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OZET

Insanlik tarihinin varolusundan beri dnemli bir rol oynayan oyun kavrami
toplumlarin olusum siire¢lerinden, temsil alanlarina kadar pek ¢ok farkli yonde
medeniyetin ilerleyisini etkilemistir. Bu etkilesim siireci ayn1 zaman birey ve
topluluklarin imgelem ve disiin diizlemlerine etki ederek pratik uygulamalarin
gelismesine sebebiyet vermistir. ilerleyen zaman ve teknoloji ile beraber dijital eglence
sektorii insanlarin hayatinda 6nemli bir alan1 doldurmaya baslamis ve oyun i¢i tasarim
trlinleri gilindelik yasami yonlendirebilen Ogeler olarak akis igerisindeki yerlerini
almiglardir. 2000 yili sonrasinda goriintii isleme {initelerinin gelismesiyle beraber
karakter tasarim olgusu, video ve bilgisayar oyunlarinda énemli bir unsur olarak kabul
gormiistiir. Ideolojik mesaj iletim medyumu olarak oyun karakterleri giiniimiizde kiiltiir
akist ve degisim siire¢lerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Tez kapsaminda oyun
gorselleri ve karakter tasarim friinleri aracilifi ile doniisen gorsel kiiltiir {izerine

aragtirmalar yapilmis ve bir uygulama 6nerisi sunulmustur.



ABSTRACT

Since the dawn of humanity, “game” as a concept has effected advancement of
civilizations in many different ways ranging from forming of societies to ceremonial
practices. This interaction process has led to forming of practical applications by
effecting both individual and society in imaginative and intellectual areas. With
advancing time and technology, digital entertainment sector has started to take an
important amount of time in people's lives and in-game design products have taken
place in the flow of life as tools that can shape everyday life. After the year 2000, with
the development of graphic processing cards, character design factor has been accepted
as an important element in video and computer games. As an ideological message
delivery medium, the game characters play an important role in the flow and exchange
processes of culture. Within the scope of the thesis, research was conducted on visual
culture transformed by game visuals and character design products and an application
proposal is presented.
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ONSOZ

Cocukluk zamanlarimdan beri hayal ve diisiince diinyami sekillendiren dijital
oyunlar gerek profesyonel hayatimda, gerekse giindelik yasamimda olaylari ele aligimi
ve algimi sekillendiren dnemli unsurlar olmuslardir. Ilkokul ¢aglarimda “karakutu”
olarak adlandirdigimiz sistemlerdeki basit oyunlardan, glintimiizde yiizlerce insanin
yapim asamasinda yer aldigi biiyilk oyun projelerine gecis siirecini kisisel olarak
gbozlemleme ve deneyimle sansini hayat bana verdi. Oyunlara dair igerik ve gorsel
tasarimlar iiretme istegim kiiglikliigiimden itibaren beni motive eden bir hayal olmustur.
Her ne kadar bir oyun iireticisi olarak endiistrinin igerisinde var olamasam da, akademik
yasantimda boyle bir konu iizerine metin ve igerik tiretme sansini degerli hocalarim ve
destekcilerim sayesinde elde etmekten dolayr kendimi sansli bir birey olarak

atfetmekteyim.
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GIRIS

Icinde bulundugumuz evrenin devingen yapisi ve iizerinde yasadigimiz ve
bildigimiz anlamda hayatin devam ettigi yegane gezegen olan dilinya, insanin
varolusundan ¢ok uzun siire 6nce mekanikleri dahilinde oyun kavramini insa etmistir.
Kavrama sonradan vakif olan bir varlik olarak insan, mevcudiyetini devam ettirmek ve
degerler silsileleri iiretebilmek adina gelisim siirecinin basindan beri akli el verdigince

yapiya katkida bulunmaktadir.

Yiizyillar igerisinde varolusuna anlam kazandirmaya calisan insanlik, oyunun
temel oOrgiilerini kullanarak medeniyet carkinin ivmelenmesini saglamis ve bununla
beraber giderek daha da karmasik hale gelen yapilar1 sekillendirebilmistir. Toplumsal
organizasyonlar ve kiiltiirel yapilar, kavramin sundugu gelistirici etkiler ile farkli
boyutlarda temsil alanlar1 olusturmuglardir. Devletlerin 6rgiitlenme yapilarindan
biirokratik alanlara, smifsal gorsel 6gelerden dilin kullanimma kadar pek c¢ok yapi

oyunun islevselligi izerinden serpilmis ve detaylanmaistir.

Kavramsal diizeyde beseri varolusunun temelini etkileyen oyun, ayni zamanda
giindelik bir pratik olarak insanlarin hayatinda da varlik gostermistir. Zaman igerisinde
farkli kiltiirler tarafindan gelistirilen mekanikler, bireysel ve toplumsal baglamda
insanlar arasindaki bagin giiclenmesine olanak saglamis ve ilerlemeler ile ¢esitlilik

gostererek giindelik yasamin ayrilmaz parcalari haline doniismiislerdir.

Ayni zamanda savas ve miicadelenin temel alani olarak oyun, rakibi alt etme
egosunun tatmin edildigi onemli bir diizlemdir. Antik Misir’da Senet ve Ta’u, Antik
Yunan uygarhiginda Petteia ve Poleis, Roma’da Latrunculi, Iskandinav halklar1 arasinda
oynanan Hnefatafl, Cin’de Weiqi ya da bilinen ismiyle Go ve Hindistan’da macerasina
baslayip giiniimiize kadar evrimeleserek gelen ve en popiiler masa oyunlarindan biri
olan Satrang, bahsi gecen insana ait yenme refleksinin mikro Olgekte Gnemli birer

yansimasidir.



Zaman igerisinde teknolojik gelismelerle beraber detaylanan giindelik yagam,
oyuna dair yapilarin da katmanlanmasina yol agmistir. 1950°li yillardan itibaren
bilgisayar ve islemci teknolojisinin gelismesiyle beraber oyunlar, kartlar ve kutulardaki
sinirlarini asarak dijital ortama giris yapmaya baslamuslardir. ilk olarak katot 151k tiiplii
ekranlar ve osiloskop gibi aletlerin gostergeleri iizerinde kendini gdsteren oyun
yazilimlari, yapilan yeni gelisimsel hamlelerle insanlarin yasam alanlarinin i¢ine yavas
yavas sizmiglardir. Ralph Baer’in 1966 senesindeki Brown Box televizyon oyun iinitesi
denemesi ile, Atari 2600, Nintendo Entertainment System ve giiniimiizde Playstation ve

Xbox konsollart gelisim siireci i¢erisinde yerlerini almislardir.

Kisisel bilgisayar teknolojisinin ilerlemesi ve 80°li yillardan itibaren evlerdeki
yerini bulmasi eglence yazilimi diinyasinin daha farkli eksenlerde de hareket
edebilmesine olanak saglamistir. Ug boyutlu grafik hizlandirici devrelerin 2000 yili
itibari ile baslayan atilim1 sonucu oyun endiistrisi i¢erisindeki departman sayilari artmis

ve sanatsal yonetim unsuru oyunlar i¢in énemli bir 6ge olmaya baglamistir.

Dijital eglence yazilimlarini deneyimleyen oyuncular icin kontrol ettikleri
karakterlerin hikayeyi aktarabilmesi ve kullaniciyr anlatinin igine ¢ekebilmesi 6nemli
bir unsurdur. 80’li yillarda teknolojinin el verdigi Olgiide varlik gosteren karakter
tasarim olgusu, gelisen sistemler ile beraber daha detayl tasarim firiinleriyle kendini

gostermistir.

Geg¢misten glinlimiize kadar gorselligin sistemler ve ¢ikar odaklarinin menfaati
dogrultusunda kullanilmasina dair pek ¢ok ornek tarih kitaplarindaki yerini almistir.
Mussolini rejiminin ¢ocuk kitaplarindan devlet dairelerine kadar uyguladigr gorsel
propaganda yontemi, Nasyonal Sosyalist Parti rejimi ve Hitler’in tasarilari
dogrultusunda gelisen Nazi propagandasi ve parti giidiimiinde olan Sovyet toplumcu-
gercekel sanat tavri 20. yiizyil gorselligini sekillendiren en temel iic hareket olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. ikinci Diinya Savasi sonrasinda sekillenen pazar payr kapma
savasl ve kaynaklar1 kontrol etme istegi ile beraber olusturulan yeni diinya diizeni
icerisindeki oyuncular, gelisen teknolojik alt yapi ile beraber propaganda unsurunu

farkli mecralara dogru tasimislardir. Ucuzlayan ve ulasilabilirligi artan teknolojik



iiriinler sayesinde propaganda mesajlart gorseller icerisine yedirilerek tiiketicilerin

karsisina ¢ikarilmaktadir.

Giliniimilizde dijital eglence endiistrisi ve oyunlar, gelistirilen yeni donanim
irlinleriyle beraber hemen hemen herkesin ulagabilecegi bir hal almistir. Bu durumun
bir sonucu olarak aktif gorsel propaganda alani haline doniisen video ve bilgisayar
oyunlari, i¢lerinde bulunan tasarim o6gelerinin yonlendirilebilirligi sayesinde onemli
birer mesaj iletim kanali olmuslardir. Oyuncunun birincil etkilesim alani olarak karakter
tasarimlari, bahsi gecen ideolojik aktarim siirecinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Call of
Duty oyun serilerinde diinyay1 biiylik tehlikelerden koruyan 6zel kuvvetlere bagh
komandolar, Battlefield oyununda Birinci Diinya Savasi’nda ¢arpisan askerler, Birlesik
Devletler ordusunun askere alim siirecinde kullandig1 ve tasarim yoniinden gergege
uygunlugu tavir olarak benimsemis America’s Army oyunundaki askeri initelerin
tasarimlar1 gibi Ornekler, kullanicilarin zihninde verilen miicadelenin hakliligna dair
niivelerin olusmasini saglayan ve ekim yapan araclar olarak kullanilmigladir. Ciddi
miktardaki biitcelerle gerceklestirlen bu projeler firmalara 6nemli oranda maddi kazang
getirmis ve ayni zamanda kullanicilara istenilen mesajlar1 ileten aracilar olarak

gorevlerini tamamlamiglardir.

Bat1 merkezli oyun iiretim endiistrisinin haricinde varlik gosteren gelistiriciler,
her ne kadar farkli konseptlerde ve sdylemlerde anlatilari iiriinlerinde isliyor olsalar da,
teknolojik yetersizlikler ve kiiciik 6l¢ekte kalan dagitim alanlar1 dolayisiyla mesajlarin

iletme konusunda etkin bir rol gosterememislerdir.

Birinci boliimde oyun kavraminin temel cerceveleri dahilinde insanlik tarihi
boyunca olgunun diislinsel ve uygulama diizeyinde gelisimi lizerine yapilan saptamalar
ve tarihsel bulgular ele alinmistir. Diller ve farkli kiiltlirlerdeki oyun algisinin
yansimalart ve ilk oyun Orneklerine dair veriler gozden gecirilmistir. Video ve
bilgisayar oyunlarmin ortaya ¢ikisi ve gelisim siireclerinde teknolojinin sundugu
olanaklarla beraber kat ettikleri yola dair veriler incelenmistir. ilk oyun iiniteleri, oyun

konsollarinin gelisim siireci, goriintii isleme sistemlerindeki ilerlemeler ve oyun sistem



ve grafiklerindeki doniisiim ele alinarak dijital eglence sektoriinlin gliniimiizde aldig:

hale dair bilgiler gozden gecirilmistir.

Ikinci boliimde oyun endiistrisinin basat karaktelerinin zaman igerisinde gorsel
ve icerik baglamindaki doniisiimleri ele alinmis ve ayni zamanda oyun endiistrisindeki
karakter tasarim algisinin bagkalagsma siireci irdelenmistir. Propaganda kavraminin
genel cerceveleri ve kavram dahilindeki gorsel ornekler ele alinarak gilinlimiizde
karakter tasarim, igerik ve gorsel Ogeler baglaminda olguyla iliskisi bulunan oyun

yazilimlar1 incelenmistir.

Ucgiincii ve son béliimde kurgusal “Miihiir” oyun projesinin hikayesi, mekan ve
karakter tasarim Ogelerinin gorselleri ile beraber calismalarin metinsel alt yapisi

aktarilmastir.

Giliniimiizde gorsel eglence alanlarmin en gegerlisi olarak kabul gdren oyun
sektorli biiyiilk bir ivmelenmeyle yoluna devam etmektedir. Sinema ve televizyon
sektorlinll islem hacmiyle geride birakan alan, ayni zamanda dnemli bir iletisim kanali
olarak islev gostermektedir. Gorsel propaganda ve yoOnlendirebilme giicline sahip
mesajlarin iletimi acisindan uygun bir zemin sunan oyunlar, ideolojik anlamda
yonlendirmelerin de aracisi olabilme yetisine sahiptir. Elde edilen arastirma verileri ve
kurgusal uygulama projesi ile gelisen dijital eglence endiistrisi yapisnin igerisinde var

olabilmek adina bir adim atilmaya c¢alisilmistir.
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1. BOLUM
OYUN, KULTUR VE UYGARLIK
1.1. OYUN KAVRAMININ TEMEL CERCEVELERI

Johan Huizinga’ya goére insan bilincinin gezegene hakim olma siirecinden ¢ok
once oyun kavrami kendini gOstermistir. Siirecin baslangici dogada hayatta kalma
miicadelesi veren hayvanlarin kapigsma temrini, refleks gelistirme ihtiyaclarinin
karsilanmasi ve slirii diizeni olusturma zorunluluklar1 gibi durumlarin zorlamasiyla
ortaya ¢ikmustir. Huizinga’nin bu diisiincelerinin temelini Schiller’in oyun kurami
dahilinde gelistirdigi bitkiden hayvana, hayvandan insana erekli bir ge¢is yapan asamali
ilerleme saptamasi yatmaktadir. insan1 yalin ruh ve madde olarak ele almaktan kaginan
Schiller, gezegendeki en 6zgiirlesmis varlik olarak degerlendirir (Colakoglu, 2015: 88).
Aklin katmanli yapisi ile detaylanan olgu, insanin varlik gostermesiyle daha eklektik ve
girift bir form almig olmasia ragmen tiirimiiziin oyuna temel dinamikler itibari ile

katmis oldugu bir yenilik bulunmamaktadir (Huizinga, 2013: 16).

Psikoloji ve fizyoloji bilimleri uzunca bir siireden beri oyun kavraminin ¢ocuk
ve yetiskinler lzerindeki etkilerini ve varlik alanimi goézlemleyerek betimlemeye
caligmaktadir. Biyolojik ve sosyolojik baglamda oyun kavraminin karmasik 6zelliklerini
tanimlamak zorlu bir siirectir ve halen devam etmektedir. Yasam enerjisinin fazlaligini
atmak, mimetik refleks ile etrafa uyum saglama cabasi, zararli bireysel egilimlerin
bertaraf edilmesi ya da olas1 iyi ve kotii senaryolara karsi birey ve toplum diizeyinde
hazir olmak, devam eden arastirmalarin basliklarindan birkag tanesidir. Giindelik
hayatta tatbik edilemeyecek diirtiilerin sistematik bir yonetim dahilinde salinmasi ve
benlik duygusunun korunarak ferdin konumunu belirleyebilmesi problemi de aragtirma

slirecinin bagliklar1 arasina girebilir (Huizinga, 2013: 17 — 18).

Icinde bulundugu gezegene zekasiyla hiikkmeden ve besin zincirinin en
tepesinde bulunan varlik olan insanin oyunu sekillendirme siireci, sadece kimyasal
diirtiiler sonucu ortaya ¢ikmis bir hareketler silsilesi degildir. Zihnin bireyden bireye

degisen karmasik yapist ve farkli duygu durumlarinin ortaya ¢ikma olasiliklari, olgunun



mekanik ve rutin bir diizlemde gitmesine izin vermemektedir. Bu durum da insan
cephesinde ele alinan kavramin zeka ve duyumsama cergevesinde sayilayamayacak
kadar ¢ok farkli formlar alabilmesine olanak saglamaktadir (Huizinga, 2013: 18 -19).
Bu karmasik yap1 baz alinarak deterministik bir diizlem iizerinde tanimlama yoluna
gidildiginde elde edilen sonuglar Huizinga’ya goére gereksiz ve irrasyonel olarak
tanimlanmaktadir. Sonuca varmayan bir silire¢ olan oyun, evrendeki insanin yeri nedir
sorusunun cevapsizligina benzer bir muglaklik ile zihinleri kurcalar (Huizinga, 2013:
20).

Neden-sonug iligkisi baglaminda ele alindiginda her daim kesin sonuglar
veremeyen oyun aktivitesi, deterministik iklimin olusmasini saglayacak uygun kosullari
yapilandirabilme giiciine sahiptir. Ilkel topluluklar kendilerince diinyanin esenligini
giivence altina alip dogrusal bir yasam c¢izgisi olusturmak adina oyun mekaniklerinden
faydalanmislardir. Tbadet sistematikleri ve ritiieller ele alindig1 zaman, bunlarin oyun
kavrami1 merkezinde sekillenmis temsil ve gdosteriler oldugu anlasilabilmektedir.
Toplulugun giindelik yasamdan kopmayacak bir sekilde ortak sdylem olusturabilmesi,
bag ve birliktelik aginin oyun kavrami etrafinda kuvvetli bir bigimde orgiilenebilmesi
sartina baghdir. Nitekim bu cabalar niifusu artan insan topluluklarinin belirli bir alanda
sistematik bir sekilde yasayabilmesini saglayan kurallarin insa siirecinde 6nemli bir rol
oynamustir. Dilin ve mitosun olugsmasini saglayan temel arayis refleklesleri zihinsel
oyunlarin sunmus oldugu olasiliklar iizerinde gesitlenerek simgeler, gercek diinya ve
temsil arasindaki kopriiden yol alir. Kurallar evrenine gecis siireciyle beraber
katmanlanan diizen, hukuk, siyaset, ticaret, sanat ve endiistri gibi alanlar da oyun

kavraminin sundugu temsil imkanlar1 sayesinde gelismistir (Huizinga, 2013: 21).

Ciddiyet ve oyun kavramlar tez-antitez baglaminda ele alindiginda birbilerini
tam karsilayacak veya kapsayacak bir pozisyonda degildirler. Oyunun “ciddi” olmamasi
durumu mekanik bir diizlemde degerlendirildiginde kavrami anlamsal olarak kayba
ugratir. Oyunun temsili iginde eglenceli bir bi¢imde barindirmasi, onunla mesgul olan
oyuncularin kavrami ciddiye almayacaklari anlamima gelmemektedir (Huizinga, 2013:
22).



Schiller, oyuna dair temel yatkinligin hareket noktasinin giizellik oldugunu
belirtir. ”Iyi” olgusunun saf hali olarak oyunu ele alan Schiller, eylem alanim
biitlinlestirici ve yetkinlestirici bir diizlem olarak yorumlar ve tiir olarak saf iyi
halimizin ancak oyunla beraber ortaya ¢ikacagini savunur (Colakoglu, 2015: 87).
Huizinga’nin saptamalar1 da benzer niteliktedir. Ciddiyet olgusunun disinda goriinen
fakat ciddiye alinarak oynandiginda eglenceli olan oyun kavrami, estetik degerler ve
giizellikle saglam bir bag igerisindedir. Uygulamanin giizel bir sekilde hayata
gecirilmesi, tekrar1 arzulanan pratigin zihinde yer etmesine olanak saglar. Bu yer etme
durumu, bireyde goniilliikk esasina dayali bir kendiliginden ortaya ¢ikma halinin var
olmasini olanak verir. Zira bu hal kendiliginde gerceklesmiyor ve emirlere baglaniyorsa

oyun kavramsal olarak 6ziinden kopar (Huizinga, 2013: 24).

Oyun belirli bir baslangi¢ ve bitis ¢izgisi igerisinde bitene kadar stirdiiriilen bir
eylemdir ve Onceden belirlenmis mekansal ¢izgiler ve simirlar ile kisitlanmak
zorundadir. Belirli tekrarlarin olusturdugu patern, oyuncuya gecirilen ani sonradan
deneyimleme imkani sunar. Bu deneyim manevi hatirat ile birleserek kisiyi yliceltir ve
aidiyet hissinin pekigsmesine olanak verir. Topluluklar i¢sellestirilmis oyunlar1 kitlesel
bir bicimde seyir ve uygulama eylemleri dahilinde ylicelterek, bahsi gecen tecriibeler

biitiinii sayesinde baglarini sikilastirma imkanini yakalar (Huizinga, 2013: 27).

Evrenin ve diinyanin karmasasinda sinirli bir siginma limani olarak oyun,
diizen hissiyatmin gegici siireligine deneyimlenmesine olanak verir. Uzerinde yasanilan
gezegendeki var olma miicadelesinin getirdigi kusurluluk ve gorecelilik hali, kavramin
sunmus oldugu kisa siireli sinirlilik sayesinde bireyin zihninde bertaraf edilir. Ritim ve
armoninin uygulama esnasinda hakim olmasi, kitlesel ve ferdi alanda bir nevi

iyilestirme etkisi gosterir (Huizinga, 2013: s-28).

Mutlak ve tartisilmaz kurallara bagli olan oyun igerisinde hile ve
oyunbozanlik, eylemi cokertir. Uretilmis oyun sistematiginin kisiye uymamasi onu
baska oyunlarin ve pratiklerin icadina dogru yoneltir. Bu yenilenme arzusu ile ¢esitlilik
cogalir ve yeni sistemlerin gereksinimleri dahilinde Orgiitlenme alanlari, klanlar,

kuliipler ve topluluklar ortaya ¢ikar (Huizinga, 2013: 30).



Kisinin var olan baglamdan kopup baska bir aleme gec¢is yapmasina olanak
saglayan oyun, ayni zamanda bir kesif ve 0ngorii olusturma alanidir. Modern insanin
uzak ve yabanciy1 anlamaya ¢alismaktaki arzusuna yardimci olan temel unsurlardan biri
maske ve kilik degistirmedir. Yetisikin ve uygar insanlar i¢in bile maske esrarli ve
dehsetli ozellikler tasir. Gizlenmis personasi ile arada kalmis figlir yasanan diinyanin
siirlari ile kendi evreninin sinirlarini birlestirir. Maske ve degistirilmis kilik izleyiciyi

ilkelin, ¢ocugun ve sairin alanina yani oyun alanina ¢eker (Huizinga, 2013: 47).

Ilkel, cocuk ve sair sdzciikleri her ne kadar esrimeye dair hissiyatlar1 uyandirsa
da Huizinga’ya gore ciddiyetin en yiiksek ve kutsal bigimi olan ibadet de bir temsil
alan1 olarak oyun kavramiyla ilintilidir. Ibadetin dahilinde gergeklesen uygulamalar ve
ritlieller silsilesi kostiimler, maskeler, bayraklar ve renklerin kullanimi ile beraber

oyunsal alanin sinirlarina dahil olmaktadir (Huizinga, 2013: 37).

Edinilen bilgiler cer¢evesinde oOzet olarak Huizinga oyunu su sekilde
tanimlamistir: “Oyun, ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan swurlart iginde gerceklestirilen, bizzatihi bir amaca
sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile “alisilmis hayat’tan “bagska tiirlii olmak”

bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.” (Huizinga, 2013: 50).

Hristiyan ortacaginda flamalar, yeminler, ritiieller ve ¢esitli temsillerle varlik
gosteren bir alan olan sOvalyelik her ne kadar savag ve yonetimle ilintili bir askeri
gelenek olsa da var olus itibari ile oyunun temel dinamiklerini kullanir. Bu uygulamanin
benzeri Uzakdogu’da Japon Bushido’su olarak karsimiza ¢ikar. Sovalyelik gibi Bushido
da uygulamalar biitiinii ele alindiginda oyun sinirlar icerisinde bulunmaktadir. Japon
saray dili olan Asobase-Kotoba, yiiksek dereceli samuraylar ve biirokratlar arasinda

kullanilir ve kelime anlamiyla oyun dili demektir (Huizinga, 2013: 57).

Bireyin tek basina oynadigi oyun kiiltiir i¢in sinirli verimliliktedir. Topluluk
halinde icra edilen oyun sistemleri kiiltiirel alandaki akisa dogrudan katki saglar ve
gelisimine olanak tanir. Oyunun hatta grup halindeki oyunun kiiltiir kavrami ¢ikmadan
once temel faktorleri kendini hayvanlar aleminde gostermis ve gergeklestirmistir.

Miicadele, temsil, tahrik, gosteris, taklit ve kisitlayici kural gibi pek cok kavram
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hayvanlar arasindaki iletisim ve orgiitlenme yapilarinda gozlemlenebilir (Huizinga,

2013: 71).

Oyun, bireyin ve grubun yasamsal kalitesini yiikseltmeye ne kadar yatkinsa, o
Olclide gercek anlamda kiltir halini alir. Kutsiyet ihtiva eden temsil ve torensel
miicadele, her yerde karsilasilan ve kiiltiire oyun olarak ve oyun iginde serpilme sansi

saglayan iki bigimdir (Huizinga, 2013: 73).

Temel mekanik itibari oyun kazanma motivasyonu ile ele gegirilen Ustiinlikk
algisini katilimciya sunar. Kazanimin getirmis oldugu itibar ve onur, bireysel olmasinin
yaninda ferdin ait oldugu gruba da yarar saglar niteliktedir (Huizinga, 2013: 75).
Kazanma arzusunun baskinligini mitolojik anlatilarda gormek miimkiindiir. Hint
mitolojisinde evren Siva ile karisi arasindaki bir zar oyunu olarak hayal edilmistir.
Iskandinav ve Germen mitolojilerinde de masa basinda oynanan bir zar oyunu sz
konusudur. Panteondaki tanrilar afetten sonra zar oyunu oynamak i¢in toplanir ve
safakla birlikte Aesirler yenilenmis bir vaziyette oyun masalarinin yeninden bagina
gecerler. Tesadiif ve yaraticiligin oyunbaz raslantisalligi iizerinden insanoglunun
tefekkiir siirecini tanimlamak adina farkli milletlerin anlatilarinda sekillenmis bu iki

ornek onemlidir (Huizinga, 2013: 83).

Kavramin izlerini hukuk alaninda da gérmek miimkiindiir. Kendi icerisinde
hak arama miicadelesi, oyunsal bir temel {izerine kurulmustur. Yasal kodlarin
yorumlanmasi ve farkli ihitmallerin ele alinarak yorum iizerinden kanaat getirme siireci
oyuncu arayisin bir yansimasidir. Ayni1 zamanda ilkel toplumlardan beri siiregelen
temsil ihtiyaci, hukuk arama alanlarinda kendini gosterir. Smirlandirilmis ve amaca
uygun diizenlenmis mahkeme salonlari, avukat, saver ve hakimlerin giydikleri ciibbeler
ve bazi toplumlarda kullanilan peruklar bu duruma Ornek olarak gosterilebilir

(Huizinga, 2013: 108-109).

Sonug olarak oyun olmaksizin uygarligin sekillenme imkani1 bulunmamaktadir.
Tiirimiiziin tarihi ele alindiginda catismalar Silsilesi olarak sekillenmis ge¢misimiz
savastan ve baris arayisindan azade degildir. Samuraylik, s6valyelik ve kahramanlik

gibi kavramlar her ne kadar birinci dereceden kan dokme temeline dayanmis olsa da
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epik bir anlat1 baglaminda siislenen savas olgusu bariscil insalar1 bile kendine ¢ekebilme
giicline haizdir (Huizinga, 2013: 137). Binlerce yillik insanlik tarihi boyunca oyuncu
akil her ne kadar kazanma arzusu yoluyla yersiz ihtiraslar1 sekillendirerek biiyiik
yikimlara sebebiyet vermisse de kavram varligin1 devam ettirmistir (Huizinga, 2013:

135).

1.2. KULTURLER VE OYUN

Oyunlarin yapilar1 ve etimolojik o6zellikleri kiiltlirlere goére farkliliklar
gosteririler. Bu farkliliklarin tamami ele alindiginda kavramin c¢ok cesitli bir algi
yelpazesinde degerlendirildigi rahatca goriilmektedir. Ornegin Yunanca’daki “—inda”
eki ¢ocuk oyunlarini tamamlamak i¢in kullanilir. “Sphairinda” “topla oynama”,
“Helkustinda” “halat ¢ekme oyunu” bu durumu karsilayan 6rneklerdir. Bu ek disinda
eski Yunanca’da cocuk oyunlarini karsilayan ii¢ kelime daha bulunmaktadir. Yaygin
olarak kullanilan “Paidia” sdzciigii ¢ocuksu anlamina gelmekle beraber tiirevleri
oynamak, oyuncak ve oyuna dair tiim kavramlar1 kapsayacak cesitli kelimelerden
olusur. Oyun anlamindaki ikinci sdzciik olan “Adio”, ”Adirma” is beyhude ve manasiz
anlamlarim1 tasimaktadir. Fakat toplumlarin kiiltiirlerinde 6nemli bir yer tutan
karsilagsma, kapisma ve mag sozciikleri bu kelimeler tarafindan karsilanmamaktadir ve
bu boslugu “Agora” ile baglantili olan ve i¢inde toplant1 mahiyeti de barindiran “Agon”

kelimesi doldurmaktadir (And, 2012: 31).

Sanskrit dili ise oyun icin temel dort fiil kokii barindirmaktadir. “Kridati”
hayvan, ¢ocuk ve yetiskinlerin oyunlarini karsilayan genel bir sozciik olup riizgarin ve
dalgalarin hareketi, hoplamak, sicramak, dansetmek anlamlarina da gelir. “Divyati” sans
oyunlari, zarla oynanan oyunlar, saka, takilma, dalga ge¢me igerikli oyunlar karsilar.
Ayrica cesitli eklerin kelimelere eklemlenmesiyle de oyun anlamima gelen yeni
sOzciiklerin tiiretilmesi miimkiindiir. Fakat Eski Hindistan’da yarismanin yaygin
cesitleri olmasmna ragmen Sanskrit dilinde yarigma karsihigi icin bir sozciik
bulunmamaktadir. Cince’de “Wan” kelimesi ¢ocuk oyunlarin1 kargilamakla beraber alay

etme, bir sey ile mesgul olma ya da bir seyin tadina varma anlamlar1 da tasimaktadir.
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Yarigma icin kullanilan “Ceng” sozcligli Yunanca “Agon” kelimesinin karsiligidir.
”Sai” kelimesi bir 6diil i¢in organize edilmis yaris kavramini karsilar. Kuzey Amerika
Kizilderililerinin Blackfoot dilindeki “Koani” eylemi c¢ocuk oyunlarinin tamamini
kapsar ve sadece c¢ocuklar i¢in kullanilir. Bu sozciik ayni zaman da cinsel iligki,
oynasmak ve ahlak dis1 aktivitelri de karsilar. ”Kagtsi” kelimesi diizenli oyunlari temsil
eder. Japonca “Asobi” ve fiil hali “Asobu” kiiltire dair olusturulmus tim oyun
kavramlarimi kapsar nitelikte bir sozciiktiir. Arapga ve Osmanlica’da sik¢a kullanilan
“La’b” kokii temel olarak oyun anlamini karsilamakla beraber giilme ve alay etme

manalarini da ihtiva eder (And, 2012: 33).

Oyun kavrami i¢in Latince’de bulunan tek sozciik “Luderre” kokli
“Ludus’’tur. “Ludus”, ¢cocuk oyunlarini, oyalanmayi, yarisi, ibadete 6zgii ya da temasa
unsurlar1 barindiran eylemleri karsilar. ”Ludi” aymi kokten tiireyen bir kelime olup
Roma halkinin olduk¢a 6nemsedigi biiyiik genel senlikleri ve ayrica okul dgrenimi
anlamlarimi barindirmaktadir. Germen dillerindeki “Spil”, “Spel” kokii olduk¢a yaygin
olarak kullanilir ve Tiirk¢e’de oldugu gibi hem ismi hem de eylemi karsilar. Ingilizce
“Play” ve “Game” sozciikleri ise beraber kullanildigi zaman birincisi eylem, ikincisi ise

isim yerine gegmektedir (And, 2012: 34).
1.3. OYUNLARIN TARIHCESI

Gegmisten giiniimiize oyunlarin temel yapilarina baktigimizda savas ve
miicadeleden uzak durmadiklarini rahatlikla gorebiliriz. Bilinen anlamda medeniyetin
¢ok daha oOncelerine dayanan oyun oynama gelenegi, insan topluluklarinin birbirleri
tizerinde hakimiyet kurma ¢abalariin bir sonucu olarak savasa eklemlenmis ve
serpilmistir. Miicadele ve savasa dair heyecan ve tutku, ilkel caglardan giintimiize kadar
masa basinda oynanan pek ¢ok oyunun farkli kiiltiirlerde ortaya ¢ikmasina olanak
saglamistir. Mezopotamya ve Misir’da yapilan kazilarda ele gecen minaytiir heykeller
ve figiirler ¢esitli tevatiirlere agik olmakla beraber ilk oyunlarin varlik delilleri olarak
sayllmislardir. Fakat belirsiz kaynaklara dayanan hipotetik ve spekiilatif vizyonlar1 bir
yana koyarak daha belirgin 6rnekleri ele almak ve onlar {izerinde diisiinme yontemleri

tiretmek daha makul bir tavir olacaktir (Halter, 2009: 29).
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Misir’daki Beni-Hassan mezarlarinda, M.O. 2000 yilina ait, algak masalarin
karsisina iki sira halinde konumlanmis kisileri gésteren duvar resimleri bulunmaktadir.
Masalarin iizerinde tepelerine birer bas kondurulan siitunlar seklinde, kiigiik insalari
andiran siyah beyaz figiirler vardir. Oturmakta olana kisiler figiirleri bas ve isaret
parmaklari ile harekete ettirmeye hazir bir bicimde konumlanmistir. Giiniimiiz bilgileri
1s181nda bir izleyici bunu ¢ok kolay bir bicimde satranca benzetebilir. Arastirmaci ve
akademisyenler burada betimlenen sahnlerin “Senet” ve “Ta’u” adindaki iki farkli masa
bast oyununa ait olduklarim1 diisiinmektedirler. Bahsi gecen oyunlarin kurallar1 tam
olarak bilinmemekle beraber aragtirmacilara gore “Senet”, hedefe rakibinden Once
varmak tizerine kurulu bir oyun olarak degerlendirilmistir.”Ta’u” oyununun ise tahmini
olarak tarithin ilk savas oyunlarindan biri olma ihtimali {izerinde durulmaktadir.
Akademisyen H. J. R. Murray “Ta’u” oyununa dair ¢izimleri baz alarak taglarin
pozisyonunun diger savas igerikli oyunlardaki gibi ordularin ve silahli giiglerin

konumlanmasina benzer oldugunu belirtir (Halter, 2009: 33-34).

Resim 1: Kralige Nefertari’yi Senet oyununu oynarken gosteren antik bir

resimin suluboya kopyasi.

Kaynak: https://www.metmuseum.org/blogs/metkids/2017/ancient-egypt-
board-games
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Resim 2: Senet oyununun modern bir kopyasi.

Kaynak: https://www.metmuseum.org/blogs/metkids/2017/ancient-egypt-
board-games

Antik Yunan’da M.O. 5. yiizyilda “Petteia” ve daha genel gecer bir
varyasyonu olan “Poleis” (sehirler) isimli oyunlarin varligina dair kanitlar mevcuttur.
Oyun kareli bir tahta {izerinde siyah beyaz taslarla oynanmaktadir. Oyun mekanizmasi
strateji kurup karsidaki oyuncunun taslarini ele gegirme hedefi iizerine kuruludur.
Doénemin Sparta, Atina, Thebes gibi sehir devletlerinin aralarindaki miicadelenin baz
alinarak bu oyunun ortaya ¢iktigin1 sdylemek yanlig bir saptama olmaz. Bu oyunlarin
mekanigine dair varsayimsal oneriler her ne kadar giiniimiizde uygulanmaya calisiyor
olsa da antik yagsamin igerisinde bu oyunun varlik ekseni ve toplumdaki yerine dair pek
az kaynaga erisilebilmektedir. Antik bir Atina vazosunun lizerinde, Truva savasi

kahramani olan Ajax ve Achilles Petteia oynarken resimlenmistir (Halter, 2009: 34).
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Resim 3: Petteia oyunun modern bir versiyonu.

Kaynak: https://boardgamegeek.com/image/1476111/petteia

Resim 4: M.O. 540 -530 arasinda yapildig1 varsayilan, Achilles ve Ajax olasi

Petteia oyununu oynarken gosteren resimle siislenmis terrakota amfora.

Kaynak: http://arthistoryresources.net/greek-art-archaeology-2016/archaic-BF-
exekias-achilles.html
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Roma biiylik 6l¢ekte Yunan mirasint benimsemis ve kiiltiirel 6gelerin pek
¢ogunu kopyalamis ya da kendine gore uyarlamistir. “Petteia” oyunu da bu kiiltiirel
hareketlilik sonucu Romalilarin “asker oyunu” adinmi verdikleri “Ludus Latrunculum” ya
da kisaca “Latrunculi” isimleri ile farkli bir hal almistir. Oyunda kullanilan pullara
“latrone” ya da “milite” (asker) adi1 verilmekteydi. Ozellikle imparatorlugun uzak
eyaletlerine tayin edilen askerler arasinda ¢ok meshur olan oyuna dair kalintilar
Britanya’daki Hadriyanus Duvari civarlarina kadar yayilmistir. Ayrica zengin ve soylu
sinif da oyuna ilgi gostermis ve oyuna dair materyalleri glimiis madeni ve miicevherat

gibi pariltili unsurlarla siisleyerek kullanmiglardir (Halter, 2009: 36).

Resim 5: Housesteads Roma Hisar1 ya da Roma Corbridge’i olarak alinan

bolgede bulunan tamamen kil pullar ve zar haznelerinden olusan Latrunculi oyunu.
Kaynak: https://www.ancientgames.org/ludus-latrunculorum-latrunculi/

Kuzey Avrupa’daki eski kavimler ve “Latrunculi” benzeri “Hnefatafl” isimli
bir oyun oynarlar. Bazi arastirmacilar bu oyunun Romalilar’in askeri harekatlar ile
beraber bu bolgeye gelerek getirdikleri “Latrunculi” sisteminin bir uyarlamasi oldugunu
savunmaktadirlar. Vikingler olarak anilan Kuzey Avrupali kavimlerin Izlanda, irlanda

ve Ingiltere’ye yapmis olduklari akinlar sonucu oyun bu bélgelerde de varligni
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gbstermistir. I¢ ice gecen, karmasik damali bir tahta iizerindeki taslarm belirli

stratejilere gore hareket ettirilmesiyle oynanir (Halter, 2009: 37).

Resim 6: Hnefatafl oyunu pargalari. Piyonlar pisirilmis kil ya da agagtan,

zarlar ise mors disinden yapilmistir. 15. yiizyil. Oslo Tarith Miizesi, Norveg.

Kaynak: https://www.atlasobscura.com/articles/what-is-hnefatafl-viking-

board-game

Uygarliklarla beraber dogan pek ¢ok oyun zaman igerisinde unutulmus ya da
mekaniklerinden dolayr kisitli bir alanda etki gosterebilmistir. Gilinlimiizde yaygin
Japonca adi olan “i-go” kelimesinden tiiretilen “Go” ismiyle bildigimiz “Weiqi”, Cin’de
tahmini olarak 3000-4000 yi1l 6ncesinde icat edilmistir. Sdzciik olarak kusatma anlamina
gelen “Weiqi” mekanik itibari ile de adindan anlasilacagi iizere taraflarin birbilerini
cevrelmeye calisarak bertaraf etmesi mantigi tizerine kuruludur (Halter, 2009: 38).
Etimolojik olarak avlanma kokenli bir sozciik olan “Weiqi” ayn1 zamanda en eski Cin
askeri taktiklerinden biri olan kusatma anlaminda da kullanilir. Konfiigyiis 6gretilerinde
ve takipgilerinin nazarinda her ne kadar ¢ok da yiiksek bir seviyede tutulmasa da,
ilerleyen zaman igerisinde “Weiqi” se¢kin tebanin resim, miizik ve kaligrafi gibi 6nemli

bir egitim araci olarak kabul gérmiistiir (Halter, 2009: 39).
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Resim 7: Weigi ya da Go.

Kaynak: https://vulcanpost.com/125163/msianspiration-reviving-lost-art-

weiqi/

Uzerine kuramlar iiretilen bir taktik ve strateji oyunu olan satran¢ doguda Go
oyununun oynadigi rolii tistlenerek Avrupa’da egitimli kesimin kendini gelistirmesin de
onemli bir ara¢ olmugtur. Koken olarak gizemini koruyan satrancin ¢ikis noktasina dair
en kabul edilir tahmin M.O. 600°lii yillarda dogan ve oyunun ilkel bir uygulamasi gibi
goriinen Hindistan kokenli “Chaturanga” oyunudur. Sanskrit¢ce’de dort kollu anlamina
gelen “Chaturanga” kelimesi donem Hint ordusunun dort temel unsuru olan piyadeler,
ath askerler, filli askerler ve savas arabalarina génderme yapan bir anlam ihtiva
etmekteydi. 64 kareli bir tahtada satrangtaki benzer gorevlere ve farkli hareket

imkanlarina sahip taslarla oynanan oyun yine benzer bir sekilde kralin alinmasiyla son

buluyordu (Halter, 2009: 42).

Hindistan iizerinden Pers imparatorlugu’na gegis yapan oyun burada kiigiik
miidaheleler ve degisikliklerle beraber “Shatranj” ismini almistir. “Shatranj” oyununa
dair belgeler ve bulgular Ortadogu kiiltiiriinde ciddi bir bicimde islenmis ve tarihsel
varhigi “Chaturanga” gibi varsayimsal bir diizlemde kalmamistir. Giintimiizdeki
satrancta kullanilan taglarin aynilariin var oldugu oyun Avrupa’ya gegmesi ile beraber
initlerinde baz1 degisiklikler yapildi. Vezir kraliceye, filler rahiplere ve savas arabalari

ise kalelere doniiserek giintimiizdeki halini ald1 (Halter, 2009: 43).
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Resim 8: Satran¢ oyununun atasi olarak kabul edilen hint kékenli
“Chaturanga”.

Kaynak: https://www.mastersofgames.com/images/board/chaturanga-main.jpg
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Resim 9: “Shatranj” taslarinin dizilimi.

Kaynak: http://ancientchess.com/page/play-shatranj.htm

Resim 10: Modern satrang.

Kaynak: https://www.smithsonianmag.com/smart-news/a-game-designer-
thinks-he-can-improve-on-chess-1500-year-old-rules-180948179/
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1.4. VIDEO VE BILGISAYAR OYUNLARININ ORTAYA CIKISI,
GELiSiMi VE TEKNOLOJIiK IiLERLEMELERIN DiJITAL EGLENCE
SEKTORU UZERINDEKI ETKILERI

Giliniimiiziin parlak ve satafatli bilgisayar ve video oyunlar1 ve onlar1 ¢alistiran
sistemler var olmadan 50 yil 6nce, sadece kisitl bir ziimrenin elinde bulunan yine kisitlt
teknolojik imkanlarin var oldugu bazi labaratuvarlarda dijital eglence kiiltiriiniin ilk
orneklerine rastlanmaktaydi. Giiniimiizde rutinimizin ve kiiltiiriimiiziin ayrilmaz pargasi
haline gelmis video ve bilgisayar oyunlarina Entertainment Software Association’in
verilerine gore 2013 yilinda tiiketiciler 21,5 milyar dolar tutarinda harcama
yapmuglardir. Yine E.S.A. rapolarina gore oyun tiiketicileri sadece bir grup ergenden
olusmamaktadir. %48’lik boliimii kadin olmakla beraber ortalama Amerikan
oyuncusunun yast 31 olarak belirlenmistir. Bu veriler pek tabi ki kayit altinda olan
satiglarin yapildig1 bir iilkenin girdileri lizerinden elde edilmistir. Kuzey Amerika ve
Avrupa gibi lisansli oyun satislarinin yapildigi bolgeler haricindeki yerlerdeki oyuncu
yapilarima dair saptamalar daha derin ve kapsamli bir arastirmanin konusudur.
Arastirmanin ele aldig1 basligi daha iyi anlamak adina dijital oyun kiiltiirlinlin gelisim

slirecine bakmak ve 6nemli olaylari irdelemek faydali olacaktir (Epstein, 2015).

1.4.1. ILK OYUN UNITELERI, OYUN KONSOLLARININ GELIiSiM
SURECI VE GORUNTU ISLEME UNITELERINDEKI TEKNOLOJIK
ILERLEMELER

1952 yilinda Cambridge Universitesi'nde doktor {invani aday1 olan Alexander
Douglas bilinen ilk bilgisayar oyunlarindan biri olan ve Tic-Tac-Toe oyunun bir
versiyonu olarak kabul edilen OXO’yu programlamigtir. Cambridge’teki EDSAC
bilgisayarinda bulunan program oyuncunun bilgisayara karsi oynarken baslama sirasi
belirlemesine imkan veriyordu. Cevirmeli bir telefon sayesinde hareketlerin girilmesine
imkan saglayan oyun, EDSAC sisteminin iizerindeki katot 1sik tiiplii ekrandaki

goriintiiler aracilig1 ile oynanmaktaydi (Computer History Museum, 2019).
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Resim 11: OXO oyununun goriiniimi

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Soguk Savasin baslamasi ile beraber c¢esitli simiilasyon programlarina ihityag
duyan Amerikan Ordusu bilgisayar yazilimlarimi kullanarak durum analiz raporlar
c¢ikarma ve olasiliklar1 tahmin etme yoluna gitmistir. Bilgisayar merkezli savas
simiilasyonu oyunu olan Hutspiel 1955 yilinda programlanmistir. Kirmizi oyuncunun
Sovyetler’t mavi oyuncunun da Birlesik Devletler’i temsil ettigi oyun olasi savas

senaryolarini gergeklestirmek adina kullanilmistir (Epstein, 2015).
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Resim 12: Hutspiel oyun iinitesi odasi.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsqo

[k atom bombasin1 yapan ekibin i¢inde de bulunan Amerikali fizik¢i William
Higinbotham tarafindan 1958 yilinda programlanan ve ilk Pong oyunu olarak kabul
edilen Tennis for Two, pek ¢ok otorite tarafindan ilk interaktif oyun tinvani ile
taclandirilmistir. Bir katot tiiplii bir osiloskop ekranini gorsel diizlem olarak kullanan
oyun, diigmeli ve ¢evirmeli bir kontrdlcii araciligr ile raketleri konumlandirma mantigi

tizerine kuruluydu (Epstein, 2015).
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Resim 13: Tennis for Two oyun iinitesi.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsqo

1961 yilinda MIT, DEC PDP-1 bilgisayarlarindan birine sahip olur. Bazi
sunum programlarinin bir oyun aracilig: ile daha 1yi bir sekilde kotarilacagini diisiinen
Steve “Slug” Russel, Martin Graetz ve Wayne Wiitanen’in dahil oldugu bir ekiple
beraber E.E. “Doc” Smith’in uzay savasi temali romanlar1 lizerine kurulu Spacewar!
oyununu tasarlamistir. Temel oyun mekanigi “Kama” ve “Igne” ismi verilmis iki
geminin yildizli bir arka plan ilizerinde ucgarak birbirlerini yok etme manveralari

yapmalari iizerine kuruludur (Computer History Museum, 2019).
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Resim 14: Spacewar! oyun goriintiisii.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Steve Russell’in Spacewar! oyunundaki basarisindan sonra, Nolan Bushnell ve
Ted Dabney elektronik arcade oyun sistemlerinin ilk 6rneklerinden olan Computer
Space’i tasarlamistir. 1971 yilinda c¢ikan ve Ram, rom ya da mikro islemci
gerektirmeyen bir sisteme sahip olan Computer Space, basit yapisina ragmen detayli bir
oyun oynama deneyimi sunmustur. Pek ¢ok insanin 6grenme egrisinin ¢ok mesakatli
olmasindan dem vurdugu sistem iyi bir satig grafigi yakalayamasa da getirdigi yenilikle,
ileride gergeklesecek pek ¢ok baska gelisimin kapisini aralamistir (Computer History
Museum, 2019).
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Resim 15: Computer Space oyun {initesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Kaliforniya’li girisimci Nolan Bushnell, hizmet satin aldig1 geng miihendis Al
Alcorn’dan bir araba siiriis oyunu gelistirmesini istemistir. Zamanin sartlarina gore fazla
hirsl bir proje oldugu diisiiniilek rafa kaldirilan fikir yerine, Alcorn pin pon oyunun bir
benzerini tasarlamistir. Kaliforniya bolgesinde cesitli eglence mekanlarinda denenen
oyun oldukga begenilmis ve popiiler olmustur. 1972 yilinda piyasaya siiriilen ve Pong
adi verilen oyun, devrimci niteligi ile arcade enddistrisini ileri bir noktaya tagimis ve

modern video oyun ¢agini baglatmistir (Computer History Museum, 2019).
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JIHE

Resim 16: Pong oyununa ait goriintii.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1966 senesinin yaz aylarinda Sanders Associates firmasina bagli bir televizyon
miithendisi olan Ralph Baer televizyon ile berbaer kullanilabilen bir oyun sistemi
lizerine ¢aligmaya basladi. ilk tasarimi olan “Brown Box” oyunculara bir arayiiz veya
yazilim olmaksizin televizyon {izerinde ¢esitli oyunlari ve Atari firmasinin ilerleyen
yillarda “Pong” adin1 verdigi masa tenisi oyununu oynama imkani sunuyordu. Sistem
ayni zamanda yaninda sunulan bir 1s1k silahi ile oynanan cesitli aticilik oyunlarini

sunmaktaytdi (Computer History Museum, 2019).
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Resim 17: Brown Box oyun {initesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Magnavox firmasi 1972 yilinda Ralph Baer’in “Brown Box” sistemini baz
alarak televizyona baglanan ilk video oyun konsolunu piyasaya siirmiistiir. Iginde 12
adet oyun olan sistem, ayni zamanda Pong oyununu da barindirmaktaydi (Epstein,
2015).
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Resim 18: Magnavox Odyssey oyun iinitesi.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsqo

1977 yilinda Atari firmas1 Video Computer System (V.C.S.) adiyla piyasaya
stirdiikleri ve sonradan ismi Atari 2600 olarak anilan sistemi piyasaya slirmiistiir. Atari
2600, 1980 yilina kadar 20 milyon iinite satilarak, il genis ¢apta basarili olan video oyun
sistemi olma basarisini elde etmistir. V.C.S. televizyona uyumlu 8-bit MOS 6507 mikro
islemci tntesini kullanmaktaydi. 1990 yilinda Atari firmasinin ¢ikardigi son 8-bit
konsollar iiretilene kadar, sistem Kkiitliphanesine 900’iin lizerinde oyun girmistir

(Computer History Museum, 2019).
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Resim 19: Atari 2600 oyun iinitesinin i¢ yapisi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1983 yilinda Amerikan dijital oyun piyasasi zayif bir sekilde programlanmis
oyunlarin ve kendini tekrar eden sistemlerin varligindan dolay: bir kriz yasamaktadir.
Ayn1 yil Japonya’da Nintendo tarafindan ¢ikarilan Famicom oyun sistemi, devrimci
niteligi ile oyun endiistrisine yeni bir soluk getirmis ve Kuzey Amerika’da Nintendo
Entertainment System adin1 alarak satisa sunulmustur. 18 adet oyunla beraber piyasaya
siiriilen sistem, video ve bilgisayar oyunlari diinyasinin en uzun soluklu ve yash
kahramanlarindan biri olan Tesisatci Mario’yu izleyicilerin karsisina ¢ikarmistir

(Computer History Museum, 2019).
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Resim 20: N.E.S. oyun {initesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Game Boy’un piyasaya ciktigi 1989 yilina kadar olan 10 senelik siire
igerisinde elde tasiabiliri konsol sistemlerinin varlig biliniyor ve tiiketiciler tarafindan
ragbet goriiyordu. Bu yeni el konsolunun getirdigi yenilik ise degisitirilebilir oyun
kartus sisteminin 2,9 inglik bir ekran iizerinde hareketli oyun deneyimini tiiketiciye
sunmasiydi. Game Boy popiilerligini biiyilk oyun markalarindan biri olan Tetris
sayesinde kazandi. 20 yil1 agkin bir siire boyunca 100 milyonun {izerinde iinitesi satilan
Game Boy, bu rakamla diinyada en ¢ok satilan oyun sistemi olma rekorunu elinde

bulundurmaktadir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 21: Gameboy oyun {initesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2000 yilinda ¢ikan PS2 oyun konsolu kavramini derinden degistirecek bir
takim yeniliklere imza atmistir. Konsol sadece sisteme ¢ikan oyunlar1 oynatmiyordu.
Ayni zamanda iizerindeki DVD oynatict sayesinde film ve miizik formatlarini sistem
tizerinde ¢aligtirabilme imkani da vermekteydi. Bu nedenle pek cok tiiketicic DVD
oynatict Uniteleri almak yerine PS2’yi daha mantikli bir yatirnm olarak gorerek
tercihlerini konsoldan yana kullanmigtir. 10 senenin iizerinde aktif bir oyun iiretim
diizlemi olarak PS2, 150 milyon iinite satarak tarihteki en basarili oyun sistemleri

arasindaki yerini almistir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 22: Playstation 2 oyun iinitesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1998 yilinda Microsoft’a bagli DirectX takimi eski Dell diz iistii bilgisayarlar
tizerinde calisip tekrar elden gecirerek Windows merkezli bir oyun konsolu iiretmeyi
basardi. Fikirlerini Microsoft yonetimine gotiirdiiklerinde oOnerileri kabul gordi ve
Microsoft DirectX grafik teknolojisi lizerinden isleyen ev oyun konsolu fikri hayata
gecirildi. Xbox (ilk ismiyle DirectX Box) yerel siiriicii de dahil olmak iizere standart
kisisel bilgisayar parcalarimi kullanmaktaydi. Bir yazilim firmas: i¢in ciddi risk
olusturabilecek bu hamlenin yarattig1 endise, 2001 yilinda ¢ikan konsolun Kuzey

Amerika’da yok satmasiyla son buldu. 2002’de Microsoft Xbox Live ¢evirimici
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servisini devreye sokarak, oyunculara konusabilme ve karsilikli oyun oynayabilme
imkanlarint sundu. Microsoft ve Nvidia firmalarin1 ortak ¢alismalart sonucu ortaya
cikan Gpu {initesi sayesinde Xbox daha giiclii islemcilerin ortaya koyabilecegi yiiksek
grafik kalitesi seviyesine ulagsmistir (Computer History Museum, 2019).

Resim 23: Xbox oyun iinitesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2006 yilinda piyasaya stiriilen Nintendo Wii oyun konsolu, yeni oyunlar ve
yiiksek grafik kalitesi yerine sundugu katilime1 oynama mekanigi ile tiiketiciyi kendine
cekmeyi basarmistir. Wii uzaktan kumandali kontrolciisii oyuncuyla etkilesime
gecebilen optik okuyucusu ve hiz 6lgme iinitesi sayesinde oyunculara farkli bir deneyim
oOnerisi ile gelmistir. Konsolla beraber gelen bu atlimlar oyunlarin oyuncular i¢in genis
fiziksel hareket alani olusturmalarina imkan tanimistir. Wii Fit, Wii Tennis ve Wii

Boxing gibi baz1 oyunlar kendi 6zel kontrol sistemleri ile konsol i¢in piyasaya ¢ikmuistir.
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Ayrica ¢evirimigi servisi ile konsol oyunlari, haberleri ve eglence olanaklarini da
tiiketicinin Oniine sermistir. Nintendo Wii diinya genelinde 100 milyondan fazla iinite

satarak biiyiik bir pazarlama basaris1 yakalamistir (Computer History Museum, 2019).

Resim 24: Nintendo Wii oyun tinitesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2006 yilinda Sony firmasi’nin PS3’ii piyasaya siirmesi, konsol piyasasindaki
rekabetin tavana cikmasina sebebiyet verdi. Sistem kullaniclara Blu-Ray formatini
oynatabilme ve internet baglantisi ile akis igerisinden film ve miizige ulasma imkani
sunuyordu. Ayrica taginabilir Playstation konsollari ile baglanti kurabilme yetisi olan

sistem, abone olmadan fiicretsiz ¢evirimi¢i oyun oynama sansi veriyordu (Epstein,
2015).
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Resim 25: Playstation 3 oyun tniteleri.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsqo

Xbox One duyurulmadan dnce Microsoft, sekiz yila yakin bir siiredir yeni bir
Xbox stiriimii ¢ikartmamaisti. 2010 yilinda piyasaya siiriilen Xbox One, Kinect sistemi
merkezli kullanic1 arayiizii ve miizik ve video yaymi yapilan servisleri ile goz
doldurmaktaydi. Oyunlar Blu-Ray formatinda fiziksel olarak satin alinabilmekte ya da
Xbox Live servisi kullanilarak indirilebilmekteydi. Diger konsollarin aksine Xbox One
eski sistemlere uyumluluk gdsteren bir yapiya sahip degildi (Computer History
Museum, 2019).
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Resim 26: Xbox One oyun initesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2013 yilinda Sony tarafindan piyasaya siiriilen sistem getirdigi yenilikler ile
markanin isminin altinin ¢izilmesini saglamigtir. Sony AMD firmasinin x86-64
hizlandirilmis islemci initesini sistemde kullanmistir. Bu sistem erkezi veri isleme ve
grafik veri igsleme hesaplamalarini tek ¢ip gdvdesinde yapabilmekteydi. Katilimei
oyunculuk kavaramimin 6n planda oldugu PS4 i¢indeki Playstation Now uygulamasi,
bulut sistemi iizerinden oyunculara video yaymlama ve seyretme imkani sunmustur.
Ayrica kontrolcli iizerindeki paylas diigmesi ile oyuncularin birbirlerinin oyun
ekranlarmi gorebilmesi imkani sistem dahilinde saglanmistir (Computer History

Museum, 2019).
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Resim 27: Playstation 4 oyun iinitesi.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1990’1 yillarda oyun firmalarmin daha kompleks grafikler ve teknolojilere
yonelerek gorsel ve isitsel baglamda yazilimlarmi gelistirmeleri, kisisel bilgisayar
sahiplerinin yiiksek performans gosteren ekran karti taleplerini arttirmigtir. 1996 yilinda
ti¢ Silicon Graphics calisan1 tarafindan kurulan 3dfx firmasi bu talebi baz alarak ekran
kartlarinda kullanilmak {izere cipset {initeleri iiretmeye baslamistir. Uretilen yeni
sistemin ilk basarilar1 San Francisco Rush ve Wayne Gretzky’s 3d Ice Hockey gibi
oyunlarin basta sayilabilecegi arcade sistemlerinde goriilmiistiir. Sega ile Dreamcast
oyunu konsollarma grafik kartlar1 tiretmeye dayali yanlis bir ortakligin sonucunda
diisise gecen firma, elindeki biitiin bilgi birikimini ve haklarim1 Nvidia firmasina

satmistir (Computer History Museum, 2019).



39

500-0010-01
D17394.00 BE
9803 20004

TAIWAN 1001

=
==
==
—-—
==
==
==
==
—
==
=
—
—
==
==
—-—
==
——
—-—
—
—_—
—_—
==
—-—
—
==
=
e —
—
==
—
—-—
——
—_—
—
—
=

O

: %
"
nuirnnlm|nlulllll1unllrrrllqnl({l!{ll(rlr szu

L maso IRan 4 mavdmams

Resim 28: 3DFX grafik ¢ipi.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Kisisel bilgisayarlardaki video eklentilieri yliksek grafiksel performans
gerektirmektedir. Bu ihtiyaci karsilamak adina yeni bir yaklasim ile ortaya ¢ikan grafik
isleme tiinitesi(GPU), goriintii isleme gorevi lizerine yogunlasmis bir {inite olarak
Geforce 256 ekran kartlarinda kendini gdsterdi ve 1999 yilinda ¢ikan bu iirlin déonem
muadillerine gore pahali olmasina ragmen ciddi bir satis basaris1 yakaladi. Bu kart
bilgisayar islemcisinin iizerinden grafik hesaplama yiikiinii alarak iintilere arasinda is
bolimi saglamistir ve yeni oyun yazilimlarinin ¢ok daha detayli gorsel Ogelerle

donatilmasina imkan vermistir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 29: Nvidia Gpu tinitesi.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Grafik isleme {nitleri (GPU) c¢oklu programlama ve grafik isleme
kavramlarinin 6nemli bir parcasi haline gelmistir. 2007 yilinda ortaya atilan birlesik
bilgisayar aygit mimarisi (Computer Unified Device Architecture — CUDA) konsepti,
ana islemci Untilerinin lizerine yiiklenen bazi gorevlerin GPU sistemine aktarilmasi
tizerine kuruluydu. Bu durum da aygitlara ve yazilimlara coklu islem yapabilen
GPU’larin avantajlarini kullanarak daha akici bir sekilde ¢alisma olanagi sunmaktaydi.
Bu gelisimin etkileri oyun sektoriinde hissedilmekle beraber, programlanabilir biyoloji
ve sifreleme sistemleri gibi pek ¢ok alanda da kendini gdstermistir (Computer History

Museum, 2019).
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Resim 30: Nvidia Cuda Gpu ile ¢alistirilan panolar.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1.4.2 VIDEO VE BILGISAYAR OYUNLARININ GELIiSiM SURECI

1980 yilinda Japon oyun firmast Namco Puck-Man isimli oyunu gelistirmistir.
Ingilizce diline gevrildiginde olasi kelime oyunlarinin yaratacagi negatif etkiler goz
onilinde bulundurularak Namco ve Amerika dagitim sorumlusu olan Midway firmalar
oyunun Pac-Man ismiyle Birlesik Devletler’de yayinlanmasi dogrultusunda bir karar
almistir. Oyun tarihinin biiyiik hamlelerinden biri olan Pac-Man ¢iktig1 ilk 15 aylik siire
icerisinde 100,000 arcade fiinitesi satarak 1 milyar dolarlik bir gelirin elde edilmesini
saglamigtir. Pac-Man ayni zamanda Atari konsoluna da uyarlanmis ilk arcade oyun
sistemidir. Ayrica kendine ait ismi ve karakter animasyonu olan ilk oyun yazilimi olarak

bilinmektedir (Epstein, 2015).
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Resim 31: Pac-Man oyun goriintiisii.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsqo

Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanan Donkey Kong 1981 yilinda piyasaya
stiriilmiis ve ¢ok biiyiik bir basar1 elde ederek, birden fazla boliime sahip ilk oyun olarak
tarthe ge¢cmistir. Ayn1 zamanda ilerleyen yillarda Nintendo firmasimi en bilindik
karakteri olacak olan Mario, ilk defa bu oyunda kendini Jumpan ismiyle gdstermistir

(Epstein, 2015).
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Resim 32: Donkey Kong oyun goriintiisii.

Kaynak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsgo

1984 yilinda Rus Alexey Pajitnov tarafindan yaratilan Tetris’in donem itibari
ile Sovyetler Birligi kanunlarina goére tiim haklar1 devlette bulunmaktaydi. Kurallar ve
kaideler ¢ercevesinde oyun yaraticilari bagimsiz bir sekilde video ve bilgisayar
oyunlarimi yaymlayamamaktaydi. 1988 yilinda Sovyetler Birligi’nden Tetris’in
haklarin1 satin alan Henk Rogers, oyunu Japonya’ya gétiirmiis ve burada Nintendo
firmasinin yoneticilerini ikna ederek sonradan 35 milyon civarinda kopyasi satilan

Game Boy versiyonunu ¢ikarmistir (Epstein, 2015).
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Resim 33: Gameboy DMG sistemi i¢in piyasaya siiriilen oyun kartusu.
Kayak: https://mashable.com/2015/01/08/gaming-tech-ces/#H_QRiVibDsgo

Siirtikleyici bir birinci sahis atis oyunu olan Doom, 1993 yilinda getirdigi
yenilikle pek ¢ok farkli platformda basar elde etmistir. Ozel olarak baglarda USENET
haber gruplarinda paylasilan oyun igerigi, kisa bir siirede biiylik bir hayran kitlesine
sahip olmustur. ”Mod” yapabilme imkani ile Doom oyuncular1 ayn1 zamanda kendi
bolimlerini tasarlayip, gorseller lizerine miidahil olabilme imkanini yakalamislardir.
Oyundaki siddet seviyesinin yiiksek olmasi1 Birlesik Devletler Senatosu’na kadar uzayan
toplantilarin ve incelemelerin yapilmasina sebep olmustur. Doom markasi pek ¢ok

devam oyunu ve 2005 yilindaki bir filmle yoluna devam etmistir (Computer History
Museum, 2019).
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Resim 34: Doom oyununun kapak gorseli.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1993 yilinda Robyn ve Ryan Miller kardesler tarafindan tasarlanan Myst, 90’11
yillarin en bilindik oyunlar1 arasinda yerini almistir. “Yabanc1” karakterinin yonetildigi
oyun, biiylili bir kitap kullanarak Myst’in ¢esitli ¢aglar1 arasinda zaman yolculugu
yapan Atrus’un isimli karakterin izin takip etmek {izerine kuruluydu. Oyuncunun temel
gorevi Myst adasindaki bulmacalari ¢oziip ipuglarini bularak mekan1 kesfetme ve yapiyi
anlamaktir. Oyun ayn1 zamanda kisisel bilgisayarlar i¢in yeni bir medyum olan CD-
ROM satiglarinin artmasina da sebebiyet vermistir. 2002 yilina kadar Myst en ¢ok satan
kisisel bilgisayar oyunu olma iinvanini elinde tutmustur (Computer History Museum,
2019).
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Resim 35: Myst oyununun kapak gorseli.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Siddet igerigi yiiksek olan Mortal Kombat, Night Trap ve Doom gibi oyunlarin
piyasaya c¢ikmasiyla beraber, 1992 yilindan baglayarak Birlesik Devletler’de bir dizi
kongre oturumu ile oyun i¢i siddet olgusunun ele alinmasina karar verilmistir. Sega ve
3do gibi firmalarin her ne kadar goniillii olarak gerceklestirdikleri bir igerik puanlama
sistemleri olsa da endiistrinin tamamini kapsayici bir mekanik heniiz gelistirilmemisti.
Bu sistemin devlet tarafindan ele alinma ihtimaline bir onlem olarak biiyliik oyun
firmalar kendi aralarinda anlasarak E.S.R.B. siniflandirma tablosunu gelistirmistir. Bu
siiflandirmalar erken yas c¢ocukluk doneminden sadece yetiskinlerin ulasabilecegi
icerik araliklarini baz alarak puanlanmaktaydi. Ebeveyn ve tiiketicileri dogru
yonlendirmek adina gelistirilen bu yapinin bir benzeri M.P.A.A. ismiyle filmler i¢in de

olusturulmustur (Computer History Museum, 2019).
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Resim 36: E.S.R.B. puanlama sistemine ait imler.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1997 yilinda David Jones ve Mike Dailly tarafindan tasarlanan oyun New
York sehrine benzer bir metropol olan Liberty City’de oyuncuya genis yelpazeli hareket
imkani sunuyordu. Serbest formlu bir yapiya sahip olan G.T.A. oyuncularin sehir
icerisinde pek ¢ok seyi yapmasina olanak sagliyor ve ayn1 zamanda yaratilan karmasa,
bitirilen gorevler ve yayalar1i aragla ezme gibi unsurlar iizerinden kullaniciy
odiillendiriyordu. Oyunun daha sonraki siirtimleri haddinden fazla islenmis seks 6geleri,
uyusturucu kullanimi  ve siddet temalar1 yiizinden bir dizi yasaklamalarin
gerceklesmesine zemin hazirlamis olsa da elde ettigi basar1 oyunun pek ¢ok farkli

sisteme uyarlanmasina engel olamadi (Computer History Museum, 2019).
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Resim 37: Grand Theft Auto oyununun oyun i¢i goriintiisii.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

1999 yilinda Dungeons and Dragons sisteminden ve bilgisayarda c¢evirimigi
oynanan metin bazli ve ¢ok oyunculu alan uygulamamalarindan (MUDs) ilham alan
John Smedley, fantazi temali ve ¢ok sayida oyuncu ile oynanabilen g¢evirimigi rol
yapma oyunu olan (MMPORG) Everquest’i gelistirdi. Piyasadaki rakibi olan Ultima
On-line’1 basarisiyla geride birakan oyun diinya ¢apinda yarim milyon kullaniciyt
etkilemeyi basardi. Elde ettigi yiiksek basar1 oranlartyla 1999 Gamespot senenin oyunu
odiliinii ve teknik ve miihendislik alanlarindaki Emmy 6diiliinii almaya hak kazandi

(Computer History Museum, 2019).
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Resim 38: Everquest oyununun kapak gorseli.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2000 yilina kadar ¢ikan pek ¢ok oyun oyuncuyu senaryoyu bitirme yoniinde
ilerleyen bir hikaye ¢izgisiyle sona dogru tasirken, The Sims getirdigi oyun mekanigi ile
oyuncunun bir acik diinya alaninda ev kurmasina, meslek edinmesine ve kisisel iliskiler
kurmasina olanak saglayan devrimci bir deneyim sunmustur. Wil Wright yonetimindeki
Maxis firmasindaki bir tasarim takimi tarafindan iiretilen oyun, temel isleme unsurlarin
Wright’in bir 6nceki oyunu olan Sim City’den almistir. Tamamen kisisellestirilebilme
imkan1 olan karakterler, yapay bir oyun dili olan Simlish’i konusmaktaydilar. %60
oranindaki oyuncu yiizdesini kadinlarin olusturmasi, oyunun getirdigi yeniliklerin

yarattig1 etkilerin en 6nemlisidir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 39: The Sims oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Yiiksek performansh bilgisayarlarin gelmesi ile beraber ¢ok oyunculu
cevirimcei rol yapma oyunlarinin (MMPORG) filizlenmeleri goriilmeye baslanmigtir.
2003 yilinda ¢ikan Eve Online, oyunculara bir uzay gemisini yonetebilme, ittifaklar
kurabilme, baska oyunculara ya da cgevresel faktorlere karsi miicadele edebilme
imkanlarin1 sunmugtur. Cevirimdisiyken bile oyuncuya gercek zamanli beceri
kazanabilme sansi taniyan oyun, getirdigi bu yeni anlayisla oyuncularin gonliinii

kazanmigtir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 40: Eve Online oyununa ait gorsel.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

10 senelik bir zaman diliminde Warcraft markasi altinda pek ¢ok strateji
oyunu ¢ikaran Blizzard Entertainment, 2004 yilinda seriye ¢ok oyunculu World of
Warcraft oyununu eklemistir. Azeroth isimli bir fantazi diinyasinda gecen oyununun
mekanigi, oyuncularin avatarlar1 araciligi ile arastirmalara girmeleri tizerine kuruludur.
Loncalar ve baskin gruplari olusturan katilimcilar oyun igindeki sohbet ve iletisim
imkanlar1 ile romantizmin de dahil oldugu giiclii sosyal baglar kurabilme olanagina
sahiptiler. Ciktig1 giinden bu yana World of Warcraft MMPORG oyun sistemlerinin
lideri konumundadir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 41: World of Warcraft oyununa ait karakterler.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Valve Entertainment bir {iriinii olan Portal, zorlu bilmece ve bulmacalari, bilim
kurgu alt yapisi ve GlaDOS isimli pasif agresif robotu ile 2007 yilinda piyasaya
¢ikmigtir. Elinde GlaDOS un bulmacalarini1 ¢6zmek i¢in kullandig1 “Aperture Handheld
Portal Device” adli bir aparat bulunan Chell isimli karakterin kontrdl edildigi oyun,
biitiin bulmacalar tamamlandiginda olmayan bir kekin verilmesi motivasyonu iizerinden
oyuncuyu yonlendirmekteydi. Ikinci oyunuyla da ilgileri {izerine toplayan Portal’in
hayranlar1 tarafindan pek ¢ok oyun i¢i cihaz iretilmistir ve gercek diinyaya

uyarlanmistir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 42: Portal oyununa ait kapak gorseli.
Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2009 yilinda Isvegli oyun tasarimcist Markus “Notch” Persson tarafindan
gelistirilen Minecraft, oyunculara kuleler kurma ve miicadelelere girme olanakalar
sunmaktaydi. Hayatta kalma ve yaratict mod olmak iizerine oyuncuya iki secenek sunan
Minecraft, pek ¢ok oyun basini kurulusunun 6diillerine layik goriilmiistiir. Cok ¢esitli
fiziksel sistem ve makine yapilarinin Minecraft evreninde yapilabilme olanagi, oyunu
sadece bir eglence platformu olma alanindan ¢ikarip esnek ve yaratict bir gergek diinya

uyarlama aygitina doniistiirmiistiir. Minecraft 6geleri ie oyuncular bilgisayarlar, sehirler
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ve hatta gezegenler kurabilme olanakalarma sahiptirler (Computer History Museum,

2019).

Resim 43: Minecraft oyununda yapilmis bir bina.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

2009 yilinda George Fan tarafindan PopCap Games i¢in gelistirilen oyun,
sevimlilikle korkungluk arasinda bir ¢izgide bulunmaktaydi. Kule savunma
oyunlarindan ilham alinarak gelistirilen Plants vs. Zombies’de oyuncular gelen
saldirilar1 geri piiskiirtmeye ¢alismaktaydilar. Ipad, Steam ve Playstation 3 gibi pek ¢ok
farkli platforma uyarlanan Oyun ayni1 zamanda katilimciya istilay1 tersine ¢evirip karsi

baskin yapma imkan1 da sunmaktaydi (Computer History Museum, 2019).
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Resim 44: Plants vs. Zombies oyununa ait oyun igi goriintii.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/

Dokunma ilkesi ile g¢alisan ekran teknolojisi ile beraber tablet ve akilli
telefonlarin kendini géstermesi, mobil oyunlarin satis rakamlariyla konsol ve bilgisayar
oyunlartyl kafa kafaya gidebilmesine olanak sagladi. 2010 yilinda ¢ikan Angry Birds’te
oyuncular yesil domuzlara ait olan kuleleri farkli islevlere sahip kanatsiz kuslari1 sapanla
firlatarak yikmaya calistyorlardi. 99 cent gibi bir rakamdan satisa sunulan oyun, devam

serileri ile beraber 2 milyardan fazla indirilmistir (Computer History Museum, 2019).
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Resim 45: Angry Birds oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://www.computerhistory.org/timeline/graphics-games/



2. BOLUM

IDEOLOJiK PROPAGANDA UNSURLARI BARINDIRAN KARAKTER
TASARIM URUNLERINE BAKIS



58

2. BOLUM

IDEOLOJIK PROPAGANDA UNSURLARI BARINDIRAN KARAKTER
TASARIM URUNLERINE BAKIS

2.1. PROPAGANDA KAVRAMININ GENEL CERCEVELERI

Genel olarak olumsuz bir izlenim yaratan propaganda sozciigli sanat ile
beraber anildigi zaman ¢eligkili anlamlar ihtiva eder. Sanatin ve yaraticiligin ince
ruhunun endoktrinasyon ile “propaganda sanati” kavramina kisitlanmasi durumu, iki
yapinin uyumsuz bir biitiine sikismasina yol agar gibi goériinmektedir. Her ne kadar
propaganda sozciiglinlin zorlayici ve olumsuz anlami 20. yiizyilin basindaki
catismalarla dolu politik iklimin bir getirisi olsa da, ilk kullanim alani farklidir.
Sozciligiin anlamsal etkisi ilk olarak 1622 yilinda Protestan reformu ile beraber ortaya
c¢ikan toplumsal karmasanin Vatikan tarafindan bastirilmasi ve kontrol altinda tutulmasi
amaciyla Congregatio de Propaganda Fide (Katolik iman Yayma Cemaati) isimli
orgiitiin kurulmasi ile kendini gostermistir. 18. ve 19. yilizyillarda Avrupa dillerinin
cogunda sozciik politik fikir ve temaytillerin duyurulmasi, dini inan¢ odaklarina taraftar
cekilmesi ve reklamcilik gibi alanlarda tarafsiz bir kavram olarak dillendirilmistir.
Birinci Diinya Savasi’nin c¢ikmasiyla beraber teknolojinin savas alanlarindaki
geleneksel fiziksel miicadeleyi etkisiz hale getirerek kitlesel oOliimlere sebebiyet
vermesi, sOzciigiin donem itibariyle anlamimin doniismesine sebep olmustur. Agir
yikimin bir getirisi olarak kamuoyundaki infial ihtimalini diisiirmeye c¢alisan devletler
gazete, sinema ve afisler aracilig1 ile propaganda kavramini kullanarak kitleleri kontrol
altinda tutmaya calismislardir. Devletler aras1 miicadele sirasinda sansiir ve bilgi akisina
miidahaleler anlammna gelen sozcik, ilerleyen zamanla beraber rakiplerin
motivasyonunu diisiirme ve kimyalarini bozmaya yonelik ruhsal bir silah olarak

kullanilmistir (Clark, 2004: 12).

Bu duruma &nemli bir 6rnek olarak Ispanya I¢ Savasi sirasinda Francisco
Franco tarafindan gorevlendirilen Alman Akbaba Lejyonu’nun Guernica kasabasini
gecerli bir sebep olmaksizin yakip yikmasi akabinde gergeklesen olaylar gosterilebilir.

Milliyet¢i basin tarafindan kasabanin hi¢c bombalanmadigi ancak geri ¢ekilen komiinist
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birlikler tarafindan dinamitlenerek saldirtya ugradigina dair haberler ortaya atilmustir. Ig
savas sirasinda iki tarafin da isledigi savas suglarmin sayillamayacak kadar fazla
olmasina ragmen, daha sonra Hermann Goring tarafindan Nuremberg Davalari sirasinda
bliyiik yikima yola agan Blitzkrieg hava saldirilarinin ilk denemesi olarak tanimlanan

Guernica hadisesi, yarattigi dehset ve saskinlikla beraber Picasso’nun iinlii tablosuna

yansimistir (Clark, 2004: 50).

Resim 46: Guernica.

Kaynak: https://tr.euronews.com/2017/04/26/ispanya-da-guernica-nin-80-yil-

donumunu

Propaganda savasinin belki de en debdebeli hali Nasyonal Sosyalist Parti’nin 2.
Diinya Savasi oncesinde baslayarak savas bitimine kadar siirdiirdiigi milli bir gorsel
kimlik insa siirecinde goriilmektedir. Toplulugun ortak gostergeler biitiinii tizerinden
aidiyet hissiyatina sahip olmasi adina iiniformalardan riitbelere, isaretlerden torenlere
kadar pek ¢ok alanda bu donemde kokli degisiklikler yapilmistir (Clark, 2004: 59).
Fiziksel ozellikleri ile 6n planda olmayan Hitler, Nazi kahramansal islubunun bir

markasi, gostergesi ve Aryan fiziginin stereotipi olarak gorsellerde yiiceltilmistir
(Heller, 2002; 50).
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HuGo BOSsSSe
Resim 47: Hugo Boss firmasi tarafindan tasarlanmig Nazi tiniformalari.

Kaynak: http://europeanpost.co/did-you-know-hugo-boss-designed-nazis-

uniforms/

Resim 48: Nazi donemine ait riitbe, rozet, yama ve kolluklar.
Kaynak: https://pictures.abebooks.com/BLUEJACKET/22536065721.jpg

Hitler ayn1 zamanda halk karsisindaki hitabet etkisini arttirmak adma bir

oyuncudan dersler almis ve Nazi Partisi liylerinin topluluga hitap egitimi almasi i¢in
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1928 yilinda bir okulun kurulmas: direktifini vermistir. Italya’da Mussolini de benzer
bir yol izleyerek kalabalik kitleler karsisinda kurdugu liderlik kiiltiiniin etkisini
arttirabilmek adina sessiz sinema oyunculugunu andiran abartili ve ayirt edici jest ve
mimikleri kullanmistir (Clark, 2004: 59). Liderligi doneminde imajinin her yerde hasil
olmasi iizerinden hareketle adeta Sezar kimligine biirlinen Mussolini, kabaday: {islubu
ile ele alinan fiziksel Ozellikleriyle donem gorsellerinde “Biiyiikk Biraderler”in en

biiyiigii konumuna ¢ikartilmistir (Heller, 2002; 50).

Resim 49: Heinrich Hoffman tarafinda 1925 yilinda gekilmis Adolf Hitler’e

ait konugma pratigi ve rol ¢caligsmasi fotograflari.

Kaynak: http://www.ballardian.com/fascist-state-another-look-at-kingdom-

come

Resim 50: Abartili jest ve mimikleri ile Mussolini kitlesine hitap ederken.

Kaynak: https://www.nationalreview.com/corner/benito-mussolini-quote-

misinterpretations/
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Ozellikle Nazi Partisi’nin hakim oldugu yillarda Almanya’da fasist teatrallik
kitle iletisim aygitlar1 ve teknolojinin, mimari ve gdsteri kurgu unsurlari ile birlesmesi
ile beraber oldukca detayli bir hal almistir. Film setlerini andiran mimari kurgular
icerisinde gercgeklestirilen mitingler, Weimar doneminde ortaya atilan tiyatro,
koreografi, miizikal ve mimarinin bir arada ele alindigi Gesamkunstwerk diisiincesine

dayandirilarak gerceklestirilmistir (Clark, 2004: 60).

Resim 51: Niirnberg Nazi Parti Mitingi, 1936.

Kaynak: https://www.battlefieldsww2.com/nazi-party-rally-nuremberg.html

Nazilerden kagarken 1940 yilinda hayatina son veren Walter Benjamin fagizmi
estetiklestirilmis politika olarak tanimlamig, sadece kendini ifade etme kaygisi olan
stirekli devrim, endiistriyel art1 deger ve 6limiin yiiceltildigi bir girdap olarak kendini
savas alaninda yok edecegini ongdrmiistiir. Nazi doneminin bagmimar1 Albert Speer,
Hitler’in propaganda algisinin belirli bir biitiinsellik icerisinde gosteriler ve ritiiellerle
kurgulanmis kutsal bir aura olusturmak ve adeta yeni bir kilise kurma ilkesi yoniinde

sekillendigini belirtmistir (Clark, 2004: 63).
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Ikinci Diinya Savasi ile beraber Japonya’nin savasa girmesi ve Pasifik
tizerinde hakimiyetini kanitlamaya yonelik hareketleri, otoritenin Nazi rejiminde oldugu
gibi militarizm ile beraber yiiceltilmis eski geleneklerin tekrar yorumlanmasi yoluyla bir
propaganda aktivitesi gostermesine sebep olmustur. 1960 yilinda neo-fasist olarak
tanimlanan yazar Yukio Mishima, 1924 yilinda kurulan Kokuhonsha orgiitiiniin
benimsedigi samuray bushido ilkeleri dogrultusunda hareket eden ve kendi tasarladigi
elbiseleri giyen kiiciik ¢apli paramiliter bir ordu kurmustur. Japon Imparatoru’nun
yetkilerinin geri verilmesine dair 6zenle hazirlanmis metinlerle bir eyleme girisen
Mishima bir generali rehin almis ve eyleminin sonunda hara-Kiri yaparak yagamina son
vermistir. Marjinal ve kii¢iik 6lgekli bu eylem her ne kadar ufak ¢apli olarak goriilse de
gostergeler ve isleyis mekanigi agisindan estetik degerler yiiklii fasist yonelimin belirgin

bir 6rnegi olarak hafizalara kazinmistir (Clark, 2004: 68).

Resim 52: Yukio Mishima liderliginde hareket eden Kalkan Cemiyeti.

Kaynak: http://madmonarchist.blogspot.com/2013/01/monarchist-profile-

yukio-mishima.html
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Resim 53: Intihar etmeden 6nce son konusmasini yapan Yukio Mishima.

Kaynak: https://www.bbc.co.uk/programmes/b01m4c8y

Sovyetler Birligi’nde 1934 yilinda Joseph Stalin tarafindan komunizmin
sanatsal ifade bi¢imi olarak belirlenen ve daha sonra tiim sosyalist ve komunist tilkelere
yayillan Toplumcu Gergekgilik 20. yiizyitlim en uzun Omre sahip sanatsal
yaklagimlarindan biri olarak bilinmektedir (Clark, 2004: 88). Bu akimin ele aldig1
resim, roman ve filmler kendini partiye adamig ve bu iilkiide yasamlarini topluluga
adamis asker, kadin, cocuk ve calisanlarin biiylik bir coskuyla 6rnek davraniglarini ve
uistiinliiklerini sergilemektedir. Aleksandr Samokhvalov’un Hava Basin¢li Matkabiyla
Kadin Metro Iscisi resmi sportif ve aktif seckin is giicii olan Stahonovit’lerin
yiiceltilmesi tilkiisiiyle yapilmistir. 1935 yilinda bir gece vardiyasinda 103 ton komiir
cikarttig1 iddia edilen emekei sinifin destansi kahramani1 Alexander Stahonov’dan ismini

alan bu siiper is¢iler sistem tarafindan kurgulanmis drnek bir gruptur (Clark, 2004: 104).



65

Resim 54: Aleksandr Samokhvalov - Hava Basin¢li Matkabiyla Kadin Metro
Iscisi.

Kaynak: https://soviet-art.ru/wp-content/uploads/2016/04/AN-Samohvalov-
1894-1971.-Metro-constructor.-1934.-Oil-on-canvas.jpg



66

Resim 55: Alexei Stahanov komiir madeninde ¢alisiyor.

Kaynak: https://www.bbc.com/news/magazine-35161610

Birinci Diinya Savasi’na katilan iilkelerin pek ¢cogunda siper savasinin kisiye
yiice erdemler katan adeta bir hac yolculugu olduguna dair genel bir kani olusmustur.
Otoriteye itaat ile siniflar aras1 mesafelerin daralarak zorluklar c¢ekilen savas alanin bir
arinma sahasima donlismesi durumunun daha giiglii bireyleri burada verilen miicadele
sonucu yetistirecegine dair bir inan¢ toplumlarca kaniksanmistir. Bu manevi
motivasyondan hareketle Ingiltere ve Amerika’da asker alim duyurularinda bireylere
direk olarak seslenen Lord Kitchener ve Sam Amca figiirleri kullanilmigtir. Benzer bir
yaklasim 1917 yilinda basilan ve halktan maddi yardim isteyen Fritz Erler’in afisinde de
goriilmketedir (Clark, 2004: 124).
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Resim 56: Lord Kitchener’m parmagini dogrultarak ingilizleri savasa

cagirdig1 askere alma afisi.

Kaynak: https://www.bbc.com/news/magazine-28642846
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Resim 57: Montgomery Flagg tarafindan yapilan tinlii askere alma afisi.

Kaynak: https://illustrationchronicles.com/I-Want-Y OQU-The-Story-of-James-

Montgomery-Flagg-s-lconic-Poster
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Resim 58: Fritz Erler’in Birinci Diinya Savasi sirasinda yaptig1 askere alma

afisi.
Kaynak: https://spartacus-educational.com/ARTerler.htm

Ulus devlet yapisinin bireyi ve aileyi kapsayict 6zelligi ile beraber savas
propagandalari, savasa cagirilan bireyleri manevi bir baski altina alarak kiginin
yakinlarin1 kaybetmesine dair korkuyla karigik bir motivasyon gelistirmeleri iizerine
kurulmustur. Ataerkil bir sdylem ile cinsiyet rolleri devlet tarafindan belirlenerek erkek
aktif ve saldirgan bir tutumla kadini ve dolayisiyla devleti ve iilkeyi korumak icin

programlanmistir (Clark, 2004: 125).

Her iki diinya savasinda da irk¢i on yargilart hareket gegirip diisman
canavarlagtirma yontemi kullanilmigtir. Bu donemlerde iiretilen propaganda igerikli bazi

afisler etnik 6zellikleri tiksindirici ve alayci bir islupla ele alarak, diismani yasam hakki
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olmayan miitecaviz bir barbara doniistiirmiistiir. Olusturulan 1rksal kliseler tlizerinden
asagilanan ilkeler ve insanlar boylece savasmaya hazi erkeklerin hedef tahtasininin

lizerine asilan harcanabilir kagitlara doniismiislerdir (Clark, 2004: 134).

Resim 59: Birinci Diinya Savasi sirasinda Amerikan ordusu tarafindan askere

alma propagandas1 adina kullanilan afis.

Kaynak: https://www.eurozine.com/the-forgotten-roots-of-world-war-i/
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Resim 60: Hans Schweitzer tarafindan 1943 yilinda yapilan Yahudi karsiti
propaganda afisi.

Kaynak: https://www.ushmm.org/propaganda/archive/poster-guilty-war/
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Resim 61: Pearl Harbor hadisesi sonrasinda Douglas Aircraft Company

tarafindan yaptirilan tasarruf temali afis.

Kaynak: https://www.huffpost.com/entry/pearl-harbor-japanese-
americans_n_5a283fb8e4b02d3bfc37h9f6

Propaganda tarihinin gorsel acidan belki de donliim noktasi, koalisyon giicleri
ve Amerika tarafindan yonetilen Korfez Savasi siirecindeki uygulamalar biitliniidiir. 16
Ocak 1991 senesinde karsilikli ates ile baglayan ¢atigmalar donemin baskani George
Bush’un da dahil oldugu 160 milyon insan tarafindan Amerika’da canli olarak
izlenmistir. Ilerleyen haftalarda titizce hazirlanmis gorseller ve rapolar esliginde 24 saat
yayinlanan biiltenler araciligiyla halka aktarilan siirecin kontrolden ¢ikmamasi igin

miittefiklerin yaptiklar1 propaganda planlart katt bir bi¢cimde uygulanmistir.
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Gazetecilerin savas esnasinda agir yaralanmis ya da psikolojik travma gegiren askerler
ile roportaj yapmalart yasaklanmistir. Irakli sivil ve askeri kayiplarin fotograflar ve
goriintiilerine ¢ok az yer veilmis ve bu durumun akilli bombalarin olusturdugu yan
hasarlar sonucu ortaya ciktigi sdylemi defaatle televizyonlarda vurgulanmistir. Bu
donemde {iretilen “zeki” silah teknolojilerinin goriintiileme sistemlerinden elde edilen
veriler kalabalik kitlelerin igindeki birka¢ insan tarafindan nadiren sorgulanmustir.
Yogun ates altindaki sehirlerdeki yikim tahayyiil sinirlarini zorlarken, yikimin sonuglari
yonlendirilmis haberler tarafindan saklanmis ve secili goriintiiler bir asamadan sonra
televizyon basindaki insanlarin zihninde birer fantezi unsuru olarak yer etmistir.
Buradaki etkili savas ve silah goriintiileri izerine uygulanan politika ilerleyen yillarda
pek cok video ve bilgisayar oyunundaki savas ve siddet sahnelerinin tetikleyicisi ve

ilham kaynagi olmustur (Clark, 2004: 140).

CNN FOOTAGE, OPENING OF FIRST GULF WAR, 1991

*H;'u.“l Al

flaXlousy

Resim 62: 1991 yilinda CNN tarafindan yapilan yayinda Korfez Savasi’nin

baslangicini gosteren ekran goriintiisii.

Kaynak: http://www.historyinorbit.com/today-history-cnn-debuts
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2.2 POPULER KULTURDE YER BULMUS BASAT VIDEO VE
BILGISAYAR OYUN KARAKTERLERININ EVRIMi

Gelisen teknoloji ile beraber bilgisayar ve video oyunlarinin i¢ine dahil olan
karakter tasarim olgusu zaman igerisinde gii¢lii sistemlerin var olmasiyla farkli bir hal
almistir. Gegmiste sadece birkag vektor birlesimi ya da pikselden olusan karakter
grafikleri, yeni imkanlar dahilinde gelistirilerek ve degistirilerek oyunculara ve

tuketicilere sunulmaktadir.

Popiiler basliklarin devam oyunlari, giincellemeleri ve genisleyen oyun
evrenleri icerisinde karakterlerin dramatik degisimleri, bilindik figiirlerin farklilagarak
varliklarin1 devam ettirmelerine olanak saglamaktadirlar. Mutlu yiizlii bir tesisatci,
gizlenme ustas1 bir siiper asker ya da macera meraklist bir arkeolog olarak karsimiza
¢ikan bilindik oyun karakterleri seneler igerisinde elde ettikleri ticari basarilar sayesinde
devam oyunlariyla beraber varliklarini korumayi basarmislardir. Bu karakterlerden
bazilar1 zaman igerisinde iyi bir sekilde yillanmis olsalar da, kimileri gidisata ayak
uyduramayip eski etkilerini kaybedecek bir konuma gelmislerdir. Bilgisayar ve video
oyunlarindaki karakter tasarim olgusunun zaman igerisindeki macerasini anlamak adina

belirgin 6rnekleri gézden gecirmek uygun bir hareket olacaktir (Flatt, 2017).

Tiim zamanlarin en bilindik video oyun karakterlerinden biri olan Mario pek
cok oyunda kendine yer bulmus, ancak ilk olarak 1981 senesinde Donkey Kong
oyununun kahramani olarak boy gostermistir. Super Mario Odyssey oyununda bilingli
sapkas1 Cappy sayesinde ucabilen Mario, ilk ¢ikis noktasi olan oyunda havaya ziplama
kabiliyetine bile sahip degildi.

Yapilan bu degisiklilere ragmen Mario stilinin disina ¢ikmamis ve bilindik
gorsel kimliginde bir sey kaybetmemistir. Oyun serilerinin baslangicindan bu yana
Mario’nun kadin arkadasinin biiyiik bir hasim tarafindan kagirilip (Donkey Kong,
Bowser) kahramanin onlarin pesine diismesi {izerine kurulu hikaye dongiisii degismese

de hayranlarin ve oyuncularin géziinde bu yapi1 her daim kabul gérmektedir (Flatt,
2017).
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Resim 63: Mario karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

En popiiler kadin kahramanlarin basinda gelen Lara Croft, maceralar1 i¢cinde
diismanlarina merhamet gostermez, zeki arkeolog-maceract kimligi ile bilinmektedir.
PSX konsolunun blok ii¢ boyutlu grafiklerinin hakim oldugu giinlerde uzuvlarinin
Olciileri basinda tartismalarin konusu haline gelmistir. Zaman igerisinde siddetli bir
bi¢imde tasarim ¢izgisi degisen Lara Croft, ilk oyunlarindaki kisa sort ve atletli
goriinimiinden uzaklagarak gardirobuna eklenilen parka, tirmanma botlar1 ve kargo
pantolonlar gibi gorsel dgelerle daha gergekgi bir gorsel kimlik edinmistir. Ilk Tomb
Raider oyunlarinda kiymetli eserleri ¢alan bir figiir olan Lara, seri oyunlarda babasi ile
sorunlarinin ele alindig1 daha derin bir hikaye orgiisii ile varlik gdstermistir. Rise Of
The Tomb Raider, oyun serisinin tartismasiz olarak en basarili oyunu olarak kabul
edilmekte ve seri i boyutlu macera platform oyunlarinin baslangici olarak kabul

gormektedir (Flatt, 2017).
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Resim 64: Lara Croft karakterinin diisiikk poligonlu modellenmis hali ve

yiiksek poligonlu versiyonu.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Legend of Zelda serisinin kahramani olan Link, Nintendo firmasimin ve oyun
diinyasinin en 6nemli karakterlerinden biridir. Aksiyon-rol yapma oyunlarinin mucidi
olarak kabul goren baslik, halen tiim zamanlarin oyun adma yapilmis en biiyiik
atilimlarindan biri olarak kabul gérmektedir. Link ilk olarak sigkin yesil ve kahverengi
piksellerden olusan kalkan, kili¢ ve sarkmis bol bir sapka tasiyan diisiik ¢oziiniirliiklii
bir grafik form olarak izleyici ile bulusmustur. Zelda: Breath of the Wild oyunuyla
beraber, kiiclik yesil insans1 bigim daha tehditkar bir gorsel hal almistir. Muntazam bir
bicimde tasarlanmis agik diinya elementleri igerisinde, ok bomba ve bumeranglar
firlatan ve kotiilere karsi kilic sallayan bir karakter haline doniisen Link, serinin
devaminda hala kotii Ganon’a karst savasmakta ve Hyrule diinyasim1 korumaya

calismaktadir (Flatt, 2017).
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Resim 65: Link karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Hideo Kojima’nin giiniimiizde gizlenerek ve takip ederek oyunu bitirme ilkesi
iizerine kurulu yapitlarin temelini attigit Metal Gear oyununun kahramani Solid Snake,
video oyun diinyasinin en sert karakterlerinden biri olarak bilinmektedir. Ilerleyen
zaman igerisinde caligmalarina ara vermeyen Kojima, sinematik anlatinin oyun igi
diizlemde hakim oldugu hikaye anlaticiligi modeli ile video oyun tarihinin dramatik

olarak en gii¢lii ve hatirlanan karakterlerinden birini oyunculara armagan etmistir (Flatt,
2017).
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Resim 66: Solid Snake karakterinin 8 bit versiyonu ve yiiksek poligonlu

modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-
characters/collin-flatt

1980°li yillarda yaratiklarla savasan tehditkar robot goriinlimlii uzay
savas¢isinin oyunun sonunda kadin olarak boy gostermesi pek ¢cok oyuncuda ufak capli
bir sok etkisi yaratmistir. Fakat bu durum Metroid serisinin daha basarili olmasina ve
oyuncu goziinde daha ilging bir konum almasina sebep olmustur. Ayn1 oyunda iki defa
farkli goriinen Samus (Samus ve Zero Suit Samus), Super Smash Bros. 4. oyunundaki
sar1 ve kirmiz1 gii¢ elbisesi ile ikonik bir bicimde akillarda yar etmis ve popiilerligini
kazanmistir. Zirhinin disinda atletik viicudunu saran ve Zero Suit olarak anilan mavi dar
kabin giysisi de oyuncular arasinda begeni ile karsilanmistir. Oyun tarzi yana dogru
akan platform oyunundan birinci sahis ates etme mekanigine donse de seri hala etkisini

stirdiirmektedir (Flatt, 2017).
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Resim 67: Samus Aran karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu modellenmis

hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-
characters/collin-flatt

1985 yilinda N.E.S. sistemine ¢ikan Super Mario Bros. ile Bowser, Donkey
Kong’un elinden ana diigman olma unvanmi almistir. Sonraki yillarda Mario’nun
macerayl tamamlamasi i¢cin asmasi gereken boliim sonu canavari olarak Bowser, hemen
hemen biitlin oyunlarda varligin1 gostermistir. Prenses Peach’i elinde tutup Mantar
Kralligi’n1 istila etmek gibi basit bir motivasyona sahip Bowser dogdugu 80’li yillardan
itibaren serilerde biliyiimeye devam etmistir. Kisilik olarak tehditkar varligi ilerleyen
donemlerde bir ¢esit basit komedi unsuru kotii karakter konseptine dogru evrilmistir

(Flatt, 2017).
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Resim 68: Bowser karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Mario’nun kahraman oldugu Donkey Kong oyunu, ismini oyunun bas kotiisii
olan karakterden almaktadir. Donkey Kong hikayesine Mario’nun kiz arkadasini
kacirarak baglar ve ilerleyen yillarda Mario evreninde kotii karakter olarak yoluna
devam eder. Mario Kart ve Smas Bros. serilerinde de popiiler bir figiir olan karakter,
kendi yan iiriin sistemi olan Donkey Kong Country serilerinde de basariy1 yakalamistir.
Donkey Kong’un seneler igerisinde degisen fiziksel goriinlimiine, sadece dogum giinii
elbisesine ait kravattan baska bir 08e eklenmemistir. Nintendo ilerleyen zamanla
beraber karakterin 1981 yilindaki ilk goriiniimiiniin tehditkar aurasini kaldirarak

Donkey Kong’u daha yumusak bir iislupla izleyiciye sunmustur (Flatt, 2017).
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Resim 69: Donkey Kong karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu

modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Ryu Hayabusa ilk olarak 1988 yilinda Ninja Gaiden arcade oyununda
goriilmiistiir. N.E.S. sistemine uyarlanmis bir versiyonu ayni sene icerisinde ¢ikmis olsa
da oynanig sistemi ve goriiniim agisindan bu versiyon aslini pek andirmamaktadir.
Uzerinden 30 yil ge¢mesine ragmen giiniimiizde bu serinin hala yasiyor olmasinin
onemli sebeplerinden biri, bu uyarlamanmn yapilmasidir. Gegen zaman ile beraber
Hayabusa’nin hikayesinde oldugu gibi fiziksel goriiniimiinde de belirgin degisiklikler
yapilmistir. Ninja Gaiden’in orijinal hikayesinde karakter 6liimiine yapilan bir doviisten
sonra Amerika’da kaybolan babasini aramaya koyulmustur. Orijinal tasariminda mavi
bir elbisesi olan Hayabusa, yeni serilerde maksimum hasar vermek i¢in keskin bigaklar
ve yiizeylerden olusan bir zirh giymektedir. Oldukca popiiler olan ii¢ boyutlu doviis
oyunu Dead or Alive’da ve Ninja Gaiden serilerinde karakter varligin1 géstermektedir
(Flatt, 2017).



82

Resim 70: Ryu Hayabusa Karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu

modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Raiden karakteri Metal Gear serilerinin fan1 olan insanlar i¢in bir ¢esit “bait
and switch” (6nce iyi malin gosterilip oviilerek anlatildiktan sonra stokta kalmamis
olmasi bahane gosterilerek diisiik kaliteli ve ucuz benzerinin miisteriye satilmasi)
pazarlamast ile piyasaya siiriilmiistiir. Oyunun hayranlar1 PS2’DEKI Snake karakterinin
ilk goriiniimiinii dort gozle beklerken, MGS 2 : Sons of Liberty oyunun ortasinda
yapimcilarin beyaz sagli ¢cocuksu bu karakteri eklemeleri ile biiylik hayal kirikligina
ugramiglar ve haliyle tepki gostermislerdir. Oyunun hayranlarindan gelen karakterin
yumusak ve gii¢sliz olmasina dair elestirileri dikkate alan Hideo Kojima, konseptler
tizerinde ¢alisarak MGS 4 : Guns of the Patriots oyununda Raiden’t tam anlamiyla
durdurulamaz bir cyborg kabadayiya doniistiirmiistiir. Hizl1 bir sekilde karakterin kalp
burkan ve korkung hikayesini oyun takipgilerinin kalbini kazanmak amaciyla ele alan
Kojima, ilerleyen zamanlarda elde ettigi basariyla Raiden i¢in yan oyun olan Metal

Gear Rising : Revengeance oyununu kurgulamistir (Flatt, 2017).
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Resim 71: Raiden karakterinin diisiikk poligonlu modellenmis versiyonu ve

giintimiizdeki hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

[k ¢ikan Mortal Kombat oyununda Sub-Zero ve Scorpion karakterlerinin renk
paleti degistirilmis birbirinin kopyasi iki figiirden ibaret olmasi, onlarin marka degeri
haline doniisiip kendi hayran kitlelerine sahip olmalarini engellemedi. Aralarindaki
derin ve karmagik hikaye ile Mortal Kombat evrenin temel karakterleri haline doniisen
Sub-Zero ve Scorpion seneler igerisinde her yeni oyunda hayranlarinin karsisina evrim
gecirmis yeni halleriyle ¢ikmislardir. Yeni oyunlardaki Sub-Zero karakteri ilk oyundaki
ince halinden uzaklasarak, belirgin kas yapisina sahip, kalipli bir gériiniim almigstir. Ana
konseptindeki buz ve soguk fikri hi¢ degismese de karakterin cephaneliine eklenen
yeni hareketler ve aygitlar sayesinde Sub-Zero o6liimciil bir yaraticilik gergevesinde

gelismistir (Flatt, 2017).
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Resim 72: Sub-Zero karakterinin ilk oyundaki dijital fotograf versiyonu ve 3

boyutlu modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

1986 yilinda N.E.S. sistemine ¢iktig1 tarihten bu yana Castlevania serisi diinya
capinda bir popiilerlige sahip olmus ve oyunlarin ¢ogunda bar rolii Simon Belmont
almistir. Seriye ilk girisinde vampir avcist Simon Belmont Dracula’y: hangerler, haglar
ve kutsal sularin yardimi ile alt etmistir. Oyun hikayesi genel olarak Bram Stoker’s
Dracula’nin ¢akma bir versiyonu olarak goriilse de, pek ¢ok oyun platformunda
gelisimin devam ettiren Castlevania oyunundaki Belmont ailesi soy agac1 30 yillik bir
stirede 30 ayr1 oyunda oyuncularin kesfetmesi amaciyla yapimcilar tarafindan
gelistirilmistir. Simon Belmont oyunlarda iki boyutlu, ii¢ boyutlu ve pek ¢ok ara
formatlarda kendini gostermistir. Her hikayede Belmont ve Dracula isimleri arasinda
gecisli anlatilar olusturulmustur. Castlevania serisinin ilk yillarinda tipik bir vampir
avcist goriiniimiinde olan Simon Belmont, ilerleyen zamanla beraber gotik bir tema ile
oyuncularin karsisina ¢ikmis ve gardirobunda cgesitli degisikliklere gidilmistir (Flatt,
2017).
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Resim 73: Simon Belmont karakterinin 8 bit versiyonu ve 3 boyutlu

modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

Pitfall Harry 1982 yilinda Atari 2600 sistemine g¢ikan ve platform oyunu
kavraminin baslangici olarak kabul edilen Pitfall! oyununda ilk defa kendini
gostermistir. Pek c¢ok elestirmen tarafindan Atari 2600’iin en iyi oyunu olarak
degerlendirilen Pitfall! devam oyunu Pitfall II : Lost Caverns ile de begeni toplamay1
basarmistir. Kosma ve ziplama 6geleri ile géz dolduran Pitfall! devam oyununda
eklenen yiizme ve asagr ve yukariya dogru yatay ve dikey diizlemde yeraltini
kesfedebilme olanaklariyla da ilgileri lizerine ¢ekmistir. Oldukga basarili bir miizige de
sahip oyun, uzun bir aradan sonra 1994 yilinda Pitfall Harry karakteri ile beraber Super
Nintendo sistemine Pitfall:The Mayan Adventure basligiyla geri donmiistiir ve yeni
grafik imkanlar ile beraber figiir ¢izgileri daha akigkan ve hareketli bir hal almigtir. 2012
yilinda i0OS ve Android sistemleri i¢in ¢ikan bir serbest kosus oyunu ile Pitfall Harry
karakteri tekrar arz-1 endam etmis olsa da orijinal serideki etki yakalanamamistir (Flatt,
2017).
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Resim 74: Pitfall Harry karakterinin Atari 2600 versiyonu ve 3 boyutlu

modellenmis hali.

Kaynak: https://www.ranker.com/list/evolution-of-favorite-video-game-

characters/collin-flatt

2.3. PROPAGANDA UNSURLARI OLAN OYUNLAR VE KARAKTER
TASARIM URUNLERI

Bat1 diinyasinin hakim oldugu oyun endiistrisi her ne kadar giiniimiizde Asya
faktoriiniin devreye girmesiyle farkli bir meyille hareket etmeye baslasa da, siyasi ve
politik oyun igerikleri tasarlanirken isin dogas1 geregi ge¢miste ve gliniimiizde Avrupa
ve Amerika’nin diinya vizyonunu hakli gostermeye dair oyunlar iretmistir ve
iiretmektedir. Ozellikle 2000 yili sonrasi bilgisayarlarin grafik iselyici iinitlerinin
gelismesiyle beraber gorsel agidan daha kuvvetli imkanlar tasarimcilara sunan oyunlar,
iceridigi kahramanlik olgular1 ve yiiceltilmis militarist 6geler ile kullanicilarin zihinsel

dinamikleri tizerinde daha etkin bir sekilde varlik géstermeye baslamiglardir.

Oyun olgusunun propaganda unsuru olarak kullanilmasi durumu, bilgisayar
oyunlarmin heniiz varolmadig: yiizyillarda kendini gostermistir. 1880 yilindan itibaren
Britanya Imparatorlugu’nda iiretilen, bir ¢cocuk kahramanimn bagindan gecen olaylari

anlatan “Boy’s Own” romanlari, “Penny Dreadful” olarak anilan ucuz polisiye Oykii
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kitapciklar1 ve bazi masa oyunlart araciligiyla okuyucu ve oyuncular, kendilerini
tilkelerinin diigmani olan gii¢lerin karsisinda kahramanlik sergileyen vatanperverler
olarak hayal etmekteydiler. Bu oyunlar ve iirlinler giiniimiizde oldugu gibi devlet eliyle

olmaksizin, 6zel tesebbiisiin girisimleriyle hayat bulmaktaydilar (Sainsbury, 2016).

Sanatin propaganda adina kullanilmasi, gerceklesen diinya savaglarinda agik
bir bigimde goriiniir vaziyettedir. Her iki savasta da taraflar askere alimlar ve maddi
destek toplama adina baskin eglence medyasini kullanmislar ve insanlar1 yardim etmeye
tesvik etmis ya da maddi destekte bulunmalarmi saglamislardir. Ozellikle Hollywood
film endiistrisi Amerikan Ordusu’nu destekler nitelikte pek ¢ok propaganda bagyapitini

izleycilere sunmustur (Sainsbury, 2016).

Teknolojinin ilerlemesi ile ve bilgisayarlarin evlerin bir pargasi olmasiyla
beraber bireylerin interaktif katilimmin saglanmasi sonucu bati merkezli oyun medyasi
devleri, hakim goriisleri gorsellestirerek yanli politikalarin destek¢isi ve duyurucusu
konumuna gelmistir. 2016 yilinda yayinlanan ve alternatif bir evren igerisinde
Demokratik Kore Halk Cumbhuriyeti’nin Amerika’yr iggal ettigi bir senaryoda
Amerikalilar’in iilkelerinin savunmasini konu alan Homefront: The Revolution oyunu
bu duruma bir 6rnek olarak sayilabilir. Oyundaki Kuzey Kore’nin diizenli ordusuna
kars1 gerilla savasi veren karakterlerin tasarimlarinda paramiliter 6zelliklerle beraber
giindelik yasama dair niivelerin de goriilmesi, oyuncunun verilmek istenen mesaja
baglanma ihtimalini arttirmaya yonelik bir hamle olarak diisiiniilmiistiir (Sainsbury,

2016).



Resim 75: Homefront oyunundan oyunu igi goriintii.

Kaynak: http://airship-images.com/portfolio/homefront-character-art/

Resim 76: Homefront tanitim gorseli

Kaynak: http://airship-images.com/portfolio/homefront-character-art/
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Resim 77: Homefront oyununa ait karakterler.

Kaynak: https://www.polygon.com/2016/5/17/11659880/homefront-the-

revolution-review-PC-PS4-Xbox-one

2016 yilinin Ekim ayinda yayinlanan Battlefield I oyunu ise Homefront’un ele
aldig1 savunma cercevesinden ¢ok uzakta durmaktadir. Birinci Diinya Savasi temali
oyun, agirlikli olarak bati cephesini ele almis olsa da savas boyunca kendini savunmak
zorunda olan Osmanli imparatorlugu ile ¢atisilan Hicaz bolgesindeki karsilasmalar da
oyuna dahil edilmistir. Oyunun sunmus oldugu parlak grafik unsurlar igerisinde kendini
bulan oyuncu igin iggalci pozisyonundaki giigleri temsil etmek sadece bir yan detay
olarak kalmaktadir (Sainsbury, 2016).
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Resim 78: Dice firmasinin konsept tasarim departmani sefi Robert Sammelin

tarafindan gercgeklestirilmis oyun karakter konseptleri.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/o83Rw

BATIEEIELOR

Resim 79: Homefront oyunundaki karakterlerden detaylar.

Kaynak: https://www.artstation.com/artwork/o83Rw
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Verilen iki 6rnekteki oyunlar tema olarak birbirinden farkli olmasina ragmen,
batili gilicleri ve Amerika’yr ele alma sekillerinden dolayr ortak bir 6zellik
gostermektedirler. Her ne kosulda olursa olsun Amerikalilar ve Avrupalilar kahraman
bas roliini almakta ve nadir olarak dlismanca tavirlar sergiler vaziyette
betimlenmektedirler. Diger bir degisle bu Ornekler nasyonalist propaganda 6geleri
tagimakta ve oyunlarin bu alandaki potansiyelini agik bir bi¢imde gostermektedirler.
Avustralya Ordusu gegtigimiz senelerde Sydney’de diizenlenen EB Games Expo
organizasyonunda, ¢ocuklarin ve genclerin Call of Duty oyunlarindan asina olduklar1 ve
sanal bir bicimde kullandiklar1 silahlarin gercek hallerinin bulundugu kabinleri
kurmustur. Call of Duty oyunun kabininden ¢ikan ¢ocuklara askerler esliginde silahlarin
tanitimlar1 yapilmaktadir. Birlesik Devletler’de bu durum bir kademe daha ileriye
gidilerek ordunun askere alma duyurusu ve propagandasi adina kendi oyununu

gelistirmesi yoniinde evrilmistir (Sainsbury, 2016).

Resim 80: Call of Duty — Modern Warfare 2 oyununun karakterlerinden

Captain Price.

Kaynak: https://www.codturkiye.net/community/cod-serileri/call-of-duty-

sirlari-bolum-2/
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Resim 81: Call of Duty — Modern Warfare 2 oyununun karakterlerinden Soap

Mctavish.

Kaynak: https://www.codturkiye.net/community/cod-serileri/call-of-duty-

sirlari-bolum-3/

Amerika’nin bagimsizlik bayrami olan 4 Temmuz 2002 tarihinde piyasaya
striilen ve ustalikla kotarilmis birinci sahis atis oyunu America’s Army, Birlesik
Devletler ordusu tarafindan 6zel kuvvetlerin resmi askere alma sitesi olan
GoArmy.com’dan ticretsiz olarak dagitilmistir. Oyunu almak isteyenler ayn1 zamanda
yerel askerlik subesine giderek oyunu teslim alabilmekte ya da bazi dergilerin bedava cd
siiriimleriyle elde edebilmektyediler. Internetteki forum sitelerinde ve dergilerde nami
yiirliyen oyun, hatirt sayilir sekiz 6nemli oyun yayini tarafindan 2002 yil1 E3 fuarinin en
1yl oyunu tinvaninm almistir. 2005 yili itibari ile kullanici sayis1 5 milyona varan oyun
sayesinde Amerikan Ordusu cazibe merkezi haline gelmis ve tanitimini basarili bir

bigimde yapmistir (Halter, 2009: 10).
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OFFICILAL .S .ARMY

Resim 82: E3 fuarinda yer alan America’s Army standinin dniinde duran

Birlesik Devletler ordusuna mensup askerler.

Kaynak: https://www.news.com.au/technology/us-military-to-step-up-video-
game-training/news-story/4f2287e6c8767e1f6915b680b13974ce3

Verilen ornekler 1s1ginda ordularin oyun endiistrisini kullanarak savasi
oyunlastirdigin1 sdylemek yanlig bir tanimlama olmayacaktir. Ulusguluk kavramiyla
berabere ikili hale gelen oyunlastirilmis savas olgusu iizerinden endiistri, yabanci
diismanligini ve saldirgan tutumlar1 yayan ve bati degerlerine uymayanlar1 tekilestiren
bir egilimin tasiyicist konumuna gelmektedir. Kasitli olarak gelistirilen bu yeni
propaganda stratejisi, devlet eli yokmus gibi goriinen bir ¢ergevede eglence kavramini
kullanmaktadir. Giiney Afrika Savasi ya da Boer Savasi olarak bilinen hadisenin
cereyan ettigi yillardaki askere alim siireclerinde insanlara empoze edilen ahlaken hakli
tarafta bulunma telkinin bir benzerine Call of Duty oyunlarinda da rastlanmaktadir.

(Sainsbury, 2016).

Bat1 diinyas1 her ne kadar teknolojik iistiinliiklere ve oyun endiistrisinin genis
propaganda olanaklarina sahip olsa da, karsit olarak goriilen cephede de ideolojik

propaganda unsurlar1 bulunduran dijital eglence iiriinleri iiretilmektedir. 2007 yilinda
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fran’da ¢1kan Special Operation 85 adli oyun bu duruma bir 6rnek olarak sayilabilir. iki
niikleer bilim insanin tutsak alinmasi sonrasinda kii¢iik ve iyi egitimli bir 6zel kuvvetler
takimmin diisman hattinin igine sizarak operasyon yapmasini konu alan oyun, 8
boliimden olusmaktadir. Benzer birinci sahis atis oyunlarinda oldugu gibi karsi tarafi
kotiileyen bir tavirla Amerikali ve Israilli diismanlar1 yersiz saldirgan tavirlar gosteren
ve kafay1 isgalle bozmus bir ruh halinde bulunan saf kdtiiler olarak betimleyen oyun,
Iran’1 diinyadaki en biiyiik ulus olarak tanimlamakta ve oyuncunun da bu sdyleme dahil
olmasini amaglamaktadir. Oyun hayret uynadirict bir bicimde telif haklar1 kanunlarinin
tam islemedigi ve teknolojinin géreceli ve kisitl imkanlar dahilinde kullanildig: Iran’da
onbinlerce yasal kopya satarak kendi ¢apinda biiyiik bir basariya imza atmistir. Gelen
basar1 ile beraber Iran Hiikiimeti, oyunlara énemli bir fon ayirarak milli degerlerin
yiiceltilmesi ve diinyaya duyurulmasi adina iiretilecek yazilimlarmn 6niinii agmstir. iran-
Irak savasinin en kanli ¢arpigsmalarinin konu alindigir Breaking the Siege of Abadan ve
diinya hallerinin ayartmalarina kars1 koyan bir kadinin hikayesinin ele alindig1 Sara’s
New Life, girisimlerin devamliligin1 gosteren 6rnekler olarak ele alinabilir. Detayli bir
internet taramasi yapilmasina ragmen bahsi gecen oyunlarin saglhikli gorsellerine

ulagilamamistir (Leibovitz, 2013).

Suriyeli oyun tasarimcist Radwan Kasmiya’nin farkli bir bakis acisiyla Israil-
Filistin catigmalarin1 ve sorununu ele aldigi Under Siege isimli oyun, i¢erdigi yogun
duygusal bosalimlar ve tarihsel referanslar ile tek kutuplu endiistrinin vizyonundan uzak
bir yapim olarak oyuncularin karsisina ¢tkmistir. Oyunda bes Filistinlinin Israil isgaline
kars1 gosterdikleri tepki ele alinmistir. Oyunun akisinda hikaye oOrgiisii ile beraber
ortaya cikan silahli miicadeleye ya da baris¢il eylemlere katilma durumlart esit oranda
beyhude bir ¢aba gosterilmektedir. Pek ¢cok oyunda sunulan katarsis ile beraber gelen
muzaffer olma hissiyati yerine Under Siege deneyimi sonucunda oyuncu, Filistin’deki
karamsar ve act durumu her ne kadar tam olarak yasayamasa da ezilenler tarafindan

savasin nasil goriildiigiine dair fikir sahibi olmaktadir (Leibovitz, 2013).



PC co-rom
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Resim 83: Under Siege oyununun cd-rom kapak gorseli.

Kaynak: https://kotaku.com/a-game-about-insurgency-5654958
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Resim 84: Under Siege oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://kotaku.com/a-game-about-insurgency-5654958

Resim 85: Under Siege oyununa ait oyun i¢i goriinti.

Kaynak: https://kotaku.com/a-game-about-insurgency-5654958
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Kasimiya’nin projesindeki kalbe ve duygulara dokunan egilimin aksine,
bagimsiz bir Italyan oyunu olan Riot ise eylemde bulunma rasyonalitesini ele alarak
gosteri yapan aktivistlerin polisle catismalar1 ve taktiksel konumlanmalart mantigi
tizerine kurulmugstur. Oyuncuya polislerin ya da siyahlar icerisindeki anarsist
eylemcilerin tarafini secme imkani veren yapim olast kitlesel ¢atigma senaryolarini

deneyimleme adina 6nemli bir 6rnek olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Leibovitz, 2013).

PICTURE CAMERA
' » «

Resim 86: Riot oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://www.nintendo.com/games/detail/riot-civil-unrest-switch
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T
PROVOXR INC

Resim 87: Riot oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://www.nintendo.com/games/detail/riot-civil-unrest-switch

Resim 88: Riot oyununa ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://www.nintendo.com/games/detail/riot-civil-unrest-switch

Propaganda kavraminin temel bir devlet politikast oldugu Kuzey Kore’de, her

ne kadar askeri gosteriler, yiiriiylisler ve basili mazlemeler araciligi ile yonetim
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tarafindan toplum {iizerinde bir etki yaratilmis olsa da endoktrinasyon unsurunun
oyunlar yoluyla basarili olmasi iilkenin disa kapali yapisindan dolayr miimkiin
goriinmemektedir. Teknolojik alt yapinin yetersizligi ve tek kutuplu bakis agis1 sonucu
ortaya ¢ikan dar gorsel vizyon oyunlarin parodi seviyesinden oteye gitmesine izin
vermemektedir (Ashcraft, 2013).

Cin merkezli bir portal olan ve Reuters’e gore Pyongyang yonetimi tarafindan
kontrol edilen Uriminzokkiri tizerinden gergeklestirlen propaganda yayinlarmin yani
sira flash tabanli bazi oyunlar da siteden indirilebilmektedir. Kuzey Kore yonetiminin
genel saldirgan ve oteleyici tavrinin, gorsel ve teknolojik yetersizliklerle harmanlanmasi
sonucu siradan oyuncunun kolaylikla benimseyemeyecegi bir gorsel lislup ortaya

cikmustir (Ashcraft, 2013).

Labirent temali olan A Treasure Key isimli oyun Japon politikacilarin
maymun olarak gosterildigi ve George W. Bush’un dev bir fare olarak betimlendigi
karitkatiirize bir tarz lizerinden hareket etmektedir. Tamamlanan biitiin labirentlerin
sonunda iki Kore gokkusaklari ve ¢igekler i¢inde birsemektedir. Path Taken By a
Traitor isimli oyunda ise oyuncular bir ilmek ile Giiney Koreli muhafazakar politikaci
Lee Hoi Chang’1 bir ilmek araciligi ile asmaya ¢aligmaktadirlar. Beatin Up Rat LMB
oyununda oyuncu 2013 yilina kadar Giiney Kore devlet baskanligin1 yapmis Lee Myung
Bak’t yumruklamakta ve kanlar igerisinde kalmasina ragmen baskan karsi tepki
gostermemektedir. Fly Swatting George W. Bush ve Shinzo Abe’nin sinek olarak tasvir

edildigi ve oyuncunun bu figiirleri ezebildigi bir oynanisa sahiptir (Ashcraft, 2013).
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Resim 89: A Treasure Key isimli oyuna ait oyun igi goriintii.

Kaynak: https://kotaku.com/north-koreas-propaganda-computer-games-are-
violent-cru-5978247

Resim 90: Path Taken by a Traitor oyununa ait oyun i¢i goriint.

Kaynak: https://kotaku.com/north-koreas-propaganda-computer-games-are-
violent-cru-5978247
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Resim 91: Beatin up Rat Lmb isimli oyuna ait oyun ig¢i goriintii.

Kaynak: https://kotaku.com/north-koreas-propaganda-computer-games-are-
violent-cru-5978247

Resim 92: Fly Swatting isimli oyuna ait oyun i¢i goriintii.

Kaynak: https://kotaku.com/north-koreas-propaganda-computer-games-are-
violent-cru-5978247
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Kuzey Kore ornekleri 1s1ginda oyunlarda giiclii bir gorsel dil ile propaganda
unsurunun baskin bir bicimde verilebilmesinin yolunun yiliksek maliyeti olan teknolojik
alt yapninin saglanmasindan ve departmanlara ayrilmis titiz bir ¢alismanin
gergeklestirilebilmesinden gectigi sdylenebilir. Mesajlarin yazinsal kuvveti olmasi ya da
gercek diinyadaki haklilik gorsel dil ile uygun bir bi¢cimde harmanlanmadan
verildiginde, oyunlar yarimlik hissi uyandiran ve parodik bir 6geye doniisen etkisiz

elemanlar olarak kalmaktadir (Ashcraft, 2013).
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3. BOLUM

UYGULAMA ONERIiSIi OLARAK “MUHUR” PROJESININ TASARIM
SURECI

3.1. PROJE SUNUSU

Icinde yasadigimiz gezegenin besin zincirinde rasyonel diisiinebilme yetisi
sayesinde en iist siraya yerlesen insan 1rki, varligin1 anlamlandirabilme adina iirettigi
degerler yapisi ile katmanli 6rgiitlenme bigimleri iiretebilmis ve medeniyet niivelerini
gelistirerek gilinlimiizde yliziinlii evrenin uzak noktalarina c¢evirmis bir yasam formu

haline dontismiistiir.

Sahip oldugu zeka yetileri sayesinde insanligin iirettigi teknoloji, yasamin her
alaninda kullandig1 oyuncu akla da sirayet ederek yiizyillar igerisinde oyun kavramin
farkli uygulamalar ile temsiline olanak saglamistir. Glinlimiizde dijital eglence sektort,
mekanik ve geleneksel oyun tatbik sistemlerini geride birakarak ileri teknoloji tiriinii

aygitlarin da yardimiyla herkesin ulagabilecegi bir diizlemde varlik gostermektedir.

Oyun endiistrisinin artan kar hacmi, her gecen giin yeni yazilimlarin ve
projelerin gerceklestirilmesine olanak saglamaktadir. Alanin sundugu etkilesimli
deneyimler ve gorsel olanaklar ayni zamanda bu tiriinlerin mesaj iletim medyumu

olarak kullanilmasi imkaninin 6niinii agmaktadir.

Biiyiik dagitimc1 firmalar araciligr ile yiiksek kar marj1 elde eden oyunlar
tilkketicilerin karsisina ¢ikmakta ve ortiilii ya da agiktan verilen mesajlari ile birer kiiltiir
uriinii olarak literatiirdeki yerini almaktadir. Son zamanlarda teknolojik imkanlarin
ulasilabilirli§inin artmasi, kiiclik stiidyolarin ya da bagimsiz ireticilerin de piyasada
varlik gosterip Uriinlerini pazarlamasina olanak vermektedir. Bu durumun bir sonucu
olarak gecmisteki endiistri tekellerinin kontroliinde olan iiretim bandi, ¢esitlilik gdsteren
yapimlarla renklenerek insanlarin farkli oyun sistemleri, sdylemler, sanat ve tasarim

yaklasimlariyla bulugsmasini saglamaktadir.



105

Epic Games Store ve Steam gibi oyun satis alanlarinin ¢ogalmasi giiniimiizde
pek cok basarili yapima imza atmis bagimsiz stiidyolar olan Ninja Theory ve Cd Projekt
Red gibi olusumlarin Hellblade ve Witcher gibi basliklarla kendilerini gostermelerine

imkan vermistir.

Bu minvalden hareketle ortaya ¢ikarilan uygulama projesi, bagimsiz firmalarin
yakaladig1 ozgiir liretim imkanlari géz Oniinde bulundurularak deneysel bir gergeve
icinde sekillendirilmistir. Yurdumuz sinirlart igerisinde bulunan ve 6nemli bir diinya
miras1 ve tarih kaynaklarii bastan sekillendiren bir bulgu olarak Gobeklitepe’yi
merkeze alan hikaye, Neolitik donem ve Kurtulus Savasi temalari tizerine iki ayr1 boliim

olarak kurgulanmistir.
3.2. “MUHUR” OYUN PROJESININ HiKAYESIi: BOLUM -1

Oyunun hikayesi insanlarin ¢etin sartlar altinda hayatta kalmaya calistig1
Neolitik cagda baslar. Birbirlerinden ayr1 insan topluluklarinin avci-toplyact bir yasam
stirdiikleri bu donemde kahramanimiz Ulash kabilesi ile beraber zorlu kosullar altinda
avlaklarin, yiyecek ve su kaynaklarmnim izini siirmektedir. Gegirilen her giin kabile
tiyeleri tarafindan siikiir ile anilmakta ve bir sonraki giiniin endiseleri ile uykuya
dalinmaktadir. Belirsizlikler ve miicadele i¢inde gegen zaman ve insan topluluklarinin
birbirlerine kars1 diigmanca tavirlari, kabile {iylerinin iizerinde yilginlik yaratmis ve

sakin yasama imkanina sahip bir alan arayas1 zaman igerisinde kendini géstermistir.

Kabilenin en yash avci-savasgist Koda, hayatta kalma yetileri ve bilgeligiyle
elinden geldigince birikimlerini toplulukla paylasip onlar1 daha miireffeh bir alana
tasimak i¢in c¢abalamaktadir. Bitkiler iizerindeki derin bilgisi ve gozlem yetenegi
sayesinde yiiriiylisleri boyunca ¢ikan aksakliklar1 bertaraf etmede basarili olan bu zat
ayni zamanda riiyalar1 ve sezgileri yoluyla insanlarin1 pek ¢ok tehlikeli durumdan

korumustur.

Kabilenin bu arayis ve istekleri artik sesli bir sekilde dillendirilmeye
baslandiginda, yash savas¢r Koda uygulanmasi tehlikeli ve sonuglar kesitirilemeyen

bitkiler ile gerceklestirilen bir ritiiel ile derin bir uykuya dalar. Kimsenin sonuglarindan



106

emin olamadig1 bu derin uyku ve sayiklama hali yaklasik 3 giin siirer. Yash savasei
uyanistylla beraber gordiiklerini ve hissiyatlarini insanlar1 ile paylasir. Uyelere
arasindan bir kiginin yol i¢in sec¢ildigini fakat yolun sonucunun ne olacaginin bilinemez
oldugunu soyler. Parmagiyla Ulash’1 isaret eder ve boynuna asili keseciklerden
cikardigi bazi tohum ve bitkileri kahramanimizin avucuna tutusturarak daglarin yolunu
gosterir. Koda Ulash’a yolunu veya kendini kaybettigi zaman bu bitkilerin ona yardimci

olacagini soyler.

Yiirimeye basglayan Ulash baslarda yolda karsilastigi tiirlii zorluklarla
basedebilecek kadar giicliidiir. Fakat zaman gectik¢e yolun belirsizligi ve tiikkenmek
bilmeyen miicadeleler sonucu giigsiiz diiser ve oldugu yere yigilir kalir. Yolda vahsi
hayvanlarla ve engebeli araziye karsi vermis oldugu savas hiisranla sonuglanacak
gibiyken, Koda tarafindan verilen ve elindeki son kozu olan bitki ve tohumlar1 kullanma
karar1 alir. Bitkilerin etkisini gostermesi ile beraber yolda gérmedigi detaylar ortaya
cikar. Adeta baska bir evrene ge¢mis gibidir. Mekanlar ve objeler ona tanidik gelmekle
beraber, gordiigii hicbir sey ile mukayese edemeyecegi bir tuhafliktadir. Bir siire sonra
Koda’nin siliieti yolda belirmeye bagslar. Gegemedigi ve asamadigi engeller Koda’nin

oOneri ve rehberligi sayesinde kolaylagir.

Giinlerce siiren bu yolculugun sonucunda Ulash ¢eki¢ bigimindeki dikitlerin
oldugu ve havanin agirlifiyla beraber tuhaf bir huzurla insanm1 ezdigi bir diizliige gelir.
Durmasi gereken yerin burasi oldugunu bir sekilde anlamistir. Uzun yolun vermis
yorgunluk g6z kapaklarini agsagiya dogru zorlayarak onu derin bir uykunun i¢ine ¢eker.
Riiyasinda Koda ile tekrar iletisime gegen kahramanimiz kendisini bekleyen énemli bir
siavin az sonra baglayacagina dair sozleri Koda’nin agzindan duyar. Sozlerin bitmesi
ile beraber Ulash sert bir sarsint1 ile uyanir. Dikitlerden yiikselen 151k 6bekleri bir siire
sonra yogunlasarak bazi siliietleri meydana getirir. Giderek belirginlesen sekiller bir

stire sonra formlarin1 gercek anlamiyla gosteririr.

Ulash kendisini ellerinde asa tasiyan, bedenleri insana benzeyen fakat
kafalarinin olmasi gereken yerde yatay big¢imde taslar bulunan on figiiriin arasinda

bulur. Muntazam bir ¢ember nizamiyla etrafi ¢evrelenmis Ulash saskinlikla duran
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figiirlere bakmaktadir. Cemberin tam ortasinda aniden ¢akan bir 1s1k patlamasi ile
beraber kahramanimizin gdzleri 6niinde iki figiir daha belirir. Kadin ve erkek formunda
olan ve etrafi ¢evreleyen diger varliklardan daha hasmetli bir goriiniime sahip bu ¢ift
Ulash’a dogru yaklasir ve ona hazir olup olmadigni sorar. Soru karsisinda afallayan
Ulash ne diyecegini bilemez ve birden figiirlerin kaybolmasi ile beraber kendini
karanligin ortasinda bulur. Kisa bir siire sessizlikten sonra elinde asa ile Ulash’1
cevreleyen varliklar seri bir sekilde ona saldirmaya baslar. Elindeki mizrag: ile kendini
korumaya c¢alisan kahramanimiz cetin bir kapigsmanin i¢inde kendisini bulur. Ortada
varlikla kapismast uzun bir zaman alir ve bir mizrak darbesiyle aldig1 yaralara ragmen
varlig1 alt etmeyi basarir. Cemberin ortasinda beliren figiirler aniden kendilerini tekrar
gostererek ellerinde ¢ikardiklar: ates ve yildirim hiizmelerini Ulash’a dogru firlatmaya
baslarlar. Cogunlukla kacmakla gecen zorlu miicadelenin ardindan rakiplerini
mizraklamay1 basaran Ulash varliklarin kaybolmastyla beraber kendini tekrar karanlikta

bulur.

Kisa bir siire sonra ayni sayida varlik ellerinde asalari ile ¢ember formu
olusturmus vaziyette kahramanimizi cevreler. Kadin ve erkek goriiniimiinde olan
figiirler de tekrardan Ulash’in karsisinda durmaktadir. Ona smavi gegtigini ve miihiirii
tasimaya hak kazanarak Tlzerinde durduklari verimli topraklara insanlarini
getirebilecegini soylerler. Ayrica tasiyict olarak bu ehil ve bereketli bdlgenin
dengelerinin hizl1 degisebilecegini, adil, ahlakli ve kapsayici olmayan ellerde miihiiriin
diinya yiiziine ¢ikmamasi gereken giiglerin anahtar1 olabilecegi konusunda uyarirlar.
Cesitli araliklarla miihiir ile i¢inde bulunduklar1 diinyaya dair bilgilerin Ulash

araciliiyla insanlara iletilecegini ona aktarirlar.

Bu biiyiik sorumlulugu omuzlarina yiiklenerek geri doniis yolunu tutan Ulash,
insanlariin yanina vardiginda Koda’nin bitkin bir halde yattigim1 goriir. Koda’ya ve
kabile tiylerine Ulash iistlendigi gorevin agirligini ve onlar1 bekleyen yeni hayatin
getirdigi sorumluluklarin neler oldugunu uzunca anlatir. Konugsmanin akabinde kabilede
miicadele yetenegine giivendigi arkadaslarini yanina cagirir ve bir kurul toplantisi
yapilir. Yolda gizemli bitkileri kullanarak gergeklestirdigi Koda ile telepatik iletisimini

onlara da aciklar. Bitkilerin yan etkilerinden odaklanma ve meditasyon yontemi ile uzak
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durulabilecegine dair onayr Koda’dan alirlar. Bitkilerin neler olduguna dair bilgiler
koruyuculara Koda tarafindan aktarilir ve meditasyon egitimi giinlik olarak Ulash
aracilig1 ile savasgilara verilir. Egitimin sonunda koruyucu gruptaki herkesin bu siireci

atlatabilecegine kanaat getirilir ve yola koyulunur.

Mesakatli yollardan Ulash’in rehberliginde kabile zaiyat vermeden vaat edilen
topraklara adimini atar. Geldikleri diyarin biiyiisii ve yeni topraklarin getirdigi umut
insanlar1 ¢alisma azmi ile doldurmustur. Ulash’in sonradan Yiiceler ismini verdigi
varliklar miihiir aracihig ile topraga ve gezegene dair bilgileri yavas yavas insanlara
aktarmaya baslarlar. Bu bilgiler 1s181inda kabile yerleskesi giderek gelisir ve tarimin ilk

adimlan atilir.

Bu sirada Ulash’in kabilesinin geride biraktig1 topraklarda insan gruplari
hayatta kalma adina birbirlerini kesip bigmektedir. Yagma, talan, tecaviiz, gasp ve tiirlii
kotiiliigiin kol gezdigi geride birakilan diyar, savas ¢igliklart iginde yasama dair sonen
umutlarin mezarligia doniismiistiir. Bu karanligin i¢inde Bethsher, 61diirme yetenegi ve
plan kurma becerisi sayesinde etrafina biiyiik bir talanci cetesi toplayarak saldiraya acgik
insan gruplarina siirekli akinlar diizenlemektedir. Nami giderek yayilan bu savas
lordunun kana susamis adamlarinin eziyeti, pek cok savunmasiz insan grubunun
Olimciil saldirilar sonucu yok olmasma yol agmistir. Cetin diyardaki en son
saldirilarinda kendilerinden ¢ok daha kalabalik bir grubun savunmasi karsisinda
hezimete ugrayan cete careyi kagmakta bulmustur. Bu kagis sonucu sayisi azalmis olan
cete rastlantisal olarak Ulash’in gectigi mesakatli yola adim atmistir. Engebeli arazi ve
neredeyse imkansiz gegitler ¢etenin yolda agir kayiplar vermesine yol agar. Fakat
grubun c¢ekirdek elemanlart bir sekilde hayatta kalmayi basararak yolunun devamini

getirir.

Zorlu gegitlerin bittigi noktada uzanan verimli topraklar g¢etenin talan ve
yagma istahim1 kabartmistir. Bethsher liderliginde cete bir kesif birligi olusturur. Bir
stire sonra donen kesif kolu ileride simdiye kadar gérmedikleri bir yerlesim bolgesinin
refah igerisinde oldugunu sdyler. Bunun iizerine ¢etenin geri kalan elemanlar1 Bethsher

onderliginde Ulash ve halkinin yerleskesine dogru yola koyulur. Lider Bethsher kendi
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gozleri ile gordiigii refah ortaminin simdiye kadar karsilastiklart diger sefil insan
gruplarindan ¢ok daha fazla sey barindirdigini fark eder ve zekasini kullanarak baska bir
role biiriinmenin bu gizleri ortaya ¢ikarmada yardimi olacagim diisiiniir. Uzerlerinde
teror estirmek amaciyla kullandiklar1 dekoratif unsurlar1 ve silahlar yerleskeye yakin
bir bolgeye gomerek kaybolmus bir insan grubu gibi yardim isteme fikrini devreye

sokar.

Bir siireden beri halki ile beraber baris i¢inde yasayan Ulash grubu karsilar.
Bethsher Ulash’a uzun siiredir yolda olduklarini, zuliimden kacan kalabalik bir
kabileden geriye kalan son fertler olarak bu bolgede kendilerine huzurlu bir ortam
aradiklarmni sdyler. Uzerlerindeki yara bere izlerini ve bitkin hallerini géz 6niinde
buludurduktan sonra Ulash, Bethsher ve ekibine gerekli yardimi yaparak yerleskenin
yakininda bir bolgede yasama olanaklarinin oldugunu sdyler. Bdylece cete yerleske

civarinda kendilerine bir siginak yaparak Ulash ve halkin1 izlemeye baglar.

Zaman gectikce yerleskedeki hizli gelismeler ve Ulash’in uzun yiirtiytsleri
Bethsher’in dikkatini ¢eker. Ulash miihiirii kullanarak vardigi kutsal alana kadar
Bethsher ve cetenin biiyliciisii Zulath tarafindan izlenir. Miihiirii gémiilii yerinden
cikaran Ulash etrafinda olusan 151k hiizmelerinin arasinda beliren Yiiceler’in goriintiileri
ile temasa gecerek yasamin yesermesine dair yeni bilgileri onlardan alir. Iletisim siireci
bitmek lizereyken Ulash, Bethsher’in kendisine geldigini goriir. Bethsher Ulash’a
burada neler oldugnu ona anlatmas1 gerektigini sdyler. Ulash bu bolgede olan bitenin bir
sir olarak kendisine bahsedildigini ve bunun paylagsmamasi gerektigini anlatir.
Duyduklarindan memnun olmayan ve sinirlenen Bethsher biiyiiciiden gizlendikleri
kayanin arkasina sakladiklart mizragini ister. Silahin eline ge¢mesiyle Bethsher seri
saldirilarla Ulash’1 yaralamaya ¢alisir. Saldirilar1 savusturan Ulash ayaginin bir kayaya
takilmasiyla yere diiser ve bunu firsat bilen Bethsher mizragini1 Ulash’in karninin sol
tarafina saplar. Act iginde inleyen Ulash avcunda miihiirii sikica tutmaktadir. Zulath’in
da yardimiyla Ulash’1 zapt etmeye c¢alisan Bethsher mizrag: sapli bir bi¢imde rakibinin
karninda birakmistir. Cektigi aciya katlanarak sapli mizragi karnindan c¢ikarmayi
basaran Ulash ani bir hamle ile mizrak ucunu Betsher’in sol goziine saplar. Can havliyle

kendini geriye atan Bethsher elinde miihiiriin kirik yaris1 ve avcuna goz soketinden
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akarak dolan kan ile dizlerinin iizerine ¢oker. Yarali Ulash bir gayret ile donerek onu

kontrol altinda tutmaya ¢alisan biiyiicii Zulath’a bir yumruk atar ve ¢enesini kirar.

Ulash acilar igerisinde yerleskesinin yolunu tutar. Olani biteni insanlarina
anlatan Ulash, temkinsiz tavrinin sonug¢larinin neler olabilecegine dair fikir almak tizere
yasamiin son zamanlarinda olan Koda’nin yanina gider. Koda bu biiyiik hatanin
insanlara ¢ok biiyiik acilar ¢ektirecegini ve bunun sonucunda biiyiik catigsmalarin
¢ikacagina dair kehaneti ile son nefesini verir. Ulash’a basina gelenlerden haberdar olan

kabile, Bethsher’in kalan adamlarin1 yerleskeden kovar.

Silahlarin1 gizledikleri yerden alarak Bethsher’i aramaya koyulan ¢ete iiyeleri
liderlerini ve biiyiiclilerini yaralanmis vaziyette kutsal alanda bulurlar. Elindeki yarim
miihiirle ne yapacagini bilemeyen Bethsher adamlariyla beraber uzun bir yola koyulur.
Kutsal alan ve yerleske bir miiddet sonra izi bulunamayacak sekilde geride kalir.
Bethsher goziindeki yarayi iptidai yontemler ile Zulath’in da yardimiyla tedavi etmeye
calisirken elindeki kan pihtsinin yarim miihiire degdiginde tasi harekete gecirdigini ve
titrestirdigini gorlir. Bunun iizerine tuzaklayarak adamlarina yakalattig1 bir tavsani keser
ve kanini elindeki miihiirin yarisina boca eder. Bu islemle beraber hareketlenen tas
tizerinden kirmizi 151k parlamalari ¢ikarak ugursuz bir sesin aracisi olur. Bu ugursuz ses

Bethsher’e daha fazla kanin ona daha fazla gii¢ getirecegini soyler.

Geride biraktiklar1 bereketli alanin izini kaybeden Bethsher yeni yagma
alanlar1 bulmak i¢in kesfettigi bolgeleri somiirgelestirmeye baslar. Zaman igerisinde
zorbaliklart ve kurban ritlielleri ona karanlik sesin vaat ettigi giliciin kapisim1 agar.
Etrafindaki ¢ete liyeleri ve kendisi gerceklestirilen insan kurbani ritiielleri ile beraber
fiziksel olarak gii¢lenerek karsi konulmaz bir eziyet timine doniisiir. Kolelestirdikleri
insan topluluklar1 bir siire sonra Bethsher ve ekbinin emirleriyle sunaklar olusturmaya
baglar. Hayvan ve insan kurban torenleri diizenlenen alanlarda akitilan Olgiilemez
miktarda kan ile karanhik giicler Bethsher’e verdikleri yetkiyi genisletir. Zulath
tarafindan kontrol edilen ayinlerin sonucunda bilinmez alemlerden gelen pek c¢ok

yaratik Bethsher’in gli¢lerine katilir.
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Kendi hatasini diizeltmek amac1 yola koyulmak isteyen Ulash koruyucu gruba
diisiincelerini agar. Yapilan toplanti sonucu Bethsher ve adamlarinin pesine diisme
karar1 alinir. Thela, Duga ve Gheli’den olusan kesif kolu izleri takip edebilmek
amaciyla onden yola koyulur. Bitkiler sayesinde telepatik iletisime gecgebilme yetileri,
oncli grubun gordigi seyleri geride kalan iiyelere aktarabilmesine olanak saglar.
Kirletilmis miihiir sadece ¢eteyi etkisi altina almamis, ayrica Bethsher’in kani sonucu
ortaya ¢ikan ugursuzluk cetenin gectigi bolgelerin ¢oraklasmasina ve lanetlenmesine yol
acmistir. Bu lanetli alanlarda tiirlii cagirilmis varlikla miicadele ederek grup yoluna

devam eder.

En sonunda ¢etenin kontroliindeki bolgeye gece vaktinde vardiklarinda grup
tiyeleri, hayretler icerisinde olani biteni izlemeye koyulmustur. Kolelestirilen insan
topluluklart ayr1 mabedlerde bir yandan insan bir yandan da hayvan kurban ederek
Bethsher’in ve karanlik giiclerin yararina hizmet etmekteydiler. Akitilan kan oraninda
acilan astral gecitlerden biiytliklii kii¢iiklii yaratiklar Bethsher’in ordusuna katilmaktaydi.

Ayn1 zamanda eli silah tutan kole askerler de bu yaratiklarin yaninda yer almaktaydi.

Ulash gordiigii bu karanlik manzara karsisinda neler yapacaklarina dair
grubuyla konugsmak icin geri ¢ekilir. Sayilarinin Bethsher’in giicleri karsisinda az
olmas1 grup tiyelerini umutsuzluga itse de gordiikleri seytanliga karsi elleri kollar1 bagl
oturamayacaklarinin farkindadirlar. Konugsmanin ortasindayken Ulash miihiiriin
titredigini ve igine koydugu keseden 1siklar ¢iktigini goriir. Miihiirii yere koyan Ulash
ve grup lyeleri bir gember olusturur ve ortada Yiiceler’in basindaki varligin goriintiisii
belirir. Iyi ile kotii arasindaki bu savasta gruba yardim edeceklerinin miijdesini veren
Yiice bu yardimin ancak grubun miicadele azmiyle ortaya ¢ikacagini vurgular. Miihiiriin
birlestirilmesinin sart oldugunu, yoksa yasadiklar1 yeryiiziiniin sonsuza kadar bir azap

alanina donecegini de sozlerine ekler.

Konugmanin ertesi giinii savas ilanmi ile beraber Ulash tepenin {iistiindeki en
biiyiilk sunakta bulunan Bethsher’e dogru hiicuma gecer. Elindeki kdle ve yaratik
ordusuna giivenen Betsher karsisindakilerin aklini kacgirip intihar etmeye dogru

ilerledigini diislinir. Ayni1 zamanda mihriin diger yarisinin ayagina geldiginin
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farkindadir. Zira miihiiriin tamamina sahip olan her kimse giicii tamamen kontrol
edebilecek bir pozisyona gelecektir. Yaratik ve kolelerden olusan ordu tepelerden akin
ederek grubun iizerine saldirir. Saldirisindan ¢ok emin olan Bethsher keyifle olan biteni

seyrederken, Ulash’in ve arkadaslarinin silahlarinin tizerindeki 1sithilan fark eder.

Ustlerine saldiran yaratiklarin arasina tirpan misali dalan grup ellerinde
Yiiceler tarafindan kutsanmis silahlariyla karsilarina ¢ikan tiirlii yaratik ve kole askeri
adeta bigerler. Saldirlar yogunlastikca ve isabetli vuruslar arttikga savas alaninda
beliren ve Ulash’in smavinda da bulunan varliklar grubun diismanlarini asalarindan
cikardiklart 1siklar ve giiclii darbeler ile saga sola savurur. Fakat yaratiklarin ve
diismanlarin sonu gelmemektedir. Bu esnada telepatik bag ile iletisim i¢inde olan grup

Ulash’in tepedeki sunaga giderek miihiirii almasina karar verir.

Bethsher ve ¢etesinin tuttugu biiyiik sunaga varan Ulash burada kara biiytiyle
giiclenmis cete elemanlar: ile tek tek miicadeleye girer. Her ne kadar giicii, aldig:
yardimlarla artmis olsa da karsisindaki diismanlar saldirilar1 esnasinda i¢lerindeki biitiin
kini kusarlar. Biitiin ¢ete elemanlarini alt eden Ulash, en sonunda varolan tiim kotiiliigii
yoneten Bethsher ile karsi karsiya gelir. Uzun bir miicadele sonunda iki taraf da

birbirlerine agir yaralar verirler.

Sunagin eteklerinde devam eden miicadelede neredeyse iki taraf da gii¢lerinin
tamamin1 kaybetmislerdir. Ulash’in grubu her ne kadar Yiiceler’den yardim almis olsa
da varliklarin bu diinyada bulunma siirelerinin kisitli olmasindan dolay1 bir siire sonra
diismanlarinin agik hedefleri haline gelirler ve agir yaralar alirlar. Betsher’in gii¢siiz
diismesiyle beraber etkisi altindaki tiim varliklar yavas yavas alan ortasina yigilmaya

baslamistir.

Savas alanindaki tiim arkadaslarmin 6ldiigiinii farkeden Bashgha yaralarina
ragmen Ulash’a varabilmek i¢in sunaga dogru hareket eder. Sunakta Ulash ve
Bethsher’i kanlarindan olusmus bir goletin i¢inde bogusurken bulur. Miihiiriin diger
yarisin1 Bethsher’den almak i¢in son giicliyle kavgaya katilmaya niyetlenen Bashgha,
catismanin basindan beri saklanan Zulath’in ona dogru piiskiirttiigii bir tozla gérme

yetisini kaybeder. Bu esnada eli Ulash’a uzanmis olan Bashgha onu Betsher’in
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tizerinden cekerek alir. Zulath fiziksel giicliniin yarali olmalarina ragmen ikisine de
yetmeyeceginin farkindadir. O da Bethsher’i kendine dogru ¢eker. Boylece iki taraf

ellerinde yarim miihiirlerle ve sonugsuz bir savasin yaralariyla alani terkederler.

Ulash yaralarindan dolayr 6lmek iizereyken miihiiri Bashgha’ya verir ve
halkina donmesi gerektigini sdyler ve yar1 yolda son nefesini verir. Bashgha yolunu
sadece kendisnin bildigi yerleskeye ulasir ve burada halkina olan biteni anlatir.
Ellerinde miihiiriin tamaminin olmamasindan ve aktarict olan Ulash’in dlmesinden
sonra edindikleri bilgi birikimiyle Bashgha’nin 6nderliginde tekrar gb¢ yollarina
koyulurlar. Zaman icerisinde Bashgha savas tecriibelerini ve miihiiriin gizemine dair
bilgilerini kendi olusturdugu bir secilmis savas¢t grubuna anlatir. Yarim miihiiriin
korunmas1 gorevini alan grup bir siire sonra savas¢i bir tarikata doniiserek ayni zamanda

Bethsher ile savasta kaybolan diger yarty1 da aramaya koyulur.

Sunaktan Bethsher’i agir yarali bir bi¢gim kurtaran Zulath alandan uzaklastik¢a
agirligr kaldiramaz hale gelir ve onu yere firlatir. Acilar igerisinde 6liimii bekleyen
Bethsher’e sag elinde ritiieller i¢in kullandig1 ve kemiklerden yapilmis aparatla vurur.
Son nefesini veren liderinin {izerinden miihiiriin diger yarisim1 alir ve yoluna devam
eder. Basariz savastan sonra verdikleri agir kayiplardan dolay1 karanlik gii¢ler Zulath’in
cagrisina uzun siire cevap vermezler. Fakat karanlik biiyiiler {izerine ¢alisarak yoluna
devam eden Zulath edindigi tecriibeleri nesilden nesile aktarabilcegi bir yeralti
Orgiitlinlin temelini atar. Yanma aldig1 c¢iraklarina bildiklerini aktaran Zulath’in
Olimiinden sonra yarim mihiiriin gizemi bu ezoterik Orgiit tarafindan yiizyillar ve
nesiller boyunca arastirilmaya devam eder. Onlarin amaci da hem yarim miihiirii aktif

hale ge¢irmek hem de 6teki yariy1 bularak yeryiiziine hitkkmetmektir.
3.2.1. “MUHUR” OYUN PROJESININ HIKAYESi: BOLUM - 2

Binlerce sene boyunca ayri kalan miihiiriin iki pargasi Bashgha’nin takipgisi
olan Koruyucular ve Zulath’in yolundan ilerleyen Hizmetkarlar tarafindan korunmustur.
Gegen siire boyunca varliklarimi siirdiiren bu iki gizli 6rgiit birbirleriyle alakali istihbarat
savaglarini devam ettirmis, ayrica diinyanin gidisatin1 yonlendirebilecek olaylar

kontrolleri altinda tutmak i¢in miicadele vermislerdir.
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Her ne kadar Bashgha’nin takipgileri ahlakli bir yol izleyerek diinyay1 belirli
bir hizaya koymaya caligsa da insanoglunun giice karsi olan acligr ve zayifligim
kullanmay1 bilen Hizmetkarlar, gecen zaman boyunca kendilerine kritik mevkilerde
takipciler bularak giiclerine gii¢ katmislardir. Yeryliziinde gergeklesen catismalar ve
savaglardan nemalanarak ilerleyen bu kétiiciil grup edindigi biiyiik serveti miihiiriin

tamamlanmasi projesine yigarak seneler boyunca faaliyetlerini stirdiirmistiir.

Koruyucular grubu ise az sayidaki adami ile Ulash’in kabileyi yonlendirdigi
bolgenin bulundugu Urfa yoresini iis bolgesi haline getirmistir. Birinci Diinya Savasi’in
baslamasi ile bolgenin hareketlenmesi grubun istihbarat faaliyetlerini arttirarak neler
olup bittigine dair bilgi toplamasini elzem hale gelmistir. Zira bulunduklar1 topraklar
isgale gelen giiclerin varlik gostermesi ile beraber ellerindeki yarim miihiir titresmeye

basglamistir.

Isgal kuvvetlerinin bolgede varlik gdstermesi civarda paranormal olaylarin
goriinmesine sebep olmustur. Birinci Diinya Savasi’ni firsat bilen Hizmetkarlar
tarikatinin tyeleri seneler igerisinde miihiiriin cesitli etkilerini ¢dzmiisler ve aym
zamanda modern gelismeler ile karabiiyli birikimlerini birlestirerek zombilesmis bir
ordu yaratma projelerini devreye koymuslardir. Hareketin basinda ge¢misi karanlik olan
soylu Etienne de Raise bulunmaktadir. Giice karsi olan agligi ve karabiiyiiye atalarindan
miras yetenegi ve meyili ile beraber diinyanin cesitli bolgelerinde ritiieller
gerceklestirmis ve deneyimlerinin tamamini devreye sokacagi son biiyiik atilimi i¢in

Fransiz isgal giicleri ile beraber Urfa bolgesine varmistir.

Durumun farkina varan koruyucular bolge geneline ellerinde az sayida
bulunan adamlarini ve istihbarat ajanlarini yollamislarsa da bir sonu¢ alamamiglardir ve
insanlarindan bir daha haber gelmemistir. Zira miihiiriin yakininda bulunanlarin
tizerinde iz biraktigini1 ¢ézen bir biiyliyli hayata geciren Raise, Koruyucular iiyelerinin
auralarin1 okuyarak tek tek yakalamis ve miihiiriin yerini 6grenmek amaciyla tiirli
iskenceler yapmaya kalktiginda ozel bir pratikle tarikat tiyelerinin yasamlarini

sonlandirdigina sahit olmustur.
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Ikinci planma gecen Raise bdlgenin tamamini baska bir boyuta tasiyacak
biiyiiyii devreye sokmus ve tanimlanamaz hale gelen alanda giiglerine hareket kolayligi
saglayacak ortami olusturmayi basarmistir. Ayni1 zamanda bu sayede miihiiriin diger

yarisinin agiga ¢ikaracagini diisiinmektedir.

Bu esnada Koruyucular gizli karagahlarinda ellerinde az bir kuvvetle, olant
biteni liderleri Mengii¢’iin biiyiili gorsellestirme yetileri sayesinde izlemektedirler.
Durumun vahim bir hal aldigim1 géren Mengiic en yetenekli savasgilar1 olan Nefin,
Gubaz, Boran ve Yiiceler’in tarikata hediye ettigi boyutlar arasi varlik Atashbaz’
yanma ¢agirir ve bu duruma kendisinin de dahil oldugu bir intihar gorevi ile son
vermeleri gerektigini anlatir. Bunun tizerine gerekli hazirliklar1 yapan grup yola koyulur

ve lanetli biiyiiniin bigimini bozdugu yabancilasmis alanlar icerisinde yol almaya baslar.

Koruyucular1 saklandiklar1 inden disar1 ¢ikardiginmi farkinda olan Raise
elindeki kuvvetlerin tamamni serbest birakir. Uzerinde tiirlii denemeler ve eklemeler
yapilmis Mankurtlar ellerindeki silahlar ile bolgede terdr estirmeye baglamistir. Mengiic
bu durum karsisinda kendilerine yardim etmeleri i¢in ¢esitli ritiieller kullanarak Yiiceler
ile iletisime ge¢cme karari alir. Ulash ve Betsher’in ¢atismasinda oldugu gibi Yiiceler
gligsiiz konumdaki Koruyucular’a yardim etmeyi kabul eder, fakat yarim miihiiriin etki

stiresinin kisitli olmasi yardimlaria engel teskil etmektedir.

Bu sekilde miicadeleye girisen tim yollarina ¢ikan deneklerle amansiz bir
catigmanin ortasina dalmistir. Her ne kadar gruptaki tiyelerin savas yetileri insan {stii
bir boyutta olsa da karsilarindaki zombilesmis yaratiklarin aci hissinin olmamasi onlar1

etkisiz hale getirme konusunda 6nemli bir zorluk olarak karsilarina ¢ikmistir.

Bu esnada Raise yarattidi kaos ile beraber giiclerini aldig1 ve kaynaklarda
Kirletici olarak gecen kadim kétiiciil varligr diinyaya cagirmak iizere hazirliklarina
baglamistir. Elindeki zihinsizler ordusunu biiyiileriye beraber arttirarak ekibi koseye
sikistirip ellerinden miihiirii alma plan1 Koruyucularin inanilmaz azmi sayesinde sekteye
ugramistir. Karsisindaki rakiplerinin disli oldugunu anlayan Raise, devreye uzunca bir
siire {izerinde ¢alistig1 Diken Devi ve Kanca Devini sokar. Onlerindeki tiim engelleri

yika boza hallag pamugu gibi atan bu iki yaratik kalin derileri sayesinde ekibin onlara
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kars1 yoneltigi saldirilardan yara almadan mihiiri tagidigini bildikleri Mengii¢’e
yonelirler. Kanca Devi ani bir saldir1 ile koluna bagli olan kancay1 Mengii¢’e gegirir ve
Diken Devi ekibi mesgul ederken Etienne de Raise’in son ritiieli gerceklestirecegi alana

dogru yola koyulur.

Ekipte biiyiik bir yikima sebebiyet veren bu olayin sonucunda daha bir hirsla
savasan kahramanlar ellerindeki tiim giicii kullanarak etraflarindaki Mankurt ordusunu
yarip devlerin pesine diiserler. Takip sonucu Raise’in son ritiieli gergeklestirmek iizere
oldugu portal bolgesine gelirler. Aralarindaki mesafeden dolay1 olan biteni uzaktan
seyretmek zorunda kalan ekip Kanca Devi’nin Raise’e Mengii¢’iin 6lii bedenini
uzattigini goriir. Raise tamamen insant andiran bir formda olmakla beraber, kullandig:
biiyiilerden dolayr mutasyon gecirmistir. Elindeki alevli kilic1 uzantilarin ¢iktigi koluna
aktaran Raise Mengii¢’iin belindeki cantada bulunan miihiiriin diger yarisini da alir.
Artik kendisini de yoneten Kirtletici’yi ¢agirma ritiieli i¢in elinde hersey mevcut hale

gelmistir.

Raise’in Oniinde duran monolit blok ii¢ parcaya ayrilarak manyetik bir alan
olusturur ve etrafinda ¢ikan yildirimlarla beraber hareketlenir. Raise’in elindeki miihiir
cagirma blyiisii ile biitiinlesmeye dogru yaklastik¢a taglar hizla doner. Ritlielin zaman
alacagini anlayan Boran grubun taktik lideri olarak Nefin’e keskin nigsancilik maharetini
kullanarak elindeki 6zel yapim silahiyla Raise’in elini ve uzantisini hedeflemesi ve
vurmast gerektigini sdyler. Basarili atis sonrasi aci ile miihiir pargalarin1 elinden
diisiiren Raise, atis yoniinii tayin ettikten sonra Diken Devi ve Kanca Devi’ni Nefin’in
tizerine gonderir. Boran’nin kurdugu catisma plani ¢ercevesinde devler oyalanacak ve

bu esnada ritiieli gerceklestirecek olan Raise’e Nefin salvolarla rahat vermeyecektir.

Asagida ekip devlerle ugrasirken Nefin uygun bir pozisyon alarak dogru bir
bicimde ates etmeye calismaktadir. Fakat Raise’in degisime ugramis viicudu aldigi
yaralardan sonra hizli bir bi¢imde kendini yenileyerek ritiiele kaldigi yerden devam
etmektedir. Kaliplarina gore inanilmaz derece hizli hareket eden devler Boran, Gubaz
ve Atashbaz’i zorlamaktadir. Ellerinde miihiiriin diger yarist olmadan yiicelerin de

destegini alamayan ekip cetin gecen miicadelenin ortasinda umutsuz bir vaziyette
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cirpinmaktadir. Bu esnada Atashbaz Boran ile telepatik temasa gegerek Raise’e dogru

harekete gececegini ve onlarin bu esnada devleri oyalamasi gerektigini sdyler.

fleri atilan Atashbaz Nefin’in dikkat dagitic1 atislar1 ve Gubaz ve Boran’in
cabalar1 sayesin portalin basindaki Raise’e ulagmay1 basarir. Raise’bu esnada cagirma
biliylisiinii tamamlamistir fakat Kirletici’'nin kendini tamamen gostermesi zaman
alacaktir. Miihiirli kendinden emin bir bi¢imde yere koyan Raise ile Atashbaz arasinda
amansiz bir miicadele baslar. Elindeki atesli mizragi ile ¢evik saldirilar yapan Atashbaz
Raise karsisinda baslarda iistlinlilk gosterse de kapismanin ilerleyen safhalarinda
yenilenme giicii sayesinde Raise Atashbaz’1 yormay1 basarmistir. Portaldaki biiyii alani
kuvvetlendik¢e Raise saldirilarin1 daha giiclii bir bigimde gerceklestirmeye baglamis ve
en sonunda Atashbaz’1 yarali bir bicimde silahsiz olarak yer calmistir. Fiziksel giicii
tilkenen Atashbaz’1 Raise uzantili koluyla kendine g¢ekerek kilici karnina saplayip
sirtindan ¢ikarmistir. Fakat Raise Atashbaz’in tliriiniin son saldir1 giiclinii hesaba
katmamistir. Kilicin viicuduna saplanmasi ile gozlerinden ve viicudunda agilan
yaralardan lav akmaya baglayan Atashbaz giderek kizgin bir kor halini almis ve biiyiik

bir giiriiltiiyle patlamistir.

Aldig1 agir yaralarla yere yigilan Raise her ne kadar rejenerasyon yetisine
sahip olsa da bu denli biiyiik bir patlamanin vermis oldugu hasar1 viicudun onarmasi
zaman alacaktir. Paralel evrenden gelerek kendilerine yardim yoldaslarin1 kaybeden
ekip azimle ve hirsla miihiir ile aralarinda olan devlere saldirirlar. Devleri Nefin’in
isabetli atiglar1 sonucu alt etmeyi basaran Boran ve Gubaz portalla aralarindaki
engellerin kalkmasiyla beraber son hizla miihiire dogru kosarlar. Fakat Raise’in
harekete gecirdigi ¢agirma biliylisii tamamlamis ve Kirletici tiim azametiyle ekibin

karsisina dikilmistir.

Ekip egitimleri sirasinda edindikleri konsantrasyon tekniklerini kullanarak her
ne kadar Kirletici’nin dehsetinden zihinlerini korumaya caligsa da bu iblisin sesinin
yaydig titresim bile doviisme kabiliyetlerini etkilemeye yetmistir. Miicadele yetilerinin
cok cok dtesinde olan bu varlig1 yok etmenin tek yolu miihiirii tekrar harekete gecirerek

Yiiceler’in yardimini istemektir. Yerde yatan Raise’in yanina ulasip miihiirii alan Boran,
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Mengii¢’ten Ogrendigi pratikleri uygulayarak durumu tersine ¢evirmeye caligsa da
yaratigin yaydig1 dehset ve titresim saldirilar1 zihnini bulnadirmakta ve onu agik hedef
haline getirmektedir. Hamambdceginin ayakalarini andiran giiglii kollar1 kendinden
gecen Boran ve ekibin iizerine Kirletici, seri saldirilar yapmaktadir. Boran bu esnada
hala gerekli pratigi uygulamaya calismakta, Gubaz etkisiz kalan kili¢ darbeleriyle
yaratiga saldirmakta, Nefin ise sadece yaratigin dikkatine dagitmaya yetecek atis giicli
ile elinden geleni yaparak miicadele etmeye ¢alismaktadir. Boran zihnini toparlamaya
caligarak pratigi sonlandirmaya yaklastigi anda Kirletici biiylik bir dehset dalgasiyla
ekibi etkisi altina alir. Bundan en az etkilenen Boran yar1 felg halinde kalmis, Nefin ve
Gubaz ise tamamen biiyiiniin etkisi altina girerek tas kesilmislerdir. Kirletici Nefin’e
yaptig1 vurusla onu ikiye boler ve Gubaz’in kafasini ufak bir hareketle ugurur. Elindeki
miihiirle kisith hareket kabiliyetini sonuna kadar kullanmya g¢alisan Boran’a dogru
yonelen Kirletici son darbesini indirmek {iizereyeken Boran pratigi tamamlar.
Miihiiriiden ¢ikan 1s1klarla beraber Yiiceler alanda belirir ve tim giicleriyle Kirletici ile

miicadeleye girisir.

Bu esnada Raise’in rejenerasyon siireci tamamlanmistir. Dehset ile diistiigii
yerden kalkarak Boran’in karsisina dikilen Raise, kilicindan ¢ikardigi ates hiizmeleri ve
uzantili kolu ile saldirilarin1 gerceklestirmeye baslar. Ozel mithimmatlarim devreye
sokan Boran, saldirilardan kagarak uygun atis pozisyonu yakalamaya caligmaktadir.
Uzerine seri halde gelen ates salvolar1 ve Raise’in uzantisinin darbelerinden teker teker
kacan Boran, yakaladigi uygun atis imkanlarini iyi bir sekilde kullanarak Raise’1 alt

etmeyei basarir.

Agir yarali bir bicimde Boran’in ayaklarinin dibinde duran Raise sonunun
geldigini anlayarak lanetler yagdirmaya baslamak tizereyeken Boran isi kisa tutup atesli
kilict yerden alarak Raise’i pargalara ayirir. Bu esnada Tiim giicleriyle Kirletici ile

miicadele eden Yiiceler de savaglarinda basarili gelmisler ve varlig: alt etmislerdir.

Boran savas meydanina baktiginda tiim yoldaglariin oliimiine sahit oldugu
anlar1 hatirlar ve biiyiik bir yikim hissi i¢ini kaplar. Bu esnada Yiiceler bir boyut kapisi

acarak Kirletici ve Raise’in arta kalan parcalarini bilinmez bir diyara gondermektedir.



119

Islem bittikten sonra Yiiceler’in liderleri olan kadimn ve erkek varliklar Boran’mn yanimn
inerler. Sessiz gegen bir kag saniye sonra ellerinden ¢ikardiklari 1siklar alan1 kaplar. Bir
asamdan sonra Boran’in gozii 1siklardan dolay1r gérmez olur ve eliyle gbzlerini kapatir.
Gozinii actiginda Mengii¢, Gubaz ve Nefin’i kendisine dogru yiirlirken goriir. Yiiceler
etraflarinda daire seklinde pozisyon almiglardir. Liderler ekibe Atashbaz’in uzak bir
yolda oldugunu ve onlara tekrar katilacagini sdyler. Boran simdi ne yapmalar
gerektigini sordugunda zaman igerisinde 6greneceklerine dair bir cevap alir ve sonraki

maceralara atilmak iizere ekip alandan uzaklasir.
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3.3. “MUHUR” OYUN PROJESI DAHILINDEKI GORSEL OGELER
3.3.1. NEOLITiK DONEM ANA KARAKTERLERI

3.3.1.1. OYUNUN iLK BOLUMUNDE KOTULUGE KARSI SAVASAN
EKIiP

3.3.1.1.1 ULASH

Kabilenin yasli bilgesi Koda tarafindan halkini zorlu yasam kosullarindan
berketli topraklara tagiyan ve Yiiceler’in simavini gegip onlara biat ederek diinyaya dair

bilgileri halkina aktaran, oyunun ilk bdliimiiniin bas kahramanidir.

Resim 93: Ulash
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3.3.1.1.2 KODA

Kabilenin bilgesidir ve ayn1 zamanda eski bir savascidir. Dogada hayatta
kalma yetenekleri ve bitkilere dair deneyimleri sayesinde halkini uzun siire
koruyabilmistir. Ayn1 zamanda mistik bir kisili olan Koda Ulash’in akil hocas1 ve

egiticisidir.

Resim 94: Koda



122

3.3.1.1.3. BASHGA

Inanilmaz derecede yiiksek fizik ve dayaniklilik giiciine sahip Bashgha
savagsma yetilerinin yani sira iyi bir dinleyicidir ve merakli bir kisilige sahiptir. Silah
kullanma ihtiyac1 duymayan Bashgha miicadele esnasinda deri pargalar1 ve ¢aputlarla
sardig1 yumruklarini kullanir. Koruyucular tarikati, Bashgha’nin miihriin diger yarisini

Ulash’tan almas1 ve bitmek bilmeyen kétiiliige karst miicadele azmiyle filizlenmistir.

Resim 95: Bashga
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3.3.1.1.4. DUGA

Keskin goriis yetenegi ve firlatmaya aliskin kol yapist sayesinde kendi yaptigi
mizraklari uzak mesafelere atabilmektedir. Ayn1 zamanda Thela ve Gheli ile beraber

kabilenin kesif kolunu olustururlar.

Resim 96: Duga
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3.3.1.1.5. GHELI

Duga ve Thela ile beraber kabilenin kesif kolunda yer alan Gehli yiiksege
ziplayabilme yetisi ve dayanikli viicut yapisi sayesinde pek cok tehlikeyi bertaraf etme

konusunda Ulash’a ve diger yoldaslarina yardimci olmustur.

Resim 97: Gheli



125

3.3.1.1.6. KORG

Orik ile beraber kabilenin darp giiciinii olusturan Korg uzun giirzii sayesinde

yogun saldirilar1 geriye piiskiirtme yetisine sahiptir.

Resim 98: Korg
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3.3.1.1.7. ORIK

Savage¢1 grubunun darp giicii en yiiksek liyelerindendir. Korg ile beraber yogun

diisman saldiris1 esnasinda agilmasi gereken yollar1 giirzii ile temizler.

Resim 99: Orik
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3.3.1.1.8. THELA

Kabilenin kesif kolunun bir pargasi olan Thela ayn1 zamanda toplulugun ve
belki de yasadigi zamanin en hizli kosucularindandir. Hasar giicli fazla olmasa bile

miicadelelerde Ulash i¢in 6nemli bir taktik elemandir.

Resim 100: Thela
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3.3.1.2. OYUNUN IiLK BOLUMUNE AiT ANA KOTU
KARAKTERLER

3.3.1.2.1. BETHSHER

Cetenin ve miihiiriin yarisiyla ortaya ¢ikmis kotiiliiklerin lideri.

Resim 101: Bethsher
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3.3.1.2.2. ZULATH

Cetenin biyiiclisidiir. Yapilan kanli ayilerin ve ¢agirma biiyiilerinin
sorumlusudur. Ayrica yaralanan Bethsher’i kendi elleriyle 6ldiirdiikten sonra

Hizmetkarlar tarikatinin kurmustur.

Resim 102: Zulath
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3.3.1.2.3. BAGH

Cetenin en iri savaggisidir. Yagmalanan alanlardaki yamyamlik pratikleri ile
bilinmektedir. A¢ kaldigi bir anda kendi elini kesip yiyebilecek seviyede zeka

yoksunudur. Zulath’in telkinleri ve biiyiileri ile kontrol altinda tutulmaktadir.

Resim 103: Bagh
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3.3.1.2.4. KERGU

Cetenin tek kadin tyesidir. Atletik yapisi, ¢evikligi ve kas giicii sayesinde
kendi yapmis oldugu savas aletini ustaca kullanabildigi i¢in diger iiyeler istismara

yeltenememistir.

Resim 104: Kergu
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3.3.1.25. LELAG

Kisa boyuna ragmen ¢evik hareketleri ve elindeki tag giirziinii kullanmadaki
mahareti ile Ulash’a digli bir rakip olmustur. Burnundaki kemik parcalarinin iizerine
koydugu korlar ve savas alaninda arkasinda biraktigi duman, gorsel anlamda dehsetli bir

goriintliniin ortaya ¢ikmasina sebebiyet verir.

Resim 105: Lelag
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3.3.1.2.6. PHUT

Yiiziindeki agir deformasyon ve vahset Konusundaki sinir tanimazligi
kabileleri kolelestirme siirecinde Bethsher tarafindan bir yildirma unsuru olarka

kullanilmasina sebebiyet vermistir.

Resim 106: Phut
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3.3.1.2.7. THOSH

Bethsher’in kurmaylarindan biridir. Yagma ve talan eylemlerinde ve gece

saldirilarinda Bethsher Thosh’u taktik eleman olarak kullanir.

Resim 107: Thosh
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3.3.1.2.8. THULAG

Cete icerisinde c¢ikan bir diizensizligi Betsher Thulag araciligi ile kontrol eder.

Ayni zamanda Bethsher’in korumasi ve kurmayidir.

Resim 108: Thulag
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3.3.1.2.9. ZOVIG

Bethsher’in savas alanindaki sag koludur ve kisisel korumasidir.

Resim 109: Zovig
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3.3.1.3. ILK BOLUME AiT YARATIKLAR
3.3.1.3.1. BOYNUZLU iBLIiS

Boyutlar arasinda kalmis bu kétiiciil yaratik hava yogunlugu ve ses duyarl bir
yapiya sahiptir. Levitasyon yetisine sahip bu varlik yere yakin bir yiikseklikte hizli

manevralar gergeklestirerek basinin iistiideki boynuzlarla hasmina zarar verir.

Resim 110: Boynuzlu iblis
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3.3.1.3.2. KANATLI iBLIiS

Uzantilar1 arasindaki kanatlara benzer esnek deri parcalari sayesinde
govdesinin altindaki uzangaglar1 kullanarak yakaladigi rakibini hareketsiz birakir ve

sivri kollar1 ile hasmina hasar verir.

Resim 111: Kanatli iblis
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3.3.1.3.3. KOLSUZ iBLiS

Bethsher’in miihiirii kanli ritiiellerle harekete gecirmesinden sonra diger
boyutlardan gelen anomalik yaratiklardan olan kolsuz iblis 60-70 ¢cm civar1 bir boya
sahiptir. Cok sayida gelen bu yaratiklar toplu saldirilar yapar. Ters ayak eklemleri

sayesinde hizli sigramalar yaparak keskin disleriyle zarar verme yetisine sahiptirler.

Resim 112: Kolsuz iblis
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3.3.1.3.4. KOSUCU

Hizli hareket edebilmesine olanak saglayan viicut yapisi sayesinde seri
saldirilar gerceklestirebilme yetisine sahiptir. Denge unsuru olarak kullandigr uzun
kuyrugunu ayni1 zamanda bir kirbag ve kavrama araci olarak kullanir ve genis agzindaki

keskin disleri ile rakibine zarar verir.

Resim 113: Kosucu
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3.3.1.3.5. YAPISKAN

Yapiskan viicudu ve agzindan ¢ikan uzantilarindaki hastalikli sivi sayesinde
hasmini etkisiz hale getirerek karnindan ¢ikan dikenli kollarin1 diigmanlarini 6ldiirmek

amaci ile kullanir.

Resim 114: Yapiskan
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3.3.1.4. YUCELER

Yeryliziinlin olusum siirecinde elementleri yonlendirerek yasamin gezegende
var olmasii saglayan ve doganin isleyisini diizenleyen varliklardir. Segilen Ulash’1
teste tabi tuttuktan sonra gezegende var olmanin sirlarini aktarmislardir. Ayn1 zamanda
Oykii icerisinde 1iyiligin yaninda olan kahramanlara miicadelelerinde yardimei
olmuslardir. Insan bedenine sahip bu varliklarin baslarinin olmasi gereken yerlerde
monolit bloklar vardir. Erkek varlik atesi ve yeryiizii hareketlerini , kadin varlik havay1

ve ve gokylizii hareketlerini, koruyucular ise 15181 temsil etmektedir.
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Resim 115: Erkek yiice
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Resim 116: Kadin yiice
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Resim 117: Koruyucu
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3.3.1.5. ILK BOLUME AiT MEKAN TASARIMLARI

Resim 118: Ulash’in yolunun basindaki sislerle ortiilii alan.

Resim 119: Ulash’in daha 6nceden var olan medeniyetlerin kalintilariyla

karsilastig1 alan.
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Resim 120: Ulash’in arayis1 sirasinda karsisina ¢ikan kayalik alan.

Resim 121: Ulash’in gegtigi yok olmus orman.
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Resim 122: Ulash yolu iizerindeki kayalik gegit.

Resim 123: Ulash’in agsmak zorunda oldugu lav tiifleri.
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Resim 124: Volkanlara agilan dar gegit.
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Resim 125: Volkan gegiti.
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Resim 126: Sogumus ya da sogutulmus volkan tiifleri.

Resim 127: Yiiceler’in kendilerini gosterdigi alana agilan anit kayalar yolu.
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Resim 128: Yiiceler’in Ulash’a goriiniip onu sinava tabi tuttuklari kutsal alan.
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3.4. OYUN PROJESININ iKiNCi BOLUMUNE AiT GORSELLER
3.4.1. KOTU GUCLERE KARSI SAVASAN EKIiP
3.4.1.1. MENGUC

Ekibin ve tarikatin hikayenin gectigi tarihler arasindaki ruhani lideridir.
Ulash’tan beri siire gelen miihiiriin sirlar1 ve kadim bilgi lizerine tarikatin topladig:
arsivde yapmis oldugu yogun okumalar gérme yetisinin yok olmasina sebep olmustur.
Koda’nin telepatik iletisim yontemini gelistirerek tarikata aktaran Mengii¢, gelismis i¢
gorii yetisi aracilig1 ile olusabilecek tehlikelere dair 6nlemleri almakla sorumludur. Ayni
zamanda objeleri telekinezi ile hareket ettirebilme, rakiplerini zihinsel olarak
yonlendirebilme ve ellerinden ¢ikardigi ates toplart ile hasimlarini alt edebilme

yetilerine sahiptir.

Resim 129: Mengii¢
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3.4.1.2. BORAN

Koruyucular tarikatinin stratejisti ve taktik lideridir. istihbarat, bilgi toplama,
sabotaj ve gizli operasyonlar konusunda uzmandir. Ozel yapim tabancalar1 ve
miithimattlar1 sayesinde Ote alemlerden gelen varliklar1 etkisiz hale getirebilme yetisine

sahiptir.

Resim 130: Boran
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3.4.1.3. GUBAZ

Senelerini denizlerde korsanlikla ge¢irmis bir kabadayidir ve Boran tarafindan
bulunarak ekibe dahil edilmistir. Koruyucular tarikatinin en iri iiyelerindendir ve yakin
dovis teknikleri konusunda Boran’dan aldigi egitimi kendi deneyimleriyle birlestirerek
rakipleri i¢in agilmasi zor bir engel haline gelmistir. Disa dogru egimli kiliglarini seri
halde kullanabilme yetisine sahiptir. Ayrica Atashbaz tarafindan biiyiiyle aktif hale
getirilmis 6zel bir kayadan yapilmis balyozu ile genis bir alami etkileyebilecek sekilde

saldirilar gergeklestirebilir.

Resim 131: Gubaz
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3.4.1.4. NEFIN

Icine kapanik ve sessiz bir karakter olan Nefin kii¢iikliigiinii agir kabuslarin ve
sanrilarin etkisi altinda gegirmistir. Ailesi tarafindan bir siire sonra terk edilip sokaga
atilan Nefin, Boran tarafindan sokakta bulunmus ve Koruyucular tarikatinin himayesi
altina alinmigtir. Tarikatin ruhani lideri Mengiic tarafindan incelenen Nefin’in
kabuslarinin sebebinin boyutlar arasi hareket titresimlerine hassasiyet gostermesi ve
medyumluk yetenegi oldugu ortaya ¢ikmustir. Ilerleyen yaslarinda keskin nisancilik
yetileri ve atletik yapiya sahip olmasi sebebiyle Boran’in gézetiminde 6zel silahiyla

cesitli operasyonlara katilmis ve basar1 gostermistir.

Resim 132: Nefin
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3.4.1.5. ATASHBAZ

Ekibin boyutlar arasindan gelen iiyesidir. Insana benzer bir forma sahip olan
Atashbaz isminden de anlasilacagi iizere ates ve 1sinin hakim oldugu bir alemden
Yiiceler araciligr ile ekibe dahil edilmistir. Elindeki genis agizli mizragini dogustan
gelen yetileriyle kor haline ¢evirerek saldirt giiclinii arttirir. Aynt zamanda viicudunda

yaydigi 1s1 ile gegici stireligine ekibe koruma saglar.

Resim 133: Atashbaz
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3.4.2. DENEKLER
3.4.2.1. MANKURTLAR

Raise’in karabiiyli ve cesetler iizerine arastirmalari sonucu gelistirdigi
varliklardandir. Ilk deneylerin aksine bu yaratiklar daha ileri zeka seviyesine ve
bedensel zindelige sahiptirler. Biiyii siirecine gecilmeden dnce lobotomi ile beyinlerinin
bir boliimii ¢ikarilan cesetlerin kafalari, belirli bir biitiinliikte tutulmak ve uygulanan

bliyiiniin islevliligi saglamak i¢in deri ve bez paracalari ile desteklenmistir.

Resim 134: Mankurt
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Resim 135: Mankurt
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Resim 136: Mankurt
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Resim 137: Mankurt
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Resim 138: Mankurt
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Resim 139: Mankurt
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Resim 140: Mankurt



165

Resim 141: Mankurt
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Resim 142: Mankurt
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Resim 143: Mankurt
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Resim 144: Mankurt
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3.4.2.2. BALTALI DENEK

Raise’in cesetler {izerine yaptigi ilk deneylerin iriinlerinden olan
yaratiklardandir. Duyma yetisi ile hareket eder. Raise kancali, topuzlu ve baltali
denekleri Mankurtlar’a yardimer kuvvet olarak atamistir. Kalabalik gruplar halinde

saldirirlar. Standart yakin mesafe piyadesidir.

Resim 145: Baltali denek
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3.4.2.3. KANCALI DENEK

Raise’in cesetler {izerine yaptigi ilk deneylerin iriinlerinden olan
yaratiklardandir. Duyma yetisi ile hareket eder. Raise kancali, topuzlu ve baltali
denekleri Mankurtlar’a yardimci kuvvet olarak atamistir. Kalabalik gruplar halinde
saldirirlar. Kollarina bagl kancalar ile hizli bir bigimde etrafinda donerek genis alanda

hasar verebilme yetisine sahiptir.

Resim 146: Kancali denek
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3.4.2.4. PATLAYICI DENEK

Raise’in c¢esitli patlayict karigimlart ve zehirli maddeleri zerk ederek yiiriiyen
bir bomba haline getirdigi denektir. Aldig1 darbelerle beraber viicudundan zehirli gazlar

cikarir ve 6lmeye yakin oldugu anda infilak eder.

Resim 147: Patlayici denek
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3.4.2.5. TOPUZLU DENEK

Raise’in cesetler {izerine yaptigi ilk deneylerin iriinlerinden olan
yaratiklardandir. Duyma yetisi ile hareket eder. Raise kancali, topuzlu ve baltali
denekleri Mankurtlar’a yardimci kuvvet olarak atamistir. Kalabalik gruplar halinde
saldirirlar. Standart yakin mesafe piyadesidir. Elindeki orak bezneri silahi rakibine
saplayarak ve topuzunun darp giiclinii kullanip hasmini sersemleterek bir siireligine

hareketsiz birakabilme yetisine sahiptir.

Resim 148: Topuzlu denek
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3.4.3. OYUNUN SONUNDA CIKAN ANA DUSMANLAR
3.4.3.1. ETIENNE DE RAISE

Karanlik kiiltiin basindaki lider. Simya, biiyiictilik ve karanlik bilimler ile
ugragmasi sonucu mutasyon gecirmis ve kendisi de en sonunda iizerinde deneyler
yaptig1 varliklara benzer bir form almistir. Viicuduna yapismis simbiyotik parcanin
icindeki gozler sayesinde genis goriis acisina sahiptir. Sag kolundaki uzanti yiiksek
esneme kabiliyetine sahip olup rakiplerini kavrayarak etkisiz hale getirmesine olanak
verir. Sonmeyen bir atese sahip lanetli kilic1 sayesinde hasimlarina dliimciil darbeler

indirebilir.

Resim 149: Etienne de Raise
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3.4.3.2. DIKEN DEVIi

Karanlik giiclerin basindaki Etienne de Raise tarafindan cesitli kara biiyii
deneyleri sonucu insa edilen bu yaratik viicudunda ve kolundaki keratin uzantilar
kullanarak rakiplerine saldirir. Karin bolgesindeki parazit ikiz artig1 yiiz olusumu, yakin
mesafedeki diismanlara ciddi zararlar verebilir. Kullaninlan biiyliniin olusturdugu
ugursuz gili¢ alan1 kafa bolgesinde yogunlasmis, ve pek cok agiy1r gorebilmesini

saglayan eklenmis gdzlerin yaninda havada duran iki boynuz benzeri uzanti belirmistir.

Resim 150: Diken Devi
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3.4.3.3. KANCA DEVi

Iri ciissesi ile ve sag eline yerlestirilmis kaba zehirli kanca ile rakiplerini alt
eden bu yaratik, dis miidahalelerle mutasyona maruz birakilmis bir insandir. Sol
kolundaki kas anomalisi hasmini ¢ikilmasi imkansiz bir kavrayis ile tutar. Degisim
gecirmis yiiziindeki yapiskan uzantilar, varligini i¢indeki asitli zifti bulagtirarak agir

yaralanmalarin meydana gelmesine sebebiyet verir.

Resim 151: Kanca Devi
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3.4.3.4. KIRLETICi

Oyunun son boliimiinde ortaya ¢ikan, kara biiyliyle ¢cagirilmis, devasa seytani
yaratik. Insaligm var olan bilgi birikimi ve algismin disinda bulunan bu varlik zaman
kavrami ve Kkisinin algi sinirlarini yonlendirme giictine sahip olup, iradesi saglam
olmayan diismanlarini fiziksel miidahaleye gerek duymaksizin, zihin yonlendirmeleri ile
delilige siiriikler. Sekil itibari ile mantar, ¢ilirlimiis et ve kinkanatlilarin birlesimi bir
yapiya sahiptir. Zihin oyunlarindan kurtulabilecek iradeli biinyeleri gii¢lii kollarindaki

oriimcek ayaklar ile pargalara ayirabilecek giice sahiptir.

Resim 152: Kirletici
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3.4.4. iIKINCi BOLUME AiT MEKANLAR

Resim 153: Ekibin boyut degisikliginden sonra gegmek zorunda oldugu

alanlardan biri.

Resim 154: Ekibin boyutlar aras1 alemde Yiiceler’in izlerine rastladig: dikitli

gecit.
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Resim 155: Oyunun ikinci boliimiinde ¢esitli yerlerde ortaya ¢ikan ve

rejenerasyon saglayan hayat agaclari.

Resim 156: Koruyucularin gizli karargahi.
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Resim 157: Ekibin agsmak zorunda oldugu magma gegiti.

Resim 158: Ekibin Mankurtlar ile miicadele verdigi ve tuzaklarla dolu olan

boyutlar aras1 mekan.
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Resim 159: Raise’in deneylerini yaptig1 ve Mankurtlarini yetistirdigi lanetli
kale.

Resim 160: Ekibin Raise’in gii¢leri ile ¢atistigi boyutlar aras1 gii¢ alani.
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Resim 161: Etienne de Raise’in Kirletici’yi ¢agirmak igin kullandigini

boyutlar aras1 kapi.

3.4.5. OYUN PROJESININ LOGOSU

Resim 162: Oyun projesinin logosu.
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SONUC

Gamelndustry.biz sitesinin ingiltere editérii James Batchelor’un aktadigi 2018
yili rakamlarina goére oyun endiistrisinin ulastigi hacim %10.9 bir biiyiimeyle 135
milyar dolar1 bulmustur. Mobil oyun sektorii genel ortalamanin %47’lik dilimini
olusturarak 63.2 milyar dolarlik bir girdiye sahip olmus ve 2017-2018 yillar1 igerisinde
%12.8’lik bir biiylime oranina ulagsmistir. %25 civarinda bir paya sahip olan pc oyunlari
ise 33.4 miyar dolarlik bir rakamla %3.2 civarindan bir yiikselis seviyesine ulagsmistir

(Batchelor, 2018).

Dijital teknolojinin gelismesi ve kullanilan aygitlarin veri isleme hacminin
artmasiyla beraber iiretilen eglence yazilimlarinin katlanarak c¢ogalamasi sonucu
insanlar, olusturulan renkli yapay diinyanin icinde daha fazla vakit gecirmeye
baslamislardir. Bu durumun bir getirisi ve gotiiriisii olarak kisiler, bu yapay diizlem
lizerinde para harcayarak giindelik yasamin monotonlugundan siyrilip farkli fantazi
diinyalarinda katarsise ulasma adina gercek hayatta elde ettikleri kazanimlarini bu
alanlara dogru yonlendirme yoluna gitmistir. Oyun i¢i yapilan aligverislerle kiymetlenen
dijital tiriinlerin nadirligine ve islev puanina gore artan deger, yeni bir yatirim ve ticaret
alanmin ortaya ¢ikmasina sebebiyet vermistir. Play ve labour kelimelerinin birlesimi
sonucu ortaya ¢ikan playbour kavrami, dijital oyun oynayarak ortaya ¢ikan ve fiziksel
olmayan emegi isimlendirmek igin kullanilmaktadir. Ozellikle Cin’deki atdlyelerde agir
bir is giiciiyle iiretilen sanal altinlar, diinyanin ¢esitli bolgelerindeki oyunculara gergek
para karsilig1 satilarak yatirimcilara onemli bir kazan¢ kapist agmistir. Bu duruma
benzer bir olusum iicretsiz olarak baglant1 saglanan sosyal medya aglarindaki kullanici
verilerinin hasatlanarak firmalara satilmasi ve dolayli emek yoluyla bu alanlarda
gecirilen vaktin paraya doniisiitiiriilmesi silirecinde gozlemlenebilir. Manzara biitiinsel
olarak ele alindiginda dijital diinyanin insan yapisi, emek ve yatirim kavramlarini ne

sekilde yonlendirip degistirdigi rahatlikla goriilebilmektedir (Eren, 2017).

Son senelerde firmalar aracilig1 ile ekonomi alaninda biiyiik bir atilim yapan
Cin’in devreye girmesi ile beraber hem finansal dengeler hem de popiiler kiiltiir

ayigitlarinin ideolojik destek unsurlar1 olarak kullanilmasi durumu ciddi oranda
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degismistir. Oyun diinyasinda adindan s6z ettiren Tencent firmasi, satin aldigi oyun
basliklar1 ve dijital ortamdaki uygulamalar1 ile giin gectikge pazarda soz sahibi
olmaktadir. Ozellikle Amerika merkezli firmalarin devlet destekleri ve ydnlendirmeleri
ile beraber biiyiik stiidyolarda kurguladiklari oyun senaryolar1 iizerinden uygulanan
politikalar1 aklama durumu, uzunca bir siiredir gozlemlenen bir olgu olarak
karsimizdadir. Hakim bat1 kiiltiiriiniin dijital eglence sektorii tizerindeki etkileri uzunca
bir siire daha devam edecek olsa da, yeni oyuncu olarak maddi giiciiyle beraber

Tencent’in varlik gostermesi dengeleri degistirecek gibi goriinmektedir (Kiling, 2019).

2017 yilindaki finans raporlarina gére Activision, EA, Take-Two ve Ubisoft
firmalarinin toplamindan daha fazla kar marj1 elde eden Tencent, Playerunknown’s
Battleground oyunun yapimcisi Bluehole stiidyosunu biinyesine katmak istemektedir
(Kilig, 2017).

Su anda {ilkemizde ve diinyada yogun bir bi¢imde oynanan Playerunknown’s
Battlegrounds isimli oyunun mobil versiyonun haklarina sahip olan firma Battle Royale
kavramini iist bir noktaya tasimis, Call of Duty ve Red Dead Redemption gibi biiyiik
basliklarin bu oyun modunu eklemelerine sebep olmustur. Zira son hayatta kalan olma
hedefi tlizerinden ilerleyen ¢evirimici bu oyun mekanigi an itibari ile oyun firmalarina en

cok para kazandiran sistem olarak anilmaktadir (Kiling, 2019).

Tencent firmas1 sadece oyun sektoriinde degil Hollywood merkezli filmlere
sagladig1 yapimcilik ve maddi destek kalemleriyle sinema endsiitrisinde de adindan sz
ettirmeye baslamistir. Firma, “Warcraft”, “Kong: Skull Island”, “Wonder Woman”,
“Venom”, “Bumblebee” ve 2019 yilinda vizyona girecek “Terminator 6”  gibi
basliklarin maddi destekgisi olarak da varlik gostermektedir. Ayrica Cin ve
Uzakdogu’da popiiler olan ve gilinlimiiziin en biiyiilk mesajlagsma aglarindan biri olan
WeChat ve D.c. ve Marvel firmalarma rakip olarak kurulan Tencent Comics gibi

olusumlarla Tencent, sanal diinyadaki atilimlarina devam etmektedir (Kiling, 2019).

Dev sirketlerin piyasadan pazar payr kapmaya calistiklari oyun sektoriinde
bagimsiz oyun yapimcilar1 bazen firmalarin biiyiik biitceli yapimlarina karsi biiyiik

basarilar saglayabilmektedirler. Kelt ve Iskandinav mitolojilerini konu alan Hellblade:
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Senua’s Sacrifice oyunu bu duruma 6nemli bir 6rnek olarak gosterilebilir. Cikis yaptigi
ilk hafta itibari ile 50.000 adet satan oyunun yapimcilari, Mental Health America isimli
akil hastaliklariyla miicadele eden bir sivil toplum orgiitiine yiiklii miktarda bagislarda
bulunmustur. Zira oyun gelistirilirken Senua karakterinin vesveseler ve sanrilarla dolu
diinyasin1 gercekei bir bigimde aktarabilmek adina Ninja Theory firmasinin yapime1
ekibi, psikolojik rahatsizliklardan sikayet¢i hastlarin deneyimlerine bagvurarak gercekei
bir oyun akis1 sunmaya gayret gostermis ve satis grafiklerinden anlasilacagi lizere

basarili olmuslardir (Oz¢ilingir, 2018).

Witcher serisiyle onemli bir basar1 yakalayan Polonyali bagimsiz bir oyun
yapimcist firma olan CD Projekt RED’in kurucusu Mark Iwinski, biiyiik firmalarin
dagitim tekellerine karsi koyarak iiretim siirecleri igersinde istekle calisan bir ekip
kurduklarint ve uzayan siireglerin daha kaliteli iirlinler cikartabilmelerine olanak
sagladigini belirtmektedir. Bagimsiz bir firma olmanin elde ettikleri basarinin en 6nemli
unsuru oldugunu belirten Iwinski, iiretim siirecinde siireler ve ¢alisma sistemi tizerinde
insiyatifin tamamen kendi ellerinde olmasinin vazgegilemez bir sirket politikasi
oldugunu belirtmistir. Ortak ve demokratik bir karar mekanizmasinin caligmasiyla ve
cok tekrar ile elde edilen verilerin analiz edilmesiyle ortaya ¢ikan iiriinlerin kalite
baglaminda kendilerini gosterecekleri vizyonu, firmanin temel hareket noktasi olarak
benimsenmistir. Oyun sektdriinde biiylik yapimlarin iiretici ekipler {izerinde kurdugu
baski, bitis siirecleri ve kar merkezli yonlendirmelerin sonucu ortaya ¢ikan emek
sOmiiriisii durumu giinlimiizde endiistrinin bir ger¢cegi konumundadir ve bu baglamda
bagimsiz ireticilerin kendi kurallartyla varlik gosterebilmeleri 6nemli bir unsurdur

(Calvin, 2018).

Diinyada ve Tiirkiye’de etkisi sinemay1 gecen ve finansal hacim fazlasiyla
asan bir sektor olan oyun endiistirisi, onemli bir iletisim medyumu ve bir gercek olarak
karsimizda durmaktadir. Gegmisten giinlimiize kadar kullanilan gorsellerin hakim
giicler tarafindan politik ¢ikarlar adina somiiriilmesi tarih kitaplarindan agina olunan bir
strateji tlirlidiir ve yasadigimiz zamanda oyun gorselleri ile beraber bu durumun devam

ettigi gozlemlenmektedir.
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Uretilen uygulama projesi ile neredeyse tarih kjitaplarindaki bilgileri sifirlayan
ve inang¢ sistemlerinin olusumuna dair O6nemli ipuglari veren bir kesif olan
Gobeklitepe’nin dnemine dikkat ¢ekilmek istenmis ve {lilkemiz topraklarinda bulununan
bu degerin kiiltiirel bir iiretim kaynagi olarak kullanimina dair bir deneme ortaya
konmustur. Olusturulan kurgusal diizlem ile tarihsel gergeklikler birlestirilerek bir oyun
projesinin agirlikli olarak karakter tasarim dalina yonelik iiretimler gerceklestirilmis ve

bu baglamda iilkemize dair yerel 6geler kullanilmistir.

Aksiyon ve sira tabanli strateji oyunlarmin harmanlanmis bir karismi olarak
diistinlen oyun mekanigi dahilinde, karakterler arasinda gecisler yaparak oyuncular aktif
bir bicimde tasarim unsurlarin1 kullanabilme yetkisine sahip olmalar1 iizerinden hareket
edilmistir. Bu kurgusal mekanik sayesinde oyuncunun ¢oklu karakter secenekleri ile
beraber akan bir eglence 6rglisii i¢ine ¢ekilmesi amaglanmaktadir. Ekip yonetimi odakli
oyun mekanigi karakter tasarimlarinin sayilarini ve niteliklerini belirlemede temel

hareket noktasi olarak belirlenmistir.

Gorsellerde gergekeiligi 6n planda tutan bir stilizasyon iislubu belirlenmistir.
Genel atmosfer ve karakterlerin renk segimlerinde oyunun insanligin varolusuna dair ele
aldig1 kasvetli temayr tasvir etmek adina koyu tonlar kullanilmistir. Ayrica kiiltiirler
arasi bir gec¢is unsuru olarak H. P. Lovecraft’in diis diinyasindaki mekanlar, karakterler
ve yaratiklar projenin temel esin kaynagidir ve plastik degerlerdeki etkiler bu minvalden
hareket edilerek olusturulmustur. Ikinci béliimde devreye giren ve eski bir Kirgiz-
Naiman anlatisindan yola ¢ikarak tasarlanan mankurt ve denek karakterlerindeki gorsel
tavir Lovecraft diinyasinin {izerine kurulu oldugu “bilinmeyenden korkma”
yaklasimindan hareketle tasarlanmistir. BOylece dogu ve bati kiiltiirlerine ait anlati

Ogeleri insa edilen oyun i¢i gorsel dil ile harmanlanmugtir.

Insan formunda olan karakter tasarimlarinda fotograf referanslar1 ve anatomi
atlaslar1 yardimeir kaynaklar olarak kullanilmis olsa da genel siire¢ serbest el ¢gizimlerin
dijital ortamda gerceklestirilmesi seklinde kotarilmistir. Proje siireci sirasinda ortaya
c¢ikan eskizlerin sayisinin ¢oklugundan dolayr raporda sadece son asamadaki gorsellere

yer verilmistir.
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Oyun her ne kadar Gobeklitepe etrafinda gerceklesse de estetik kurgu
bakimindan proje icerisinde yapi, birebir olarak yansitilmamig ve esin kaynagi olarak
kullanilarak fantastik anlatinin genis yelpazeli imkanlarindan faydalanilmistir. Senaryo
dahilinde insa edilen diislem alan1 ve gorseller ile beraber Onerilen uygulama fikri,
calisir durumdaki bir oyunun gii¢li bir anlatiyla izleyici karsisina ¢ikartilmasini

amaclamaktadir.

Sevingler kadar korkularin da insanlar1 baglayici niteligi ele alinarak ortaya
cikarilan kurgusal yapi, iilkemiz insanlarinin iizerinde yasadig1r tarih mirasinin
zenginligine ve ilham vericiligine dair bir deneme olarak gergeklestirilmistir. Farkli
etnik gruplarin binlerce yil boyunca aktif bir bigimde varliklarini siirdiirdiikleri bir
cografi alan olarak Tirkiye topraklari, giderek aynilasan anlatilarin karsisina
alternatifler liretmek adina 6nemli bir kaynak oldugunu tarihsel ve arkeolojik bulgularin
ortaya ¢ikmasiyla kanitlamaktadir. Gergeklestirilen bu proje, Tirkiye’nin elinde
bulunan kiiltiirel birikim cevherinin kullanimi adma kiigiik bir adim olarak

olusturulmustur.

Elde edilen verilerin tamami ele alinip {ilkemizdeki dijital eglence sektordi,
teknolojik alt yap1 ve girisimler géz oniinde bulunduruldugunda, atilmasi gereken pek
cok 6nemli adimin bizleri bekledigi asikardir. Oyun kiiltiiriine kars1 olan geleneksel
yaklasim, kismen hakli olarak olgunun vakti bosa harcatan hiilyalarla dolu hezeyanlar
silsilesi olduguna dair bir yargi olustursa da, gelisen endiistri ve eldeki rakamlar
cercevesinde kavramin kiiresel diizlemde ele alinist1 ¢cok daha ciddi boyutlardadir.
Romanlar, sahne sanatlar1 ve sinemanin aktarim giiciinii katilim ve etkilesimle asan bir
anlat1 alan1 olarak dijital oyunlar, giiniimiizde politik, siyasi ve kiiltiire] mesajlarin
aktarimi konusunda etkin bir bi¢cimde kullanilmaktadir. Mevzunun ele alinisi
baglamindaki ylizeysellik ve yavanlik asilmadigi, oyun ve icerik iireticileri
desteklenmedigi ve sanat ve tasarim baglaminda kavram dahilinde bulunmak isteyen
geng beyinler degerlendirilmedigi siirece, iilkede yasayan insanlar olarak meramimizi

disartya dogru anlatma yetisinden mahrum kalacagimiz bir gergektir.
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