmayan daha bir¢ok olumsuz nitelikle
pesinen iligkilendirilir durur ve boylece kiiltiirel ve toplumsal alanin disinda tutulmasi

daha da kolay hale gelmektedir.

Sektor, 2020°de yarattigi is gilicii ve ticaret hacmi ile belirli niteliklerde hayatla
bagdasik ogretiler ve edinimler kazandirmasi sayesinde sanatsal etkisi kabul
edilmistir. “Sanatsal deneyim sunan oyunlar, tarihteki pek cok edebi ve sinemasal
yapitin sagladig1 gibi, fakat sadece kendine ait bir araci, etkilesim 06zelligini
kullanarak, diisiince iletimine yol agabilir (Robles 2014).” Gelismis iilkeler tarafindan

kabul gérmiis ve daha ileri diizeyde projeler olusturmak i¢in kullanilmistir. Boylelikle

3 Ethnocentrism (etnosentrizm) hakkinda detayli bilgi igin bkz:
https://dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B6z1%C3%BCk/ingilizce/ethnocentrism



https://dictionary.cambridge.org/tr/s%C3%B6zl%C3%BCk/ingilizce/ethnocentrism

dijital oyunlardaki gorsel sanatlar ve tasarim etkisi ragbet gérmeye baslamis ve
oyunlarda iyilestirmeye gidilmistir. Iyilestirmeler ulusal olarak fark edilse de gorsel
olarak kusurlu ve ¢ogu zaman tartismalara yol agan tasarimlar giindeme gelmektedir.
Bunlar hakkinda bilingli veya biling dis1 olusan tasarimlarda toplumsal gatismalar

gbzlemlenmektedir.

Kimi zaman oyunu olusturan yap1 taslarindan ya da tasarimcilarindan kaynakli
etnosentrik etki toplumsal bir yansimayi ifade ettigi i¢in karsit disiincedeki
milletlerden bireyler, fikirlerini beyan ederek firmalara veya tasarimcilara sikayette
bulunarak, karakterler ile meta tizerindeki goriiniimlerin ve kabiliyetlerin diizeltilerini
talep etmektedirler. Bu noktada Tiirk ulusunu ifade eden prototiplerin kiiltiirel
goriiniislerine aykir1 veya etnosentrist bakis agisiyla rahatsiz edici formlarda lanse
edilebildigi incelenmistir. Bunun {izerine dijital oyunlar iizerindeki Tiirk eskaline
yonelik firmalarin  ¢aligmalarindan ¢ikan sonuglarin, irdelenmesi gerektigi

diistiniilmektedir.



2.  DIJITAL OYUN

Dijital oyunlar, teknolojiyle beraber, edebi, tarihi, gorsel ve isitsel bir¢ok bilim dalina
baglh olarak, estetik begeni, eglence hazz1 ve rekabet gibi amaglara yonelik farkli
materyaller ve araclar edinmistir. Kendi igerisinde kullanim alanlarinin siiflandigi
goriilmektedir. Bunlara 6rnek olarak; konsollar, simiilatorler, oyunculara yonelik
laptop ve bilgisayarlar, telefonlar, tabletler, Mini Konsollar gibi araglar bulunmaktadir.
Gilintimiizdeki sosyal etkinlikler ve eglence anlayis1 bakimindan teknolojinin getirdigi
yenilikler arasinda yer almaktadir. “Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismelerle
geleneksel oyun anlayisi, oyun araglar1 ve yontemlerin diger kanallara aktarilmasiyla,
ortam degismistir. Bu baglamda tiireyen yeni oyun kiiltiirii “dijital oyun’ olarak ifade

edilmektedir (Biiytikbaykal, 2020, s. 3).”

“Dijital oyunlar kisaca, dijital oyun oynayan bireylerin birbirleriyle veya yapay zekaya
kars1 etkilesime girmesine imkan taniyan yazilimlar olarak isimlendirilebilir.” (Sayin,
2016, s. 67). Cogunlukla ¢evrim i¢i ve gevrim dis1 iirlinlerin konsollar1 dijital arag
olarak kabul edilebilir. Simiilatorler sadece oyuncular igin degil, baska islevler i¢in
tasarlandig1 zaman dijital oyun araci olmaktan ¢ikabilmektedir. Boylelikle bireylerin
rekabetine ya da eglence anlayisina bagl bicimde gorsel ve mekanik araglarin sanal
eglenceyi ve karsilagsmay1 saglamaktadir. Oyun iriinlerinin oyun arag¢ sistemlerine
entegre olarak tiretilmesi ve kontrol hakimiyetine uygun hazirlanmasiyla, ortaya ¢ikan

tirtinlere, dijital oyunlar denilebilmektedir.

“Frasca (2001, s. 168)’e gore dijital oyun, dijital yazilim tizerinde bir ya da birden ¢ok

kisinin oyun araglarma kurulu olarak tek basima (yapay zekaya kars1) ya da kargilikl

(bir arkadagiyla/tanidigiyla) ¢evrim i¢i ag iizerinden fiziksel olarak kullanilabildigi bir

serbest zaman degerlendirme aktivitesi yazilmidir. Diyerek nitelendirmistir (Saglam,

2019, s. 487).”
“Dijital oyunlar onlar {izerine aragtirma yapan pek c¢ok kisi tarafindan tanimlanmustir.
Pek ¢ok disiplin tarafindan incelenen fenomen iizerinde uzlasilmis tek bir tanim

bulunmamaktadir (Erbay, 2021, s. 521).”

Sektorde karsilasilan ilk tip oyunlar her zaman klasik olarak dikkat cekip

arastirilmaktadir. Bu tip oyunlarda karakterler toplumsal kimlikler veya goriisler ifade
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etmekten ¢cok amag ve hedef belirtmektedirler. Tipki ‘Pacman’ ve ‘Pong’ gibi herhangi
bir hedef kitleye yonelim yoktur. ‘Pong’ analog oyunlar arasinda ilklerden birisidir.
Katot 151 aygitlarindan ¢ikan gorselleri analog kollar tarafindan manyetik etkiyle
hareket ettirir ve ekrandaki yansima sayesinde oyun oynanmaktaydi. 20. yy. Sonunda
ve 21. yy. Baslarinda ortaya ¢ikan oyunlarda karakteristik 6zellikler belirginlesmeye
baglamistir tipki ‘Age of Empires II’ deki gibi ya da ilk Tiirk yapimi oyunlardan olan
‘Barbaros’ gibi. Tarihi bir kronolojide siralandiginda; dijital oyunlar 1947’den

baslayarak listelenmektedir. 4

Strateji oyunlari, tarihi hikaye ve gerilim gibi konular1 sinematografi de yer alan
tematik gosterimlere bezer bi¢cimde islemektedir. Kronolojide yer alan strateji, metin
tabanli ve gercek zamanli oyunlarda karakteristik kimlik olusturuldugu daha ¢ok
goriilmektedir. Kurguya dayali ve oyuncu taleplerine yonelik fantastik tarihin
seriivenleri de olusturulabilmektedir. Platformlarda yer alan tiir cesitliligi dijital
oyunlar1 kendi igerisinde bolerken, ayn1 zamanda oyuna en uygun araglar1 kullanmak

icin ¢esitliligin de artmasina yol agmaktadir.

Oyunun deneyimini gergek¢ilige daha da yakilastirmak isteyen oyuncularin
ihtiyaclarina yonelik kendilerine oyun simiilatorleri almak istedigi gézlemlenmistir.
Strateji tiirii olan RTS® ya da TPS® oyunlarda ise oyuncu, klasik klavyelerin disina
¢ikarak, kendi komutlarmi kisaltabilecek ekipmanlari tercih etmektedir. Hizli tus
ozellikleri olusturabilmek i¢in daha fazla tus kapasitesi olan profesyonel klavyelerden,
strateji oyunlarina uygun olanini secerek oyuna olan adaptasyonu arttirmaktadir. Bu
durum genellikle goriintiiniin akisigindaki gergeklige ayak uydurabilmek oyun
icerisindeki deneyimleri daha i1yi hissedebilmekle iliskilendirilebilmektedir. Benzer
bir sekilde ‘Spacewar’ “ABD’de 1962’de gelistirilmistir fakat askeri teknolojilerin
gelistirilmesinde kullanilmak i¢in. Ayn1 sekilde 1980°de iiretilen Battlezone ise tank

stirticiilerinin askeri egitimleri i¢in simiilator olarak kullanilmas1 amaciyla iiretilmistir

4 Kronoloji i¢in ayrica bakiniz; s. 92 EK 1

5 Gergek zamanli olarak oyuncularin birbirleriyle veya yapay zekdyla miicadele etmesi. Ayrintili bilgi i¢in ayrica
bkz; s. 11°deki Tablo 2.1

® Oyun i¢i FPS e bagl olarak bireylerin birbirleriyle veya yapay zekaya karsi miicadele etmesi. Ayrintili bilgi igin
ayrica bkz; s. 11°deki Tablo 2.1
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(Binark, 2003, s.52).” Battlezone, karsilig1 savas arenasi olarak bilinen, MOBA tiirii
oyun olarak goriilse de igerisindeki iirlin yerlestirmeleri askeri diizeyde olup gergekei
olmasiyla beraber, simiilatorler yardimiyla askeri diizeyde egitici prensipler
saglamistir. Bu durumda oyundaki nesne ve ogelerin bi¢imlerinde olusturucunun
amacina yonelik yerlestirdigi yerel olana karsit diismani tasvip edecek yansitan

goriintiiler goriilmektedir.

Cesitli sanal metalarin dijital araglara entegre olabildigi veya konsollara, PC’lere ve
simiilatorlere uygun tasarlanabildigi goriilmektedir. Sanal metalar tiirlere ve
kategorilere gore ayrilirken, kontrol hakimiyetini sunan cihazlarda ayni sekilde
ayrilmaktadir. Her oyuna erisim araci farkli olabilmektedir. Dijital ortamlardaki
gorlintli akisinin, hareket kazanmis 3D dijital resim ve heykel goriintiilerinin
biitiniindeki, dijital oyun deneyiminin getirdigi metalar teknolojinin spesifik

ozelliklerinden birisi olmaktadir.

2.1  Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun kelimesi anlam bakimindan, genel kapsayici yapida oldugu igin
birgok tanima sahip olsa da tiirleri bakimindan saptanmis ve kabullenilmis karsiliklar:

yer almaktadir.

Tablo 2.1 Dijital Oyunlarda Tiir Adlandirmalar1 ve Yaygin Kullanim Araglari.

-~ . Ara

Oyun Tiirii Ozellikleri ¢
RTS - Real Time Strategy Gergek zamanli olarak oyuncularin PC
Gergek zamanli strateji birbirleriyle veya yapay zekayla '

miicadele etmesi.

FPS - First Person Shooter. Oyun i¢i FPS e bagli olarak bireylerin PC, Playstation,
Birinci sahis atis oyunlari. birbirleriyle veya yapay zekaya karsi Xbox gibi
miicadele etmesi. konsollar.

TPS - Third Person Shooter.  Bir kurguya, hikdyeye veya tarihe bagli ~ Playstation, PC,
Ucgiincii sahis atis oyunlari. olarak bireylerin beraber, yapay zekaya  Telefon, Tablet.
veya hem birbirleriyle hem yapay
zekaya kars1 miicadele etmesi.

" Oyuncularin birbirlerine karsi1 gelebilecek ister kendi yarattiklar karakterlerle ister oyunun sundugu karakterlere
dayali savag arenasinda ya da haritasinda gegen strateji tiirli oyunlardir. Ayrintili bilgi i¢in ayrica bkz; s. 12°deki
Tablo 2.1 Dijital Oyunlarda Tiir Adlandirmalari ve Yaygin Kullanim Araglar.
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Tablo 2.1’in Devamiu...

MMO - Massively
Multiplayer Online. Kitlesi
fazla olan ¢ok oyunculu

Cevrim ici oynanan oyunlardir. Bircok

PC, Playstation,
oyun bu kategoride yer alabilmektedir.

Telefon, Tablet,

Giliniimiiz oyun platformlar1 ve sirketleri PSP — Play
online oyunlar. bir¢ok oyunu ¢evrim i¢i oynanabilir hale ~ Station Portable.
getirmistir.
RPG — Role-Playing Game. RPG tiirii oyunlarda belirli karakterler PC, Telefon,
Rol Yapma Oyunlari.

bulunmaktadir. Kurguya dayali bir

Tablet,
hikayeyi ya da sadece kurallara bagh Playstation,
arenalarda, Oyuncular belirli Xbox, Play

karakterlerden birisini seger ve Station Portable.

miicadeleye katilir.
MMORPG — Massive RPG ve MMO sinifi oyunlarin PC, Telefon,
Multiplayer Online Role Ozelliklerinin bir arada goriildiigi oyun Tablet
Playing Game. Biiyiik Kitleli

tiiriidiir. Oyuncu hem karakter tabanli bir
oyun igerisinde rol deneyimi elde eder
hem de birgok farkli rakiple karsilasir.

Online, Cok Oyunculu Rol
Yapma Oyunlart.

ARPG — Action Role-
Playing Game. Aksiyona
Dayali Rol Yapma Oyunlari.

RPG oyunlar1 gibi karakter bazlidir PC, VR Konsol,
ancak ¢ok daha fazla aksiyon igerirler. Playstation,

Xbox konsollar.
TBS — Turn-Based Strategy. Oyuncularin birbirine kars1 sirayla PC
Sira Tabanli Strateji hamlede bulundugu strateji tirtidiir.
Oyunlart.

MOBA - Multiplayer Online

Oyuncularin birbirlerine karsi
Battle Arena. Gergek

gelebilecek ister kendi yarattiklar

Zamanli Cok Oyunculu karakterlerle ister oyunun sundugu PC ve Telefon
Online, Strateji ve Savas karakterlere dayali savas arenasinda ya
Bolgesi Oyunlari.

da haritasinda gegen strateji tiirii
oyunlardir.
RPG oyun tumnug ozelllklerlyle berabe-r PC, Telefon,
stratejiye dayal bir beceriyle ilerlemeyi Tablet
hedef alan oyun tiiriidiir. Hikaye ve
tarihi konu tabanli olabilmektedir.

SRPG - Stragey Role
Playing Game. Stratejiye
Dayali Rol Yapma Oyunlari.

Simiilasyon oyunlar1 genellikle oyun

Simiilasyon
tiirlerinin uygun simiilatorlerle araglari; Yarig
SIM — Simulation. oynanabilir ha}e geldigi oyun tiirtidiir. simiilatorleri,
Simiilasyon oyunlari Basli basina Simiilasyon olarak ortaya Ugus
’ ¢ikan oyunlarda bulunmaktadir. SIM simiilatorleri,
tirtinde, oyuncular deneyimin Silah
gercekeiliginden faydalanarak miicadele Simiilatorleri.

hissini yasadiklar1 oyun bi¢imidir.

Tablo 2.1 de yer alan oyun tiirleri ve fazlasi giiniimiizde tasarlanmakta ve dijital

platformlarda yerlerini alabilmektedir. Yaygin olarak goriilen oyun tiirleri olarak
hazirlanmustir.
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Dijital oyun tiirleri birgok oyuncu kitlesine hitap etmektedir. Bazi durumlarda aksiyon
arayisinda olan oyuncular i¢in savas arenasinda miicadele temali oyunlar tercih
edilirken, bazi durumlarda ise genis haritalarda miicadeleleri kapsayan ilerlemeli
strateji oyunlar: tercih edilmektedir ve oyuncunun duygularina, zevklerine gore
iliskilendirilmektedir. Bu tiirlerde, oyuncularin deneyimlemek istedigi arzular, sosyal
etkilesim kurabildikleri topluluklar, goriintiideki estetik begeni gibi unsurlar etken
olmaktadir. Oyunlar1 resimsel goriintiiniin hareketi, ti¢ boyut kazandirilmasi,
seslendirilmesi veya bir prosediirde Gykiilemenin begenilmesi ve metalagmasi

oyunculari oyun platformlarina gekmektedir.

Dijital oyun araglar1, goriintiileri ve fiziksel 6zellikleri degisirken, oyuncularin gorsel,
isitsel, zihinsel olmak tizere bir¢ok begenisi de goriintiilerin ve fiziksel 6zelliklerin
durumuna goére degismektedir. Ozellikle online olan ve miicadele tiirii oyunlarinda
strateji tabanli olanlar, RTS, TBS, MOBA, MMORPG ve SRPG gibi oyunlar igin
yogun talepler olusmaktadir. Yas kitlesinin baskin olmasiyla da alakali olarak bu
durumun olustugu diisiiniilmektedir. Strateji oyunlarinda oyuncu genellikle hikayeye
bagl olarak gidilen senaryolarda, eski veya kurgusal olaylar1 deneyimlemek istedigi
igin sezgilerini o tiire yonlendirmektedir. Cogunlukla bir bilgisayar oyununda bir¢ok
tir tek cat1 altinda toplanabilmektedir. “Bir PC oyunu hem savas oyunu hem de
dramatik bir oyun olabilmektedir.” (Y1ldiz, 2006). Strateji tabanli bir oyun hem MMO
kategorisinde hem de ARPG kategorisinde yer alabilmektedir. Belirli kategoriler
icerisinde Strateji tabanli oyunlarin igerisine yerlestirilmis bircok karakter, harita ve
zaman akist yer almaktadir. Dikkat c¢eken unsur genellikle karakterler ve
envanterleridir. Karakterleri, oyuncu kendi ulusuna ya da etnik kokenlerine daha yakin
hissettigi zaman, o karakteri kullanmasi daha muhtemel bir segenek haline
gelmektedir. Oyuncunun oyundaki harcadigi siire diliminde tiire bakmaksizin, kiiltiirel
ve sosyal yapilasmalar s6z konusu olabilmektedir.

“(...) Genglerin gergek yasamin benzeri toplumsal ag drgiitlenmesini siber uzamda da

iiretip, yasattiklar1 goriilebilecektir. Ustelik, bu oyun oynama edimi kapitalist pazar

ekonomisinin iiretim iliskileri ve ¢alismaya yasamina yon veren “ciddi kurallar1” gibi

bir takim uyulmasi gereken kurallara ve yaptirimlara sahiptir, dolayisiyla oyuncu
stirekli olarak uygun davranmaya disipline edilmektedir (Binark, 2006, s. 1).”

Geng niifus disinda sanal metalasma siirecine katilan kitlelerde mevcudiyetini belli

etmektedir. Topluluklarin olusturdugu talepler oyun igerisine ve ¢ogu zaman oyun
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atolyelerine yansiyarak sanatgilarla bulugsmaktadir. Giiniimiizde ¢ogu oyun, gelistirme
asamasinda oyuncu topluluklarindan ya da at6lyelerinden istifade de bulunmaktadir.
Gelistiricilerin igerisinde yazilimci, sanat yonetmenleri, resim sanatgilari, heykel
sanatgilari, dijital igerik sanat¢ilari, ses sanatgilar1 ve gesitli disiplin erbaplar
bulunmaktadir. Cesitli disiplinler bir arada ya da bagimsiz olarak ayni amag ya da

farkli amaglar dogrultusunda oyunlar iyilestirmektedirler.
2.2 Strateji Tabanh Oyunlarda icerik

Genellikle amacin rakip takimi veya yapay zeka (Al)® botlarmi, oyun haritasinda
veyahut meta lizerinde belirli gorevler ve kosullar icerisinde namaglup edilmesinin
giidiilendigi fail konuma gelmeyi hedefleyen oyun tiirleri olarak karsilasilmaktadir.
Icerisinde kimi zaman aksiyonun ve adrenalinin arttig1 tarihi veya kurgusal dongiide

seyretmektedir.

“Gergek yasantinin veya bilenen olaylarin taklit edildigi strateji tiirii oyunlarda ortak

unsur, genellikle siddetle beraber zaman kisitlamalari igerisinde yapay zekanin zorlu

talebi olan, gercek diinyadaki karar verme gorevlerini hizli ve yeterli bigimde

¢ozebilmektir. Bu nedenle popiiler simiilasyon oyunlar1 ger¢ek zamanli Al aragtirmasi

i¢in ideal test uygulamalaridir (Buro, 2003).”
Yapay zekaya karst olusturulan miicadelelerde ¢ogunlukla, botlarin rakibinin zayif
noktasmni, deneyimleyerek Ogrenemedigi goriilmektedir. Bireyler birbirleriyle
miicadele ederken rakiplerinin odak noktalarin1 ya da ihmal ettigi, 6nemli unsurlari
kesfederek bir taktik olusturdugu ve ardistk hamleler yaptigi goriilmektedir.
Gilinlimiizdeki yapay zeka tiirlinde 6zellikle strateji oyunlarinda gesitli 6zelliklerin
degiserek saldirilarda veya savunmalarda bulundugu bot tiirii gozlemlenmektedir. Bu
durum oyuncular1 daha ¢ok ¢evrim ici altyapiya sahip oyunlara itmektedir. Oyuncu
boylelikle istedigi tiirde bir rakiple kendisini sinayabilmektedir. Cogu oyun,
oyuncularint donanimlarina ve yeteneklerine gore bir kategoriye yerlestirmektedir.
Boylelikle oyuncu, oyundaki hiyerarside ve kiiltiirel yapida yer edinebilecegi
sOylenebilmektedir. Hikayeye bagli bir oyun dahi olsa bireylerin kontroliindeki bir

seriivende ilerlemesi, talebi olusturmaktadir. Tarihi ele alan savas oyunlarinda iki

oyuncunun birbiriyle kiyasiya miicadelesi tarihi akisa gore ayarlandiginda kontrol

8 AT hakkinda ayrmtili bilgi igin bkz; s. XII kisaltmalar dizini.
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hakimiyeti kaliteli bir deneyim sundugu goriilmektedir. Genellikle oyuncularin kendi
etnik yapilarini, giiclii toplumlari ve uluslari rol alarak ilerledigi deneyim kazanma
yolunu olusturmaktadir. “Rakip modellemede ve 6grenme, ¢ogu RTS oyunda Al
sisteminin en biiyiik eksikliklerinden biri, deneyimlerinden &grenebilen yapida
degiller. insan oyuncularin sadece bir rakibe ihtiyaci var. Rakiplerinin zay1f yénlerini
tespit ederek onlar1 somiirmek i¢in (Buro, 2003).” Oyunlardaki s6z konusu negatif
faaliyet, siirekli olarak iyilestirilmeye ¢alisilsa da gorsel ve isitsel disiplinlere bagh
ozelliklerinin gelistigi kadar hizli gelisememektedir. Bu durum igin yeterli ortamlarin

mevcut olmadig1 anlagilmaktadir.

“Yapay zeka ve oyunlar birlikteligi uzun bir gegmise sahiptir. Oyunlarda yapay zeka
kullanimi {izerine yapilan pek ¢ok arastirma, 6grenme bileseni olsun veya olmasin
oyun oynama i¢in araglar tasarlamaya odaklanmistir” (Keles, 2018). Yapay zeka dijital
oyun platformlarinda gelistirilmesi en zor unsurlardan birisi olmaktadir. Talebe
yonelik yatirim yapan oyun firmalar1 talep dengesindeki NPC®, bot benzeri yapay
zekalar i¢in gorsel veya isitsel talepleri karsilayarak oyuncuyu elinde tutmaya caligir.
“Oyuncu olmayan karakterlere (Non Player Character) anlik ihtiyaca gore davranig
yazabilmek icin kullanilan YZ metotlar1 “Ad-hoc behavior authoring” bagligi altinda
yer alir. Bu metotlar sonlu durum makineleri (Finite state machines), davranis agaclari
(behavior trees) ve utilitybased AI’dir (Keles, 2018).” Bu konudaki en iyi 6rnek olarak
Cyberpunk2077 adl1 dijital oyunda, rol yapma ve metalagma stirecine girmek isteyerek
tasarlanmist1 ancak oyunun hem piyasaya siiriilmesi 8 yil gibi uzun bir siire¢ hem de
beklentileri, oyuncularin ve yatirimcilarin istedikleri gibi karsilayamamalari
sonucunda agir tepkilerle karigi karsiya kalmiglardi. Oyun igerisindeki NPC’ler
simdiye kadar sunulmus en iyi oyun i¢i yapay zeka orneklerinden olmasina ragmen
oyuncularin isteklerini tam olarak tatmin edemedigi s6ylenmektedir. Yasanan olay,
beklenilen ciroyu elde edemeyen firmayr uzun soluklu bir dinlenme siirecine

sokmustur.

En 6nemli ivmeyi strateji oyunlariyla saglayan firmalar hikayeye veya tarihe dayali
yapitlarla 6n plana ¢ikmaktadir. Strateji tabanli oyunlarda siklikla karsilagilan yapay
zekalar genellikle NPC’ler den veya botlardan olusmaktadir. Gorsel olarak giiglii

9 NPC hakkinda detayli bilgi igin bkz; s. XII kisaltmalar dizini.
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firmalarin elinde iyi goriinseler de art niyetli ¢alismalarinda olusturuldugu
gortilebilmektedir. Bir¢ok agidan elestiriye ve iyilestirmeye agik olan piyasa birimleri
oyun ici topluluk atdlyelerinde, DLC ® paketleri veya giincellemelerle yeniden
iretilmektedir. Oyuncular ¢ogu zaman oyun igerisinde gordigii karakterlerdeki
eksikleri oyunun arabirimlerine ve destek hatlarina bildirerek iyilestirmelerin Oniinii
agmaktadir. Uzun yillar boyunca hazirlanma siireci ve iyilestirmelerle ugrasilsa da
beklenmeyen sekilde yazili, sozlii, gorsel veya estetik olarak kusurlar yer
alabilmektedir. Bir askerin Tiirk olmasina ragmen Arap kiiltiiriinde yer alan
kiyafetlerin giydirilmesi buna o6rnek teskil edebilmektedir. Tiirk askerleri Arap
cografyalarinda savagsa da o kosullara uygun kiyafetleri giyse de higbir zaman o
kiiltiire ait bir kiyafetle anilmamistir. Bu tarz durumlar oyuncular icin kritik tepkilere
sebebiyet vermektedir. Oyunlarin igerik olarak en dogru nitelikleri tasiyacak sekilde
gorsel olarak hazirlanmasi 6nem teskil etmektedir. Bu yiizden 2010 yillarindan
itibaren dijital oyunlar i¢in global iiniversitelerin dijital oyun boliimlerini ve boliimler

altinda farkli egitim dallarin1 agtig1 goriilmektedir.

Birliktelikle hareket eden disiplinlerin de etkilesimiyle dijital oyunlarda igerik
bakimindan gozle goriiliir gelismeler gergeklesmistir. Daha zengin ve olgun yapitlar
icin alanda uzmanlasan isimlerin getirdigi tecriibe ve deneyimler dijital oyunlara
gorsel olarak biiyiik farkliliklar katmaktadir. 2000’1 yillarda tasarlanan oyunlarin
aksine giiniimiizdeki oyunlarda estetik iisluplar yer edinmektedir. Oncesinde sadece
piksel goriintilye veya robotik formlara sahip olan figiir ve nesneler farkli sanat
disiplinlerinin etkisiyle beraber igerige bigim, form, denge, espas, leke, golge
kompozisyon gibi birgok temel bilgiyi kazandirmaktadir. Oyuncular siirekli yenilenen
ve daha iyi hale gelen platformlar {izerinde farkli pozisyonlar elde etmektedirler.
Hayali birlikler, farkli kimlikler ve sanal hiyerarsi bu tiir oyunlarda genellikle iistlinliik
cabasiyla dogmaktadir. Bu durumu MMORPG oyun tiirlerinden Silkroad oyunu
tizerinde yaptiklari bir arastirmayla tanimlayan arastirmacilar, dijital oyunlarda sanal
egemenligi, cinsiyetciligi, birliktelik ve otekiler kavramlarini incelemistir. Temel
stratejiyle, iletisime ve birlikte hareket etmeye bagli olan bu oyunlarda sanal ve
kiltirel etkilesimler s6z konusudur. “Tirk oyuncularin klan oOrgiitlenmeleri

olusturarak kendileri i¢in yeni kiiresel ve sinirsiz hayali cemaatlerini kurduklarini iddia

0 DLC hakkinda ayrintili bilgi igin bkz s. XII.
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edebiliriz (Binark, Bayraktutan-Siit¢ii, 2008).” Bu durum sadece Tiirk oyuncular
disinda baska milletler iginde dnemsenmektedir. igeriginde ¢evrim ici etkilesimin ve
beraber hareket etmeye yonlendiren ya da bireysel hareketle ilerlemeye
programlanmis ¢ogu oyunda etnik yapiya, 6zii savunma ve diger toplumlara yonelik
oteki kavraminin olustugu goriilmektedir. Cevrim ici iceriklere bagli olmakla beraber
oyuncularin birbirlerine karst miicadelelerinde oOzellikle farkli 1irklarla c¢esitli
sebeplerden olusan oyundaki yahut gergek hayattaki dig goriiniislerine veya benzeri
cesitli unsurlara ortaya ¢ikan nefret oyun igerisinde de kiigiik gruplar olusmasina yol
acmaktadir. Buna oyun igerisinde bireysel veya toplumsal otekilestirme, 1rk
ayrimciligr denilebilmektedir. Sadece oyun igeriginde oyuncularin gosterdigi bir
ozellik olmamakla beraber ¢ogu gelistirici ve sanat¢ida da tasarim bazinda ayni hatay1

yapitlarina ve oyunun isleyisine karistirmaktadir.

2.3  Cok Oyunculu Strateji Oyunlari

RTS oyunlari, oyuncularin birbirlerini beklemeden siirekli olarak ortak bir sekilde
oynamaya devam ettikleri bilgisayar veya konsol oyunlardir. Bunlardan baska, sira
tabanli oyunlar ‘TBS’ ise oyuncularin hamleleri i¢in karsi taraftaki oyuncularin
hamlelerini beklemek zorundadir. RTS oyunlar genellikle savas oyunlari igerisinde
kullanilmaktadir. RTS’nin gelisimi sayesinde oyuncularin oynadiklart oyunlarin
igeriginin biiylik ¢ogunlukla savas oyunlarinda oldugu belirtilmistir. RTS modelli
oyunlarda oyuncularin amaci askeri iis kurmak, kaynaklar toplamak ve ordu yonetimi
olmustur. Bunlardan baska rakiplerine kars1 daha basarili ve daha hizli gelisimler

yaparak onlar1 yenilgiyi ugratmay1 amag edinmislerdir (Geyrk, 2011).

Strateji tabanli oyunlarda oyuncu hakimiyetinde, gercek zamanli ve en az 2 kisi en
fazla 10 kisilik oturumlar olmak iizere karsilikli miicadele ortami sunan ilk dijital oyun

Dune 11 olarak bilinmektedir.

“IIk yapilmis gercek zamanli strateji oyunu Westwood Studios tarafindan 1992'de yapilan
Dune Il 'dir. Dune II: The Building of a Dynasty (Avrupada ve Mega Drive/Genesis port igin
Dune II: Battle for Arrakis olarak bilinir) 1992 yilinda Westwood Studios tarafindan
yayinlanan bir video oyunudur (Dune 11, 2022).”
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EA Games is birligi ile bircok oyuna imza atmig Westwood Studios strateji
oyunlarinda en yaygin igerik lireten oyun firmasi olarak bilinmektedir. Tasarimlari

kurguya veya uluslararasi ¢gekismeye dayali olarak ilerlemistir.

“Oyun David Lynch'in 1984 yilindaki Dune filminden ve ayni adi tasiyan Frank Herbert'in
bilimkurgu romanindan uyarlanmistir. Ayni zamanda 1992 yilinda tiretilen ilk ger¢cek zamanl
strateji oyunudur. Romandakine uygun olarak Atreides ve Harkonnen evlerini segebildiginiz
oyunda ayrica Ordos isimli romanda ad1 gegmeyen bir ii¢lincii ev de mevcuttur. Oyundaki
amac Arrakis haritasi {izerindeki biitiin bolgeleri ele gecirmek ve tam hakimiyeti saglamaktir.
Sardokarlar, Kacakgilar ve Fremenler ise sirasiyla Harkonnen, Ordos ve Atreides evlerine oyun
ilerledikge yardimer olarak katilmaktadirlar. Pek ¢ok alanda bir ilki gérdigiimiiz oyun,
bilgisayar oyunlar1 a¢isindan bir ¢igir agmis ve romanin olusturdugu kitle ile kiyaslanabilecek
hatir1 sayilir bir kitleye sahip olmustur (Dune 11, 2022).”

Genel yapist ile Dune II den sonra gelisen RTS oyun tiirlinde meta igerisindeki
yapilandirmalar haricinde ayn1 mantik ile piyasaya sunulmus ve ¢ikan bircok oyunda
cesitliligi arttirdig1 i¢in talep gérmiistiir. Yaygin olarak bilinen ger¢ek zamanli strateji

tabanli oyun serileri ve piyasaya ¢ikis tarihleri;

e Age of Empires, 1997.

e Command & Conquer, 1995.
e Company of Heroes, 2006.

e Empire Earth, 2001.

e Europa Universalis, 2007.

e The Lord Of The Rings The Battle For Middle-Earth, 2004.
e Rise of Nations, 2003.

e Knights of Honor, 2004.

e Starcraft, 1998.

e Stronghold, 2014

e Warcraft, 2004

e Civilization 1991

2 boyutlu ve 3 boyutlu olmak tiizere serilerinde farkli tasarim ve oyun motorlar1 olan
oyun serilerinde genel mantik ayni sekilde ilerlese de tabanlarindaki konu ve
tasarimlari farklilik gostermektedir. Europa Universalis serisi I1I. Oyununda 3 boyutlu
goriintii motoruna gegen ilk gercek zamanl strateji oyunu olmastyla ve Istanbul’un
fethiyle baslamasi ile dikkat ¢ekici bir oyun olmustur. Strateji oyunlarindaki izometrik
bakis agis1 sayesinde 2 boyutlu oyunlarda 3 boyut algis1 yaratildig: i¢in aralarindaki

fark ilk izlenimle anlasilmamaktadir.


https://tr.wikipedia.org/wiki/Age_of_Empires_(seri)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Command_%26_Conquer_(seri)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Company_of_Heroes
https://tr.wikipedia.org/wiki/Empire_Earth_(seri)
https://tr.wikipedia.org/wiki/Europa_Universalis_III
https://tr.wikipedia.org/wiki/The_Lord_Of_The_Rings_The_Battle_For_Middle-Earth
https://tr.wikipedia.org/wiki/Rise_of_Nations
https://tr.wikipedia.org/wiki/Knights_of_Honor
https://tr.wikipedia.org/wiki/Starcraft
https://tr.wikipedia.org/wiki/Stronghold_Crusader_2
https://tr.wikipedia.org/wiki/Warcraft
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Bu tiir oyunlardaki izometrik bakis acisi genellikle oyunun alanina hakimiyet
saglamak ve biitlinden detaya inmeyi saglamak i¢in tasarlanmistir. Oyunlarin ilk
bakista minyatiir karakterler ve yapilardan olustugu goriilse de kamera agist ile

karakterlere yakinlasma uzaklagma gibi 6zellikler eklenmistir.

“Izometrik oyun ftiirii, oyun diinyasma degerli bashklar kazandirnus bir alandir. Aslinda 2D
izometrik oyun, grafiklerin 30’ar derecelik kose agilartyla ¢izilmesiyle 3D bir goriiniim kazanir. Bu
gOriiniim, baslarda yenilik¢i bir teknoloji ve goriintiiye dayali bir aldatmaca gibi dururken zamanla
bir oyun tiiriine doniistii. 1982 yilinda Sega, Zaxxon adli tiiriiniin ilk 6rnegi olan izometrik “arcade
shooter” oyununu piyasaya siirerek izometrik oyun fenomenini baglatmis oldu (Cengiz, 2021).”

000000

Resim 2.2. Age of Empires serisi izometrik goriintiilerde 2 boyutlu ve 3 boyutlu
gorintii farklar:.

Oyun igerisindeki mouse/fare imleci sayesinde kontrol hakimiyeti saglanan karakterler

ve yapilar, saldirmaya konuslandirmaya hareket ettirerek haritay1 kesfetme, maden ve
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benzeri ihtiya¢ kaynaklarini toplama, avlama gibi eylemleri gergeklestirmektedir. Bu

nedenle izometrik bakis acis1 strateji oyunlarinda biiyiik 6neme sahiptir.

Bu sayede 1999 yapimi olan ‘Age of Empires II’ gibi oyunlarda bir¢cok ulusu
yansitmaya c¢aligmis onlarin dillerinde seslendirmeler yapilarak satisa sunulan tilkeye
gore ceviriler yapilmis ve oyuncu kitlesini genisletmislerdir. Ayni oyun 2022 yilinda

11

milyonlarca oyuncu arasinda remake olarak adlandirilan versiyonuyla

oynanmaktadir.

Cok oyunculu strateji oyunlarinda karakterler, yapilar ve harita 6zellikleri minimal
diizeyde goriindiikleri i¢in uzak kamera agisindan detayli bir goriintii ilk strateji
oyunlarinda saglanamasa da ilerleyen siirimlerinde saglandigi igin tasarimda
prototiplerin 6nemi artmistir. Dijital oyunlarda karakter ve benzeri nesnelerin
prototipleri oyun motoruna yerlestirilecek tasarimlarin son asamasi olmaktadir. Bu
prototipler artik oyuna uygun ve hazir bir sekilde uygulamada test edilmek tiizere

motora yiiklenir ve ¢alistirma islemi ile oyundaki test asamalar1 gergeklestirilmektedir.

Prototipler genel olarak oyunun temasindaki ana unsurlari olusturmaktadir. Oyuncular
oyun igerisindeki bu karakterleri veya benzeri ogeleri kullanarak miicadeleye dahil
olduklar igin goriintiideki estetik begeninin oyunculari cezbetmesi gerekmektedir.
Zira bir oyunda ticari olarak bagar1 saglamak i¢in oyunun goriintii kalitesinin gercekei
olmasmin yani sira estetik olarak begeni ve talep olusturup olusturmadigi Gnem
gostermektedir. Bu da dijital oyunlarda tasarima yapilan yatirim ve bu asamalar i¢in

yapilan harcamalar1 arttirmaktadir.

Buna o6rnek tasarimlar olarak Company of Heroes 2 oyunu ve Age of Empires Il
oyununun karakter ve harita tasarimlarinin, oyunun isleyisiyle beraber etkiledigi
kullanicr istatistikleri su sekilde yer almaktadir; “Company of Heroes i¢in en Son
Incelemeler: Cok Olumlu (414) - Son 30 giin igerisindeki 414 kullanic1 incelemesinden
%80 kadar1 olumlu. Biitiin incelemeler: Cok Olumlu (55,975) - Bu oyun i¢in yazilan
55,975 adet kullanic1 incelemesinden %80 kadar1 olumlu.” (Steam) “Age of Empires
I1 igin en Son Incelemeler: Son Derece Olumlu (1,554) - Son 30 giin icerisindeki 1,554

kullanic1 incelemesinden %96 kadar1 olumlu. Biitiin Incelemeler: Cok Olumlu

11 “Remake: Tekrar iiretmek (bir sey iizerinden) (Cambridge Dictionary).”
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(91,220) - Bu oyun igin yazilan 91,220 adet kullanici incelemesinden %94 kadari
olumlu (Steam, 2022).”

Company of Heroes 2 oyununda 3 boyut algisi daha iyi yansitilmasina ve
derinlemesine sekillendirilmis karakter tasarimlarinin olmasina ragmen Age of
Empires II oyunuyla kiyaslandiginda aralarinda %14 puan farki bulunmaktadir. Bu
oyunlar arasinda piyasaya ¢ikis tarihleri olarak Age of Empires Il oyunu Company of
Heroes’den 14 y1l nce tasarlanmis olsa da gosterdigi biitiinsellik ve tasarimin hareket

ve kabiliyetlerle dogru orantili olmasi sayesinde daha ¢ok kullaniciya hitap etmektedir.

Resim 2.4 Age of Empires Il oyunundan, oynayis goriintiisii.
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2.4  Dijital Oyunlarda Tasarim

Dijital oyunlar artan teknoloji iriinleriyle beraber daha g¢ok oyuncuya
ulagabilmektedir. Bu talep ve gelisim oyun sektoriiniin tasarimlar1 ve begeni
kazanmasini bir rekabet ortamina ¢evirmektedir. PlayStation, yliksek kaliteye sahip
donanimli laptoplar, bilgisayarlar ve oyun konsollar1 yaygin goriilen dijital oyun
araglart olmaktadirlar. Bunlarla sinirli kalmamakla beraber c¢esitli nesnelerle
gilinlimiizde oyuncuya ulagabilmektedir. Bu iiriinler modern diinyanin yapisi itibariyle
sosyal aktivitelerin merkezi materyali haline gelmektedir. “Sosyal etkilesim,
insanlarin birbiriyle ve gevreleriyle iletisim halinde bulunmasi, kiiltiirel, davranigsal
ve duyumsal bir aligveris ortaminin olusmasi anlamini tagimaktadir.” (Gokge, 2007).
Bu sayede sosyal etkilesimi olusturmaktadir ve dijital oyunlarda tasarim en 6nemli
adimlardan biri haline gelmektedir. “Oyun tasarimcilari, bu oyunlarin ¢ok sayida saat
boyunca ¢ekici bir sekilde oynanma olasihigini en {ist diizeye ¢ikarmaya
calistiklarindan ve sonucunda ticari olarak basarili olduklarindan, bir dizi iyi

arastirilmis ilkeye gore tasarlanirlar (Barrett, 2016, s. 3).”

Her ne kadar kodlama ve yazilim dizinine bagli gibi goriinse de giiniimiizde dijital
oyun kavramini sadece yazilim iriinii olarak degil tasarim {iriinii olarak da
degerlendirilmektedir. Boylelikle igerisinde gorsel sanatlar, tasarim, ses dizayni,
seslendirme, goriintii hareketlendirme, komut sistemi birimleri, yazilim ve kodlama
gibi farkli disiplinlerin birlikte calismas1 veya ayr1 is yikleri olusturularak
caligtirtlmasi bu sektorii olusturmaktadir. Ayni iiriin i¢in farkli biinyelerde ¢alismalar
stirdiirerek siparis veya ortaklik yapilmasi sonucu da ortaya ¢ikabilmektedir. Bir ses
sanatg¢isinin, ressamin, grafikerin, yazilimcinin, haritacinin, tarih¢inin ve benzeri

bir¢ok bransin bu alanda ¢alisabildigi goriilmektedir.

Dijital oyunlarin c¢esitli disiplinlerle ortaya ¢ikmasindaki etkenlerden birisi olarak
giincel, ¢cevrim i¢i ve ¢evrim dis1 aktivite anlayisinin kendi icerisinde sayica fazla tiire
ayrilmasinin etkisi goriilebilmektedir. Bu konudaki mubhtelif de dolayli olarak

tasarimlarin farklilagmasina ve begenilere hitap etmesine yol agmaktadir.
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Dijital oyunlarda tasarim, sadece genel tasarim ilkeleriyle degil ayni zamanda da
estetik begeni algisini olusturmak icin geleneksel tasarim ilkelerinden ve ticari tasarim
ilkelerinden de faydalanabilmektedir. Oyunlar i¢in liretilen karakter, harita ve benzeri
tasarimlarda ¢alismaya yonelik bir veri elde edilmektedir. Boylelikle ele alinan veri
hangi amaca hizmet edecegi ne gibi islevler gosterecegi konusunda deger
kazanmaktadir. Thtiya¢ duyulan bu veri her neye doniistiiriilecekse hakkinda dogru ve

detayl bilgiye sahip olunduktan sonra ¢alisma asamasina gegilir.

“Ise oncelikle tasarimin gérsel dilbilgisi ile baslanir: Bunlar ¢izgi, sekil, hacim, deger ve
renktir. Her bir 6ge kendi basina sasirtici sekilde basit olabilir ancak bunlarin birlesiminden
sonsuz sayida etkileyici olasilik yaratmak, tasarimcinin bu dgeleri nasil manipiile ettigi,
birlestirdigi, ayirdigi, tersine c¢evirdigi ve canlandirdigiyla ilgilidir. Her bir 6genin islevi ve
Onemi tasarim giiciine gore degisiklik gostermektedir (Soylugigek, 2018).”
Kullanilan tasarim iriinlerinin yapilariin birbirini tamamlamasi ve genel tasarim
ilkelerindeki biitiinsellik kavraminin karsiligini vermesi gerekmektedir. Ancak bu
sekilde bir oyun begeniyi yakalayabilmektedir. Pikseller iizerine dayali bir tasarimda
bir anda gergek¢i bir yaklasima gegmek hem oyuncuyu rahatsiz edecek hem de
firmanin deger kaybi yasamasina sebep olabilecektir. Bu yaklasimla tasarim

ilkelerinin dijital oyunlarda da ne kadar 6nemli oldugu anlagilmaktadir.

“Dijital oyunlarin baslangicindan beri, her oyunun kendine 6zel biitlinliiglinii olusturmak ve
bir oyun serisinin devamliligini saglamak i¢in oyun {retiminde kavram tasarimlari
kullanilmaktadir. Kavram tasarimi oyun diinyasinin ve karakterlerin tim gerekli dgelerini
temsil eden, kendisine 6zel ve digerlerine gore farkliliklarini ortaya koyan bir tasarim
asamasidir. Bu siire¢ oyunun gorsel kimliginin olusturulmaya basladig: ilk siirectir (Omernick,
2004).”

Dijital oyunlarin  tasarim  asamalar1  kendi igerisinde zaman zaman
gruplanabilmektedir. Firmalarin tercihi isleri en hizli ve en islevsel sekilde yetistirmek
ve talebi arttirmaktir. Taleplerin artmasi firmalarin cirosunu arttiracagi igin
bulunduklar1 duruma uygun bir sekilde hareket edebilmektedirler. Asamalar duruma
gore degiskenlik gostermesiyle birlikle sirasiyla, eskiz/taslak asamasi, modelleme
asamasi, konsept asamasi, animasyon/hareket/canlandirma asamasi ve seslendirme
asamasi, olmak iizere tasarim asamalarina ayrilabilmektedir. Kimi durumlarda
firmalar taslak asamasindayken modellemeden o©nce konsept (giydirilmis),

renklendirilmis denilen asamada karakterin veya metanin yapisin1 6nceden gérmek
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isteyebilmektedirler. Bu durum modellemeye baslamadan 6nce atilmasi gereken geri

adimlar1 erken tespit etmeyi saglayabilmektedir.

Ll

Textures Credits: Rosa Lee

Resim 2.6 Riot Games, Tiirk ajan Fade karakterinin 3D model ve doku ¢aligsmasi

Resim 2.5 ve 2.6 de de goriildiigii tizere dijital oyunlarda tasarim igin gerekli girdiler

alindiktan sonra sanat¢i hakimiyetine birakilmaktadir. Calismalarda istenmeyen
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durumlar yasandiginda yeniden dizayn yontemiyle karakter pargadan veya biitiinden

degisime ugrayabilmektedir bu asamaya iyilestirme ya da yenileme denilmektedir.

Dijital oyunlarda uygulanan tasarim ogeleri; nokta, 151k, leke, deger, yiizey, mekan,
bicim, form, ¢izgi, sekil, alan, boyut, doku ve renkten olusmaktadir. Bu &geleri
uygulamada yansitma yontemleri ise tasarim ilkelerini olusturmaktadir. Tasarim
ilkeleri de su sekildedir; oran-orant1 (proportion) ilkesi, hiza (alignment) ilkesi, zitlik
(contrast) ilkesi, biitiinlik (unity) ilkesi, egemenlik (hierarchy, dominance) ilkesi,
vurgu (emphasis) ilkesi, hareket (movement) ilkesi, ritim (rhythm) ilkesi, denge
(balance) ilkesi. Bu ilkeler, bir kompozisyon i¢indeki objelerin diizenlenmesini,
birbiriyle olan etkilesimini etkilemektedir. Farkindaligi yaratmak ve etkilesimin

kontroliinii saglamak ise tasarimcinin ana amaglarindan birisidir.

Tasarim ilke ve dgeleri, tasarimciya ve sanatgiya evrensel bir rehber olmus, tasarinin
olmazsa olmazi haline gelmistir. Plastik ve uygulamali sanatlarda iki boyutlu
diizenleme, kompozisyon olarak adlandirilmaktadir. lyi bir tasarim, formiillerden

ziyade harekete gegirilen sezgi, duygu ve farkinda olma durumu ile ger¢eklesmektedir.

Her ne kadar dijital oyunlarda kullanilan tasarim dgeleri farkli kavramlarla nitelense
de ilham kaynaklar1 temel tasarim ilkeleri olmaktadir. Teknolojinin gelismesiyle
tasarimcilarin kullanmakta oldugu iirlinler veyahut programlarda genis bir havuz
olugsmustur. Giincel yaklasimlar, teknolojik ilerlemeler ve hatta yapay zekanin
gelisiminin de dahil edildigi tasarim alaninda renk tercihleri, kompozisyon unsurlari,
illiistiratif ¢esitlilik, izometrik tasarim uygulamalari, tipografik hareketler ve artirilmig
gercekliklerle birlikte izleyiciler veya oyuncular iizerindeki pozitif etkisi gdzler 6niine
serilmigtir. Ayrica gilincel veya modern hareketlerle birlikte grafik tasarim
unsurlarinda alisilmisin disina ¢ikilmis ve modern diisiinceler popiillerligini yitirmeye
baslamistir. Tasarim 6gelerinin giincel ve dijital cagdaki tasarimlara ilham kaynagi

oldugu gézlenmistir (Ilisulu, 2019).
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3.  OYUN PLATFORMLARINDA TURK PROTOTIPIi

Prototip kelime anlamiyla bulunan fikrin hizli bir sekilde 6n izlemesi yapilabilecek ilk
tasarim ya da taslagin 6rnek iiriiniidiir. Dijital oyun ¢ergevesinde de tasarim fikrini
canlandiran, karakter ya da modiil ve benzeri {iriinii temsil eden ilk 6rnektir. Kimi
zaman prototipler oyun igerisine aktarilmadan 6nceki goriintii veya kurgu fikirlerini
yansitmasi agisindan degerlendirilmek i¢in 2 boyutlu (2D) ya da 3 boyutlu (3D) 6geler
olarak betimlenebilmektedir. Tasarim agisindan nitelikli olan iiriin degerlendirildikten
ve son hatalar ya da eklemeler (gorsel kusurlar, detaylar ya da eklenebilecek yeni
nitelikler) lizerine islendikten sonra oyun motorlarina hareket kodlamalar1 ve komut
islemleri ile beraber yliklenmektedir. “Prototip, oyun veya oyunlastirma fikrinizi hizl
sekilde {irline doniistiirdiigiiniiz asamadir. Fikirlerinizi {iriine doniistiirene kadar tam
olarak nasil gériineceginden emin olamazsiniz. Bu ylizden fikir agsamasinda aklinizda
olan sorulara prototipinizi gelistirirken yanit bulabilirsiniz (Kecin, 2019, s. 181).”
“Oyununuzun ana konseptini bulduktan sonra, fikri hizli sekilde prototipe doniistiirmeniz
gerekmektedir. Prototipi hazirlarken kod veya dijital araclar kullanmak zorunda degilsiniz.
Elinizin altindaki kagit, kalem, makas vb. veya iicretsiz dijital (excel, mural, miro vb.) araglar
gibi basit araglarla da ilk prototipinizi hizlica olusturabilirsiniz. Prototipi hizlica yapmanizin
sebebi; oyunun nasil goriinecegini, nasil hissettirecegini ve oyundaki aksiyonlarm nasil
olacagint hizli sekilde test etmektir. Prototipte projeniz hayal ettiginiz gibi goziikmiiyorsa,
fazla vakit kaybetmeden istediginiz hale gelene kadar fikrinizi gelistirebilir veya prototipinizi
yeniden tasarlayabilirsiniz. Ayrica prototip size oyuncularin nasil bir deneyim igerisinde
olacagini da gostermis olur. Prototip asamasinda fikri nasil gostereceginize ve farz edelim ki
kalibma odaklanabilirsiniz. ilk asamada prototipin giizel gdziikmesinin bir dnemi yoktur.

Onemli olan prototipin oyun ve oyuncu deneyimi hakkinda fikir vermesidir (Sharp & Macklin,
2016, s. 108).”

Prototip siirecinde tasarimcinin faydalanabilecegi bir¢ok prototip ¢esidi oldugu
bilinmektedir. Prototiplerin tiiriine bakilmaksizin yer aldig1 ¢alismalarda dikkat edilen
unsur istenilen oyun igerisine yerlestirilmesi diistiniilen 6genin kimlik ve niteliklerini
ne kadar tasidig1 s6z konu olmaktadir. Bir Tiirk prototipi olusturulurken ortaya ¢ikan
tasarim fikrinde tarihten esinlenilmis bir 6ge ise tasarimcinin hangi kaynaklardan
beslendigi 6nem arz etmektedir. Tasarim ilham alinan kaynaklar agisindan bir kusur
ya da ayip iceriyorsa ya da ilham alinan 6rneklerden halk arasinda belirli bir kalipta
canlanan model o modelin siirliliklarin 1y1 arastirmak gerekmektedir. Aksi takdirde
atifta bulunulan 6ge bulundugu cografya tarafindan olumsuz yorumlar ve koti
yaklagimlar alabilmektedir. Hatta 1rk¢r bir tavir oldugu diisiincesi bile

olusturabilmektedir.
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Prototiplerdeki goriintiilerin etkileri oyuncuya olumsuz yansimamasi i¢in tedbir ve
degerlendirme asamasi olmasma ragmen prototip asamasindaki ¢aligmalarin son
bi¢iminde dahi kusurlar ve ayiplara rastlanabilmektedir. Bunun sebebinin oyunun
yapimcisi olan toplumun etnisitesi haricinde baska toplumlarin etnik kimligi {izerine
de c¢alisirken, kendi toplumu kadar bilgi sahibi olmadigindan kaynaklandig:
diistiniilmektedir. Keza dijital oyunlarda bir Tiirk canlandirilirken sadece cografyadaki
1k tipi incelenmesi ayiplara sebep olabilmektedir ¢iinkii Orta Asya, Balkanlar ve Bati
Tirklerinin arasinda bile fenotiplerinin farkli oldugu bilinmektedir. Sadece genotip
tizerine belirli bir 1rki tasvir etmek tepkilere sebep olabilmektedir. Tiirk prototiplerinin
bu kategoride detaylandirilmasindaki amag; gegmisteki adlart devlet, imparatorluk ve
benzeri gibi yonetim big¢imleri olan uluslarin oyunlardaki goriiniislerini (karakter,

mimari yapi1, haritalama ve benzeri) sergilemek i¢in yerlestirilmistir.

3.1  Age Of Empires Il

Steam platformunda, Age of Empires Il oyunu igerisinde yer alan en etkileyici
prototipler Yenicgeriler, Sultan Ahmet Cami, Yenigeri maskesi ve sipahiler
denilebilmektedir. Bunlar diginda kalan karakterlere ve yapilara bakildiginda diger
devletlerin kiiltiirel goriiniisiinii andirmakta ve oyunun ilk safhalarinda karakterlerin
ve vyapilarin ¢ogunun goriintiisii ya Arap kiltiiriini ya da Roma kiiltiiriini
yansitmaktadir. Oysa oyunda Tiirkler se¢imi yapildiginda 1071 Selguklu — Bizans
savagl ile baglamaktadir. Oyunun ilerleyen serilerinde (Age of Empires Ill, Age of

Empires Il Remastered Edition) bu duruma bir ¢6ziim arayis1 oldugu da goriilmektedir.

Yenilemelerde oyuna eklenen boliimlerde Age of Empires 11 2019 siiriimii igerisinde
bircok Tiirk ulusu oyuncular karsilamakta bunlar igerisinde firmanin aciklamasiyla
yer alanlar; “Rise of Turks (New tasks) Realistic maps. Uyghur Khaganate (Uygurlar),
Goyturk Khaganate (Goktiirkler) Ghaznavids (Gazneliler), Khwarazmian Dynasty
(Harzemsahlar) Mamluk Sultanate (Memliikliiler) (Wrath, 2019).” Bu tarzda Tiirk

tarihinin gegmisine dayanan metinlerin firmalar tarafindan hazirlandigi goriilmektedir.
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‘Remake edition’ adi1 verilen, {iriinleri yapan oyun siiriimlerinde oyuncu taleplerinin,
yapilabilir ve asilabilir problemler oldugu taktirde, firmalarin bu prototipleri

diizenlemekten ¢ekinmedigi goriilmektedir.

Resim 3.2 Age of Empires I Remastered Edition, oyun i¢i oynayis goriiniimii.

Resim 3.1 ve 3.2 flizerinde goriilen yapi, harita, metin ve karakter bakimindan
tasarlanmig goriintiiler oyun igerisinden alinan goriintiilerle gosterilmektedir. 2019
yapimi1 olan bu yenileme ¢aligmasiyla eski siiriimiinde olan tasarim kusurlar1 kismen

giderilmistir.
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Resim 3.4 Age of Empires Il oyunundan, Yenigeri maskesi (solda), Yenigeri (sagda)

Age of Empires II oyunun ilk silirimiinde oyun i¢i goriiniim icin hazirlanan
prototiplerde, Yenigeri Oncii birlikleri basliklarin1 takmamis olmalar1 ile dikkat
¢ekmektedir. Oyun igin tarihin arastirildigi veya canlandirilmak istenenin, dogru
olmasi i¢in firmalar ya da tasarimcilar tarafindan bir ugras gosterildiginin simgesi
olabilmektedir. Oyun igerisinde Yenigeriler aslinda iki kidemli olarak ayrilmis tinik
kuvvet olarak kraliyet Yenigerisi olarak adlandirdiklari baglikli Yenigeriler ve normal
birlikler olarak Yenigeriler olarak goriilmektedir. Yenigeri maskesi ise oyun igi aktif

edilebilir etken bir nesne olarak sunulmaktadir.

Bu nesne aktif edildigi zaman oyun igerisindeki Yenigeriler ister birlik sayisinda
mevcut olsun isterse heniiz birlige dahil edilmemis olsun tiim Yenigeri kuvvetlerine

etki gosteren bir gii¢ ve savunma destegi saglamaktadir. Tarihte de bilinmektedir Ki
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maske takan Yenigerilerin saray igerisinde konuslanip saray kullugu yaptiklari igin
daha st diizey egitim almis olmalar1 ve kidem olarak birlikte daha iist yetkide
olduklarmi gostermektedir. Ancak oyun igerisinde nesne aktif edilse de karakter
tizerinde gii¢ ve kuvvet etkilerini arttirmasinin yani sira gorsel tasariminda herhangi

bir degisiklige rastlanmamaktadir.

Resim 3.5 Age of Empires II, Royal Janissary image (Kraliyet Yenigerisi imgesi)
(solda), Yeniceri maskesi aktif edilmisken goriintiilenen Yenigeri imgesi (sagda)

Oyun igerisinde yerlestirilen prototiplerde tarihi kaynaklardan yararlanildig:
goriilmektedir. Buna karsin yararlanilan verilerin dogru islenmedigi de ortaya
¢ikmaktadir. Nedeni su ki bu prototipler sadece Yenigeri oldugunu basit bir sekilde
betimlemek icin tasarlanmistir. Oysaki kiyafetlerin islemeleri, bi¢imi hatta kesim
modelleri ve prototipler i¢in konsepti yapilmig silahlarin, dogru dizayn edilmedigi
goriilmektedir. Bu durum oyun igerisinde goriildiiglinde onun taninmasina yeterli
oldugu icin tasarimda herhangi bir degisime gitme geregi duyulmadigini ortaya
cikarmistir. Keza Sultan Ahmet Cami’ni (Resim 3.3 de gorildigi tizere) 6zellikle
dogru lanse edilmesi gerektiginin bilincinde olan tasarimcilar tarafindan, iyi bir
detaylandirmayla oyuna yerlestirildigi goriilmektedir. Bu durum akillara kaynak
yeterliliginden dogru faydalanilip, faydalanilmadigi sorusunu, oyun i¢indeki diger

detaylar i¢in de yapilabilir mi? Sorunu akillara getirmektedir.
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3.2 Civilization Serisi

Piyasaya ¢ikis tarihi 1991 olan strateji oyunu ilk siiriimlerinde karsimiza
izometrik bir bakis acist yerine kus bakisi goriintiiyle ¢ikmaktadir. Bu oyunun ilk
sirimii olan Civilization I i¢in tasarim agisindan olaylar1 veya uluslari
betimleyebilecek nitelikte kabul edilememektedir. Bu durum o dénemki teknolojinin
yeterlilik durumu ile agiklanabilmektedir. Sonug¢ olarak ilk izometrik bakis agisina
sahip oyunu olusturabilecek teknoloji 1994°de karsimiza ¢ikmaktadir. Civilization |

oyununda nesneleri kesin olarak tasvir edebilecek bir nitelik aranmamaktadir.

Domestic Advisor:
The population of the fertile
American empire now exceeds
400,000 citizens.

Resim 3.6 Civilization I oyunundan kus bakis1 oyun goriintiisii, 1991

Yapimcilar, Civilization Il siirimiinde izometrik bakis agisindan faydalanarak daha
estetik harita taslaklar1 olusturmustur. Buna karsin yapimcilarin oyun igerisinde hala
kiltirel degerleri ve oOgeleri metin tabanli sistemle agiklamakta olduklari
goriinmektedir. Hazirlanan prototiplerde uluslarin ve topraklarin harita diizeni harig

ayirt edilebilir goriintii 6zelligine sahip olmadig1 goriilmektedir.
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Resim 3.7 Civilization II oyunun izometrik bakis agis1 kullanarak piyasaya stirdiigii
oyun modeli, 1996

Civilization oyun serisi ilk izometrik bakis acistyla diger strateji oyunlarindan farkli
olarak tarihi olaylar1 ele alma yaklasimi ve gergek verilere yakin ya da gergek verileri
kullanmasi sayesinde daha tutumlu bir ticari politika ve begeni olusturmustur. Bu adim
dijital oyunlardaki niteliklerin egitim ve 0gretim hayatinda dikkate alinmas1 gereken
bir deger oldugu algisini olusturmaya baslamistir. Amerika’nin okul etkinlik
saatlerinde ve tarih derslerinde bilgisayar oyunlarina yatkinligi olusmasini saglayan

ilk egitime yakin oyun tipini olusturmustur.

Civilization Il sirimii ile tekrar oyunculart karsilayan Sid Meier firmasi diger
stirimleri gibi imparatorluk insa ederek rakiplerle miicadeleyi hedeflemistir. 2001
yilinda piyasaya ¢ikarttig1 bu oyunla Sid Meier firmasi rakipleri ile dogru orantili bir
tepki almay1 basarmis ve %95 olumlu oylama ile dikkatleri cekmeyi bagarmistir. Oyun
icerisinde artik milletlere, topluluklara ait kiiltiirel 6zellikleri gerek yapilar olsun
gerekirse karakterler olsun, farklilasmaya basladig ilk ticari iirlinii olmaktadir. Ancak
oyunun temel haritasinda bu siiriimiinde de topluluklar1 birbirinden ayiran bir imge
veya ikon bulunmamaktadir. Topluluklar1 tanitmakta ana haritalarda metin tabanlh
okumay1 sectigi goriilmektedir. Bunun sebebinin oyun igerisindeki veri sayisini
arttirmaktan kagmak oldugu diisiiniilebilir. Aksi taktirde oyunda ne kadar ¢ok tasarim
igerigi olursa o kadar cok islem giicii gerektiren teknolojiye sahip olmak

gerekmektedir. Firmalar 2000-2005 yillarinda islem giicii ¢ok olan oyunlar1 piyasaya
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stirmektense herkesin ulagabilecegi tiirde oyun paketleri hazirlamay1 tercih

etmektedirler.

Resim 3.8 Civilization III, oyun igerisinde ana haritada toplumlarin goriintiisti, 2001

= t,’ri'

Resim 3.9 Civilization III, oyun i¢i 6zel harita goriintiisii, 2001
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Izometrik bakis agis1 ile 2001 yilinda firma tasarimeilari bir kiiltiirii, etnik kokeni veya
ulusu temsil etmek icin tiim verileri kullanmasa da onlar1 yansitacak popiiler unsurlari

oyun i¢ine aktararak bir temsili goriintii olugturmay1 bagarmiglardir.

Civilization IV oyunu ile 2006 piyasaya tekrar ¢ikan firma bu sefer bir¢ok ulusu ve
tarihi olay1 hikaye tabanli olarak tek oturumlu oynayis bicimi ile yansitarak farkli bir
girisim denemistir. Sadece tek oyunculu oynayis bicimi degil ayni zamanda ¢ok
oyunculu oynayis bicimini de farkli secenekler olarak sunmaktadir. Bu doneminde
firma, tarihi akis1 ve ger¢cek zamanli bir strateji oyununda bilginin bir meta tizerinden
eglence yontemiyle bireye aktarilabilecegini vurgulamaktadir. Bu ylizden oyun
icerisinde bircok ulusu ve toplumu temsil eden tasarimlar ve tarihi akislar
olusturmustur. Civilization IV siirimiinde yaptigi gorsel, ses ve metin tabanl

tasarimlariyla Tiirk prototiplerini 6nemli derece olusturan ilk oyununu sergilemistir.

Oyun igerisinde Fatih Sultan Mehmet ve Kanunu Sultan Siileyman ddneminin
islendigi bir zaman akis1 yer almaktadir. Liderleri temsilen islenen illiistrasyon
caligmalar1 3 boyutlu bir karakter olarak oyun igerisinde yer almasa da oyunda zaman

zaman ipuclar1 ve uyarilar vermek i¢in 2 boyutlu tasarimlariyla karsimiza ¢ikmaktadir.

Resim 3.10 Civilization IV, Kanuni Sultan Siileyman (solda) ve II. Mehmet (sagda)
oyun i¢i tanitima yerlestirilmek i¢in hazirlanmis illiistrasyon ¢izileri, 2005.
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Oyun igerisinde yer alan karakterlere bakildiginda sadece yenigeriler, sahi toplari ve
Tiirk Bayragimin olmasi diger oyun i¢i rakiplerden farkli oldugu noktalar olarak
goriilmektedir.

Resim 3.11 Civilization IV, Osmanli devletini temsilen bayrak ikonu (solda), Oyun
i¢i Yenigeri goriintiisii (sagda), 2005.
Sid Meier yaptigi bu ilerleme ile Civilization EDU siirlimii okullarda egitim i¢in ders
materyali olarak kullaniimaya baslanmistir. Ozellikle ilerleyen serilerde dgrenciler
sadece okumaktan ziyade bahsedilen milletleri ve tarihi olaylar1 farkli duyu
organlartyla tanimaya baslamiglardir. Sid Meier, Civilization V oyununu 21 Eyliil
2010 tarihinde piyasaya c¢ikartmistir. Bu siirimde oyuncular i¢in sasirtict igerikleri
olacagini sdyleyen firma, savasta kullanilan karakterleri harita iizerine ekleyecegini ve
komutlar1 altigen tabanli oyun 1zgarasi ile gergeklesecegini belirtmistir. Ayrica tarihi
bir olay olan Islam dinini yayma gibi bir politikanin da oyun sisteminde goriilmektedir.
Bu politik eylemi oyun iginde farkli uluslarin dini inanglar1 i¢inde yapilabilmektedir.
Hristiyan bir toplumla savasirken ticaret iliskilerinde dikkatli olmak ve
misyonerlerden halki korumak gerekmektedir. Dijital oyunlarda genellikle goriilen
etnik kimlige zarar verebilecek caligmalarla bazi zamanlar karsilasilmaktadir. Bu
durum genellikle etnisite etkisi ile agiklanabilmektedir. Sanat¢inin veya firmanin
kendi ulusuna yonelik dini veya kimlik tasarimlarinda daha iyi ¢alismalar gosterdigi
sOylenebilmektedir. “Dijital oyunlarda Miisliiman temsili {ireticilerin siyasi ve kiiltiirel
konumlarma gére sekillenmektedir. Her oyun, iireticisinin Islam diinyasina bakis
acisint hikaye, gorsel ve kurallar gercevesinde gostermektedir. Bu nedenle dijital
oyunlarda Miisliimanlarin negatif, notr ve pozitif temsillerle ele alindig1 goriilmektedir

(Yorulmaz, 2018, s. 276).”
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Resim 3.12 Civilization V, 1. Siilleyman karakterinin illiistrasyon ikonu (solda),
Osmanli Devleti’ni temsilen tasarlanmis bayrak ikonu ¢aligmasi (sagda)

Civilization V’de yer alan Siileyman ikonun bir dnceki siiriime gore daha ¢ok oyunun
biitiinline gdre tasarlanmis bir prototiple ortaya koyuldugu goriilmektedir. Osmanli
Devleti’ni temsilen yapilan ikon c¢alismasinda da degisiklige gidilerek Osmanl
armasindaki ti¢ hilal tercih edildigi goriilmektedir. Civilization V serisinde harita
bakigina yerlestirilmemis olsa da oyun igerisinde sipahilerin ve deniz de Osmanli
donanmasimin yer aldigi goriilmektedir. Ayrica diger uluslara nazaran Osmanh
donanmasi rakip uluslarin donanma gemilerini veya erzaklarimi ¢alabilmektedir. Bu
durum Osmanhidaki miirettebatin  korsanlik ile iliskisinden canlandirildig:

diistiniilmektedir.
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Resim 3.13 Civilization V, Yenigeriler ile oyun i¢i saldir1 sirasinda goriintii, 2010

Civilization V serisinde ana tasarimct Sid Meier’in imzasi yerine devam eden serilerde
de yapimci olan Ed Beach ve Jon Shafer’in imzalar1 yer almaktadir. Civilization VIile
2016 yilinda tekrar piyasaya ¢ikan oyun, kendi icerisindeki bir¢ok tasarima daha fazla
dokunarak topluluk atélyelerinde ¢aligmalar baslattigi goriilebilmektedir. Civilization
VI oyununda Tiirk toplumuna karsi olan tasarim detaylarmin daha ¢ok arttigi
sOylenebilir. Sahi toplarindaki detaylar, Yeniceri kiyafetlerinin rengi, donanma
gemilerinin goriintiisiiniin Osmanli dénemindeki kadirga olarak tasarlanmasi gibi

birgok tasarim degisikligi yer almaktadir.

Oyun igerisinde kullanilan kadirgalar Osmanl ile iligkilendirilse de birgok ulusun da
bu gemiyi kullandig1 goriilmektedir. Firmanin bu tutumu ya her top i¢in farkli tasarim
olusturamayacagin1 ya da oyun igerisinde ¢ok fazla bellekleme ve komut sorunu
yasamak istemedigi i¢in kagindigini gostermektedir. Her ne kadar prototip, bir
kadirgay1 andirdig goriinse bile aslinda kadirgalarin pupa kisminda giines sembolii ve
kat uzantis1 yer almamaktadir. Kat direk pupa lizerinden yiikselir ve seyir bolgesinden

sonra bir ¢ikint1 yer almamaktadir.
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Fowu CIVILIZATION VI

GATHERING STORM

Resim 3.14 Civilization VI, Kadirga goriintiisii, Sang Han, 2018.

"

Resim 3.15 Civilization VI, Yenigeri karakterinin prototipinin farkli agilardan

gorliniisii, 2016.

Civilization VI ile karakterlerin ilham alindig1 kaynaklarda belirtilmeye baglanmis ve
oyun igerisindeki bilgilerin veri akigi firma tarafindan saglanmaktadir. Resim 3.16 de
ki Sultan Siileyman ikonu, resim 3.17 da bulunan Altissimo tarafindan yapilan eserden

kaynaklanarak tasarlanmistir.
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Resim 3.16 Stephanie Gitlin, suleiman, 3D character. 2016 (solda)

Resim 3.17 Altissimo, Cristofa Dell. (1520-66), Solimanus, / Uffizi galerisi,
Floransa, Toskana, Italya. T.UY.B. 22,7 x 17,5 cm (sagda)

3.3 Assassin’s Creed

Genel olarak Assassin’s Creed serisi solo oynanan, hikaye ve tarihsel ¢er¢evede olup
‘Aksiyon-Macera’ tiirii bir oyundur. Rakip edinerek miicadele edilen oyunlarin aksine
rakip oyunun igerisinde zaten mevcuttur. Bu rakipler genellikle NPC’ler botlar ve
benzeri oyun igi yerlestirmelerden ibarettir. Tarihte yer alan karakterler canlandirilarak

oyuncunun eylemlerine gore tepki gosteren bir yazilim diizeni ile tasarlanmiglardir.

2011 yapimi olan Assassin’s Creed: Revelations paketi ile oyunda yer alan Tirk
prototipleri arasinda Sehzade Ahmet, Yusuf Tazim ve Tarik Barleti’nin canlandirildig
goriilmektedir. Ayrica bas karakterler arasinda yer verilmese de saray igerisinde yer
alan maskeli Yenigerilerin korumadan sorumlu NPC’ler olarak oyuncularin karsisina
ciktigr gorilmektedir. Oyunun tasarimindaki biitiinselligi bozmamak admna
Yenigerilerin  kiyafetlerindeki tasarim dengesinde gerceklikten uzaklasildigi
goriilmektedir. Tarihsel aksiyon-macera tiirii olan Assassin’s Creed oyunun stratejik
davranig tutumuyla iliskisi olsa da sadece karakterler a¢isindan karsilastirma amaciyla

bu tez calismasina yerlestirilmistir.

Yenigeri karakterinin prototiplerinde daha ihtisamli olarak sunuldugu grafik ve

tasarima 6nem veren bir oyun olarak goriilmektedir bu nedenle oyuncular tarafindan
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kaotik yapisi ve giiclii goriindiigii i¢in bu tarz tasarimlarla Tiirk oyunculardan daha ¢ok

oy toplamalarina sebep olmustur.

Resim 3.19 Tarik Barleti Karakterinin Resim 3.18 Sehzade Ahmet

Prototipi, Assassin’s Creed Revelations, Karakterinin Protot_ipi, Assassin’s
2011 Creed: Revelations, 2011
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Resim 3.21 Yusuf Tanzim Resim 3.20 Maskeli Yenigeri Karakterinin
Karakterinin Prototipi, Assassin’s Prototipi, Assassin’s Creed Revelations,
Creed Revelations, 2011 2011

Assassin’s Creed oyunu hikayeleri ile 6ne ¢ikan bir oyundur. Ornegin oyun
icerisindeki karakterler; “Sehzade Ahmet, Assassin’s Creed Revelations oyununda II.
Bayezid’in en biiylik oglu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Kavga ve boliinmiisliikten
sikilan Ahmet, kendini tapinakgilarin iginde bulunmakta ve eninde sonunda da Bizans
tapinake1 kuvvetlerinin basina gecmekte (Haberself, 2015).” “Asil ad1 iskender Barleti
olan Tarik, Assassin’s Creed Revelations oyununda karsimiza 16. ylizyildaki
Yenigerilerin komutani olarak ¢ikiyor. Sehzade 1. Selim’e olan hayranligi ve liderlik
vasiflartyla bilinen Tarik, ayn1 zamanda Sehzade Ahmet’ten nefret ettigi bilinmekte

(Haberself, 2015).”

“Yusuf Tazim, éncelikle Osmanli imparatorlugu’nun baskentinde faaliyet gdsteren bir uzman
suikast¢i ve Osmanl suikastcilerinin lideriydi. 1510’un baslarinda Istanbul’da ikamet ederken
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Bizansh Tapimakgilarla miicadele eden Italyan Suikastci Ezio Auditore Da Firenze’nin yaninda
yer almistir. Bu siire¢ i¢inde, Yusuf ve Ezio Osmanli Sehzadesi I. Siileyman ile iyi iliskiler
kurmay1 basardi ve Osmanli Imparatorlugunu devralmaya calisan tapinakgilarin planlarini
engelledi (Haberself, 2015).”
Oyun igerisindeki goriintiileri ve tasarimlar1 agisindan dogal bir biitiinlik iligkisi
yakalanmig prototiplerde toplumlar1 daha iyi temsilen goriintiiler ortaya ¢iktigi
goriilmektedir. Buna iligkin Assassin’s Creed oyunun yaptig1 tasarim calismalarinda
dosya boyutlarmin yiiksekligi nedeniyle oyuncu portfoyiliniin zenginliginden
vazgecerek kaliteli tasarimlara 6nem verdikleri anlasilmaktadir. Firmalarin genellikle
oyuncu portfdyiinii yliksek tutarak dosya boyutu biiyiikliigiinden kactig1 bilinmektedir.
Bu durum dolayli sebeplerden kaynakli olarak firmanin kar marjin1 azaltmak
istememesinden olusmaktadir. Assassin’s Creed oyununun fiyati, diger oyunlara gére

cok daha ytiksek oldugu fark edilmistir.

34 Valorant

Riot Games firmas tarafindan gelistirilen ve 2020 de piyasaya ¢ikan FPS tabanh
Strateji ve taktiksel oyun tiirii olarak bilinmektedir. Oyun firmasi Tiirkiye’de ilk defa
sunucu olusturan ve halihazirdaki tek Tiirkiye sunuculu oyun olmaktadir. Firma 2022
yilinda tasarladigi Tiirk karakter ‘Fade’ ile oyuncularmin duygularini kazanarak,
Tirkiye projesinde kullanici arttirma hedeflerini gerceklestirmektedir. Tasarladigi
prototip modern bir karakter olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Gegmisteki Tirk
inanislarina dayanilarak tasarlandigi diisiiniilen karakterde aksesuar olarak nazar
boncugu sembolii olan bir kolye takmaktadir. “Tiirk 6diil aveisi Fade, diigman sirlarin
ele gecirmek icin kabuslarin giiciinii agiga c¢ikarir. Karanligin kendisi ile uyum i¢inde,
onlar karanlikta ezmeden 6nce hedefleri avlar ve en derin korkularini ortaya ¢ikarir

(Riot Games, 2022).”
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- GAMES

Fade// 3D Model and Textures Credits: Rosa Lee

Resim 3.22 Valorant, Riot Games, Ajan Fade, Rosa Lee, 2022.

Valorant yapimcilar1 karakterlerini oyun igin hazirladigi kurgudan kaynakli olarak
ajan olarak adlandirmaktadir. ‘Musallat ve Gece Karanligi’ adi verdigi ajan
kabiliyetleri ile Fade tizerinde Tiirk mitolojinden yararlanildig: diistiniilmektedir.
Musallat yetenegi rakibinin lstline karanlik bir sicim olarak inerek onlar1 acgiga
cikartmaktadir. Kendisinin nazar boncugu takmasi da bu duruma baglanmaktadir.
Bunlardan hareketle kullandig karanlik giiglerin tesiri altinda kalmak istenmemesinin
bir yansimast oldugu diistintilebilir. Kabus gibi bir varlik hazirlayarak belirli bir siire
sonra yere diisecek olan kiireyi atmak i¢in ates edin. Yere carptiginda, kiire goriis
hattinda yakalanan diismanlarin yerini ortaya cikaracak kabus gibi bir varliga

dontisecek. Diismanlar bu varlig1 yok edebilir (Riot Games, 2022).

35 Battlefield |

Electronic Arts firmasinin yapimi olan Battlefield 1 oyunu I. Diinya savas1 konu alan
bir tema ile gorev yaklasimli ve ¢ok oyunculu serbest tarzi ile hem strateji ve taktik
tabanli hem de FPS/TPS usulii ile oyuncularin karsisina ¢ikmaktadir. Icerisinde birden

cok Tiirk karakter tasarimi ve envanteri bulunan oyun Canakkale Destanini ve
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kusatmalar1 da kapsamaktadir. 2016 yapimi olan oyunun kondisyonunu Dice oyun

gelistirme firmasi tistlenmektedir.

BATTLERIELD1

Resim 3.23 Electronic Arts, Battlefield 1, Osmanli nisancisi, Mike Marra, 2016.

Konsept tasarimi olarak giyim ve kusam da dahil olmak iizere iklime ve haritaya gore
kusanan karakterleri ile dikkat ¢eken oyun tasarimi ayni zamanda savastaki gorevli
askerlerin kabiliyetlerine gore hazirlamis ve hikayeleri oldugunca canlandirmaya

caligmustir.

BATTLEFIELDA

Resim 3.24 Electronic Arts, Battlefield 1, Osmanli Saglik Subay1, Mike Marra, 2016
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BATTLEFIELD'T

Resim 3.25 Electronic Arts, Battlefield 1, Osmanli Miifreze Subay1, Mike Marra,
2016

Oyun igerisinde Ki konsept tasarimlarinda, firma karakterlerin giyim kusamini (silah,
mihimmat, cephane, kamuflaj vb.) hi¢bir sikinti yasanmamis gibi tasvir ettigi
goriilmektedir. Canakkale muharebesinde gergekte subaylarin ¢ogu son model
mithimmatlar kullanmiyordu ve oldukga getin sartlarda miicadele etmekteydiler. Firma
her milletin askerini ayni1 derecede iyi gostermeye calistig1 i¢in arkasinda art niyet
aranmamaktadir. Buna kargin bu durumun Canakkale’de gerceklesen savas destanin
kahramanlik hikayesini 1yi lanse edilmedigini diisiindiirmektedir.
“Battlefield 1'deki senaryonun Canakkale Savasi’nda yazilan kahramanligi dogru olarak
yansitmadigi, fazlasiyla tarafli olarak gosterildigi ve Tirklerin asagilandigi gerekgesiyle
oyunun tlkemizde yasaklanabilecegi iddia ediliyor. Konuyla ilgili heniiz resmi agiklama
olmamasina ragmen durumun bu asamalara kadar gelebilecegi ifade ediliyor. Hatirlayanlar

olacaktir: Benzer bir sekilde Battlefield 4'iin Sangay'da gecen boliimiinde senaryoya gore sehir
isgal edildigi gerekgesiyle oyun Cin’de yasaklanmist1 (Pehlivan, 2016).”

Tiirk prototiplerini bu denli detayli ele alan bir oyun olmasiyla Tiirk oyuncularin

dikkatini ¢eken oyun hikaye tarzi oyun metasinda ayni begeniyi elde etmekte giiclik

¢cekmistir.
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BATTLEFIELD

Resim 3.26 Electronic Arts, Battlefield 1, Osmanli Yatagan Kilic1 Prototipi, Dylan
Mellott, 2018

Oyun igerisinde Osmanli envanterinde yer alan “Yatagan Kilici’nin” da kullanildig:
dikkat c¢ekmistir. Yaptig1 tasarimlarla oyuncularin giizel yorumlarini kazansa da
hikdye isleyisindeki ufak hatalar ve bazi anlam karmasalar1 yiiziinden, Tiirk
oyunculardan olumsuz yonde de yorumlar almaktadir. Resim 3.26 de yer alan
karakterin Osmanli nigancist olarak tasvir edilmesinin yani sira oyunun zaman
akisinda Canakkale savasindaki Korkung Abdiil lakapli keskin nisanciya yer
verilmemesiyle birlikte hikayedeki akisin bozuklugu da oyunda hissedilmektedir. Her
ne kadar karakterin tasarimi bir nisanci olarak nitelikli olsa da tasarim agisindan
Canakkale Savasi’ndaki nisancilarin destansi hikayelerini yansitabilecek ihtisami
tasimadigi da goriilmektedir. Oysaki bu savasta nisancilar sadece diismanla degil zorlu
hava sartlar1 ve cografi konum zorluklar igerisinde aglikla miicadele ederek yerlerini
belli etmemek i¢in ellerinden geleni yaparak adeta bir hayalet olarak nitelendirildikleri

bilinmektedir.
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Resim 3.27 II1. Selim’e ait ‘Yatagan Kilic1’ 6rnegi, Osmanli donemi

Resim 3.27 de yer alan “Yatagan Kilici’nin” kabza ve sirt detayindaki eksikliklerde
kilici siradan bir Osmanli kilict gibi gostermektedir. Halbuki ‘Yatagan Kilicr’
Osmanlidaki ¢ift tarafli ve denge agisindan 6zellikle sadece kilicin keskin u¢ kisminin
sirtindan uzanan bir karislik keskin sirt yiizeye sahip oldugu bilinen ters miidahale
kilic1 olarak da tanimlanmaktadir. Osmanli doneminde I1I. Selim’e ait bir “Yatagan
kilicr’min” Turkiye’deki “Yatagan kilic1” kilig ustalariin arsivledigi bir site iizerinde
kayitli oldugu goriilmektedir. Resim 3.26 de yer alan kili¢ 6rnegi bu arsivden

alimmustir.

Dijital oyunlardaki Tiirk prototiplerinde yapilan hatalarin ¢ok biiyiik sorunlara yol
acmasa da zaman zaman oyuncular igerisindeki belirli kitleleri de rahatsiz edebilecek
ufak detaylar ortaya ¢ikarttig1 goriilmektedir. Bu durum Tiirk prototipleriyle beraber

birgok toplum tarafindan da yasanmaktadir.
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4. TURK PROTOTIPLERININ IRK, ETNiK YAPI BAKIMINDAN
IRDELENMESI

Etnik kelimesi toplumlarin; ulus, ik, din, dil ve kiltiirel miras1 paylagmasiyla
olusmaktadir. Etnisite ise bir insanin etnik karakterini, hangi etnik topluluga bagh
oldugunu (baska bir deyisle etnik kokenini) belirtir. Ote yandan 1k, kelimesindeki
kavram sinirlarinin daha keskin olmasiyla, ayn1 kalitsal karakterleri tagiyan insanlarin

olusturdugu topluluk demektir (Conley, 2003).

Etnik farkliliklar ve 1rksal farkliliklar kavram bakimindan birbirinden ayri
tutulmaktadir. Irk cografyadaki toplumun hava kosullar1 ekonomik sartlar yasam boyu
edindikleri fiziksel ve zihinsel 6zelliklerin kalitsal aktarimi ile olugmaktadir. Oysa
etnik farkliliklar farkli irklarda dahil olmak tizere belirli bir cografya lizerinde yasayan
toplumun ayni fikirlere, inanislara ve genellikle yakin irklara sahip olan toplumlardan
olusmaktadir. “Dil, din, kiiltiir ve biiyiik 6l¢tide 1rk birligine sahip olduklari halde, tek
bir millet ve tek bir devlet meydana getirememis toplumlar da mevcuttur. Dolayisiyla,
objektif ve siibjektif faktorlerin birbirlerini tamamlamalar1 ve takviye etmeleri
gerekmektedir (Koylii, 2019, s. 125).” “Etnik farklilik calismalarinda, itk ve etnik yap1
one ¢ikmaktadir (Harris, 1997, s. 132).”

Dijital oyunlarda sik¢a karsilagilan irk tiirleri ve etnik kékenleri belirli toplumlarin,
ozellikle oyun prototiplerinde kullanilarak gerek toplumu yansitmaya caligmalar
gerekse oyun firmasinin yerlestirdigi toplum o6zellikleri oyuncularin dikkatini ¢ekerek
ticari hacmini arttirmak istemesiyle dijital oyunlar {izerinde goriilmektedir. Etnik
ayrim ve 1k farhiliklarinin oyunlarda kullanilmasi genellikle miicadeleyi arttirdigi
bilinmektedir. Ayrica oyuncularin etnosentrist bir tavir sergileyecegi hesaba katilarak
etnisitenin de dijital oyun goriintiilerinde etkili oldugu gézlenmektedir. Etnosentrizm
genel olarak oyuncunun kendi etnik kdkeni veya irkina yakin hissettigi karakter veya
toplum prototipiyle oyuna dahil olmasi ve oyundaki roliinii canlandirmasi sonucu

dijital oyunlarda goriilmektedir.

Genel olarak strateji tabanli oyunlarda, birliktelikle veya bireysel rakip edinmenin

sonucunda miicadeleci etkilesimler gerceklesmektedir. Bu durum sadece oyun
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icindeki icerikle degil oyunun tasarim asamasindaki gorsel, isitsel veya birgok
disipline bagli c¢aligmalarinda olusum asamasinda goriilmektedir. Resimleme ve
topluluk gelistirmede oyunlara gorsel icerik hazirlayan sanatgilar ve tasarimcilarinda
ulus ve millet kimliklerini gizleyerek topluluk gelistirmelerine katildig1 goriilmektedir.
Buna etken olan sebepler, alternatif kiiltiirel dgelerin ve varliklarin tiretimi, yapim
stirecindeki i¢ ve dig etkenlerden, 6tekilestirme ve diglanma durumu, yadirganma ve
ayiplama durumlari gibi bir¢ok sebep yer almaktadir. Duruma binaen tasarimcilarin
ve sanatcilarin kimliklerini gizlemesindeki sebep baslica diger toplumlar tasarindan
tarafsiz gorisler begeniler elde edebilmek oldugu distintilmektedir. Topluluk
tireticilerinin siirece iligkin tavirlardan dolay1 negatif tepkiler ¢ekmesi halinde onlari
kigkirtarak otekilestirme ideolojisini karsitlarina uygulamaya itmektedir. Boylelikle
topluluk atolyelerinde objektif begeni ve gercek topluluk talepleri degerini yitirmeye
yonelmektedir. Ciinkii sanat¢1 ve tasarimcilar, dijital oyunlarda kiiltiirel bir miicadeleyi
olustururlar ancak bunlar1 oyuncularin ger¢ek hayatlarina lanse etmeleri igin degil bir
spor olarak degerlendirdikleri i¢in yapmaktadirlar. “Dijital oyunlar, baska ve alternatif
kiiltiirel {tretimlerin, temsil pratiklerinin ve/veya yasam tarzlarinin da olanakh
olabilecegi kiiltiirel bir miicadele alanin1 olusturur (Binark & Bayraktutan-Siitgii,

2008a; 207).”

Miicadele oyunlarinda nefret sdylemi sik sik tasarimlardan kaynakli veya oyuncularin
birbirine kars1 farkli tutumlara sahip olmalar1 ile iliskilendirilebilmektedir.
Oyuncularin ulusal capta tarihsel olarak kotii veya iyi ge¢mise sahip olmalar
nedeniyle sergilendigi goriilebilmektedir. Bazen buna oyun firmalarinin yaptig: hatalar
da etkili olabilmektedir. Battlefield 1 oyunundaki tasarimin hikdyeye uygunlugu ve
olaylarin Arap cografyasinda gelismesini ele alarak, Tiirk karakterlerin Arap
cografyasina gore kamuflaj giymesi ve hikaye akigindaki hatalar nedeniyle elestirilere

sebep olmustur.
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Resim 4.1 Battlefield 1 Arap askerinin Arap cografyasindaki kamuflaji ve goriiniimii.

Karakterin kafasina taktig1 kiifiye ve agel ile dikkat ¢ekerek ayni konseptin sadece bas
ve omuz yukarisinda degisiklik yapilarak tiirk bayragina ithaf edilmis bir sembolik
yerlestirme oldugu diisliniilmektedir. Bir diger ornekle agiklanacak olursa Arap
Lawrance i¢in kullanilan konsepte kiifiye yerine kabalak/enveriye giydirilerek Tiirk

kimligi yansitilmaya caligilmistir.

Resim 4.2 1. Diinya Savasi Osmanli veya Tiirk askerinin envanterindeki
Kabalak/Enveriye.
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Resim 4.3 Battlefield 1 1. Diinya savas1 hikaye akisindaki asker goriiniimii.

Resim 4.3’deki Tiirk askerinin kafasina taktig1 enveriye, Tiirk bayragini simgeleyen
detay ve kirmizi omuzluk haricinde konsepte iliskin bir detay olmamasi da tasarim
acisindan yetersizlik olusturmaktadir. Oyun igerisinde sik¢a Tiirk bayragini sembolize
etmeleri giizel bir tanitim olsa da karakterlerdeki yetersiz betimleme bi¢imi oyuncular
acisindan Arap bir karakterle mi yoksa Tiirk bir karakterle mi oynadiklar1 sorusunu

akillara getirmektedir.

“Battlefield serisinin uzun zamandir merakla beklenen, 1. Diinya Savast yillarinin konu alindig1
yeni oyunu Battlefield 1 satis rekorlart kirmaya devam ederken yapima dair siirpriz bir
tartigmanin fitili ateslendi. DICE ve Electronic Arts ortakligiyla yayinlanan, grafikleri ve savas
atmosferiyle biiyiikk begeni toplayan oyunda -Seddiilbahir, Haberci ve Kendine Dikkat Et
boliimleriyle- yer alan Canakkale Savasi oyun severleri adeta ikiye boldii. Zira ¢oklu oyuncu
(multiplayer) modunda Osmanli askeri olarak diismana saldirabiliyorsunuz ancak hikaye
modunda -Ingiliz ve Anzak askeri roliinde- siperlere girerek Osmanli askerlerini vurmaniz,
koylerini bombalamaniz gerekiyor. Kullanicilarin biiyiik ¢ogunlugu Osmanli askerlerini
vurmanin dogru olmadigini diistiniirken, bazilari ise sadece oyun oldugu igin herhangi bir
¢ekince gormiiyorlar. Diger taraftan "Arabistanli Lawrance" bdoliimiinde Osmanli’ya karsi
baglatilan ayaklanmada imparatorluga karsi bazi agir ithamlarin bulunmasi tepkilerin daha fazla
artmasina neden oldu (Pehlivan, 2016).”

Bu durumun Tiirk oyuncular1 kendi irklarina olan koruyucu tutumlarindan dolay1
rahatsiz edebildigi goriilmiistiir. Tam olarak bu noktada etnosantrizm’in dijital
oyunlarda da gecerli oldugu anlagilmaktadir. Bu baglamda bir toplum grubuna ait
ozerk kimlik yansimalarinin, dijital oyun goriintiileri nasil olmalidir sorusuna iliskin,
cevap arayisi olarak sanat disiplinleri etken rol almaktadir. Kiiltiirii, tarihi, cografyayi,

degerleri tasvir etmek sanat¢ilara diigmektedir. Dijital oyun goriintiilerinde dini, tarihi

veya bircok dinamigi ele alabilmek i¢in alaninda yetkin sanat uzmanlari tarafindan
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sergilenecek tasarimlar ve ¢alismalar sektore toplumsal statik ve dinamikler agisindan
gelismis bakis agilar1 ve dogru yaklasimlar gosterecegi diisiiniilmektedir. Bu sayede
yabanci kaynaklardan elde edilecek galismalarin aksine dijital oyun goriintiilerinde
toplumun kendine has degerlerini daha dogru ele alinabilmektedir. Japon kiiltiirtinii
tasvir etmesi i¢cin ABD asilli bir sanat¢i kullanilmasi istenilen yeterlilikleri
saglayamayabilecegi veya kasitli saglanmayacag diisiiniilebilmektedir. Bu sebepten
dolay1 her toplum kendi degerlerini ve 6zelliklerini dogrudan yansitmasi gerektigi

distintiilmektedir.

Bu siireg igerisinde “Comte’nin ¢alismasinda yer alan toplumsal statik ve dinamik
tizerinden ilerlemenin faydalari olacagi sdylenebilir. Ona gore toplumsal statik,
toplumu bir toplumsal biitiin i¢inde inceleme ve ¢éziimlemeyi ifade eder.” (Comte,
1830). Toplumun ulusal olarak edindigi bilgilerin disinda tavirlar géstermek dijital
oyunlarda bu tip sorunlara sebep olabilmektedir. Onlem olarak toplumsal statiklerin
ve toplumun bir arada ele alinarak, tasarim ve hikdye biitiinliglii de saglanmasi
gerektigi diisiiniilmektedir. TUDOF?? verilerine gore diinya ¢apinda dijital oyunlarda
4. Sirada yer alan Tiirkiye iiretici firmalarin gozdelerindendir. “Yaklagik 20 milyon
oyuncuya sahip olan niifusu ile bir¢cok toplumsal dinamige ve yonlendirmeye acik
pozisyonda olan bu toplum, &zellikle geng niifusu ile dijital oyun goriintiilerinden
bir¢ok birikim saglamaktadir (Ding, 2012).” Bunlar igerisinde tarih, cografya, sanat,
gibi disiplinlerin yer aldig1 bilinmektedir.

Bu verilere gore toplumun dinamiklerinin gen¢ niifusa oranindan faydalanarak,
yapilacak dijital oyun c¢alismalarinda toplumsal degerlerin etnisitesine ait
belirginliklerinin korunmasi ve toplumsal bir bilginin dogru aktarilmasi gerektigi
sdylenebilmektedir. Oyle ki bu tarz durumlarda dijital oyunlar dogru ydnlendirme ile
toplumlarin ortak veri birikimine ve pratiklerine olumlu &zellikler kazandirmaktadir.
Toplum olarak dijital oyunlarda yonelim ve egitim dinamiklerine sahip ¢ikmak ve
korumak onem arz etmektedir. Aksi durumda dijital oyunlarin pozitif yonleri degil

negatif yonleriyle miicadele edilmek zorunda kalinabilmektedir.

2 TUDOF hakkinda detayh bilgi igin bkz; s. XII.
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Etnisite toplumun geldigi irk, kdken, toplumsal diisiince bicimi ve benzeri verileri
kapsarken etnosentrizm toplumun etnik kdkenin sahip oldugu degerleri benimsemesi

ve sahip ¢ikmasi durumu denilebilir.

“Etnisite ile kiiltiir esanlaml olarak kullanilabilmektedir ve boylelikle, Aleksandra Alund’un
dedigi gibi, “etnisite ve kiiltiirii gakigtirma egilimi, etnik farkliligin siyasi dinamiklerine dikkat
etmemeye yol acar. Oysa etnik gruplarla kiiltlirel gruplar1 birbirinin ayn1 olarak gérmek ve
ortak kiiltiirii etnikligin temeli olarak degerlendirmek son derece yanilticidir. Etnik gruplar
mutlaka ortak kiiltiirel dzelliklerle belirlenmedigi gibi kiiltiirel farklilik da etnikligin belirleyici
ozelligi degildir (Kalayci, 2022, s. 105).”

“Bu noktada Connor’un tanimina kulak vermek yerinde olur: Etnik grup, gercek ya da

farazi ortak kdken duygusuna sahip, diger-tanimli bir gruptur. Bazi etnik gruplar “irk”

ya da “kan” kavramlarii kullanirken, bazilar1 kiiltiirel yetkinlik 6lgiilerini kullanir.

(Yildiz, 2001).”

Tiirk prototiplerinin dijital oyunlarda yer almasi ile farkli goriislerin ortaya ¢ikmasi o
prototip hakkinda tepkiye yol acan bir detay oldugu goriisiinii ortaya ¢ikartmaktadir.
Kasith olarak ayrimeilik veya irke1 bir tavir sergilenmese de dijital oyunlarda ufak

kurgu ve tasarim hatalarinin bile karmasik sorunlara yol agtig1 anlagilmaktadir.

Dijital oyunlarda sik¢a karsilasilan Tirk prototipinin deve iizerindeki veya at
tizerindeki Araplasmig karakterlerle iliskilendirilerek tasarlandigi bilinmektedir.
Tiirkler Arap cografyasina dahi kendi kiiltiirlerini yansitan bir toplum olarak kabul
edilmektedir. Kiiltiirii olusturan degerler arasinda geg¢miste yasanmis savaslar,
ticaretler ve Islami birliktelikler Tiirk karakterlerini Arap goriiniime sokmak igin
yeterli sebepler olarak kabul edilmemektedir. Ayrica Mongoloid, Pers tipi karakterler
olusturularak Tiirk imajin1 oyunlara yerlestirmeye calistiklar1 da Age of Empires gibi

oyunlarda goriilmektedir.
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Resim 4.4 Age of Empires Il Bynazit vs Turks skirmish mod, oyun i¢i savas ani.

Age of Empires II yapim yilindan kaynakli olarak oyunun bellek kapasitesinin en az
diizeyde tutulmasi amaciyla ¢ogu figiir oyun i¢i karakter haline getirilirken gesitliligi
azaltma yontemi izlenmistir. Ancak oyun {izerinde yapilan yeni DLC ve
yenilemelerden sonra ayni hatalarin olmasi 2022 yili igerisinde kabul edilemez bir hata
olarak goriilebilmektedir. Atli okgular: Tiirk tarihine iliskilendirirken miisellem olarak
da bilinen ath birliklerin tasvirinde pers tipi basliklar ve agir zirhl atlarin kullanilmasi
Tirk kimligini yansitmakta karakter bazinda eksiklik olusturmaktadir. Oyunun
biitiiniine bakildiginda ufak bir ayrint1 gibi goriilse de tasarim hatalari her zaman dikkat
cekebilmektedir. Bir irki veya etnik grubu temsil eden goriintiiler olusturulurken
ayrintilarin dnemine daha fazla vurgu yapilarak ¢alismalar {izerinde oyuncuya veya

izleyiciye iligkin rahatsiz edici unsurlar bulunmamasi tercih edilmektedir.

“Cyberpunk2077” Oyunun igerisinde birgok ulusun ve milletin liderleri yer
almaktaydi bu da oyuncularin ilgisini ¢ekmistir. “Tugkan Goniiltas isimli yayinci,
oyunda Atatiirk’e hakaret edildigini 6grenmesi sonrasinda belirtilen bdliime gelerek
bunu teyit ettigine dair bir paylasim yapti. Gazi Mustafa Kemal Atatiirk’iin Istikbal
Goklerdedir sozii oyunda yazim hatasiyla argo sekilde yazilmis durumda (Ertung,
2020).” Ozellikle, Tiirk oyuncularin oyun igerisinde Atatiirk’iin bir deyiminin hata

sonucu yanlis yazilmasi ve iinlii bir pozunun tasviri olan illiistrasyon ¢aligmasinin
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dikkatleri olumsuz etkilemesiyle tepki ¢ekmistir. Firma tarafindan istemsiz
kaynaklanan bu hatadan dolay1 kamuoyuna bir bildiri hazirlanip ilk giincellemede hata
diizeltilmistir. Bu durum bir kez daha oyunlar igerisindeki yerlestirmelerde irklarin ve
kiiltiirlerin onemini vurgulamaktadir. Ozellikle gorsellik ve seslendirme acisindan
gelistirilmesinin sanatgilara bagli olmasiyla, dijital oyunlar biinyelerine barindirdiklar

sanatcilar ve yapimcilarin etkileri ile sik sik glindeme gelebilmektedir.
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5. SANATSAL UYGULAMALAR

Dijital oyun prototiplerine iliskin asamalarda bilingli veya bilingsiz yapilmis olan
calismalarin gercegi yansitmadigi goriilebilmektedir. Hikayelerin belirli kisimlarinin
ister Ozellikle isterse iyi niyetle es ge¢ilmesine karsi bir tutum olarak, bu 6gelerin
degerlerinin gercek zaman akisina uygun bir bi¢imde tasarlanmasi gerektigi
vurgulanmaktadir. Aksi takdirde bir tasarimci ve provokator arasinda bulunan
farkliliklar ortadan kalkmaktadir. Tasarimci caligmasini ulusal bir platformda
sergilemek istiyorsa buna gore adim atmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Kendi vatanini
ovmek icin uluslararasi platformlarda bagka vatanlar1 ve toplumlari yanlis tasvir
etmenin kendi firmasina ve degerlerine zarar vermekten baska bir sonuca

ulasamayacagi asikar goriilmektedir.

Dijital oyun goériintiilerinin hafife alinmas1 ve ‘nasil olsa oyun karakteri’ sfylemi ile
basite indirgenmesi tasarim diline saibe katmaktadir. Dijital oyun karakterleri sanatc1
veya tasarimct iriinli olmakla beraber gorsel biitiinliigli ve anlatim dili olarak bir¢ok
kavrami ve bilgiyi nitelendirebilmektedir. Bu tutum hangi toplumdan veya ulustan
olundugu gozetilmeksizin tasarim g¢alismalarinda aykirt bir yaklagim bi¢imi oldugu
diistiniilmektedir. Oyunlardaki 6geler bizzat amag¢ ve hedef kitle belirlemektedir ve
kendini begendirmek istedigi kitleden doniit beklemektedir. Amacina ulasan gerek
konsept gerek 6ge prototipleri hedef kitlesinden bir tepki almaktadir. Sayet aldig1 tepki
sayesinde toplum tarafindan kabul alirsa yanlig dahi olsa o goriintiiniin etkisi toplumun

begenisini topladig1 i¢in gecerlilik kazanmaya basladig: diisiiniilmektedir.

Sik¢a goriilen hikaye, tarihi bilgi, ansiklopedi gibi kaynaklardaki konsept tasarim
tasvirlerinin dogru nitelendirilmesinin aksine yapilan ayipli ve kusurlu dijital oyun
ogeleri ve konsept tasarim caligmalarinda karakterlerin gercegi ortaya ¢ikartmayan
gorsellerden kopmus betimlemelerle karsilasilmasina aykiri bir tavir sergileyerek
dogru gerceklikleri (toplumun ge¢cmisindeki etnik kokenler ile goriiniislerin halk
arasindaki ve toplumun veri hafizasindaki yaygin bilinenlerini) yansitmak amaciyla

sanatsal uygulamalar baglaminda 2D calismalar yapilmistir.
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5.1  Barbaros Hayrettin Pasa

Resim 5.1 Barbaros Hayrettein Pasa karakteri eskiz olarak taslak (solda) konsept
tasarim prototipi olarak (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe Illustrator &
Adobe Photoshop tizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimda HTML wuzantis1 ile verilen renkler, hiper metin isaretleme dilinin
kullanilmasiyla adlandirilmig renk dizini olmaktadir. Pantone renk kodu diziliminde
yer alan adlandirma bic¢imi olarak da bilinmektedir.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

o #424E40

e #1DI1F1C
o #COAG86
o #F3EO8F
e #AB85D08

e #4B301D
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e #C3C3C3
o #FOE4BC
o #C7C1B5
e #FFFFFF
e #000000

Barbaros Hayrettin Pasa karakterinin dijital oyunlara yonelik konsept tasarim
goriintiisiinii doneme ait giyim kusam kaynaklar1 kullanarak, devlet erkanini ve
giicii temsil etmenin yerine karakteri dogru tasvir edebilme egilimi gostererek bir
goriintli olusturulmustur. Olusturulan goriintii 2 boyutlu ortamda 7000x7000 piksel
orgili lizerine resmedilmistir. Tasarim asamasinda karakterin denizci olmasina
vurgu yapmak amaciyla kusagina pusula ve eline harita rulosu yerlestirilerek
karakterin 0zelligi yansitilmaya calisilmistir. Karakter prototipi askerden ziyade
donanma kaptam oldugu icin zirh giydirilmemistir. Ozellikle genis omuzlar ve
kaba kizil sakal ile karakterin hikayelerdeki goriintiisii olusturulmaya calisilmistir.
Barbaros ismini kizil sakalindan aldig1 bilinmektedir. Yabanci kaynaklarda yer
alan bilgilerde kizil sakal anlaminda Barbaros kelimesinin kullanildig:

goriilmektedir.
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5.2 Zarhh Asker

Resim 5.2 Osmanli donemi Zirhl1 Asker Karakterinin eskiz olarak taslak ¢izimi
(solda) karakterin konsept tasarimi prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit
Adobe Illustrator & Adobe Photoshop tizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

o #4A4233
o #BE964F
o #626262
e #BF2017
e #2C2C2C
e HEICTA4
e #563812
e #FIFOF9
o HFFFFFF
e #000000

Osmanli dénemi savascilarinin halk arasindaki sdylemleri lizerine bilinen goriintii

biciminden uzaklasilarak tasarimda daha c¢ok kaynaga dayanan tavirla konsept
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olusturulmaya g¢aligilmistir. Osmanlt déneminde adin1 en ¢ok duyuran Yenigerilerin
aksine ayrica zirhli piyadeler de oldugu bilinmektedir. Ancak dijital oyunlarda en ¢cok
rastlanan Yenigeriler olmustur. Bu eksikligi kapatmak ve Osmanli yaygin bilinen atli
okgular ve Yenigerilerin disinda zirhli askerlerinde temsil edilmesi gerektigi
disiiniilerek betimlenmistir. Selguklu doneminden sonra tertiplenen Osmanh
ordusunda hala Selguklu tipi askeri strateji ve diizenli ordudan ziyade beylik
birliklerine rastlanmaktadir. Zaman akisina gore lanse edilmesi gerektiginde zirhli
birliklerin ortaya ¢ikist Osmanli askeri yapisinda erken donemde goriilmemektedir.
Yapilan 2D galismada diizenli ordudaki miisellem olarak bilinen atli birliklerinin
Orhan Gazi donemindeki betimlenmeleri ile iliskilendirilmistir. Piyadelerin (yaya)

tipki miisellemler gibi hafif zirhli ve yeterli donanimla savastig1 bilinmektedir.
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53 Mimar Sinan

Resim 5.3 Osman dénemi Mimar Sinan karakterinin eskiz olarak prototip taslagi
(solda) karakterin konsept tasarim prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit
Adobe Illustrator & Adobe Photoshop iizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

o #BEBEBE
e #29201B
o #7B4929
o #402B3A
o #DBDOBE
o #DEBSAS3
o #D7D7D7
o #B0OBOBO
o #HFFFFFF
e #000000
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Osmanli déneminde yasamis ve bir¢ok yapiya can vermis Mimar Sinan’in 6zellikle
strateji tabanli oyunlara yansitilmamasi {izerine 2D konsept tasarim prototipi
betimlenmeye ¢alisilmistir. Calismada karakterin hem bir halk insan1 hemde bir mimar
oldugu goz oniine alinarak giyim ve kusami donemin gerektirdigi usliipte ve yaptigi is
geregi lst tabaka bir smiftan goriinecek bigcimde resmedildigini sdylemekte fayda
olacaktir. Elinde bulundurdu parsomenler ile meslegine, kavuk ve bakimli sakallari ile
tecriibesine gonderme yapilmak istenmistir. Karakter 7000x7000 piksel orgii lizerine

resmedilmistir.
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54 Tomris Hatun

Resim 5.4 Iskitler dénemi Tomris Hatun karakterini prototip eskizi (solda) karakterin
konsept tasarim prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe Illustrator &
Adobe Photoshop tizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

e #786B5B
o #382C1B
e #693839

o #FBCFB4
e #78746D
o #5B402F
o #A05324
e #5B5B5B
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e #FFFFFF
e #000000

Iskitler doneminde destanlara konu olmus Tomris Hatun karakterinin zorlu hayat
sartlarii anlatan bir betimlemeye ihtiya¢ duydugunu diistinerek onu bir kraliceden
ziyade zorluklara karsi olan miicadelesini ve ihtisaminin arkasindaki onu savasgi
yapan Ozelliklerini tasarim diline yansitma ihtiyacit duyularak yapilmistir. Cilinki
Tomris Hatun hayati boyunca diismanlar1 ile miicadele ederken erken yaslarinda
yalniz bagina aklin1 ve silahini bir biitiin olarak kullanmak zorunda kalmistir. Silahina
(yay ve ok) engel olan g6gsiinii bir kumas pargasi yardimiyla sikistirdigi veya gogsiinii
kestigi sdylentileri de kayitlarda kesin olarak kaynaklandirilmasa da nesilden nesle
gelen tarihi soylemlerde yer aldigi bilinmektedir. Karakterin yagliboya ve resim
calismalarindaki kralice tasvirlerinin yani sira giiclinii betimlemek iizere savasci

kimligi tasarim olarak prototip 6rnegiyle olusturulmustur.
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55  Yerel Halk Kadimin Giyim Kusamimna Ornek Karakter

Resim 5.5 Osmanli dénemi 1500°1er ilk ¢eyregi Yerel Halk Kadinin Giyim kusamina
ornek karakter prototipi eskizi (solda) karakterin konsept tasarim prototipi (sagda)
7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe Illustratdr & Adobe Photoshop ilizerinden 2D
karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

o #A25043

e #DOCBAD
o #311612

o #7AT852

o #DACFB3
o #432A15

o #DI9C1A2
o #292313
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e #C3C3C3
e #FFFFFF
e #000000

1500’1 yillarm ilk ¢eyreginde kadinlar lizerinde giyim kusam bigiminin dijital oyun
karakterlerine yansimamis olmasi iizerine ve oyun motorlarina yansitilmasina vurgu
yapmak amaciyla 2D konsept tasarim prototipi yapilmistir. Osmanli’da giyim kusam
cok cesitli oldugu icin konsept ¢alismasinin o donemdeki tiim kadinlarin giyim ve
kusamina sadece tek bir karakter ile vurgu yapilamayacagini séylemekte fayda
olacaktir. O doneme ait kumaglarda Osmanliy1 betimleyen desenler ve simgelerin
kiyafetlere dokumasi yaygin olarak bilinmektedir. Ancak ¢alismalarin bu islemeler
toplumun etnik kékenindeki birikimlerden ve bilgilerden olusmaktadir. Eski inanglar
ve yeni inanglart gibi birgok ikon sembol ve desen islemeleri gerek mitolojik gerek

destanlar tlizerindeki hikayelerden canlandirilarak kumasglara islendigi bilinmektedir.
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56  Cengiz Kagan
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Resim 5.6 Mogol imparatorlugu donemi Cengiz Han karakterinin eskizi 7000x7000
(Px) RGB/8bit Adobe Illustrator & Adobe Photoshop iizerinden 2D karakter prototip
tasarimi, 2022.
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Resim 5.7 Mogol Imparatorlugu dénemi Cengiz Han karakteri tasarim prototipi
7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe Illustratdr & Adobe Photoshop ilizerinden 2D
karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

e #D7D7D7
o #3T72E1E
o #A9987E
o HITTT56

e #B1B1B1
e #5B5A5B
o #868861

e #9A1515
e #6E5F50
o #D1ADY9A
o #2A221D
o #FFFFFF
e #000000

Tarihgiler tarafindan genellikle Tiirk olarak kabul edilen Mogol imparator Cengiz

Han/Chengiz Khan karakteri Asya ve Balkanlar iceren cografi haritalandirma ve
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metin tabanli strateji oyunlarinda sikg¢a karsilan bir karakter olmustur. Cengiz Han i¢in
hiikiimet, devlet, millet ve toprak énemli unsurlar oldugu icin bunlar1 betimlemek
adina at figiirli ile birlikte tasvir edilmistir. Karakterin prototipi 7000x7000 piksel
Olcek ile oriilmiistiir. Zirh1 ve at1 hizi ve dengeyi vurgulamak adina diger prototip
calismalarinin aksine hafif zirhli tasarlanarak betimlenmistir. Kara ¢elik yerine alagim
bir zirh tasarimi yapilarak ordudaki ¢evikligine ve stratejik hamlelerindeki hareketi
sevme Ozelligine gonderme yapilmistir. Oysa o donemde yaygin olan kara gelik
savunma agisindan en Onemli ekipmanlardan biri olarak bilinmektedir ve zayiati
onlemek adina tecriibeli bir¢cok askerin kusanmasi gerekmektedir. Ancak Cengiz Han
savaslarinda bu zirhlarin bir agirlik oldugunu diistinerek rakiplerine karsi miicadele
ederken hantalligt ve agirhig1 engelleyecek savunma ve saldirt ekipmanlar
urettirmistir. Atli okgular1 ve suikast birlikleri ile kiigiik gruplara biiyiik isler
yaptirmay1 sevdigi de tarihi sOylenceler arasinda yer almaktadir. At1 beyaz yelelerle

resmederek tecriibe ve sabir vurgulanmak istenmistir.
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5.7  Yenigeri

Resim 5.8 Osmanli donemi 1400’lerde Yenigeri karakterinin prototip eskizi (solda)
karakterin konsept tasarim prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe
[ustrator & Adobe Photoshop tlizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

e #C5C5C5
o #3D342B
o #2C3834

o #42554F

e #354554

o #943636

o #F2E2C9
o #B23837

o #DBC2AE
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e« #ECDF92
o H#AFAFAF
e #FFFFFF
« #000000

Dijital oyunlara en ¢ok konu olan Osmanli birliklerinden birisi kapikulu askerleridir
ve Yenigeri birlikleri olmaktadir. Yenigeriler ordu diizeni atik ve nizami askeri yapisi
ile diigmanlara kars1 birlik beraberlik giiciinii kullanarak kalabalik ve stratejik
savaslarda yer almistir. Ancak Yenigeriler genellikle sarayda konuslanmis ve padisahi
koruyan birlikler olarak bilinmektedir. Buna istinaden gerilerin bir piyade gibi
tasarlanmamasi gerektigi diisiiniilmektedir. Yenigeriler resimlere konu oldugu igin
stirekli olarak kirmiz1 ve kafalarinda tasidiklar1 borkler ile resmedilmesi iizerine dijital
oyunlara da bu sekilde yansimaktadir. Oysaki Yenigeriler borkleri savas aninda
takmaz ve lizerindeki tiim gereksiz ekipmanlari canlarina zarar gelmemesi igin
cikartirlardi. Yine de halk arasinda bilinen goriintiisiinii bozmamak ve tepkileri
dogrudan cekmemek iizere bu sekilde de tarihte yer aldiklari i¢in prototip olarak bork
ile betimlenmesinde zarar goriilmemistir. Karakterin kiyafetlerine Osmanli doneminde
farkli renkler ve askeri yapiy1 temsil eden kumas ¢esitleri kullandiklar1 g6z niine

alinarak orduyu yansitacak renkler ile tasvir edilmistir.
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5.8  Kanuni Sultan Siileyman

Resim 5.9 Osmanli donemi Kanuni Sultan Siileyman karakterinin prototip eskizi
(solda) karakterin tasarim konsept prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit
Adobe Illustrator & Adobe Photoshop tizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

e #B5B5B5
o #2A2521
o #D3BC5E
o #142711

o #B8393A
e #5F6D50
e #0B150B
o #CEE1B4
o #D1C4B3
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e #EIC1A5
. #342D28
e #FFFFFF
e #000000

Kanuni Sultan Siileyman, Kanuni olarak anilmasindaki alt metin bilinenin aksine
Siileyman’in  kanunlart kendi olusturmasiyla veya kanun hakkindaki yaptigi
yeniliklere iliskin olmamaktadir. Esasen kanunlara karsi olan hassas ve kati tavrinin
ve kanunlarin devlete karsi olan ilk yilikiimlilik oldugunu diisiinmesiyle bunlara
yonelik titizlik gdstermesinden dolayr bu unvanla anilmistir. Calismada karakterin
eline kanunu temsil eden agir bir kitap ile vurgu yapilmistir. Osmanlidaki padisah
resimlerinin aksine karakterin gengligine atfen gobekli olarak resmedilmemistir. Pers
veya Mogol tipini yansitan bir goriinlisten uzak durarak saray nizaminda yetismis bir
sultanin fiziki 6zelliklerinin kasli, fiziki olarak yetenekli olmasi gerektigi bilinerek
daha ilimli bir viicut yapisiyla 2D olarak tasarlanmistir. Oysa Osmanli doneminde
padisahlar resmedilirken hiikiimeti ve giicli ve bilgeligi yansitmasi amaciyla hacimli
sakallar oldukca kilolu ve zenginligi temsilen eden siislemelerle resmedildigi

bilinmektedir.
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59 Il. Mehmet

Resim 5.10 Osmanli Dénemi II. Mehmet fetih 6ncesi karakterinin prototip eskizi

(solda) karakterin konsept tasarim prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit
Adobe Illustrator & Adobe Photoshop tizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizni;

e #AC3733
o #70520A
o #221408

o #433426

o #B29A82
o #BO852F
o #CT7ADY%4
o #BDA388
o #DCC1AG6
e #5FOD13
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 #3838D19
e #FFFFFF
e #000000

Fatih Sultan Mehmet karakterinin dijital oyunlardaki yansimalar1 genellikle yash ve
oldugunca siskin tasarlanmasinin aksine Fatih Sultan Mehmet’i genglik ¢cagindaki adi
II. Mehmet olarak geng haliyle vurgulanmistir. Ciinkii dijital oyunlarin ger¢cek zamanl
strateji tiirtinde bir hikayeye dayali zaman akis1 icermektedir. Ancak tarihin akisi ile
karakterlerin goriintiisiiniin dogru prototiplenmedigi ve dogrudan oyuna aktarildigi
goriilmektedir. Bu duruma o6rnek teskil etmesi i¢in II. Mehmet olarak daha geng
betimlenmistir. Sultan 1. Mehmet, Fatih adin1 fethi olan istanbul’un isgali ile birlikte
almistir. Bu yilizden Fatih Sultan Mehmet tasvirinin oyun akisinda geng tasvir edilmesi
ve 21 yasinda Istanbul’u feth etmesi gdz oniine alarak bir calisma yapilmasi
gerekmektedir. Fatih Sultan Mehmet prototipinin islenecegi bir oyunda hatalar ve
problemler Tiirk milletinin tepkisini siddetle ¢ekebilecegi i¢in hikaye akisinin dogru

yansitilmasi dnem gostermektedir.
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Resim 5.11 Tiirk-Mogol imparatorlugu olan Timur imparatorlugunun kurucusu Emir

Timur ya da Timurlenk karakterinin konsept tasarim prototipinin eskizi (solda)
karakterin konsept tasarim prototipi (sagda) 7000x7000 (Px) RGB/8bit Adobe
IHlustrator & Adobe Photoshop iizerinden 2D karakter prototip tasarimi, 2022.

Tasarimin uygulamasinda kullanilan (HTML) renk dizini;

#DFBB97
#2A3F5B
#544339
#ETC967
#AC1A03
#6D9978
#FFFFFF
#AFAFAF
#000000
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Timur karakterinin dijital oyunlara yansimasinda ilham alinan kaynaklar yagli boya
portreler ve resim calismalari oldugundan dogrudan bir betimleme s6z konusu
olmustur. Tiirk-Mogol karisimi bir imparatorluk olan Timur imparatorlugunun
kurmastyla ve Islam iizerine yaptig1 seferlerle bilinmektedir ayn1 zamanda
Miisliimanlarla ve Islam devletleri ile de miicadelelere girmistir. Yaptig1 bu eylemlerle
Tiirk niifusun tepkisini ve elestirilerini alan Timur ayagini Cin topraklarina uzatmaya
baslamstir. Tiirk ve Mogol kimligini bir arada barindiracak karma bir kiiltiir politikasi
ve siyasi bir yapiyla kendi egemenligini Islam diinyasina yaymak istemistir. Timur
giyim kusam ve barmma kiiltiiriinii Islami ve Tiirk kiiltiiriine ait bigimlerle
sekillendirmistir. Batidan da etkilenen Timur kendi devletinde farkli konseptler ile
goriildiigli bilinmektedir. Bunun {izerine hem batili hem de Tiirk kiiltiirline ait
bezemelerin oldugu islemeli kilim, kumas, yapt gibi ozellikler ile de gorildigi
sOylenmektedir. Karakter tasariminda kumas tipi Avrupai kesimlerle ve tagla

resimlendirilerek Tiirk motifleri eklenmistir.
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6. YONTEM

Bu tezin hazirlanmasi sirasinda aragtirma kapsaminda nitel arastirma yontemleri ve
gorsel aragtirma yontemiyle betimleme yapilmistir. Ulagilabilen konu ile ilgili literatiir
taramasi yapilirken kiitiiphaneler, Kitaplar, tezler, makaleler, internet siteleri, konu ile
ilgili, sergi ve sempozyum kataloglari iizerinden konu arastirilip ulasilabilen tim yazili
kaynaklar tespit edilmistir. Ulasilabilen tiim yazili kaynaklar araciligiyla elde edilen
bilgiler aktarilmistir. Oyun prototiplerinin dogrulugu teyit edilmek i¢in dijital
oyunlarin, bu tez c¢alismasinda adlandirilan siirlimleri indirilmistir. Deneme
yontemiyle verinin dogrulugu tespit edilmistir. Dogrudan tasarimcilarin bahsedilen
oyunlara iliskin 3 boyutlu veya 2 boyutlu modellerini aktardigi sosyal medya

uygulamasi olan ‘Artstation’ {izerinden ulagilmistir.
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7.  BULGULAR

Dijital oyunlarin bir sanat iirlinii ya da sanat bransit olmasindan ziyade icerisindeki
tasarim islerinin farkli sanat disiplinlerinden yararlanilarak yapilmis olmasi nedeniyle
oyunlarin veya igeriklerinin sanatsal degere sahip oldugu tespit edilmistir. Dijital
oyunlarin birgok pratigin bir araya gelmesiyle olusmasindan kaynaklanan bir karmasa
s0z konusu olmaktadir. Dijital oyunlarda Tiirk prototiplerinin ya da Tiirk imgelerinin
yer aldig1 basliklar icerisinde konun aslinda ayrimcilik ve kotii gosterilme cabasina
baglandig1 goriilse de bazi1 kusurlar aslinda tasarimdan veya firmanin konuyla alakali
kaynak erisimine Onem vermediginden olustugu goézlemlenmistir. Firmalar
diizeltmeler yapmak istese de oyunun standart boyutlarinin, sistemlerinin ya da
temasinin digina ¢ikmasindan dolay1 yapilamadigi anlasilmaktadir. Bu konuyla alakali
gerek egitim gerekse sosyal agidan yeterli yerel kaynagin bulunmadigi, bulunanlarin
ise ulasilmasi gili¢ oldugu goriilmektedir. Dijital oyunlarla iliskili olarak tasarim veya
resim pratikleri acisindan herhangi bir bilimsel veri bulunmadigi olanlarin da
ulagilmasi gili¢ oldugu anlagilmistir. Bu konuyla alakali daha c¢ok pratik ve teorik

egitim destegine ihtiya¢ duyuldugu tespit edilmistir.
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8. SONUC

Toplumlart temsil eden kiiltiirel olgular, diistinceler, bilgi birikimleri, tarihsel
yasanmisliklarin yazili veya sézel kaynaklar vasitasiyla aktarildigi bir gercektir. Diger
taraftan i¢inde yasanilan cografi ve iklim kosullarindan kaynakli olarak topluluklarin-
bireylerin fiziki goriiniisleri, bedensel 6zellikleri, kilik kiyafetleri gibi 6zellikler de
yine kalittm ve gelenekler yoluyla sonraki nesillere miras olarak kalmaktadir.
Halklarin kendilerine has olan fiziki ve karakter yapilar ile giyim tarzlari, onlar

tanimlamada basvurulan temel referans noktalar1 olmaktadir.

Toplum temsilini olusturan karakter ve 6ge yapisinin gorsel yollarla tasvirinde biitlinii
olusturan biitlin 6zelliklerin, giinimiizde dijital oyunlara da yansidigi goriilmektedir.
Yapilan aragtirmalar sonucunda gorsel dille bu tasvirlerin kullanimi, formal ya da
informal dogru bir veri akisi olusturabilmektedir. Bu sebeple dijital oyunlarda
yansitilan goriintiilerin tarihi zaman akis1 korunarak dogrudan ya da olay orgiisiiyle
iligkilendirilmis bir sekilde, dogru kaynaklara dayandirilarak aktarilmasi daha olumlu
sonuglar saglayabilmektedir. Dijital oyunlarda goriintiilerin karakterler, yapilar,
haritalar, fikirler, metinler, sesler ve bunlar1 olusturan biitiin olgu ve metalarin

stirekliligi, karakterle yliklenen gorsel anlamlar ile saglandig1 goriilmektedir.

Dijital oyun goriintiilerinde var olan tiim materyalleri olusturmak icin dncelikle temel
bir prototip asamasinin oldugu bilinmektedir. Dijital oyun goriintiilerini olusturan
tasarimlarda ilk izlenim olan prototiplerin degerlendirme asamasinda tarihi kaynaklar
ve sozel tanimlardan yola ¢ikmak dogru gorsel tanimlar1 yapmak icin biiyiik 6nem arz
etmektedir. Ancak olusturulan prototiplerde ele alinan halkin tanimimi yapacak
gorsellerde zaman zaman karsilagilan problemli goriiniis ya da kisilere yiiklenen
karakter —davranis ozellikleri, temsil ettigi halklar nezdinde sorular da yasanmasina
neden olabilmektedir. Toplumlarin olusumunda 1rk, din, dil, siyasi diislince ortaklig
gibi donanimlar oldugu i¢in bunlarin oyunlar {izerindeki yansimalarinin dogru bir
betimlemeyle yapilmasi gerektigi anlasilmaktadir. Dijital oyunlarda, kullanicilarinin
tercih etme sebepleri arasinda 6nemli bir etken olmasindan dolay1, gorsel betimlemeler

ve karakterizasyon c¢aligmalari, {izerinde en c¢ok durulmasi gereken tasarim
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asamalarindan birisi olmaktadir. Diger taraftan oyun {reticilerinin yaratim
stireglerinde ve tasarim galismalarinda 1rk, din, dil, siyasi diigiince ortakligi gibi etnik
biitiinliigli yansitacak goriintiiler olustururken dogru verilerle hareket etmesi gerektigi
saptanmistir. Ayrica oyunda ele alinan mekanin cografi, fiziki nitelikleri hakkinda da
arastirmalar yaparak ve degerlendirerek tasarim yapilmasi gerektigi ortaya

cikmaktadir.

Tez kapsaminda incelenen dijital oyun goriintiilerinde, toplumlara yonelik bir
otekilestirmenin ¢ogunlukla yanlis bilgi kaynaklarindan faydalanma sonucunda
olustugu goriilmektedir. Toplumu tasvir eden betimlemelerdeki yanlis veya kusurlarin,
cogunlukla bilingsiz, kismen de bilingli yapilmasi, oyun gelistirici firmalar tizerine
sorumluluk da yiiklemektedir. Bundan kaynakli olarak oyunlarinda roliinii
tistlendirdigi toplumlarin gorsel-karakter taniminda, ilgili halklarin-kiiltiirel yapilarin
degerlerine daha ¢ok 6nem vererek oyuncu kitleleri ve topluluk atélyelerindeki irk,
din, dil gibi ¢atismalarin en aza indirgemesi igin tasarim agsamasinda daha gok bilimsel

kaynaklardan faydalanilmasi gerekmektedir.

Diinya tizerindeki gog, ticaret ve savas gibi eylemler kiiltiirli canli tutan dgeler arasinda
ilk sirada gelen olaylardir. Kiiltiir, milletlerin ve toplumlarin bulundugu cografya
icerisinde yer alan bireylerin farkli fizyonomileri ve dilleri olsa da bir araya gelmesi
ile olusmaktadir. Dolayistyla Tiirk toplumunda aslinda Orta Asya’da ki halklarindan
farkli kimlik ozelliklerinin Anadolu’ya gelindiginde degistigi goriilmektedir.
Anadolu’daki halklarin gorsel 6zellikleri Orta Asya’daki Tiirk dilli halklarin gorsel

ozelliklerinden bagimsiz hale gelmistir.

Cok oyunculu strateji oyunlarinda Tiirk karakterlerinin betimlenmesinde savasci olma,
fes giyinmis Osmanli ve mongoloid goriintiide olma gibi siiflandirmalar igerisinde
yer aldig1 anlagilmaktadir. Irdelenmekte olan oyunlarda genellikle ortaya gikan
Yenigeri karakteri tarihte devsirme olarak bilindigi i¢in belirli bir fizyonomiye sahip
olmadiklarini sdylemek gerekmektedir. Kimi Yenigeri her ne kadar Tiirk imajina sahip
olsa da tensel veya irksal farkliliklardan dolay1 bu durum anlagilmaktadir. Boylelikle

dijital oyunlarda Tiirk prototipleri olusturulurken 6zellikle fizyonomi tizerinden degil
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giyim kusam ve kiiltiirel 6geleri yansitan yapilar tizerinden dogru bir gorsel betimleme

ve modelleme ¢alismalarinin yapilmasi daha dogru olacaktir.

Tarihsel stire¢ icerisinde Tiirk dilinin genis cografyalara sigramis olmasi sebebiyle
Tiirk dilini kullanan birgok ulus var olmustur. Fakat bu durum bahsi gegen uluslarin
Tiirk kimlik modelini olusturdugu anlamina gelmemektedir. Timur imparatorlugunda
kullanilan Dogu Tiirkgesi (Cagatayca) gibi diller Tirk kimligini dogrudan
yansitmamaktadir. Bu ylizden oyunlarda Tirk karakterler olusturulurken Tiirk
dillerine benzer dilleri kullanan uluslarin Tiirk karakteri olarak yansitilmamasi

gerekmektedir.

Giiniimiizde dolayli tarihi etkilesimlerden (savas, ticaret vb.) kaynakli her fenotip
igerisinde Tiirk fenotipi olabilecegi bilinmektedir. Ancak her bireyin %100 Tiirk
fenotipine sahip olmasi pek de beklenilecek bir durum degildir. Bu yilizden Tiirk
tasvirleri yapilirken oOzellikle kiiltiiri olusturan ogelerin dogru degerlendirilmesi

gerekmektedir.

Dijital oyunlarda referans alinan kaynaklar, genellikle donemin basta gelen liderleri
ya da isminin destanlarda, tarihi hikayelerde sik¢a bahsedilmis olan karakterlerden
olustugu anlasilmaktadir. Boylelikle karakter ¢aligmalarin1 yansitirken ilham kaynagi
olarak elde edilen verilerin, gorsel arastirma yontemleri kullanilarak, donemi
icerisinde yapilmig tablolar, baskilar ya da son dénemlerde ¢ekilmis fotograflardan
yola ¢ikilarak yapilmasi gerektigi onemli bir etmen olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
eserlerde kimliklerin tamamen gercegi yansitamayacagi ve dogru bir tasvire ulasmak
i¢cin birden fazla resimleme caligmas1 varsa kullanilmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
Tasarimcinin  bircok gorsel kaynaktan faydalanmasi ve faydalandigi gorseller
hakkinda bilgi sahibi olmasi hatalar1 ve problemleri ortadan kaldirmak i¢in etkili bir

yontem olacaktir.

Dijital oyun goriintiilerinde kullanilan tasarim yontemlerine iliskin temel tasarim
ilkeleri haricinde teknik ve materyal kaliplarinin benzeri veri elde etmek igin
miimkiinse birinci el kaynaklara, miimkiin degilse ikinci el kaynak ya da belgelere

bagvurmak gerekmektedir. Ancak dijital oyun {ireticilerinin yapmis oldugu oyunlara
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ki karakterler incelendiginde; konunun fizerinde kronolojik, tasarim, modelleme,
resimleme agisindan yapilan hatalar ¢okga karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarda
tasarima iliskin toplumlari ifade eden tasvir hatalarinin yapilmamasi ve yapildiysa
diizeltilmesi agisindan bu tarz konulara yonelik daha fazla kaynagin olusturulmasi

gerekmektedir.
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Tablo 9.1 Dijital Oyunlarda Tarihge.

1947  Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann 25 Ocak 1947°de bir Catode Ray
Tube (katod 151n tiipii) isleyisinde bir aygitla oynanabilen ilk cihaz/oyun aygitt
tipi oyun olarak anilan ve konsol oyununu tarif eden nitelikte patent almustir.

1952  Cografyamiz XOX veya SOS olarak bilinen "OXO" adli oyun Alexander
Sandy Douglas tarafindan, ilk bilgisayar oyunu olarak yapildi.

1958  “Iki Kisilik Tenis” adl1 ilk video oyunu, William Higinbotham tarafindan icat
edildi.

1962 Bilgisayarlar i¢in tasarlanmis ilk oyun "Uzay Savasi olarak kabul edilir. “Uzay
Savagi" Steve Russell tarafindan Subat 1962'de yaratildu.

1967  Televizyonlarda oynanabilen ilk video oyunu olarak "Chase’i” Ralph Baer
yaratti.

1969 21 Agustos 1969'da Ralph Baer, televizyonda oyun oynamay1 kavramlastiran
ve daha sonra Magnavox Odyssey'nin bir kiimesi olacak, patent i¢gin ABD’de
bagvuruda bulundu.

1971  "Computer Space" adli ilk arcade oyunu Nolan Bushnell ve Ted Dabney
tarafindan yapilmistir.”

1972 24 Mayis 1972'de Magnavox Odyssey adi verilen ilk video oyun konsolu
tanitildi ve daha sonra Magnavox tarafindan piyasaya ¢ikarildi. Ayrica 100,00
ABD Dolarina satildi.

1972 29 Kasim 1972'de ticari video oyun sirketi “Atari”, ilk ev tipi video oyunu
Pong'u piyasaya siirmiistir.

1974  Gran Trak olarak bilinen ilk araba oyunu 10, Mayis 1974'te Atari tarafindan
piyasaya ¢ikarilmistir.

1975 1975'te yazilim gelistiricisi Will Crowther, Colossal Cave Adventure't yazarak
ilk metin tabanli macera oyununu olusturdu.

1977 11 Eylil 1977'de orijinal adi1 Atari VCS olan Atari 2600’1 piyasaya siiren
Atari, Oyun sisteminde yerlesik oyunlara sahip olmak yerine, oyun kodunu
depolamak i¢in ROM kartuglarini kullanan ilk oyun sistemi gelistirdi.

1977  Marc Blank ve Dave Lebling, dokunakl: derecede metin macera tabanli oyunu
Zork'un gelistirilmesine adim atmustir.

1978  1lk MUD’u Roy Trubshaw ve Richard Bartle ortaya gikartmistir. (Cok
kullanicili zindanin kisaltmasi olan MUD, ¢evrim i¢i, metin tabanli, sanal bir
ortamdir.)

1978  Haziran 1978'de Japonya'da ve sonrasinda 1979'da Kuzey Amerika'da bir

arcade video oyunu olan Space Invaders piyasaya siiriildii. 1979 Yili’na kadar
100.000'den fazla aygit satilip kurulmasiyla Japonya'daki oyun salonlarinda
popiilaritesi cargabuk arttirdi. Space Invaders'in bagarisi, birden fazla bilgisayar




93

platformuna ve oyun konsoluna, birka¢ devam filmine ve bir¢ok yeniden
yayina ilham veren bir pop kiiltiirii simgesi olarak bir yer kazandi.

1980

17 Haziran 1980'de iki bilgisayar oyunu igin Telif hakki kaydeden ilk sirket
Atari oldu: oyunlarin adlariysa "Asteroitler” ve "Lunar Lander".

1980

22 May1s 1980'de Namco, Japonya'da sonrasinda Ekim 1980'de bir arcade
oyunu olarak Amerika Birlesik Devletleri'nde Pac-Man'i ¢ikartti. Pac-Man, o
dénem igerisinde kar pay1 en yiiksek olan oyun olarak kabul ediliyor ve
1990'lardan bu yana 2,5 milyar dolardan fazla para kazanmistir. Popiilerligi,
birden fazla oyun sistemi ve bilgisayar platformunda 30'dan fazla lisansli spin-
off liretti.

1981

1981 yilinda Origin Systems tarafindan Ultima I: The First Age of Darkness,
PC igin satisa ¢ikartilmigtir. Oyunun popiilaritesinin etkisiyle, 1981 ve 1999
yillar1 arasinda Filmi yapilan oyun ilerleyen zamanlarda ilk serisi igin dokuz
devam filminin yaymlanmasina neden olmustur. PC ve diger platformlar i¢in
birkag ek seri ve spin-off da piyasaya siiriilmiistiir. Ultima 111I’in devaminda,
Excalibur ve Dragon Quest gibi bazi RPG’lerin gelistirilmesini ve satisa
¢ikarilmasini etkilemekle de degerlendirilmistir.

1981

Berzerk'e 16.660 puan vermeyi basararak tarihi rekor kiran 19 yasindaki Jeff
Dailey, hemen olay1 sonrasinda bilgisayar oyunlarindan dolayi kalp krizi
gegirerek 6len ilk insan olmustur.

1981

Castle Wolfenstein 1981 yilinda Apple II i¢in Muse Software tarafindan
gelistirilmis ve piyasaya siiriilmiistiir. Daha sonra sekiz bitlik Atari sistemi ve
Commodore 64 i¢in satisa ¢ikarildi. Popiilerligi, DOS tabanli bir birinci sahis
nisanci video oyunu olan Wolfenstein 3d'nin gelecekteki siiriimiine ilham
verdi.

1981

Donkey Kong The Game ve Nintendo Atari video oyunu olarak 9 Temmuz
1981'de yayimlanan, 1980'lerin basindan bu Oyunlar arcade en ¢ok satan biri
haline geldi. Popiilaritesini 15 farkli boliim diger oyun konsollari ve
Commodore 64 ve Atari dahil bilgisayar platformlari igin 6niimiizdeki 30 y1l
ve birden ¢ok baglanti noktasi tlizerinde sonuglar.

1982

18 Ocak 1982'de Time Dergisi, video oyunlarina adanmuis ilk kapagiyla "Video
Oyunlar1 Diinyay1 Uguruyor" basligiyla piyasada satisa sunuldu.

1982

Microsoft Flight Simulator oyunu, takriben 25 yillik (Windows isletim sistemi
serisinden ti¢ y1l daha uzun) ¢alisan 6nemli derecede basarili bir flight
simulator oyunlari serisinin baglangicidir. 1982'de PC i¢in ¢ikartilan ilk siiriimii
Microsoft Flight Simulator. Simdiye kadarki en uzun siiredir devam eden PC
oyun serilerinden biri ve Guinness rekorlar Kitabi'na layik goriildii: Gamer's
Edition 2008 "En Uzun Siiredir Devam eden Ugus Sim Serisi" i¢in girdi.

1982

1982'de Vectrex adiyla bilinen video oyun konsolu satisa ¢ikarildi.

1983

Temmuz 1983'te Sierra Entertainment, King's Quest oyun serilerinin ilk oyunu
satisa ¢ikarildi. Tlk etapta bir IBM sirketinin ev bilgisayar1 modeli olan PC
Junior iizerinde oynanmasi amaciyla dizayn edilmistir. Bu siiregten sonra
Apple 11, Sega Master System ve MS-DOS bilgisayarlart tiirleri ve siniflari igin
satisa ¢ikartildi. 1984 ve 1998 yillar iginde birden fazla ileri seri filmi sunuldu.
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1983

15 Temmuz 1983'te NES (Nintendo Entertainment System) tarafindan
Japonya'da satisa ¢ikarilan ilk konsol oyun sistemidir. Japonya'da en fazla satis
yapan oyun konsolu iinvanin1 1980 ve 90’larda elinde tutmustur. Uretim 1995
yilinda durduruldu ve diinya ¢apinda 61,9 milyon adet satildi. Tiirkiye de ise
daha ¢ok PSP tutmustur.

1984

MAD olarak bilinen 'MUD' ilk kiiresel MOD oldu ve Bitnet'e rastlad.

1984

1984'te SSCB'de ortaya ¢ikan “Tetris” oyunu ilk olarak 6 Haziran’da oyuncuya
ulastig1 bilinmektedir. Klasik bir video oyunu olmus ve neredeyse her PC
standartlarina ve oyun konsollarinda oynanabilir bigimde diizenlenmistir. “IGN
Enternatiments” firmasi, oyununu bulundugu déoneme kadar ki en basarili 100
video 08yunu siralamasinda 2. sirada yer almasini saglamistir.

1985

13 Eyliil 1985'te “NES” (Nintende Enternatimen Systems) konsol firmasi
kendi sistemi i¢in Super Mario Brothers’1 ortaya ¢ikartti. NES konsolu ile
birlikte paketlenmis buna ilaveten ayri olarak satilan oyunun 1999 yili
itibariyla 40 milyondan fazla kopyasi satilmistir. Basarisi, 1986'da “Super
Mario Bros 2” ve 1988'de “Super Mario Bros 3” de dahil olmak tizere birgok
devam filminin gelistirilmesiyle sonug¢landi.

1986

NES igin Zelda Efsanesi 21 Subat 1986'da satisa ¢ikarildi. Cok basarili oyun
serisinin ilk oyunu, NES i¢in gelmis ge¢mis en fazla satis yapan dordiincii
oyun olmustur. Toplamda, Nintendo serisi oyun konsollar1 i¢in 16 adet oyunu
olan, Zelda Efsanesi franchise, diinya genelinde erisime ulasan 67 milyon
adetten fazla satis yapmustir.

1987

5 Temmuz 1987'de “Leisure Suit Larry”, Bilgisayarlar i¢in satisa ¢ikartildi.
Oyun daha olgun bir kitleye yonelikti, ¢iinkii ¢ekici kadinlar1 cezbetmeye
calisan ana karakter etrafinda toplaniyordu. Oyunun popiilaritesi ve basarisi,
stipheli icerigine ve hedeflerine ragmen 1987-1996 yillar1 arasinda toplam yedi
oyunun piyasaya stiriilmesine neden oldu.

1988

29 Ekim 1988'de Japonya'da ve daha sonra 14 Agustos 1989'da Kuzey
Amerika'da ortaya ¢ikarilan, “Sega” ilk oyun konsolu sistemi olan “Sega
Genesis'i” (veya Japonya'da “Mega Drive” olarak bilinen), siirimiinii
yayinladi. 20,4 milyon adet satisiyla 2010 yilina kadar diinya ¢apinda satis
rakamlarina ulagmustir.

1989

3 Ekim 1989'da ortaya ¢ikan “SimCity” oyunu, “Maxis” tarafindan
yaratilmistir ve Aralik 1990 yilina kadar oyun toplam 21 6diil kazanmistir.
Ayrica 2009°da “PC World” tarafindan simdiye kadarki en iyi dordiincii
Bilgisayar oyunu olmustur. 2009 yilinda “IGN (Imagine Game Network)”
tarafindan ilan edilen onbirinci sirada yer almistir. 2007 yilinda, bir Alman
teknoloji ve oyun fuarinda, o doneme kadarki en etkili on alt1 oyundan birisi
olarak kabul edildi.

1990

26 Eyliil 1990'da “PC DOS (Personal Compter Disk Operating System)” igin
ayarlanmis bir oyun olarak karsilan Wing Commander, Origin Systems
tarafindan tretilmistir. “Wing Commander”, 1996°da “Computer Gaming
World” araciligiyla simdiye kadarki en iist liste yedinci Bilgisayar oyunu
olarak siraland1 ve “Maximum PC”, 2011'de “Remake” baslikl1 olarak yeniden
yapilmasi gereken 16 oyundan biri olarak listelenmistir.,
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1990

Maymun Adasi'nin Sirr1 Ekim 1990'da LucasArts tarafindan satisa ¢ikarildi.
Bir nokta ve tikla grafik macera oyunu olarak tasarlanan oyun toplulugu ve
elestirmenler tarafindan iyi karsilandi. Oyun, IGN'nin video oyunu onur
listesi'nde birkag kez yer ald1 ve “Bilgisayar Oyun Diinyas1” tarafindan tiim
zamanlarin en basarili on dokuzuncu oyunu olarak 1996'da listelenmistir. Her
biri %95 tizeri olumlu yorumlar ve dereceler alan ii¢ ek devam filmi
cikartilmistir. Oyunun bir versiyonu da 2009 yilinda “iPhone” i¢in piyasaya
stirtildi.

1990

14 Aralik 1990'da “Commander Keen” oyununun ilki olan “Mooned on Mars”,
satisa sunuldu.

1991

1991 yilinda “Scorched Earth” Disk Operating System (Disk Isletim Sistemi)
tabanli bir oyun olarak PC siiriimleri i¢in oyun pazarinda satisa ¢ikarilmigtir.
Resmi olarak 1991'de 1.0 stiriimii olarak piyasaya stirtilen 1.0b siiriimii, teknik
olarak 1.0 siirimiinden 6nce yayinlanan oyunun Beta olarak ilk siiriimii
olmaktadir. Popiilerligi nedeniyle, oyun Atomik Tanklar, xscorch ve Scorched
3D dahil olmak tizere piyasaya siiriilmesinden bu yana bir¢ok klonun hedefi
oldu.

1991

Maymun Adas1 2: Lechuck'in Intikam1 Aralik 1991'de LucasArts tarafindan
serbest birakildi. Orijinal oyunun devami olan The Secret of Monkey Island'in
devami olan oyun, Bilgisayar ve Video Oyunlarindan %96 dahil olmak iizere
olagan dis1 puanlar almistir. Computer Gaming World tarafindan 1996 yilinda
tiim zamanlarin en basarili oyunlari listesinde yetmisdordiincii sirada yer
almgtir.

1991

Daha yaygin olarak “Civilization veya Civ” adlariyla bilinen “Sid Meier'in”
“Civilization’u”, MicroProse tarafindan 1991'in sonlarinda oyun pazarlarinda
yerini almistir. 1996'nin Kasim ayinda “Bilgisayar Oyun Diinyas1” “CIV’i”
tiim zamanlarin en basarili oyunu olarak se¢tmistir. 2000 Yilinda “Imagine
Games Network”, oyunu simdiye kadarki yapilmis en basarili degerlendirmeye
sahip PC oyunlarinda 4. siraya yerlestirmistir. Bununla birlikte 2012'de Time

dergisi oyunu tiim zamanlarin en iyi 100 video oyunu listesine dahil etti.

1992

“Wolfenstein 3D”, 5 Mayis 1992'de “ID Software” araciligiyla pazara
sunulmustur. 1k olarak Bilgisayarlar i¢in piyasaya cikartild1 sonrasinda ise
bilgisayar platformlarina ve oyun konsollarinda yer almigtir. Wolfenstein 3D,
run-and-gun veya FPS tipi birinci sahis nisanci video oyununun popiilaritesinin
ve bagarisinin en dnemli nedenlerinden biriydi.

1993

‘Inanilmaz Makine’, Windows ve Mac isletim sistemli PC’ler igin piyasaya
¢ikmugtir. Oyunculara tiirlii elemanlari kullanarak ¢6zmek amaciyla devasa

sayilarda bulmacalar saglamistir. Bulmacalarin genel hedefi, bir topu sepete
sokmak ile bir roketi vurmak veya bir balonu patlatmak gibi degismektedir.
Oyunun ¢esitli siirlimlerine gliniimiizde de rastlanmaktadir.

1993

Subat 1993'te “LucasArts”, “Star Wars: X-Wing'i” ¢ikartti. “Star Wars: X-
Wing”, “LucasArts” tarafindan “Star Wars” serisinin etrafinda donen ilk oyun
olmaktadir. 1993 Yilinda en ¢ok satan oyundu ve Bilgisayar Oyun Diinyasi
"Y1lin Simiilasyonu" adini verdi. Ayrica "1993"in en iyi Fantezi veya Bilim
Kurgu Bilgisayar Oyunu" dalinda Origins Odiilii'ne layik goriildii."

1993

“Broderbund”, 24 Eyliil 1993'te bilgisayar oyunu Myst'i piyasaya siirdii ve
daha sonra en popiiler, iyi bilinen ve satilan IBM uyumlu ve Apple Macintosh
bagliklarindan biri oldugu i¢in onurlandirildi
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1993

27 Eyliil 1993'te Time Dergisi "Attack of the Video Games" adiyla video
oyunlarina adanmis kapakli dergisini ¢ikardi.

1993

Trilobyte, 1993 yilinda 7. Konuk adli olaganiistii bir multimedya oyununu
piyasaya stiren ilk basarili sirketlerden biriydi.

1993

10 Aralik 1993'te PC oyunu DOOM, Software tarafindan “Shareware” olarak
cikartilmigtir. Sirket, insanlar1 oyunu bagkalarina serbest sekilde dagitmaya
tesvik etmistir. Basarili ticari stratejisi ile oyunun piyasaya siiriilmesinin ilk iki
yilinda yaklasik 10 milyon kisi tarafindan oynanmistir. Basarisi, birden fazla
devam filmi ve “IGN” araciligiyla tiim zamanlarin kirkdérdiincii en iyi video
oyunu siralamasiyla sonuglanmigtir. Giiniimiizde, “DOOM?” oyunu, FPS tiirii
ve genel olarak bilgisayar oyunlari i¢in bir doniim noktasi olarak
disiiniilmektedir.

1994

Mart 1994'te "The Elder Scrolls: Arena" adli ilk “Elder Scrolls” oyunu
“Bethesda Softworks” aracilifiyla pazara siiriilmiistiir. {1k siiriim, geg siiriim ve
yaniltict paketleme de dahil olmak iizere neredeyse bir felaket olarak
sonu¢lanmistir. Buna ve elestirmenlerin eksi elestirilerine ragmen, oyun
satmaya devam etti ve kiilt bir hit olarak tanindi. Bir oyun tarihgisi olan Matt
Barton, "oyun bu tiir bir “CRPG (Computer Role Playing Game) i¢in yeni bir
standart belirlenmistir."

1994

LucasArts, Temmuz 1994'te Star Wars: TIE Fighter'r pazara sunmugtur. “Star
Wars: X-Wing” oyununun devami siiriimii oyunu, selefine gore iyilestirmeler
iceriyordu ve “Strategy Plus'in” "Yilin En iyi Oyunu" da dahil olmak {izere
bir¢ok 6diil kazanmistir. Ayrica “Bilgisayar Oyun Diinyasina” ve “IGN” onur
siralamasina girmistir. May1s 1997'de “PC Gamer”, “Tiim Zamanlarm En lyi
50 Oyunu” baglikl listesinde birinci sirada gortilmektedir. 2007'de “IGN”
gelmis gegmis en iyi 25 PC oyunu listesinde tigiimcii ve 2009'da tiglincii sirada
yer almaktadir.

1994

Kasim 1994'te yapilan “WarCraft”, “Blizzard Entertainment” istiin basarili bir
oyun dizininin baslangict olmustur. Oyunun popiilaritesi ve hikayesi,
“WarCraft 27, “WarCraft 3” ve “World of Warcraft” dahil olmak tizere birgok
devam filminin yayinlanmasim alevlendirmistir. ilaveten birkag kitap, oyuncak
ve ticaret kartt oyununa ilham vermistir.

1994

3 Aralik 1994'te “Sony”, “PlayStation” konsol oyun sistemini Japonya'da daha
sonra 9 Eyliil 1995'te Kuzey Amerika'da oyun pazarina ¢ikartmistir.
“PlayStation” sistemi, piyasaya siiriildiikten sonraki 10 yil i¢inde toplam 102
milyonun tizerinde adet satarak 100 milyonun lizerinde adet satan ilk oyun
sistemi oldu.

1995

Las Vegas, Nevada'da flk “E3 (Electronic Entertainment Expo)” fuari
yapilmustir.

1995

Command & Conquer, 31 Agustos 1995'te Westwood Studios tarafindan
piyasaya siiriildii ve en eski gergek zamanli strateji oyunlarindan biriydi. PC,
Mac, PlayStation, Nintendo 64 ve Sega Saturn dahil olmak iizere birden fazla
platform igin piyasaya siiriildii. Popiilerligi ve basarisi, genel olarak gercek
zamanl1 strateji oyunu tiirliniin popiilerliginin nedeni olarak kabul edilir.
Command & Conquer serisi, "En Cok Satan RTS Serisi" de dahil olmak iizere
Guinness Rekorlar Kitabi: Gamer's Edition 2008'de alt1 diinya rekoru ile
odiillendirildi.
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1995

31 Agustos 1995'te “Need for Speed” oyunu, sahis bilgisayarlari igin
Electronic Arts tarafindan c¢ikartilmistir. “Need for Speed”, “NFS (Need for
Speed)” oyunlarinin 6nemli serisinin baslangici olmustur. 30 Ekim 2012°de PC
icin toplam ondokuz oyun ¢ikartilmistir. “NFS” oyunlar1 “PlayStation” ve
“Xbox” gibi oyun konsollarinda da mevcut oldugu bilinmektedir. Birtakim
oyunlar “iOS ve Android”” mobil oyun platformlari i¢in bile
kullanilabilmektedir.

1996

29 Ocak 1996'da “Duke Nukem 3D” oyunu cikartilmistir. Gliniimiizde dahil
devam eden popiilaritesi birgok oyun i¢in ilham kaynagi olmasi1 nedeniyle bu
zamana kadar gelmis, 6nemli ve degerli video oyunlarindan biri olarak kabul
gormektedir.

1996

22 Haziran 1996'da “ID Software”, Doom oyun serisinin halefi Quake'i
piyasaya siirdii. “OpenGL” tarafindan tam RTS tiirii 3D olusturma ve 3D
hizlandirma sunan “Quake", bu hususla ¢evrim i¢gi MMO oyun modlariyla FPS
hayranlar1 arasinda popiilerlik kazanmisgtir.

1996

25 Ekim 1996'da “Eidos” tarafindan ilk “Tomb Raider” oyunu satisa
cikartilmistir. Ana karakter “Lara Croft”, “Walk of Game'e” dahil edilmistir.
“Guinness Rekorlar Kitab1” tarafindan "En Basarili Insan Sanal Oyun
Kahramant" olarak tanindi. Diinya ¢apinda 430 milyon dolarin iizerinde hasilat
yapan “Tomb Raider” oyun serisi, iki filmin yayinlanmasini da etkileyecek
kadar popiiler olmustur.

1996

Blizzard Entertainment, 30 Kasim 1996'da macOS i¢in Diablo'yu ve 31 Aralik
1996'da Bilgisayar i¢in piyasaya siirdii. Oyuncular arasinda fenomenlesen ve
sira dis1 mekanik kontrol 6zelligine sahip olan oyun, “Gamespot'un” “Yilin
Oyunu” 6diiliinii kazanmustir. Diablo 3 Nisan 2013’den beri, “Gamespot'un”
tiim PC oyunlan siralamasinda 10 tam puan iizerinden 9.6 puanla 1. sirada yer
almaktadir.

1997

MMORPG (devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunu) UO (Ultima Online) 24
Eyliil 1997'de piyasaya siiriildii.

1997

Age of Empires, Ensemble Studios tarafindan 15 Ekim 1997'de piyasaya
stiriildii. Oyun diinya ¢apinda 20 milyondan fazla kopya satarak ¢ok popiiler
hale geldi. Age of Mythology adli oyunun esas sirketten ayrilan kiigiik igletme
gruplar tarafindan ortaya ¢ikarilan yeni sirketler vasitasiyla ortaya ¢ikmig
oyun serisi ve iki oyun siiriimii i¢in “Nintendo Ds'ye” bir liman olan birkag
devam oyunun yayinlanmasiyla sonuglanmustir. “Rise of Nations” ve “Star
Wars: Galactic Battlegrounds” gibi RTS oyunlarini etkilemekle de
degerlendirilmektedir.

1997

“ID Software” uzun zamandir beklenen “Quake I1” oyununu ¢ikartmustir.
1998'de birgok kisi tarafindan en popiiler oyun olarak kabul edilen 2007 yilina
kadar bir milyondan fazla kopya satiliyor. Quake II oyuncularina, ilerledikce
Ogrenen ve oyun oynama zorlugunu artiran bir 6grenme bot sistemi de dahil
olmak tizere baz1 degisiklikler indirilebilir.

1998

31 Mart 1998'de StarCraft, bilgisayar i¢in Blizzard Entertainment ve 1999'da
Mac igin pazara sunulmustur. 2009 itibari ile 11 milyondan fazla adet satan
oyun, RTS oyunlariin gelistirilmesinde de ciddi 6l¢iide bir adimdi ve oyun
endiistrisi i¢in ¢itay1 yiikseltmistir.
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1998

“Unreal Engine” (oyun motoru), “Epic MegaGames” araciligiyla
gelistirilmistir. 22 May1s 1998'de “GT Interactive” araciligiyla pazara
sunulmustur. Oyun, bugiin hala “DirectX ve OpenGL” ile grafik olusturma igin
kullanilan “Unreal” grafik motorunu popiilerlestirmeye yardimci olarak
kredilendiriliyor.

1998

19 Kasim 1998'de “Valve Corporation’un”, popiiler bir FPS oyunu olan “Half-
Lifer” ortaya ¢ikartmigtir. Temmuz 2007 itibariyle, tiim “Half-Life” serisi
oyunlariin 20 milyondan fazla adeti diinya ¢apinda satilmustir.

1998

“Baldur's Gate”, Interplay Entertainment tarafindan 30 Kasim 1998'de
piyasaya siiriildii. Roliiniin bir dizi ilk oyun 2008 itibariyle 2 milyon kopya
diinya ¢apinda satti. RPG tiiriinii canlandirmaya yardimci oldugu ve PC
Gamer'in oyunun "gelecek olanlar i¢in yeni standartlar belirledigini" soyledigi
aktariliyor."

1999

Popiiler MMORPG (devasa ¢ok oyunculu rol yapma oyunu) EKOLAYZIR 16
Mart 1999'da “EverQuest” tarafindan ortaya ¢ikarilmistir. Oyun, Kasim 2012
itibariyle ondokuz genisleme igeren en basarili MMORPG serilerinden birini
piyasaya ¢ikartmaktadir. 25 Eyliil 2003'e kadar oyunun 450.000'den fazla
aboneye sahip olmustur.

1999

Half-Life oyununda bir degisiklik olarak “Counter-Strike” oyunu
gelistirilmistir. 19 Haziran 1999'da yeni tarz olarak piyasaya siiriilmistiir.
Valve Corporation Counter-Strike haklarini satin almistir. 8 Kasim 2000'de
magazadan satin alinabilen bir oyun olarak oyun pazarina ¢ikartilmistir. Oyun
hizla popiiler hale gelmistir ve Agustos 2011 itibariyle 27 milyondan ¢ok
kopya satan bir oyun serisine doniigiiyor.

1999

Age of Empires Il, Ensemble Studios tarafindan 30 Eyliil 1999'da piyasaya
stirtildii. Orijinal “Age of Empires” oyununun onciisii, “GameRankings” ve
“Metacritic'in” ve hemen hemen tiim biiyiik oyun dergilerinden ve
elestirmenlerinden yiiksek puanlar almistir. 2007 dolaylarinda “IGN”, tiim
zamanlarin en etkileyici onuncu bilgisayar oyunu olmustur.

1999

Activision, alkislanan PlayStation oyun konsolu unvani Alundra'nin merakla
beklenen devami olan Alundra 2'yi 1999'da piyasaya siirmek icin diinya
capinda yayi haklarini satin aldu.

1999

UT99 olarak da adlandirilan Unreal Tournament, deathmatch, capture the flag,
last man standing oyun modlarim i¢ceren PC i¢in piyasaya siiriildiigii tarih 30
Kasim 1999 olarak bilinmektedir. Begenileri toplayan grafikleri, oynanist ve
MMO ozellikleri i¢in dnemli oylamalar toplamuistir.

2000

4 Subat 2000'de “Electronic Arts”, “The Sims'i *“ yaratmistir. Bu oyun, diinya
capida 16 milyondan fazla kopya satarak tarihin en ¢ok satan bilgisayar
oyunlarindan biri haline geliyor. Oyunun basarisi, Guinness rekorlar Kitabi'nda
bes derece kazanarak “Gamer's Edition” da yayinlanmistir.

2000

“Sony”, PS2 (Playstation 2) olarak da bilinen konsol oyun cihazini 4 Mart
2000'de Japonya'da ve 25 Ekim 2000'de Kuzey Amerika'da dijital oyun
pazarlaria sunmustur. 31 Mart 2012’ye kadar diinya genelinde ortalama 155
milyon adet satilmistir ve boylelikle bu ana kadar en ¢ok satan oyun konsolu
sistemi haline gelmistir. “PlayStation 2 ilaveten 3.857 oyunla herhangi bir
oyun konsolu i¢in mevcut en biiyiik oyun kiitiiphanesine ev sahipligi
yapmaktadir.
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2000

26 Haziran 2000'de “Deus Ex”, Eidos Interactive tarafindan satisa
sunulmustur. Birka¢ oyun kusuruna ragmen, oyun donem igerisinde en viral 25
PC Oyunu ve “Tiim Zamanlarin En iyi 100 Oyunu” dahil olmak tizere birgok
oyun listesinde list siralarda yer almaktadir. Ayrica Subat 2011'de “PC
Gamer'in” “En Iyi 100 PC Oyununda” birinci sirada yer almaktadir. Oyunun
bir milyondan fazla adet iiriinii 23 Nisan 2009'a kadar diinya ¢apinda satilmistir
satilmaya devam etmektedir.

2000

29 Haziran 2000'de “Blizzard Entertainment”, PC i¢in “Diablo” 2'yi ve 26
Temmuz 2000'de Mac i¢in oyunu piyasaya siirdii. Oyun ilk ¢iktig1 anda
yaklasik olarak bir milyon adetten fazlasini satti1, Y1lin Oyunu 6diilii de dahil
olmak tizere bir¢ok 6diil kazandi.

2000

“Counter-Strike” 8 Kasim 2000'de piyasaya siiriildi.

2001

30 Mayis 2001'de Bejeweled ilk olarak “PopCap Games” tarafindan internet
tarayici tabanli bir oyun olarak pazara ¢ikarildi. Ardindan “iOS”, “Palm OS”,
“Xbox”, “Facebook” ve “Windows Phone” gibi diger platformlar igin pazara
stiriildi. Mart 2008 itibariyle, oyunun 75 milyon adetten fazla satildi ve 150
milyondan fazla indirildi.

2001

23 Temmuz 2001'de {igiincii sahis nisanci video oyunu olan “Max Payne”,
gelistiricilerin bir araya gelmesiyle PC i¢in piyasaya siiriildii. Oyun miikemmel
bir resepsiyona sahiptir ve en iyi PC Oyunu, en iyi oyun 2001, bir oyunda en
iyi grafikler, yilin en iyi bilgisayar oyunu, editoriin Se¢imi ve digerleri i¢in
birgok 6diil alir. 2003 ve 2012'de 2 filmi yayinlandi ve oyun serisi diinya
capinda 7,5 milyondan fazla kopya satt1.

2001

15 Kasim 2001'de “Microsoft”, orijinal “Xbox” oyun konsolunu
yayimladi.1996 Mayis ayina kadar diinya ¢evresinde yaklasik olarak 24
milyandan fazla konsol sattildig: belirtilmistir. Bu satilan konsollarin hemen
hemen 16 milyonu Kuzey Amerikaya satilmistir.

2001

15 Kasim 2001'de “Bungie”, “Xbox” oyun sistemi i¢in “Halo” oyununu pazara
siirdii. Milyarlarca dolarlik bir video oyunu serisinin baglangicini baslatti.
“Halo” serisi, birden ¢ok oyun dizisi ve oyuncaklar, kiyafetler, kitaplar, ve
hatta televizyon ve web video dizileri gibi diger marketlerde genislemede dahil
olmak iizere benzeri goriilmeyen bir basar1 elde etmistir. Video oyun konsollari
icin en iyi birinci sahis nisanci oyunlarindan biri olarak kabul edilir.

2002

Bilgisayar i¢in "Medal of Honor: Allied Assault" baglikli ilk “Medal of Honor”
oyunu 22 Ocak 2002'de “EA Games” tarafindan piyasaya siiriildii. “Medal of
Honor” oyun serisinin tig¢iinci slirimii ve PC ve Mac igin ii¢ siirlimden ilki.
Oyun, “Gamerankings'ten” %91 ve “Metacritic'ten” 91/100 puan aldu.

2002

10 Eyliil 2002'de “Battlefield 1942”, “Electronic Art”’s tarafindan piyasaya
stirtildii. “Battlefield 19427, 25 farkl: “Battlefield” oyununu ve genislemesini
cevreleyen ve tiim bu oyunlarin 50 milyon adetten fazlasini bir araya getiren
cok basaril1 bir ayn1 firmanin yan markalarinin baslangicidir.

2002

1 Ekim 2002'de “UT2003” olarak da adlandirilan “Unreal Tournament 2003”,
“Epic Games” ve “Atari Inc.” tarafindan pazara siiriildii. Oyun bir milyondan
fazla indirildi. Bu da bir oyun demosunun ¢ogu indirmesi i¢in rekor kirdu.
Oyunun popiilaritesi ve listiin oyun motoru, oyun motorunun “Tom
Clancy'nin” “Rainbow Six” oyunlar1 ve “Splinter Cell”” dahil olmak {izere diger
oyunlarda kullanilmak {izere lisanslanmasina neden oldu.




100

2003 19 Subat 2003'te “Tom Clancy's Splinter Cell”, “Ubisoft” tarafindan PC igin
pazara siiriildii. Oyun toplulugunda heyecanla karsilandi. Popiilaritesi, 2010
yili itibariyle seride bes oyunun daha piyasaya siiriilmesine yardimci oluyor ve
altinc1 2013'te piyasaya siiriilmesi planlaniyor. Haziran 2010 itibariyle, oyun
serisinin yaklagik olarak 22 milyon adetten fazlasi diinya ¢apinda satildi.

2003 23 Haziran 2003'te “Second Life” oyunu “Linden Research Inc.” tarafindan
pazara siiriildii. Sanal bir evren olarak tasarlanan oyun, oyuncular tarafindan
bir avatar olusturarak sanal ortamda diger oyuncularla etkilesime girebilir.
2008'de oyunun ¢evrim i¢i yaklasik olarak 88.000'den fazla eszamanl
oyuncusu oldugu belirtilmistir. Bunlardan baska 2009 Yilinda oyunun toplam
hasilat1 yaklasik 567 milyon dolardi.

2003 12 Eyliil 2003'te “Valve Corporation”, “Steam'i”” tanitt1. Aralik 2012 itibartyla
yaklasik olarak 200 adet oyunu biinyesinde barindirmigtir. Steam
platforumunda hemen hemen 54 milyon aktif kullanict hesab1 oldugu
belirtilmistir.

2003 29 Ekim 2003'te “Call of Dut”y serisinin ilk oyunu pazara siirtildii. Oyunun
popiilaritesi, “Infinity Ward''” Ikinci Diinya Savas1, “Modern Warfare” ve
“Black Ops” olmak iizere ii¢ hikaye yayinda devam filmi yaymlamaya itmistir.
8 y1l i¢inde oyun serisi diinya ¢apinda 100 milyon adetten fazla satti ve 40
milyon aktif oyuncuya sahip oldu.

2003 19 Kasim 2003'te “Y1ldiz Savaslari1”: “Eski Cumhuriyet Sovalyeleri”,
“LucasArts” tarafindan bilgisayar igin pazara siiriildii. “IGN”, “Game
Developers Choice Awards”, “PC Gamer”, “Computer Gaming World” ve
“G4” tarafindan Y1ilin Oyunu segildi. Bunlardan bagka “IGN'nin” On Yilin En
iyi Oyunlar listesinde (2000-2009) 3. sirada yer almisgtir. Ayn1 zamanda “L0S
Angeles Times” tarafindan "Yildiz Savaslar1 Genisletilmis Evrenin en etkili
eserlerinden biri" olarak kabul edilmektedir.

2004  “Counter-Strike: Condition Zero” Mart 2004'te piyasaya siiriildi.

2004 23 Mart 2004'te “Far Cry”, “Ubisoft” tarafindan pazara siiriildii. Pazara
stirildiikten kisa bir zaman sonra diinya genelinde yaklasik olarak 730.000 adet
satmistir ve PC ve oyun konsollar1 igin bagarili bir serinin baglatilmasina
yardimci oluyor. Ayrica oyunun kendisine adanmis bir web sitesi var
(www.farcrygame.com ).

2004  “Bethesda”, “Fallout” oyun serisinin haklarini aldi ve 12 Temmuz 2004'te
“Fallout 3” lizerinde ¢alistiklarini agiklad.

2004 16 Kasim 2004'te “Half-Life 2, “Valve Corporation” tarafindan pazara
stirildii. Orijinal “Half-Life” oyununun ardili olan oyunun 12 milyon adetten
fazlasi Subat 2011'e kadar satilmistir. Oyun 39 "Yilin Oyunu" 6diiltinii kazand1
ve ayn1 zamanda bir¢ok dergi yayincisi tarafindan ve “2012 Spike Video
Oyunu Odiilleri'nde” "On Y1lin Oyunu" segildi.

2004  “Counter-Strike: Source” Kasim 2004'te oyun pazarina siirtildi.

2004  “World of Warcraft” oyunu 23 Kasim 2004'te “Blizzard” tarafindan en popiiler
ve basarili “MMORPG’si” olan oyun pazara siiriildii. Nisan 2008 itibariyle,
diinya ¢apimndaki tiim “MMORPG” oyun aboneliklerinin% 62'si “World of
Warcraft'a” bagli. Ekim 2010'daki zirvesinde, oyunun diinya ¢apinda 12
milyondan fazla iiyesi vardi.
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2005 26 Nisan 2005'te “Guild Wars”, “NCsoft” tarafindan pazara siiriildii. “Guild
Wars1” oynamak igin herhangi bir tiyelik gerektirmez, ancak oyuncular oyun
igerisinde bolumleri satin alir ve satin alinan bu boliim igin sinirsiz ¢evrim igi
oyun saglar. “NCsoft”, Nisan 2009 itibariyle oyunun yaklasik olarak alt:
milyon adetin diinya ¢apinda satildigini bildirdi.

2005 22 Kasim 2005'te “Microsoft”, taninmis oyun konsollarinin ikinci nesli olan
“Xbox 3601” pazara siirdil. 30 Eyliil 2012 tarihine kadar diinya ¢apinda 70
milyondan fazla konsol satilmistir.

2006 11 Kasim 2006'da “Sony”, Japonya'da “Play Station 3" olarak bilinen konsol
oyun sistemini pazara siirdii ve ayrica kisa bir zaman sonra Kuzey Amerika ve
Avrupa'da pazara siiriildii. 4 Kasim 2012 itibariyle, diinya ¢apinda yaklasik 70
milyon adet satilmistir.

2006 29 Kasim 2006'da “Garry'nin” tarzi Steam'de kullanima sunuldu.

2006  “Nintendo”, 19 Kasim 2006'da “Wii” oyun konsolu sistemini 2 Aralik 2006'da
Japonya'da ve Kuzey Amerika'da pazara siirdii. Bu konsol 31 Aralik 2012
capinda diinya genelinde 99 milyon adetten fazla satildi. “Wii”, 6nceki
sistemler i¢in oyunlarin indirilmesine ve oynatilmasina izin veren ilk oyun
sistemiydi.

2007  “Electronic Arts” tarafindan gelistirilen “Crysis” 13 Kasim 2007'de PC igin
oyun pazarina siiriildii. “PC Gamer” magazine tarafindan% 98'lik bir
oranlamayla fevkalade puanlar ald1 ve bu da onu bu dergideki en yiiksek puan
alan oyunlardan biri haline getirdi. May1s 2010'a kadar, diinya ¢apinda 3
milyon adetten fazlasini satti. Bu yapilan satis onu simdiye kadarki en ¢ok
satan PC oyunlarindan biri haline getirdi. “Crysis”, “TorrentFreak” tarafindan
bildirildigi tizere 2007'de en korsan versiyonu olan oyunlardan biriydi.

2007  “Portal”, “Valve Corporation” tarafindan 9 Ekim 2007'de piyasaya siiriildii.
“Valve's Steam” araciligiyla ve bagimsiz bir iiriin olarak sunulan oyun,
Senenin Oyunu, PC igin en iyi Bulmaca Oyunu ve En Yenilik¢i Tasarim dahil
olmak tizere birgok 6diil kazandi. “Time” dergisi ayrica oyunu Kasim 2012'de
biitiin zamanlarin en iyi 100 video oyunu listesine dahil etti. Ayrica “Wired
Portal'’” 21. ylizyilin en etkileyici oyunlarindan biri olarak kabul etti.

2008  “Electronic Arts” ve “Demiurge Studios”, 28 Mayis 2008'de PC i¢in “Mass
Effect'i” piyasaya siirdii. Piyasaya siiriildiigiinde Windows PC oyunlari
listesinde 3. sirada yer ald1 ve “PC Zone'dan” % 92, “PC Gamer Us'dan” % 91
puan aldi. Oyun ayrica Xbox 360 i¢in piyasaya siiriildii ve “New York Times”
tarafindan "Y1lin Oyunu" segildi.

2009 7 Ekim 2011'de, “Minecraft” Android igletim sistemli cihazlarda, 17 Kasim
2011'de iOS cihazlarda ve 18 Kasim 2011'de Windows i¢in oyun pazarina
stiriildii. 22 Ocak 2013 itibariyle oyunun 20 milyondan fazla kopyas1 satildu.

2009  “Borderlands”, 26 Ekim 2009'da Windows ve 3 Aralik 2010'da Mac i¢in oyun
pazarina siiriildii. Rol yapma yani “FPS oyunu” olan “Borderlands”, Aralik
2009'a kadar iki milyon adetten daha fazla satarak neredeyse aninda bir viral
oldu ve Agustos 2011 itibariyle 4,5 milyondan adetten fazla satildi. “IGN”,
oyunu 2011'in sonlarinda “En iyi 100 Modern Video Oyunu” listesine dahil
etti.
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2010

“StarCraft”, “Blizzard Entertainment” tarafindan gelistirilen, serinin ilki 1998
yilinda ortaya ¢ikarilan ve en iinlii serisi olan StarCraft 2 versiyonu 12 y1l
sonra 27 Temmuz 2010 yilinda oyun pazarina siiriildii. Ayrica oyuna pazarina
stiriildiigii ilk gilinlerinde yaklasik olarak 3 milyon adet satti. 2010 yilinda en
hizl1 satan ger¢ek zamanli strateji oyunu oldu.

2011

1 Mart 2011'de, “Trion Worlds” tarafindan gelistirilen “Rift” oyunu piyasaya
girdi ve “MMORPG?” listesine yerini aldi. 2011 Agustos yili itibariyle, aktif
olarak bir milyon oyuncunun oyunu oynadig1 bildirildi. Ayrica 2011°de “Oyun
Gelistiricileri Konferansi'nda” "En iyi Yeni Cevrim i¢i Oyun" bagda olmak
tizere birgok 6diil aldigini bildirdi. “IGN” ayrica oyunu "2011'in en iyi PC
Kalicr Diinyast / MMO Oyunu" olarak tanidi.

2011

“The Elder Scrolls V”’: “Skyrim” veya yaygin sekilde “Skyrim” olarak
adlandirilan, Kasim 2011'de “Bethesda Softwork”s tarafindan piyasaya
siiriildii. Piyasaya siirlilmesinin ilk birka¢ haftasinda oyunun yaklasik olarak 7
milyondan fazlasi saticilara ve online magazalara gonderildi. Bunlarla beraber
“Valve Corporation'n” Steam platformunda en ¢ok satilan oyunlarindan birisi
oldu ve 2 Ocak 2012 itibariyle oyunu oynamak i¢in 5 milyon kullanicinin giris
yaptigi bildirildi.

2011

“Electronic Arts” ve “LucasArts” tarafindan “SWTOR” (Y1ldiz Savaslari: Eski
Cumbhuriyet) 20 Aralik 2011 tarihinde oyun pazarina siiriildii. Piyasaya
stiriildiikten sonraki ti¢ giinde oyunun hemen hemen bir milyon abonesi vardi.
Bu oran "simdiye kadarki en hizli bityliyen MMO" olmasini sagladi. Abonelik
numaralar takip eden aylarda azaldi ve oyun {icretsiz oynanabilen bir modele
gecti. Subat 2012'de “MSNBC”, “Swtor'a” Yilin Oyunu adini verdi.

2012

15 Mayis 2012°de “Blizzard Entertainment” Mac ve Windows i¢in “Diablo”
3'li oyun pazarina siirdii. Yaklasik olarak 24 saat i¢inde 3,5 milyon adet satarak
rekor kirdi. “Diablo” serisinin ti¢lincii oyunu, oyuncularin oyun igi altin ve
gercgek para icin diger oyunculara disli, esya ve altin satmalarina izin veren
uzun zamandir beklenen bir miizayede evi ekledi.

2012

Counter-Strike: Global Offensive (CS:GO) Agustos 2012'de piyasaya siiriildi.

2013

2013 Dijital Oyunlar raporuna gore; sektoriin toplam ciro hacmi 24 milyar
dolar1 gecti.

2014

11 Mart 2014’te “Hearthstone” oyun pazarina sunuldu.

2017

“PUBG Corporation”, 20 Aralik 2017'de PC i¢in playerunknown's
Battlegrounds'u piyasaya siirdii.

2018

Among Us ilk kez satisa ¢ikarildi.

2022

Valorant resmi olarak dijital oyun camiasinda ilk kez bir Tiirk karakterin
tanitimini yapti.




