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OZET

Elektronik devre elemanlarmin dijital verileri daha hizl iletebilmesine olanak taniyan transistor ¢ipin
geligtirilmesi giinliik hayatta kullanilan bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu
gelismeler hayatin hemen her alaninda doniisiime sebebiyet verirken grafik tasarim ve bilisim alanlarini
da etkilemistir. 1950’1i yillarda ilk dijital oyunun gelistirilmesi ve takip eden on yillar i¢cinde yasanan
gelismeler, dijital oyun endiistrisinin de olusmasina zemin hazirlamistir (Aydingiiler, 2023a). Dijital
oyunlarin iiretim siireclerine dair ilk akla gelen kodlama ve algoritma olsa da diger 6nemli unsur ise grafik
ogelerdir. Ozellikle hareketli grafik &gelerin oyun tasarrminda kullanimi, oyun senaryolarinin son
kullanicilara daha etkili bir bigimde sunulabilmesini saglar. Bu arastirma 1980—1990 yillar1 arasi oyun
endiistrisinde kullanilan grafik 6gelerin teknik agidan incelenmesini ve giiniimiiz teknolojileri ile yeniden
iiretilmesini konu almaktadir. Dijital oyunlarin zaman igindeki gelisimlerini incelemek de bu ¢alismanin

amaclari arasindadir.

Calismada 6rneklem olarak se¢ilmis olan iki dijital oyun, iiretildikleri yillarin teknolojileri géz 6niinde
bulundurularak teknik agidan analiz edilecektir. Nintendo Family Computer (NES) oyun konsoluna
yonelik tiretilmis olan 1983 yapimi Bomberman ve 1985 yapimi Super Mario Bros. oyunlari; ¢oziintirliik,
veri boyutu, animasyon ve renk derinligi bakimindan incelenecek olup ilgili oyunlardan secilmis olan baz1
hareketli grafik 6geleri giiniimiiz teknolojileri kullanilarak yeniden tretilecektir. Tiirkiye'nin geng niifus
yapisi dikkate alindiginda dijital oyunlari iilke ¢capinda gelistirilmesi ve uluslararasi pazarlara sunulmasi
potansiyeli bulunmaktadir. Bu ¢alisma sonucunda elde edilecek verilerin dijital oyun alaninda faaliyet
gosteren arastirmacilara rehberlik etmesi ve Tiirkce literatiire dijital oyun konusunda katki saglamasi
amaglanmaktadir. Ayrica 2025 yili teknolojileriyle bilgisayar oyun grafiklerinin iiretim siireclerinin

bilimsel literatiire kazandirilmasi da bu arastirmanin hedefleri arasinda yer alir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Bilgisayar Oyunlari, Animasyon, Canlandirma



Abstract

The development of the transistor chip, which allows electronic circuit elements to transmit digital
data faster, has led to the emergence of computer technologies used in daily life. While these
developments have caused transformation in almost every aspect of life, they have also affected the
fields of graphic design and informatics. The development of the first digital game in the 1950s and
the developments in the following decades paved the way for the formation of the digital game
industry. Although the first thing that comes to mind about the production processes of digital games
is coding and algorithm, another important element is graphic elements. Especially the use of
animated graphic elements in game design enables game scenarios to be presented to end users more
effectively. This research focuses on the technical analysis of the graphic elements used in the game
industry between 1980-1990 and their reproduction with today's technologies. Analysing the

development of digital games over time is also among the aims of this study.

Two digital games selected as a sample in the study will be analysed technically by considering the
technologies of the years they were produced. The 1983 Bomberman and 1985 Super Mario Bros.
games produced for the Nintendo Family Computer (NVES) game console will be examined in terms
of resolution, data size, animation and colour depth, and some motion graphics elements selected
from the related games will be reproduced using today's technologies. Considering the young
population structure of Turkey, digital games have the potential to be developed nationwide and to
be presented to international markets. It is aimed that the data to be obtained as a result of this study
will guide researchers operating in the field of digital games and contribute to the Turkish literature
on digital games. In addition, the production processes of computer game graphics with 2025

technologies are among the objectives of this research.

Keywords: Digital Gaming, Computer Games, Animation, Motion Graphics
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1. GIRIS

Transistor teknolojisinin gelistirilmesi, modern bilgisayar sistemlerinin temelini olusturarak dijital
verilerin daha hizli ve verimli bir sekilde iletilmesini miimkiin kilmistir. Ozellikle 1980'li yillarda
MOSFET (Metal-Oxide-Semiconductor Field-Effect Transistor) teknolojisinin yayginlasmasi,
taginabilir elektronik cihazlarin gelisimini hizlandirmis ve mikroiglemcilerin performansini
artirmistir (Mikrokomponent, 2024). Bu teknolojik ilerlemeler grafik tasarim ve bilisim gibi

alanlarda koklii doniistimlere yol agarak dijital oyun endiistrisinin dogusunu ve evrimini tetiklemistir.

Dijital oyunlar, bilgisayarlarin islemci giicii ve tasarim bilgisinin birlesimiyle ortaya ¢ikan ve serbest
zaman aktiviteleri olarak toplumun cesitli kesimlerinde siklikla kullanilan bilisim tiriinleridir. Bu
oyunlar yalnizca algoritma ve programlama bilgisiyle degil ayni1 zamanda gorsel tasarim siiregleriyle
de sekillenmistir. Kodlama, tasarim ve animasyon Ogelerini bir araya getiren dijital oyunlar sahip
olduklar1 gelismis grafik detaylar1 ve kurgusal yapilar1 aracilifiyla oyunculara daha etkili ve kalici

deneyimler sunmaktadirlar. (Aydingiiler, 2023b).

Yeni medya, igeriklerin etkilesimli bir bigcimde sayisal veriye doniistiiriilmesini ve bu igeriklerin
bilgisayar sistemleri araciligiyla iiretilmesini, dagitilmasini ve paylasilmasini miimkiin kilan bir
ortami ifade eder. Yeni medya kavram tarihsel bir yenilikten ziyade ortamin islevsel ve teknolojik
yeniligine vurgu yapmaktadir. Internetin gelisimi ile bilgi ve iletisim teknolojilerindeki ilerlemeler
yeni medya kavraminin gelismesinde belirleyici olmustur; bilgi-iletisim teknolojileri yeni medyay1
miimkiin kilan araglarmn nitelik ve yetkinliklerini sekillendirirken, Internet bu yetkinliklerin kiiresel
Olcekte yayginlagsmasina aracilik etmistir. Yeni medya faaliyetleri, ¢evrim i¢i platformlar iizerinden
yuriitiilen ¢ok cesitli etkinlikleri kapsar. Bunlar arasinda sosyal aglar, dijital yayincilik (video, ses,
icerik vb.) ¢evrim ici gazetecilik, mobil iletisim ile dijital ve mobil oyunlar yer almaktadir
(Biiytikbaykal, Cansabuncu 2020). Yeni medya, dijital oyunlar1 yalnizca eglence araci olarak degil
ayni zamanda etkilesimli anlati ve deneyim platformlar1 olarak da konumlandirmaktadir. Bu
baglamda dijital oyunlar, kullanicilarin aktif katilimimi tesvik eden ve geleneksel medya
bicimlerinden farkli olarak oyunculara hikdye anlatiminda 6zne olma imkani sunan yapilar olarak
degerlendirilmektedir. Ornegin, Hiroshi Yoshida, dijital oyunlarin medya olarak anlasilabilmesi icin,
Lev Manovich'in "metamedyum" kavrami ve Bolter ile Grusin'in "yeniden aracilagtirma"
(remediation) teorileri ¢ercevesinde, oyunlarin yansitict ve 6z referanshi yapilar tasidigini
belirtmektedir (Yoshida, 2025). Bu perspektif, dijital oyunlarin sadece teknolojik {irtinler degil ayn1

zamanda kiiltiirel ve anlatimsal pratikler oldugunu ortaya koymaktadir.

Internet iizerinden yapilan incelemelerde Tiirk oyun sektdriiniin gelisimine iligkin Tiirk¢e kaynaklara



erigsimin oldukca sinirlt oldugu goriilmektedir. Milli Kiitliphane veri tabaninda "bilgisayar oyunu"
bashgiyla 12, "dijital oyun" basligiyla ise 43 kitap kaydina ulasilabilmektedir (Milli Kiitiiphane
2025). Benzer sekilde, DergiPark ve Ulusal Tez Merkezi veri tabanlarinda dijital oyunlar 6zelinde
toplam 311 adet lisansiistii galisma ve makale yayimlandig: tespit edilmistir (YOK Tez Merkezi,
2025). Soz konusu yayinlarin énemli bir boliimii egitim alanina odaklanmakta, bir kismi ise yeni
medya disiplini igerisinde degerlendirilmektedir; buna karsin, bu yiiksek lisans tezinin icerigi ile
dogrudan ortiisen bir ¢alismaya Tirkce literatiirde rastlanmamistir (DergiPark, 2025). Ayrica Tiirk
oyun sektoriiniin gelisimine iliskin bilgi sunan yayin sayisi da olduk¢a smirlidir. Tiirkiye’de dijital
oyun endiistrisinin gelisimine yonelik verilere ise daha ¢ok ulusal haber sitelerinde veya ilgili oyun
firmalarinin resmi web sayfalarinda yer verildigi goriilmektedir. Bu yiiksek lisans tezinin amaglar
arasinda ulusal ve uluslararasi oyun sektoriine ait onemli kilometre taslarinin yani sira sektoriin hem
yerel hem de kiiresel diizeydeki tarihsel gelisiminin kronolojik bir ¢cercevede ele alinarak akademik

literatiire kazandirilmasi yer almaktadir.

Bu c¢aligmanin bir diger amaci 1980’li yillarda piyasaya siiriilen ve birbirinden farkli konseptlere ve
oynanis tarzlarina sahip iki dijital oyunun teknik detaylarini incelemeyi ve glinlimiiz bilgisayar
teknolojileri kullanilarak bu oyunlardan segilen grafik 6gelerinin yeni medya ortaminda yeniden
iiretilmesidir. Hudson Soft tarafindan 1983 yilinda gelistirilen Bomberman (Bomberman, 2025) ve
1985 yilinda Nintendo yapimi Super Mario Bros. (Super Mario Wiki, 2025) dijital oyunlari
incelenecek olan drneklerdir. Orneklem olarak segilen her iki oyun da Nintendo Entertainment
System (NES) tarafindan tiretilen 8-bit Nintendo Family Computer (Famicom) oyun konsoluna gore
gelistirilmistir. Bomberman bir labirent oyunu ve Super Mario Bros. ise ekranin solundan sagina
dogru kayan bir macera oyunudur. Ek olarak secilen oyunlarin aralarinda iiretim yili farklar1 da
bulunmaktadir. Teknolojik ilerlemenin izlenebilmesi amaciyla yalnizca iki yillik bir zaman
araliginda gelistirilmis ve tiirsel farkliliklariyla birbirinden ayrisan iki dijital oyun bu caligmada
kargilagtirmali olarak ele alinmigtir. Bu se¢imin temelinde kisa siireli zaman farkina ragmen oyun
teknolojisindeki degisimlerin ve tiir bazli tasarim yaklagimlarinin analitik bigimde degerlendirilmesi
hedeflenmektedir. S6z konusu oyunlarda bulunan ana karakterler ve toplanabilir nesneler teknik
olarak analiz edilecektir. Analizi yapilacak olan parametreler sirasi ile ¢oziiniirliik, renk derinligi,
veri boyutu, saniyedeki kare yineleme sayis1 (fps) ve kullanilan renk paletleridir. Analiz edilecek
olan bilesenler gliniimiiz bilgisayar teknolojileri ile yeniden iiretilecek olup eski ve yeni veriler
arasindaki nicel farklar karsilastirmali olarak yorumlanacaktir. Uretimi gerceklestirilecek olan oyun
kesitlerine ait kaynak dosyalar da Google Drive flizerinden acgik erisimli olacak sekilde
paylasilacaktir. Bu arastirma ile dijital oyun iiretimine dair bir problem olarak ortaya konan Tiirk¢e

literatiirdeki eksikliklerin giderilmesi ve bu alanda calisma yapmak isteyen arastirmacilara yol



gosterici olunmasi da hedeflenmektedir.

Sonug olarak bu ¢alisma ile sadece gegmise yonelik bir inceleme yapmakla kalinmayarak ayni
zamanda gelecekteki dijital oyun gelistirme siireclerine 151k tutan 6nemli bulgularin ortaya ¢ikmasi
amaglanmistir. Tirkiye'nin diinya dijital oyun endiistrisindeki potansiyelinin artirilmas1 ve
uluslararas1 alandaki rekabet giiciiniin de ivme kazanabilmesi i¢in dnemli bilimsel verilerin literatiire
kazandirilmas1 6nemlidir. Arastirma aym1 zamanda 1980'lerden giliniimiize dijital oyun
teknolojilerindeki doniisiimii ve gelisimini ele alarak oyun endiistrisinin evrimini de analiz etmeyi
hedeflemektedir. S6z konusu teknik ¢oziimleme, dijital oyunlarin teknik 6zelliklerini yillara gore
teknoloji gelisimi paralelinde yorumlanabilmesine imkan tantyacaktir. Boylelikle dijital oyunlarin
gelisimi ve potansiyeli lizerine daha kapsamli bir bakig sunulmasi planlanmaktadir. Dijital oyunlarda
bulunan karakter, toplanabilir nesne vb. grafik 6gelerin iiretim siire¢lerinin anlatilmasi ve Tiirk oyun
sektoriine tasarimin nasil yapilacagi konusunda teknik katkida bulunmak da bu ¢alismanin hedefleri
arasinda yer almaktadir. Bu dogrultuda calismadan elde edilen bulgularm yalnizca akademik
literatiire katki saglamakla smirli kalmayip, ayni zamanda sektorde faaliyet gosteren oyun
gelistiricileri, tasarimcilar ve amator diizeyde liretim yapan oyun yapimcilari ig¢in de yon gosterici ve
referans olusturucu nitelikte olmas1 dngériilmektedir. Ozellikle geng niifusa sahip iilkelerde dijital
oyun sektoriiniin ekonomik ve kiiltiirel agidan tasidigi potansiyelin daha etkin bir sekilde
degerlendirilmesi i¢in oyun teknolojilerinin tarihsel gelisiminin dogru anlagilmasi biiyiik dnem arz
etmektedir. Elde edilen verilerin, amator oyun gelistiriciler ile geng ireticilerin daha yaratict ve
Ozgiin oyun tasarimlar1 gelistirebilmelerine olanak taniyan bir temel olusturmasi beklenmektedir. Bu
baglamda c¢alisma, yalnizca akademik bilgi iiretimine katki sunmakla kalmayip ayn1 zamanda oyun
gelistirme siirecine yeni adim atan bireyler igin de yol gdsterici ve tesvik edici bir kaynak niteliginde

olmas1 ongoriilmektedir.



2. DIJITAL OYUNLAR

Bu boliimde ilk olarak oyun kavraminin tanimi ve tarihsel gelisimi ele alinacaktir. Ardindan dijital
oyunlarin mekanik ve anlatisal boyutlarini kavrayabilmek amaciyla ludoloji (oyun ¢alismalart) ve
narratoloji (anlatibilim) disiplinlerinin kavramsal gercevesine deginilecektir. Bu kapsamda dijital
oyunlarin yapisal dinamikleri (/udik unsurlar) ile anlatim teknikleri (narratif unsuriar) biitiinlesik
bir perspektiften incelenecek ve etkilesimli deneyimin nasil insa edildigi anlamlandiriimaya
calisilacaktir. Bilgisayar oyunu, dijital oyun ve video oyunu kavramlari arasindaki farkliliklara da bu
boliimde deginilecek olup diinyada dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi, kiiresel oyun sektoriinde yasanan
gelisim siirecleri ve Tiirkiye'de dijital oyun endiistrisinin olusumu ile giiniimiize kadar uzanan evrimi
ayrintili bir bigimde incelenecektir. Kavramsal ¢ercevenin daha iyi anlasilabilmesi amaciyla yine bu
boliimde yeni medya ve dijital medya kavramlari ile bu kavramlarin dijital oyunlarla iligkisi ayrintili

bigimde ele alinacaktir.

2.1. Oyun Kavram

Dijital oyun kavraminin tanimlanabilmesi i¢in 6ncelikle oyun kavraminin tanimlanmasi kavramsal
cergevenin dogru bir sekilde olusturulmast agisindan 6nem arz eder. Tiirk Dil Kurumu’na goére oyun
sOzciigiiniin 12 ayr1 anlami bulunmaktadir. Bu anlamlar igerisinde “yetenek veya zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence; bazige” anlami bu ¢alismada kullanilacak

olan oyun kavramina en yakin tanim olarak karsimiza ¢ikar (TDK, 2025).

Metin And’a gore oyun; insanlik tarihinin tiim evrelerinde var olmus ve insanin gelisim siirecine
paralel olarak organik bir evrim gegirmis temel bir olgudur. Oyun kavraminin tanimina iligkin
akademik literatiirde farkli perspektifler bulunmaktadir. Bazi arastirmacilar oyunu yalnizca ¢ocukluk
donemiyle sinirlandirirken digerleri bunu tiim insanlar i¢in temel bir psikososyal ihtiya¢ olarak
degerlendirmektedir. Tarihsel siiregte oyun; antik dinlerin, dillerin, ritiiellerin ve kiiltiirel unsurlarin

aktarilmasinda ve ayirt edici 6zelliklerinin korunmasinda 6énemli bir islev iistlenmistir (And, 1974).

Johan Huizinga'nin oyun oynayan insan teorisi, Schiller'in oyun giidiisii, Gadamer ve Derrida’nin
oyunu algilama bigimleri daha eski donemlere 6zellikle Herakleitos ve Platon’a kadar uzanan bir¢ok
diisiiniiriin oyun hakkindaki tanimlamalari incelendiginde oyun; ekonomik, felsefi, matematiksel ve

kiiltiirel bir kavram olarak karsimiza ¢ikar (Dursun 2014: 9).
Huizinga oyunu su sekilde tanimlamustir:

“Oyun kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da bu kavram
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her haliikdrda bir insan toplumunun varligmmi gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarint 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememiglerdir. Kuskusuz, sunu hig
cekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarligi genel oyun kavramina higbir temel 6zellik
katmamistir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri,
hayvan oyunlarinda ¢oktan gerceklestirilmis durumdadir. Biitiin bu ¢izgileri gézlemek i¢in,
yavru kopeklerin neseli oynasmalarin1 dikkatlice izlemek yeterlidir. Bunlar, bir tiir ayini
andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru kopek, oyun oynadigi
arkadasinin kulagini 1sirmay1 yasaklayan kurala uyar. Sanki korkung o6fkeliymisler gibi
davranirlar, ama biitiin bunlarin i¢inde, 6nemli olan nokta, yapilan biitiin bu seyler planl bir
zevk ve eglence deneyimidir. Yavru kopeklerin buna benzer hasariliklar1 ‘hayvan
oyunlarinin’ basit 6rneklerinden yalnizca biridir. Daha geligsmis oyun formlar i¢in belirli bir
diizen iginde yapilan yarislar ve seyircilileri etkileyen performanslar gosterilebilir. Burada
vurgulanmasi gereken en 6nemli husus; hayvan oyunlarinin en gelismemis 6rneklerinde bile
‘oyunun’ psikolojik bir fenomen ya da psikolojik bir refleksten daha fazlasi oldugudur”
(Huizinga 1995: 1-2).

Huizinga’ nin bu tanimina gore hayvanlarin da tipki insanlar gibi oyun oynadigi hatta oyun olgusunun
insan medeniyetinden bagimsiz gelistigi ve en ilkel hayvanlarin dahi oyunlarinin belirli kurallar

oldugu anlasilmaktadir.

Ebeveynler tarafindan zaman kaybi olarak algilanabilen oyun aslinda ¢ocugun duygularini ifade
edebilmesi, yeteneklerini gelistirebilmesi ve yaratici potansiyelini kullanabilmesi i¢in dnemli bir
firsattir. Cocuklarin dil, zihin, sosyal, duygusal ve motor becerilerini ilerletebilecegi en dogal ve en
etkili 6grenme ortami oyundur (Mangir, Aktag 1993: 14). Oyun, cocugun bireysel ve sosyal beceriler
edinmesinde de oldukga etkili bir aractir. Cocuklar oyun esnasinda g¢esitli meslekleri taklit ederek bu
rollere 0zgii davranis kaliplarini ve normlar igsellestirebilirler. Bunun yani sira oyun siirecinde
bireyler arasi iletisim kurma, gozlem yapma, is birligi saglama ve yardimlagma gibi sosyal beceriler
de gelisim gosterir. Ayrica oyun yoluyla sozel olmayan kurallarin yaninda etik degerlerin kazanimi

da desteklenmis olur (Yengin 2010: 105).

Tarih boyunca toplumlar farkli ihtiya¢ ve amacglar dogrultusunda c¢ok sayida oyun formu
gelistirmiglerdir. Bu oyunlardan bir kismi gegirdikleri evrimsel siire¢ sonucunda giinlimiize kadar
ulasmay1 basarmistir. Antik Misir'da MO 3100 yillarinda oynanan “Senet” oyununa ait ilk hiyeroglif
kayitlarindan modern ¢aga kadar uzanan siirecte oyun kavramina yonelik yapilan tanimlar donemsel
olarak yeterli goriilmekle birlikte oyunun zaman iginde énemli degisimler geg¢irdigini sdylemek
miimkiindiir (Sezen, Sezen 2011: 249-251). Bu tanimlara gére oyunlarin sadece psikolojik bir refleks
olmaktan ziyade karmasik bir sosyal ve bilissel siire¢ oldugu ¢ikarimi da yapilabilir. insanoglu tarih
boyunca séz konusu oyunlari oynamis ve 20. yiizyilin ortalarindan itibaren gelisen bilgisayar

teknolojileri sayesinde bu oyun pratiklerini dijital ortama tagimustir.



2.2. Ludoloji ve Narratoloji Kavramlar

Ludoloji, dijital oyunlarin oyunsal yapilarini, mekaniklerini ve kurallar sistemini inceleyen
disiplinler arasi bir arastirma alanidir. Terim, Latince ludus (oyun) ve Yunanca logos (bilim)
kelimelerinin birlesiminden tiiremistir. Ludoloji teriminin 1999 yilinda Uruguayli oyun tasarimcist
ve akademisyen Gonzalo Frasca tarafindan ortaya atildigi yaygin bir goriis olmakla birlikte Frasca
bu terimi ilk kez kullananin kendisi olmadigini ifade eder. Frasca, 1999 yilinda yayimladigi
“Ludology Meets Narratology” baslikli caligmasiyla terimin daha genis akademik cevrelerde
taninmasini sagladigini Jesper Juul’un 2000 yilinda yayimlanan “What Computer Games Can And
Can’t Do” adli calismastyla ise s6z konusu terimin iyice popiilerlestigini belirtmistir (Karakulluk¢u

2020: 66).

Ludolojinin 6ncii isimlerinden Juul, oyunlarin 6ziiniin kurallar ve oyuncu eylemleri oldugunu
vurgular. Juul’a gore: "Oyunlar, anlatilardan farkli olarak oyuncunun eylemlerine dayali dinamik bir
yap1 sunar. Bir oyunun anlam1 yalnizca hikayesinden degil oyuncunun kararlar1 ve sistemin kurallar
arasindaki etkilesimden dogar" (Juul 2005: 23). Benzer sekilde Frasca da oyun galigmalarinda
narratolojik modellerin yetersiz kaldigini savunur. Frasca’ya gore oyunlar temelde simiilasyon
sistemleridir ve geleneksel anlati teorileriyle agiklanamaz. Ornek vermek gerekirse ludolojik agidan
satran¢ oyunu bir hikaye anlatmaz ancak s6z konusu oyunun kurallar, strateji ve oyuncu kararlari
tizerine kurulu dinamik bir sistem oldugu da acik¢a goriilebilmektedir (Frasca, 1999). Ludolojinin
oyun bilimi agisindan dnemi, oyunlar salt kurgusal metinler olmanin 6tesinde kurallar ve oyuncu
eylemleri arasindaki diyalektik iligki izerinden okuma yeteneginde yatar. Bu yaklagim oyun tasarimi,
oyun teorisi ve dijital kiiltiir calismalar1 gibi alanlarda yeni metodolojik perspektiflerin gelismesine
katki saglamistir. Dolayisiyla ludoloji, oyunlar1 anlamak ve analiz etmek i¢in 6nemli bir kavramsal

¢erceve sunmaktadir.

Narratoloji ise ludolojiden farkli olarak anlatilarin yapisal 6zelliklerini, isleyis mekanizmalarini ve
anlam olusturma siireglerini inceleyen disiplinler arasi bir arastirma alanidir. Latince anlatmak
anlamina gelen “narrare” ve Yunanca bilim anlamia gelen “logos” kelimelerinin birlesiminden
tiiremistir. Narratoloji kavraminin modern anlamda temelleri 20. yiizyilda Rus bigimcileri ve
ozellikle Vladimir Propp’un 1928 yilinda yayimladigi “Masalin Morfolojisi” adli ¢aligmasiyla
atilmistir. Terimin sistematik bir disiplin haline gelmesi ise Fransiz yapisalcilarin ve Gérard Genette
gibi teorisyenlerin ¢aligmalariyla gergeklesir. Genette’nin “Anlat1 S6ylemi” adl1 eseri narratolojinin
zaman, bakis agis1 ve anlati diizeyleri gibi temel kavramlarini1 detaylandirarak alanin metodolojik

gergevesini giiglendirmistir (Genette 1982: 25-30).

Narratolojinin temel odak noktasi, anlatilarin evrensel yap1 taglarin1 ve anlatisal unsurlarin nasil bir



araya geldigini analiz etmek olarak 6zetlenebilir. Seymour Chatman olay orgiisii ve anlatinin sunus
bicimi seklinde olmak iizere anlatiy1 iki temel diizeyde ele alir. Chatman’a gore; “bir anlatinin anlami
yalnizca aktarilan igerikten degil ayn1 zamanda bu icerigin nasil diizenlendiginden ve sunuldugundan
dogar” (Chatman 1978: 19). Benzer sekilde Mieke Bal da anlatilarin olaylar, aktarim ve yorumlama
seklinde katmanli yapisini inceleyerek narratolojik analizin kapsamini genisletir (Bal 1985: 5-12).
Narratolojinin 6nemi, anlatilar1 yalnizca icerik diizeyinde degil yapisal ve islevsel agidan da
¢coziimleme yetenegi ile ilgili olmasinda yatmaktadir. Bu yaklasim edebiyat teorisinden sinema
caligmalarina, dijital oyun anlatilardan giindelik iletisime kadar genis bir yelpazede uygulanabilirligi
sayesinde disiplinler arasi1 bir perspektif sunar. Bu sebeple narratoloji, anlatilar1 anlamak ve

yorumlamak i¢in vazgec¢ilmez kuramsal bir aragtir.

Sonug olarak dijital oyun ¢alismalarinda Iudoloji ve narratoloji, oyunlar1 ¢ok boyutlu bir sekilde
kavramsallagtirmak i¢in birbirini tamamlayan iki temel paradigma olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Oyunlarin mekanik ve anlatisal unsurlar1 arasindaki diyalektik iliski yalnizca akademik analizler i¢in
degil ayn1 zamanda oyun tasarim pratikleri i¢in de kritik 6neme sahiptir. Bu iki disiplinin sentezi
oyun caligmalarimda yeni metodolojik yaklagimlarin dogmasma yol agmistir. Gilinlimiizde bu
yaklagimlar, sadece akademik ¢evrelerle sinirli kalmayip endiistri pratiklerini de sekillendirmektedir.
Rockstar Games tarafindan 2018 yilinda piyasaya siiriilen “Red Dead Redemption 2” gibi basarili
yapimlar hem derin bir ludik sistem hem de zengin bir anlati sunarak bu iki unsurun dengeli bir
sekilde nasil bir araya getirilebilecegini gostermektedir (Rockstar Games 2025). Bu baglamda
ludoloji ve narratoloji arasindaki etkilesimin dijital oyunlarin hem bir sanat formu hem de etkilegimli

sistemler olarak gelisimine katki sagladigi agikca goriilmektedir.

2.3. Dijital Oyun, Video Oyunu ve Bilgisayar Oyunu Kavramlan

Dijital oyunlar, video oyunlar ve bilgisayar oyunlari igerik olarak birbirlerine benzerlik gostermekle
birlikte terimsel agidan tam olarak ortiismeyen ve siklikla karistirilarak birbirleri yerine kullanilan
kavramlardir. Bu kavramlar ortak dzellikler paylassa da teknik agidan birbirinden farkli tanimlara
sahiptir. S6z konusu terminolojik ayrimlar temelde oyun deneyiminin gergeklestigi platformlarin
teknik farkliliklarindan kaynaklanmaktadir (Hui 2018: 1-4). Bilgisayar oyunu (computer game)
terimi; diziistii bilgisayarlar, masaiistii sistemler ve tabletler gibi genel amacli bilgi islem cihazlarinda
calistirilmak tizere tasarlanmig etkilesimli dijital igerikleri ifade etmektedir (Adams 2022: 78). Bu
oyunlar bilgisayarlarin iglemci giicii avantaji sebebi ile donanim esnekligi ve ¢oklu gorev yetenegi
gibi bilgisayar platformlarina 6zgii teknik avantajlardan yararlanirlar. Video oyunu (video game)
teriminde yer alan video s6zciigii ise etimolojik kokenini Latince gérmek anlamia gelen "videre"
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fiilinden almaktadir (Been 2022). Televizyon ekrani veya 6zel monitorler araciligiyla gorsel cikti
saglayan oyun konsollarina yonelik kullanilan bu terim, video teknolojisiyle dogrudan baglantilidir
(Lowood 2021). Bilgisayar oyunu ve video oyunu dijital veri isleme prensipleriyle calistigindan
dolay1 dijital oyun (digital game) iist baghig1 altinda siiflandirilmalari dogru bir yaklasim olmaktadir.
Wolf'un vurguladig tizere dijital oyun kavrami elektronik tabanli tiim etkilesimli eglence formlarini
kapsayan semsiye bir terim islevi gormektedir (Wolf 2014: 34). Platformlar arasi gecisin
yayginlagtig1 giiniimiiz dijital ekosisteminde dahi bu terimler arasindaki ayrimlar, tasarim felsefeleri
ve kullanic1 deneyimi beklentileri agisindan gegerliligini korumaktadirlar (Juul 2005: 67). Ornegin;
bilgisayar oyunlar genellikle klavye-fare etkilesimine dayali karmasik kontrol semalar1 sunarken,
video oyunlar1 ise 6zel tasarlanmis kontrol cihazlar1 (gamepad) ve kullanici arayiizleri lizerinden
oyun deneyimleme imkani: sunmaktadirlar (Peddie 2013: 89). Bir bagka bakis agisiyla video
oyunlarinda etkilesime olanak tanmiyan cihazlar; gamepad, hareket sensorii (motion sensor) ve
joystick gibi ekipmanlarken bilgisayar oyunlarinda ise klavye, fare ve USB ile baglanabilen oyun
direksiyonu vb. diger ekipmanlardir. Bu baslikta yer alan dijital oyun, video oyunu ve bilgisayar
oyunu gibi terimler arasindaki terminolojik farkliliklarin anlagilmasi dijital oyun ¢alismalar1 alaninda
yiiriitilecek akademik arastirmalar agisindan metodolojik bir zorunluluktur. Bu galismada da
kavramsal bir karmasa olusturmamak adina video oyunu ve bilgisayar oyunu terimleri yerine her

ikisini de kapsayan bir ¢cati kavram olarak “dijital oyun” ifadesi kullanilacaktir.

2.4. Dijital Oyunlarin Ortaya Cikisi

Ikinci Diinya Savasi yillarinda giivenli ve etkin haberlesme ihtiyaci elektronik cihazlarin
gelistirilmesini hizlandirmistir. 1946'da Resim 1°de gériilen ENIAC' isimli ilk bilgisayarm iiretimi,
cagdas bilgisayar teknolojilerinin de temellerini atar. Dijital grafik unsurlarinin son kullanicilar
tarafindan yonetilebildigi, etkilesimli arayiizlerin tasarlanmasiyla birlikte dijital oyun kavrami da

ortaya ¢ikmig olur (Brockmeimer, 2021).

VENIAC: 1946 yilinda gelistirilen ilk genel amagl elektronik dijital bilgisayar.
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Resim 1. ENIAC (CSE 2025).

Dijital oyunun kokleri ise bilgisayar teknolojisinin erken donemlerine kadar uzanmaktadir. 1940
yilinda niikleer fizik¢gi Edward Condon tarafindan gelistirilen "Nimatron" adli elektromekanik
makine ve bu makineye yonelik tasarlanan "Nim" isimli oyun, bilinen ilk dijital oyun 6rneklerinden
biri olarak kayitlara gecer. Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann'in 1947'de patentini aldig1
ve 1948'de yayimlanan katot 151n tiiplii fiize simiilatoriinii de dijital oyun tarihinin en eski drnegi
olarak kabul goren akademik ¢alismalar mevcuttur (Tezel 2016: 11). Benzer sekilde 1958'de William
A. Higinbotham'm, Brookhaven Ulusal Laboratuvari'nda gelistirdigi iki kisilik tenis simiilasyonu
etkilesimli dijital oyunlarmin 6nciisii olarak tarihe gegmistir (Poole 2007: 15). Goriilecegi iizere
dijital oyun tarihinin erken dénemlerinde hangi oyunun “ilk” kabul edilecegine dair farkli goriisler
bulunmaktadir. Bu durum, o doénemde gelistirilen oyunlarin ¢ogunlukla tesadiifi kesifler veya
aragtirmacilarin ana uzmanlik alanlarinin yan iirinleri olmasindan kaynaklanmaktadir. Ayrica birgok
erken donem oyununun kaybolmasi veya korunamamasi da kronolojik belirsizliklere yol agmustir.
Bu kapsamda; Bertie The Brain (1950), OXO (1952), Hutspiel (1955), Arthur Samuel'in dama oyunu
(1956) ve NSS Satrang Programi (1958) gibi 6rnekler dijital oyun tarihinin sekillenmesinde rol
oynayan onemli diger kilometre taslar1 olarak kabul gormektedirler (Tezel, 2016: 12). Dijital oyun
tarihinde ilk oyunun hangi oyun oldugu tartismasi giiniimiizde de ¢esitli kaynaklarda goriilebilir.
Akademik cevrelerde kabul goren ilk dijital oyun 1952 yilinda Alexander S. Douglas’in Cambridge
Universitesi'nde gelistirdigi Tic-Tac-Toe (OXO) isimli oyundur. Oyun, dijital oyun evriminin
baslangi¢c noktasini temsil etmesi bakimindan tarihsel 6neme sahiptir. Akademik arastirma amaclh
tasarlanmis olan bu oyun, hareketli grafik 6geler icermez ve basit bir kullanici arayiiziine sahiptir

(Ceruzzi, 2003: 7).
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Resim 2. Tic-Tac-Toe (OXO) (IMDb, 2025).

0OXO olarak da bilinen bu oyun, insan ve bilgisayar etkilesimi iizerine Douglas tarafindan yazilan
doktora tezini desteklemek amaci ile iretilmisti (bkz. Resim 2). Oyun 35x16 piksel
¢oziiniirliigiindeydi ve EDSAC? ismi verilen bir bilgisayarda ¢alismaktaydi. OXO, bilgisayara karsi
tek oyuncu tarafindan oynanabilen bir dijital oyundu (Kelly, 2023). 1958 yilinda William
Higginbotham ¢ok oyunculu sekilde oynamaya imkéan taniyan “Tennis for Two” isimli oyunu
tasarlar. Oyun, iki oyuncu ile es zamanli olarak oynanabilen bir tenis oyunudur ve Resim 3’te
goriildiigii iizere oyuncularm karsilikl1 olarak osiloskop cihazi® iizerinden oynayabildikleri bir oyun

olarak tiretilmistir (Donovan, 2010: 3-7).

Resim 3. Tennis for Two (Shaw, 2025).

Massachusetts Teknoloji Enstitiisii'nde 6grenim gdéren Martin Graetz, Steve Russell ve Wayne
Wiitanen DEC-PDP-1 adli bilgisayar iizerinde ¢esitli ¢alismalar yapmiglardir. 1961 yilinda rastgele
noktalar olusturan bir hata ayiklama programi yardimiyla yanip sénen yildiz animasyonlar iiretirler.
Bu basit yildiz animasyonlari, bilgisayar programciligi tarihinin ilk énemli hareketli grafikleri

arasmnda yer alir. Urettikleri animasyonlu 6geleri de kullanarak Resim 4’te goriilen “Spacewar!”

2 EDSAC: 1949 yilinda iiretilen, programlanabilir ilk bilgisayarlardan biridir.
3 Osiloskop Cihazi: Elektrik sinyallerini zamana bagli olarak ekranda grafik seklinde gosteren 6lgiim cihazi.
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isimli oyunu gelistirirler. Spacewar! isimli bu oyun, etkilesimli elektronik oyunlarin ilk 6rnegi olarak

kabul edilmektedir (Yengin, 2010: 108-109).

Resim 4. Spacewar! (Lasar, 2011).

Dijital oyun tasarimcilariin onciilerinden biri olarak kabul edilen miihendis Ralph Baer, 1966
yilinda Resim 5°te goriilen “Chase Game” adin1 verdigi televizyon tabanli bir oyun gelistirir. Baer’in
bu oyunu “Brown Box” ad1 verilen bir oyun konsolu sayesinde televizyona baglanarak ¢alismaktadir.
Televizyon ekranindaki hedeflerin, tiifek benzeri bir cihazla vurulmasi esasina dayanan bu oyun
sayesinde Baer, dijital oyunlarin Thomas Edison'u olarak anilmaktadir. Baer, 1968 yilinda elektronik
oyun alanindaki yenilik¢i c¢alismalari nedeniyle Amerikan Ulusal Teknoloji Madalyas: ile

odillendirilmistir (Mullis, 2014).

Resim 5. Brown Box Konsolu ve Chase Game (Mullis, 2014).

1970'li yillara gelindiginde dijital oyunlarin halka acik alanlarda oynanabilmesini saglayan 6zel
konsol sistemleri gelistirilmistir. Bu sistemler madeni para veya jeton ile ¢alisan mekanizmalara
sahip olup “arcade makinesi” olarak adlandirilmistir. S6z konusu makineler i¢in tiretilen ilk oyun
Amerika Birlesik Devletleri merkezli Atari firmasi tarafindan tasarlanir. 1972 yilinda piyasaya
stiriilen "Pong" adli bu oyun daha 6nce gelistirilen Tennis for Two oyununa benzerlik gostermekle
birlikte oynanis mekanikleri agisindan 6nemli farklar igermektedir. Resim 6’da goriilecegi iizere

Arcade makinelerindeki kumanda kollar1 sayesinde oyunda bulunan topun yoniinii ve agisin1 kontrol
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etmek daha kolay ve hassas hale gelmistir. Bu oyunun kiiresel 6l¢ekte popiilerlik kazanmasiyla dijital
oyun endiistrisinin taninirlig1 6nemli 6l¢iide artig géstermistir. Arcade makinelerine alternatif olarak
gelistirilen ilk ev tipi oyun konsolu ise “Magnavox Odyssey” olur. 1972 yilinda piyasaya siiriilen
konsol, dijital oyun sektoriinde bir doniim noktasi teskil etmis ve bdylece ilk nesil oyun konsollarinin

temelleri atilmistir (Herzfeld, 2012).

Resim 6. Arcade Makinesi ve Pong (Pong, 2025).

1976 yilinda tamamu ile yazilar ile oyuncular1 yonlendiren ve metin tabanl oyunlar arasinda ilk
olmasi bakimindan diger dijital oyunlardan ayrilan “Colossal Cave Adventure” isimli macera oyunu
piyasaya siiriiliir (Guinness Records, 2025). 1978 yilina gelindiginde yazi ve grafik 6gelerinin birlikte
kullanildig1 “Mystery House” isimli bir bagka oyun tasarlanir. Oyuna ait detaylar Resim 7’de
goriilmektedir. Oyun, Roberta ve Ken Williams tarafindan gelistirilmistir ve multimedya 6gelerini
etkili bicimde kullanmasi bakimindan ilkler arasinda yer alir (Fyfe, 2020). Roberta ve Ken Williams
takip eden yillarda King’s Quest serisi olarak bilinen hikaye anlatim temali oyun tasarimlart ile dijital

oyun sektdriindeki seri oyunlar1 baslatacaklardir.

HELL. [
A STAI

Resim 7. Mystery House (Gaming After, 2012).
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Sonug olarak ev tipi oyun konsolu olan Magnavox Odyssey'in piyasaya ¢ikisi ve yaklasik bir milyon
adet satig rakamina ulasmasi 1970’li yillarin sonuna dogru ¢esitli yazilim sirketlerinin de dijital oyun
endiistrisine giris yapma karar1 almasinda etkili olmustur. 1980 yilina kadar var olan bilgisayar
islemci giiciiniin sinirli olmasi sebebi ile dijital oyun iiretiminde kullanilan grafik, hareketli grafik ve
miizik isleme kapasiteleri de ayni 6lgekte sinirlt kalmistir. 1980°1i yillarda iiretilecek olan oyunlara

onciiliik etmeleri bakimindan 1970’1i yillarda iiretilen dijital oyunlar tarihi 6nem arz etmektedirler.

2.4.1. 1980-2000 Yillar1 Aras: Dijital Oyunlarin Gelisimi

1980 yilinda oyun tasarimcisi Toru Iwatani tarafindan gelistirilen ve Namco firmasi tarafindan
piyasaya siiriillen Pac-Man adli oyun biiylik bir ilgiyle karsilanir. Yenilmis bir pizzadan ilham
almarak tasarlanan oyun karakteri, labirent icinde hareket eder ve diger yaratiklar1 kovalar. Oyunun
ABD ve kapitalizm temalarini sembolize ettigi fikri yaygindir. Pac-Man, arcade oyunu olarak ticari
acidan biiyiik bir bagar1 elde etmigstir. Oyun, reklam sektoriinde de genis yer bulmus ve karakterin
gorsellerinin yer aldigi tisortler, ceketler, kupalar ve Kkitaplar gibi ¢esitli iirlinler piyasaya
striilmistiir. Bu sayede Resim 8’de goriilen Pac-Man, popiiler kiiltlir ikonuna doniisen ilk dijital

oyun karakteri olarak tarihe gecer (Kocher, 2007: 14-15).

PAC - MAN

Resim 8. Pac-Man (Pac-Man, 2025).

Oyun karakterlerinin de tipk: film karakterleri gibi kiiresel 6l¢gekte popiiler hale gelmesinde Pac-Man
karakterinin Oncii bir rol {istlendigi kabul edilmektedir. 1963 yilindan bu yana oyun konsolu
sektoriinde faaliyet gosteren Nintendo'nun oyun tasarimcist Shigeru Miyamoto, 1981 yilinda diinya
capinda {in kazanacak olan platform tiirlindeki Donkey Kong oyununu piyasaya siirmiistiir. S6z
konusu oyun, King Kong filminden ilham aliarak gelistirilmis olmas1 nedeniyle sinema uyarlamasi

niteligi tasiyan ilk dijital oyunlarindan biri olarak kabul edilmektedir. Miyamoto, 1983 yilinda ilk
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olarak "Jumpman" adiyla tasarladig1 daha sonra "Mario" olarak adlandirdig: dijital oyun tarihinin ilk
kahraman temal1 serilerinden biri haline gelen Super Mario Bros.'u yaratir. 1985 yilinda piyasaya
stirlilen Super Mario Bros. dinamik gorsel unsurlari, akilda kalici miizikal kompozisyonlar1 ve
yenilik¢i oyun mekanikleriyle dijital oyun endiistrisinde doniistiiriicii bir etki yaratarak sektor igin
yeni standartlarin belirlenmesinde oncii olur. Super Mario Bros. serisi giiniimiizde bile yeni
versiyonlar liretilmeye devam eden kalic1 bir popiilerlige sahiptir (Sepetci, 2017: 30). Resim 9°da
goriilen Mario karakterinin bilinirligi yillar iginde Pac-Man’i gegecek ve dijital oyun karakterleri

arasinda da tipki sinema yildizlar gibi s6hret rekabetinin oniinii acacaktir.

MARIO HWORLD TIME
Q00300 x01 1-1 364

| | I | | | | I | I
=~ 11 | | | | = = = [+ o
7 e S5 e e 0 e 0 e S e [ e 0 e A e [0 e e 55

Resim 9. Super Mario Bros. (Dornbush, 2015).

1980'lerde Commodore, Nintendo ve Amiga gibi uygun fiyath alternatif ev tipi oyun bilgisayarlarinin
piyasada yer bulmasiyla birlikte oyun pazari 6nemli Ol¢iide genisler. Nintendo'nun ev tipi oyun
sistemleri i¢in gelistirdigi Super Mario Bros. (1985) ve The Legend of Zelda (1986) oyunlarinin
yiiksek satis rakamlarma ulagmasi sektoriin biiylime hizin1 artiran énemli faktorler arasindadir.
Benzer sekilde 1984 yilinda Aleksey Pajitnov tarafindan gelistirilen ve Resim 10’da goriilen Tetris,
strateji odakli yapisi ve biligsel uyarici niteligi sayesinde kiiresel gapta biiylik bir popiilarite elde
etmistir. Bahsi gegen bu oyunlar yalnizca eglence amaciyla tiiketilen {irtinler olmanin 6tesine gegerek
1980'lerde dijital oyunlarin kiiltiirel ve sanatsal degerinin taninmasinda da Onemli birer rol

oynayacaklardir (King, Delfabbro, Griffiths 2010: 330-332).
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Resim 10. Tetris (Henrique, 2023).

1989 yilina gelindiginde Nintendo tarafindan taginabilir ve sarj edilebilir 6zellikte kablosuz oyun
deneyimi sunan “Game Boy” adli cihaz piyasaya siiriiliir. Game Boy i¢in yeniden 6zel olarak
uyarlanan Tetris oyununun diinya ¢apinda elde ettigi popiilarite 1990'1 y1llarda dijital oyun sektdriine
yonelik yatirimlarin daha da artmasima yol agacaktir. Tetris oyunu diinyada oldugu gibi tilkemizde
de ozellikle 199011 yillarda yaygin bicimde hemen her yas oyuncu tarafindan ilgi ile oynanan bir
oyun olmustur. 1980’li yillarin sonuna dogru bilgisayar islemci giiciinde 6nemli teknolojik
gelismelerin  artmasit Magnavox Odyssey, Nintendo ve benzeri ev tipi oyun sistemlerinin
yayginlagmasiyla Arcade oyunlariin altin ¢agi da son bulur. Bu siiregte oyun konsollarinin yani sira
el tipi oyun cihazlar1 da 6nemli bir popiilarite kazanir (Sigirci, 2022). Nintendo tarafindan ev tipi
oyun bilgisayar1 olarak Famicom ad ile gelistirilen ve Resim 11°de goriilen oyun konsolu sayesinde
dijital oyunlara erigsim hiz kazanir. Bu konsol Tiirkiye’de “8-bit ateri” ismi ile taninmis ve diinya
capinda popiiler olan ¢ogu oyun bu cihaz sayesinde Tiirkiye genelinde bilinirlik kazanmigtir. 1990’11
yillarin ortalarina dogru hizla gelisen ekran kartlar1 ve masaiistii bilgisayarlarin da diinyada
yayginlasmas, dijital oyun grafiklerinin daha gergekgi hale gelmesine sebebiyet vermistir. Ozellikle
iic boyutlu modellerin oyun mekaniklerinde kullanimi diinya ¢apinda oyuncu sayisinin artmasina
bununla birlikte oyun sektoriiniin de ilerlemesine zemin hazirlamistir. S6z konusu ekran kartlarindaki
gelismeler neticesinde 1980°1i yillarda iki boyutlu ve diisiik ¢oziiniirliiklii olarak iiretilmis cogu oyun

tekrar gelistirilerek ii¢ boyutlu hale getirilmistir.
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Resim 11. Tiirkiye’de “8-Bit Ateri” Olarak Bilinen Oyun Konsolu (Console Variations, 2025).

Resim 12°de goriilen “Wolfeinstein” isimli oyun, ekran kartlarinin gelisimine paralel ilerleme
gosteren oyun grafiklerine 6rnek olarak verilebilir. 1981 ve 1984 yillarinda Muse Software tarafindan
gelistirilen Wolfeinstein oyunu, 1992 yilinda ii¢ boyutlu bir evrende oynamaya imkan taniyacak
bicimde id Software tarafindan yeniden gelistirilmis ve piyasaya siiriilmiistiir (Williamson, 2014).
Ug boyutlu bicimde tekrar piyasaya siiriilen oyun kendi dénemi i¢cin oldukca ses getirmis ve giiniimiiz

FPS* oyunlarmin da énciilerinden olmustur.

FLOOR| SCORE |LIUES | % |HEALTH| AMMO

7202000 8 |'EX 1007 67

Resim 12. Wolfeinstein 3D (IMDb, 2023).

1990’11 yillar dijital oyun endiistrisinin teknolojik, grafiksel, anlatisal ve kiiltiirel anlamda kokli
doniisiimler gecirdigi kritik bir donemdir. Ozellikle 1993-2000 yillar1 aras1 bilgisayar ve konsol
oyunlarinda ii¢ boyutlu grafiklerin yayginlagmasi, internet tabanli ¢cok oyunculu deneyimlerin dogusu
ve oyun tasariminin sinematik anlati teknikleriyle zenginlesmesi gibi énemli gelismelere sahne
olmustur. 1992 yilinda id Software tarafindan {iretilen Wolfeinstein’in oyun diinyasinda olumlu
etkiler birakmasi sebebi ile ayni firma 1993 yilinda benzer oyun mekaniklerine sahip “Doom” isimli

bir baska oyunu piyasaya siirmiistiir. Oyun, raycasting’ ad1 verilen bir teknikle 3B benzeri bir ortam

* FPS: Birinci sahis niganci anlamina gelmektedir. Bu tiir oyunlarda oyuna bakis agis1 dogrudan oyuncunun goéz agisidir.
> Raycasting: Dijital oyunlarda 3B benzeri goriintiiler olusturmak i¢in 2B bir ortamda 1sinlar kullanarak goriis mesafesi ve
nesne tespiti saglayan bir tekniktir.
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sunmus ve oyunculara daha 6nce goriilmemis bir etkilesim deneyimi yagatmistir (Kushner 2003: 45).
Doom’un paylasilan WAD® dosyalar1 sayesinde kullanicilarin kendi haritalarini olusturabilmesi,
oyunlarda modlama (modding) kiiltiiriiniin de temellerini atmigtir (King, Borland 2003: 78). 1996’da
piyasaya siiriilen ve Resim 13’te goriilen Quake, ger¢ek zamanli 3B render teknolojisiyle tamamen
poligon tabanli bir diinya sunarak bir ilke imza atar. John Carmack’in gelistirdigi bu oyun motoru
sadece oyun endiistrisini degil ayn1 zamanda mimari simiilasyon ve askeri egitim programlarimi da

etkilemistir (Peddie 2013: 156).

Resim 13. Quake (Gaming Hearts, 2022).

1990’larin ortalarindan itibaren ii¢ boyutlu grafiklerin islenebilmesi i¢in 6zel donanimlar iiretilmeye
baglanir. 3dfx Interactive’in 1996 yilinda irettigi Voodoo grafik karti, gercek zamanli 3B render
almay1 miimkiin kilarak Need for Speed (1996) ve Resim 14°te goriilen Tomb Raider (1996) gibi
oyunlarin tasarimina etki etmis ve s6z konusu 3B teknolojisi yardimi ile oyunlarda gozle goriiliir bir
gorsel kalite artis1 belirmistir (Peddie 2013: 189). NVIDIA nin 1999°da piyasaya siirdiigii ve T&L’
ozelligi iceren GeForce 256 ekran karti oyun grafiklerinde yeni bir ¢ag acar (Scali 2012). Bu
donemde oyun motorlart artik sadece tek bir oyun i¢in iiretilen iiriin olmaktan ziyade lisanslanabilir
iriinler haline gelir. Valve tarafindan tiretilen ve Half-Life oyununda da kullanilan GoldSrc motoru,
Unreal Engine ve id Tech oyun motorlar1 bagimsiz oyun gelistiricilerinin de {i¢ boyutlu oyunlar

yapabilmesinin oniinii agar (Kes 2025).

® WAD: Oyuna ait harita, doku ve imajlari igeren bir dosya bigimi.

" T&L: (Transform & Lighting), NVIDIA'nin islemcilerinde geometri doniisiimlerini ve aydinlatma hesaplamalarini
hizlandirarak oyunlarda daha gergekei ve performansli 3B grafikler iiretilmesini saglayan bir teknolojidir.
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Resim 14. Tomb Raider (Tomb Raider Wiki, 2025).

Donanim teknolojilerinin gelismesi ve buna bagli oyun sektoriindeki rekabeti analiz edebilmek igin
yeniden 1990’larin basina doniilecek olursa Nintendo’nun iirettigi oyun konsolu SNES ve Sega
firmas1 tarafindan {iiretilen Genesis arasindaki rekabetin de oyun endistrisini sekillendirdigini
soylemek miimkiindiir. flgili yillarda 16-bit renk derinligine sahip ¢ok sayida oyun iiretilir ve bu
oyunlarin grafikleri adeta birbirleri ile yaris i¢indedir. 1991 yilinda piyasaya siiriilen “Sonic the
Hedgehog”, Sega’nin Nintendo karsisinda pazarda tutunmasini saglar ancak 1994’te Sony’nin
PlayStation’1 piyasaya siirmesi konsol firmalar1 arasindaki rekabet dengesini tamamen degistirir
(Sheff, 1999: 112). PlayStation, CD-ROM teknolojisi sayesinde daha bilyiik depolama alani sunmus
ve bu da 1997’de piyasaya siiriilen ve Resim 15’te goriilen Final Fantasy VII gibi dev biitgeli
RPG’lerin® ortaya ¢ikmasina olanak tanimigtir (Consalvo 2016: 89). S6z konusu oyunun sinematik

sahneleri ve derin hikayesi RPG’lerin bat1 pazarlarinda popiilerlesmesine onciiliik etmistir.

Resim 15. Final Fantasy VII (Final Fantasy Wiki, 2025).

1996 yilina gelindiginde Nintendo firmasi1 Nintendo 64’1 piyasaya siirerek kartus tabanli oyunlar

8 RPG: (Role-Playing Game), oyuncunun bir karakteri kontrol ederek gelistirdigi, hikdye odakli gérevler tamamladig1 ve
stratejik savag sistemlerine dahil oldugu bir oyun tiliriidiir.
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piyasaya siirer ve ayni yil Super Mario Bros. serisinin devami niteliginde olan “Super Mario 64” agik
diinya tasarimi ve analog cubuklu kontrol mekanigiyle 3B platform tiiriine yeni bir bakis agisi
kazandirir (Ryan 2011: 203). Capcom firmasi tarafindan 1996 yilinda piyasaya siiriilen Resident Evil
oyunu sabit kamera agilar1 ve kisith kaynak ydnetimiyle survival horror” tiiriinde bir devrim yaratir.
Japonya’da Biohazard adi ile ¢ikan ve korku oyunlarmin onciilerinden biri olarak kabul edilen
Resident Evil oyun serisi (bkz. Resim 16). gerek konusu gerekse devamliligi ile oyun tarihinde bir
donemi baglatir. 1996 yilindan giiniimiize s6z konusu oyunun farkli platformlara yonelik pek ¢ok
yeni oyunu ¢ikmistir ve buna ek olarak Resident Evil oyununu konu edinen uzun ¢evrim film serisi

de beyaz perde de izleyicileri ile bulusmustur (Capcom 2025).

Resim 16. Resident Evil 3-Nemesis (RESHDPi, 2025).

1998 yil1 dijital oyun tarihi agisindan 6nem arz eden pek ¢ok oyunun piyasaya siiriildiigii yildir. “The
Legend of Zelda: Ocarina of Time” (1998) hedef kilitleme (Z-fargeting) mekanigiyle 3B aksiyon-
macera oyunlarinda yeni bir standart belirler. StarCraft (1998) oyunu Giiney Kore’de profesyonel e-
spor liglerinin kurulmasma onciiliik eder. Tlgili yilda ¢ikan bazi oyunlar belirli alanlarda énemli
yapitlar olsalar da kimi oyunlar da 1970’lerden gelen oyun serilerinin sonunu hazirlamistir. Kokleri
1970’lere dayanan bazi seri oyunlar o dénemin giincel teknolojilerine uyum saglamak ve metin
tabanli oyun dinamiklerini ii¢ boyutlu ortama doniistiirebilmek i¢in cesitli denemeler yapmislardir.
Dijital oyun tasarimi alaninda en eski oyun serilerinden birisi olan King’s Quest serisinin sonlanmast
da bu duruma 6rnek olarak verilebilir. 1980 yilindan 1998 yilina kadar sekiz ayr1 devam oyunu olan
bu seri, metin tabanli ve hikdye anlatim1 temasi ile 6ne ¢ikan oyunlardan olusmaktaydi. 1998 yilinda

cikan King’s Quest: Mask of Eternity (bkz. Resim 17) serinin sekizinci oyunu olarak hikaye anlatimi

? Survival Horror: Oyuncularin kisith kaynaklarla korku atmosferinde hayatta kalmaya calistig1, gerilim ve macera odakl
bir oyun tiiriidiir.
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temasindan uzaklasti ve li¢ boyutlu oyun mekanikleriyle kurgulandi. Ancak bu degisiklik serinin

takipgileri tarafindan olumlu karsilanmamis ve sonugta serinin sonlanmasina yol agmustir.

Resim 17. King’s Quest: Mask of Eternity (Sierra Chest, 2025).

1998 yilinin son ¢eyreginde piyasaya siiriilen Half-Life (bkz. Resim 18), Valve firmas: tarafindan
gelistirilen ve Sierra Studios tarafindan dagitimi yapilan bir fps oyunu olarak tasarlandi. Dénemin
diger oyunlarindan farkli olarak kapsamli senaryosu, uzun oynanis siiresi ve yenilik¢i oyun
mekanikleriyle olduk¢a dikkat ¢ekti ve popiilerlik kazandi. Bilimkurgu temali bu oyun, sundugu
atmosfer, senaryo ve miizikal unsurlar1 sayesinde ¢ok sayida oyun elestirmeni ve sektor dergisi
tarafindan "yilin oyunu" olarak degerlendirilmistir. Half-Life, yalnizca yliksek satig rakamlarina
ulagmakla kalmamig ayn1 zamanda fps tiiriiniin evriminde doniim noktasi olusturarak sonraki donem
oyunlarina da onciiliik etmistir. Grafik kalitesi, gercek¢i oynanis dinamikleri ve dogal akisiyla
kiiresel 6lgekte biiyiik begeni toplamistir. Elliye yakin 6diil kazanan oyun, giiniimiizde dahi tarihin
en basaril1 dijital oyunlar1 arasinda gosterilmektedir. Oyunun elde ettigi bagar1 1999, 2001 ve 2004
yillarinda serinin devam oyunlarinin piyasaya siiriilmesine ve benzer bagariyi siirdiirmesine zemin
hazirlamistir. Ayrica Valve, Half-Life'in ayn1 oyun motorunu kullanarak 1999'da Team Fortress ve
2000'de Counter-Strike gibi etkili mod ve oyunlar gelistirmistir. Grafik, miizik ve senaryo kalitesiyle
sektorde onemli bir etki yaratan Half-Life pek ¢ok yan liriiniin ortaya ¢ikmasina sebep olmus ve
dijital oyun tarihinde kendine 6zgii bir yer edinmistir. 2008 y1l1 itibariyla 9,3 milyon kopya satisina

ulasan oyun, giiniimiizde de referans alinan bir bagyapit olarak kabul edilmektedir (Half-Life, 2025).
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Resim 18. Half-Life (Half-Life, 2025).

Half-Life oyunu {izerine insa edilen Counter-Strike (bkz. Resim 19) gibi modlar ise internet
tizerinden rekabet¢i oyun kiiltliriinii yayginlastir ve kesintisiz kamera acilari, scriptlenmis sahnelerle
oyun anlatisinda bir ¢agi daha baglatir. 1998 yilinda piyasaya siiriilen Metal Gear Solid, sinematik
anlatim1 ve derin karakter analizleriyle oyunlar1 bir sanat formu olarak konumlandirilabilecegi
fikrinin belirmesine sebep olur (Wolf 2012: 145). Ayni1 y1l Sega firmas1 Dreamcast’i piyasaya siirerek
internet baglantili oyunlar1 6ne ¢gikarmak istemistir ancak Sony PlayStation 2’nin yaklasan rekabeti

karsisinda basarisiz olur ve iiretimi durdurulur (Kent 2001: 421).

Resim 19. Counter Strike (Stolze, 2024).

Sonug olarak 1990-2000 yillar1 aras1 dijital oyun endiistrisinin teknolojik, kiiltiirel ve endiistriyel
acidan koklii evrim gecirdigi kritik bir donem olarak degerlendirilebilir. Bu doénemde ii¢ boyutlu
grafiklerin yayginlagmasi, internet tabanli ¢oklu oyuncu deneyimlerinin ortaya c¢ikist ve oyun
anlatilarmin giderek karmagiklasmasi modern oyun endiistrisinin de temelini olusturmustur.

Ozellikle Resident Evil ve Half-Life gibi seriler yalnizca ticari basar1 elde etmekle kalmamig ayni
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zamanda oyun mekanikleri, atmosfer tasarimi ve anlati derinligiyle sektor iizerinde kalict izler
birakmustir. 1990’lar, dijital oyunlarin salt bir eglence araci olmaktan ¢ikarak kiiltiirel bir fenomen
haline geldigi bir siire¢ olarak da 6ne ¢ikmaktadir. Bu donemdeki teknolojik ilerlemeler oyunlarin
sanatsal ve anlatisal potansiyelini genisletmis bdylece etkilesimli medyanin kiiltiirel deger

kazanmasina katki saglamistir.

2.4.2. 1980-2000 Yillar1 Arasi Dijital Oyunlarin Gelisimi

2000 yilindan 2025 yilina kadar gecen donem dijital oyun endiistrisinin teknolojik, sosyal ve
ekonomik acidan en hizli evrim gecirdigi donemdir. Grafik teknolojilerindeki devrimler, yapay
zekanin oyun mekaniklerine entegrasyonu, ¢evrim i¢i oyun deneyimlerinin yayginlagmasi ve sanal
gerceklik gibi yenilikler oyun diinyasim1 dinamik hale getirmistir. 2000'li yillarin basinda
NVIDIA'nin GeForce 3 ekran karti, programlanabilir shader'lar'® sayesinde daha gercekci
1siklandirma ve golgelendirme efektleri sunmus boylece oyun gorsellerinde biiyiik bir sigrama
yasanmasini saglamistir. (Peddie 2018: 112). 2018'de ise NVIDIA'nin RTX serisiyle birlikte ger¢ek
zamanl 151n izleme teknolojisi, Cyberpunk 2077 (2020) ve Control (2019) gibi oyunlarla devrim
yaratmistir. Fizik motorlar1 da bu donemde biiyiik gelismeler kaydetmistir. Havok (2000) ve PhysX
(2005) gibi motorlar oyunlarda gercekei carpisma ve parcalanma efektlerini miimkiin kilmistir.
Resim 20°de goriilen Half-Life 2 oyunu “Gravity Gun” mekanigiyle fizik tabanli bulmaca ¢6ziimiinii

popiiler hale getirerek oyun tasariminda yeni bir standart belirlemistir (Juul 2013: 89).

Resim 20. Half-Life 2, Gravity Gun Mekanigi (PC Gamer, 2019).

Son yirmi yilda yapay zeka teknolojileri oyun diinyasini daha dinamik ve etkilesimli hale getirir. The
Elder Scrolls IV: Oblivion (2006), Radiant AI'' sistemiyle NPC'lerin'? oyuncunun eylemlerine daha

10 Shader: Oyunlarda goriintiilerin nasil islendigini ve renk, 151k, golge gibi efektlerin nasil olugturuldugunu kontrol eden bir
programdir.

' Radiant AI: Yapay zeka kullanan NPC teknolojisi.

12NPC: (Non-Player Character), oyuncunun kontrol etmedigi, oyun diinyasinda gorev veren, hikdyeyi ilerleten veya diigman
olarak karsiniza ¢ikan yapay zeka kontrollii karakterlerdir.
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organik tepkiler vermesini saglamistir (Bostrom 2014: 156). 2018'de ¢ikan “Red Dead Redemption
2”, makine 0grenimi tabanli yapay zekasiyla diinyanin canli ve gergekei hissettirilmesinde yeni bir
donem agar. Oyun konsollar1 da bu dénemde biiyiik bir evrim gegirmistir. 2000'li yillarin basinda
PlayStation 2, DVD oynatic1 6zelligi ve genis oyun kiitiiphanesiyle tarihin en ¢ok satan konsolu
olmustur. 2001 yilinda Microsoft'un Xbox un pazara girmesi ¢evrim i¢i oyunculugun 6nciisii olan
Xbox Live'l baglatmis ve rekabetci oyun kiiltiiriinii de hizlandirmistir (Takahashi 2006: 78). 2005-
2013 arasinda Xbox 360 ve PlayStation 3, HD grafikler ve ¢evrim i¢i oyun deneyimi i¢in yarisir.
Call of Duty: Modern Warfare (2007) Xbox Live'da rekabet¢i oyun kiiltiirlinii zirveye tagimistir.
Nintendo Wii (2006) hareket kontrolleriyle oyunlar1 ana akim kitleye ulastirir (Ryan, 2011: 167).
Nintendo Switch (2017) ise hibrit tasarimiyla hem mobil hem de ev konsolu pazarimi birlestirir.
2020'de piyasaya siiriilen PS5 ve Xbox Series X, SSD tabanl yiikleme siireleri ve 120 fps'? destegiyle
yeni bir ¢ag baslatmistir (Judd 2020). Fortnite (2017) ve PUBG (2017) ise battle royale tiiriinii
popiilerlestirerek e-spor liglerini biiylitmiistiir. Abonelik tabanli oyun hizmetleri de yine bu donemde
yayginlagir. Xbox Game Pass (2017) ve PlayStation Now genis oyun kiitiiphaneleri sunarken, Google
Stadia (2019) ve NVIDIA GeForce Now bulut oyunculugu konusunda 6nemli yol kat etmistir
(MacDonald 2023). Oyunlarin ekonomik ve kiiltiirel etkisi de bu déonemde artmistir. 2013 yilinda
Resim 21°de goriilen Grand Theft Auto V (2013) 1 milyar dolar gelirle en basarili eglence {irlini
olarak karsimiza ¢ikar (Forbes, 2014).

Resim 21. GTA V (IMDb, 2013).

The Witcher 3 (2015) oyunu akici diyaloglar1 ve etkileyici yan gorevleriyle RPG tiirlinii yeniden
tanimlamistir. Bagimsiz stiidyolar da kiiresel basarilar elde etmistir. Minecraft (2011) ve Among Us
(2018) bagimsiz gelistiricilerin yaraticiligini kanitlamistir. Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri

de oyun diinyasinda 6nemli bir yer edinir. Oculus Rift (2016) ve Half-Life: Alyx (2020) VR

13 FPS: Burada yer alan fps terimi saniye basina diisen kare anlamina gelmektedir. First-person shooter terimi ile
karistirilmamalidir.
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oyunlarmin potansiyelini gdstermistir. Pokémon GO (2016) ise AR' teknolojisini popiilerlestirerek
sokak oyunculugunu yaygimlastirmistir. 2000-2025 yillar1 dijital oyunlarin teknoloji, tasarim ve
kiiltiir agisindan devrim niteliginde degisimler yasadigi bir donem olmustur. Yapay zeka, bulut
oyunculuk ve sanal gergeklik gibi yenilikler oyun endiistrisini sekillendirmeye giiniimiizde de devam

etmektedir.

2.4.3. Mobil Oyunlarin Gelisimi

19901 yillarin basinda mobil oyunlar Nokia gibi sirketlerin cep telefonlarina entegre ettigi basit
oyunlarla ortaya ¢ikmistir. Nokia'nin 1997'de piyasaya siirdiigii 6110 model telefonda yer alan ve
Resim 22’de goriilen “Yilan” (Snake) oyunu mobil oyun kiiltiiriiniin ilk 6nemli 6rnegi olarak kabul
edilmektedir (Angelos, 2021). Bu donemdeki oyunlar monokrom ekranlarda ve sinirl islem giiciiyle
caligsan genellikle tek kisilik deneyimler sunan yapidadir. 2000'li yillara gelindiginde Java ME (Micro
Edition) teknolojisinin yayginlagsmasiyla birlikte mobil oyunlar daha erisilebilir hale gelmistir. Bu
donemde "Space Impact” ve "Bounce" gibi Nokia oyunlari, cep telefonlarinda daha gelismis oyun

deneyimleri sunmustur (Paavilainen 2003: 78).

Resim 22. Yilan (Snake) (DAB, 2024).

2007'de iPhone'un ve 2008'de Android isletim sisteminin piyasaya ¢ikist mobil oyun endiistrisinde
devrim niteliginde bir doniisiim baglatir. Dokunmatik ekran teknolojisi ve ivmedlger sensorleri,
"Angry Birds" (2009) ve "Doodle Jump" (2009) gibi oyunlarin basarisinda kritik rol oynar. Rovio
firmasi tarafindan tiretilen Angry Birds oyunu iki milyardan fazla indirilme sayisina ulagarak mobil

oyunlarin ticari potansiyelini kanitlar. 2010'lu yillar iicretsiz oynanabilen ancak uygulama i¢i satin

4 AR: Artirilmig Gergeklik; gergek diinya goriintiilerinin {izerine dijital nesneler, bilgiler veya etkilesimli 6geler ekleyerek
oyun deneyimini fiziksel ortamla birlestiren bir teknolojidir.
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alimlara dayali (free-to-play) is modelinin yiikselisine tanik olmustur. "Candy Crush Saga" bu
modelin en basarili 6érneklerinden biri olarak King sirketinin yillik 1 milyar dolarin {izerinde gelir
elde etmesini saglamistir (Juul 2010: 95). Aym1 donemde Clash of Clans gibi oyunlar sosyal

etkilesimi ve gercek diinya verilerini kullanarak oyun deneyimini zenginlestirmistir.

2010'larin sonu ve 2020'lerin basinda mobil oyunlarda grafik kalitesi ve oyun mekanikleri konsol
diizeyine yaklasir. 2020 yilinda piyasaya siiriilen "Genshin Impact" agik diinya RPG deneyimini
mobil platforma basariyla tagimis oyunlardan birine Grnek olarak verilebilir. Bulut oyun
teknolojilerinin gelismesiyle birlikte Xbox Cloud Gaming ve NVIDIA GeForce Now gibi hizmetler
mobil cihazlarda AAA kalitesinde oyun deneyimleri sunmaya baslamistir. Giiniimiizde mobil oyun
endiistrisi yillik 100 milyar dolar asan geliriyle dijital oyun pazarinin en biiyiilk paydasini
olusturmaktadir (Statista 2025). Bu evrim siirecinde mobil oyunlar basit zaman geg¢irme araglarindan
sosyal etkilesimin ve teknolojik yeniliklerin merkezinde yer alan kiiltiirel fenomenlere doniismiistir.
Akilli telefonlarin iglem giiclindeki artiy ve 5G teknolojisinin yayginlagmasi, mobil oyunlarin

gelecekte daha da karmasik ve siiriikleyici deneyimler sunmasinin oniinii acacagini gostermektedir.

2.4.4. Tirkiye’de Dijital Oyunlarin Gelisimi

Tiirkiye'de dijital oyun sektoriiniin ortaya ¢ikisi ve gelisim siireci incelendiginde bu alandaki
faaliyetlerin 1980'li yillarin ortasinda basladig1 goriilmektedir. Yapilan kapsamli literatiir taramasi
sonucunda 1980 yili 6ncesi Tiirkiye'de ticari nitelikte dijital oyun iiretimine iliskin herhangi bir
akademik kayit veya arsiv belgesine rastlanmamistir. Bu durum, iilkedeki dijital oyun endiistrisinin
gelisiminin Bati iilkelerine kiyasla daha ge¢ bir donemde basladigini gostermektedir. Tiirkiye'de
bilgisayar teknolojilerinin kitlesel kullanimina gegis siireci ise 2000'li yillarda ivme kazanir. Bu
donemde yasanan teknolojik altyapr gelismeleri dijital oyun sektoriiniin Oniinii acan temel
faktorlerden biri olarak degerlendirilebilir. 2010 sonras1 donemde ise yerel oyun stiidyolarinin sayisal
artisi, uluslararasi pazarda elde edilen basarilar, elektronik sporlarin (e-spor) popiilarite kazanmasi
ve devlet destekli tesvik mekanizmalarinin uygulamaya konmasi gibi ¢ok boyutlu dinamikler Tiirk
dijital oyun ekosisteminin sekillenmesinde belirleyici rol oynamistir. Bu gelismeler 1s18inda,
Tiirkiye'nin dijital oyun endiistrisinin son yillarda gosterdigi biiylime egilimi hem yerel ekonomik
kalkinma hem de kiiresel dijital kiiltiir iiretimi baglaminda akademik incelemeye deger bir arastirma

alani1 olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Akademik kayitlarda goriilen ilk yerli yapim dijital oyun 1986 yilinda iiretilmis olan “Barbaros”

isimli oyundur (bkz. Resim 23). Oyun, Commodore 64 platforumuna yonelik tasarlanmis bir oyun
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olup UFO Software tarafindan gelistirilmistir. Oyunun isminden de anlasilacagi ilizere konusu
denizcilik ile ilgilidir. Unlii Tiirk amirali olan Barbaros Hayrettin Pasa ve deniz savaslari oyunun
icerigini olusturur. UFO Software firmas1 1988 yilinda “Strip Tavla” isimli bir baska dijital oyunu
yine Commodore 64’e uygun sekilde piyasaya siirer. Bahsi gecen bu oyunlar ilk Tiirk iiretimi oyunlar
olmasi sebebi ile 6nemlidir. Web ortaminda ve akademik literatiirde yapilan cesitli aragtirmalar
sonucunda UFO Software firmasinin Tiirkiye’de mi yoksa Almanya’da mi faaliyet gosterdigi konusu
celigkilidir fakat tasarimcilarinin Tiirk olmalart sebebi ile genel kabul, oyunlarin ilk Tiirk oyunlari
olmalar1 yoniindedir. 1989 yilina gelindiginde “Keloglan” isimli bir bagka oyun karsimiza ¢ikar. Byte
Bilgisayar firmasi tarafindan Commodore 64’e yonelik tasarlanmis olan Keloglan, macera igerikli

bir oyundur ve Keloglan’in prensesi kurtarma macerasini konu alir (Demirgin 2021).

aparanch

Resim 23. Barbaros (Demirgin 2021).

1990'l yillar Tirkiye'de dijital oyun kiiltiiriiniin olugsmaya bagladigi bir dénem olarak
degerlendirilebilir. Bu donemde Prince of Persia (1989) ve Doom (1993) gibi uluslararasi oyunlarin
iilke genelinde popiilerlik kazanmasi Tiirk oyuncu kitlesinin dijital oyunlarla tanismasinda énemli
bir rol oynamistir. Ulke genelinde oyun kiiltiiriiniin yayginlasmasinda televizyonun etkisi de gz ardi
edilemeyecek bir etkendir. Ozellikle etkilesimli televizyon programlari bu dénemde dijital oyun
deneyimini kitlesellestiren 6nemli bir arag olarak 6ne ¢ikar. Tiirkiye'de bu alandaki en 6nemli 6rnek;
Danimarka kokenli "Skarmtrolden Hugo" formatinin yerel uyarlamasi olan "Hugo ve Tolga Abi"
programidir (bkz. Resim 24). Tolga Garipoglu tarafindan 1993 yilinda Kanal 6'da sunulmaya
baslanan bu program, izleyicilerin telefon tuslar1 araciligiyla canli olarak oyun oynayabilmesine
imkan tamimaktaydi. Programin basarisi aym1 dénemde Umut Ozyilmazer tarafindan Amiga
platformu icin gelistirilen "Dinozorus" oyununun da televizyon formatina uyarlanmasina yol
acmustir. Cigek Dilligil'in sunuculugunu tstlendigi bu program, 1993-1994 yillar1 arasinda ATV'de
yayimlanmis ancak Hugo ve Tolga Abi programi ile rekabet edememistir (Arda 2015). Karsilagtirmali

olarak incelendiginde, "Hugo ve Tolga Abi"nin 1993-2008 yillar1 arasinda ¢esitli kanallarda yayin
26



hayatina devam etmesi, programin Tiirk izleyicisi nezdindeki kabuliinii géstermektedir. Bu durum
1990'lar Tiirkiye’sinde dijital oyun kiiltiiriiniin gelisiminde televizyonun merkezi bir rol iistlendigine
isaret eder. S0z konusu programlar yalnizca eglence formati olarak degil aymi zamanda Tiirk

toplumunun dijital etkilesimle tanigsmasinda da 6nemli bir kiiltiirel koprii islevi gdrmiistiir.

Resim 24. Hugo ve Tolga Abi (Kiling 2020).

Tiirk dijital oyun endiistrisinin erken donem iiretimleri incelendiginde 1991 yilinda gelistirilen
Dinozorus'un ardindan 1992 yilinda iki 6nemli oyunun daha piyasaya siiriildiigii goriilmektedir.
Hayrettin Yildiz tarafindan programlanan "Para ve Giig¢" isimli oyun, giiniimiizde popiiler bir kutu
oyunu olan Monopoly’nin dijital hali olarak degerlendirilebilecek bir ekonomi oyunu iken "Oliim
Makinas1" ise shooter'” tiirii oyun 6rnegi olarak karsimiza ¢ikar (bkz. Resim 25). Her iki oyun da
Safasoft firmasi tarafindan Commodore 64 platformu igin gelistirilmistir. Ayni y1l igerisinde Digital
Dreams Art firmasinin Amiga platformu i¢in gelistirdigi "Hanger", Osmanli tarihine dayanan tematik
yapisiyla dikkat ¢eken ilk strateji oyunu denemesi olarak kayitlara gegmistir. 1993 yilinda Silicon
Worx tarafindan piyasaya siiriilen "Umut Tarlalar1" ise Tiirk oyun tarihindeki ilk ¢iftlik simiilasyonu
olma 6zelligini tasimaktadir. Ayni stiidyonun 1994 yapimi "Lale Savasgilart”, Istanbul'u koruma

temali hikayesiyle erken donem Tiirk rol yapma oyunlar arasinda yerini almistir (Aktas 2024).

15 Shooter: Oyuncularin genellikle bir silah veya benzeri bir aragla diismanlara karsi savastigi, birinci veya tiglincii sahis
perspektifinden oynanan aksiyon odakli bir oyun tiiriidiir.
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Resim 25. Para ve Gii¢ (Aktas 2024).

1990'arn ikinci yarisinda ise Cartoon Animasyon Stiidyolari'nin tiretimleri 6ne ¢ikar. Resim 26’da
goriilen ve 1996 yilinda gelistirilen "Dedektif Firtina" polisiye temali point-and-click'®
mekanikleriyle Tiirkiye'nin ilk macera oyunlarindan biri olarak literatiirdeki yerini alir. Ayni
stiidyonun 1999 yapimi "Gergegin Otesinde" adli oyun projesi ise teknik ve finansal kisitlamalar
nedeniyle tamamlanamamis olmakla birlikte Tiirk oyun endiistrisinin tiir ¢esitliligine yonelik erken
donem denemeleri arasinda 6nemli bir yere sahiptir (Demir¢in 2021). Bu déneme ait oyun iiretimleri
incelendiginde Tiirk gelistiricilerin hem kiiresel oyun tiirlerini uyarlama hem de yerel temalar dijital
oyun mecrasina tagima c¢abalar1 gozlemlenebilmektedir. Ancak teknik altyap: yetersizlikleri ve
finansman sorunlar1 birgok projenin tamamlanamamasina veya smirli etki yaratmasina neden

olmustur.

Resim 26. Dedektif Firtina (OGZ 2016).

2002 yilinda yayimlanan SR-MAN, Tiirkiye'deki ilk reklam temali fps oyunlarindan biri olarak
dikkat ¢eker. Sanovel ilag¢ firmasi igin gelistirilen bu yapim, Flupamid SR adli ilacin tanitimi
amaciyla tlicretsiz olarak dagitilmistir. Oyunun programlamasini Yasin Demirden, grafik tasarimini

Yakup Demirden ve Kadir Demirden miizik ve sinematik caligmalarini ise Nezih Kambur

16 point-and-click: Oyuncunun fareyle nesneleri tiklayarak etkilesime gegtigi, bulmaca ¢dzdiigii ve hikayeyi ilerlettigi bir
macera oyunu tiiriidiir
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Ustlenmistir. Ayn1 yil piyasaya siiriilen ve Resim 27’de goriilen “Lanetin Hikayesi”, Tiirkiye’de
korku tiiriinde iiretilen ilk dijital oyunlardan biri olmustur. Idris Celik tarafindan gelistirilen ve
Resident Evil: Code Veronica yapimindan esinlenen bu ii¢lincii sahis nisanci tiirlindeki oyun,
bilgisayar platformuna yonelik tasarlanmistir. Yine 2002 yilinda Dual Blades adli doviis oyunu,
Tiirkiye’nin uluslararasi pazara acilan ilk dijital oyunlarindan biri olarak kayda ge¢mistir. Galip
Kartoglu tarafindan gelistirilen ve Game Boy Advance platformu i¢in iiretilen bu oyun, Vivid Image

adli girket biinyesinde hazirlanmigtir (Duman 2024).

Resim 27. Lanetin Hikayesi (DH Forum 2010).

2003 yilinda yayimlanan “Koridor — infaz Listesi”, Hakan Nehir tarafindan gelistirilen bir fps igerikli
yapimdir. Counter-Strike gibi oyunlardan ilham alan Koridor — Infaz Listesi, Tiirkiye'de ¢evrim igi
fps oyunlarina erken donem katki sunmustur. 2005 yilinda, “Pusu: Uyanis” oyununun ¢ikisi ile sektor
acisindan 6nemli bir adim atilmig olur (Demirgin 2021). Infosfer-3TE Games tarafindan gelistirilen
ve Yogurt Teknolojileri tarafindan yayimlanan Pusu: Uyanis, Tiirkiye'nin ilk tam tesekkiillii ii¢
boyutlu aksiyon oyunu olma 6zelligini tagimasi bakimindan 6nemlidir. Oyunun tasarim siirecinde
Cem Uzunlar ve Hakan Yiiksel yer almistir (Kutlay, 2001). 2006'da Yogurt Teknolojileri tarafindan
gelistirilen “Eti Yami — Mekanik Istila” reklam amagl hazirlanan ilk ii¢ boyutlu macera oyunlarindan
biri olmustur (bkz. Resim 28). ETI markasinin YAMI ¢ikolatast igin iiretilen bu yapim ayni zamanda

Istanbul’u mekan olarak kullanan ilk Tiirk dijital oyunlarindan da biridir (Demirgin 2021).
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Resim 28. Mekanik Istila (IMDb 2006).

Ayni yil i¢inde yayimlanan bir diger dnemli yapim olan “Kébus 22”, Son Isik stiidyosu tarafindan
gelistirilmis ve Vestel tarafindan yayimlanmistir. Korku temali olan bu oyun daha sonra uluslararasi
pazara Merscom firmasi araciliftyla acilmistir. 2007 yilinda Sobee tarafindan gelistirilen “Istanbul:
Kiyamet Vakti”, Tiirkiye’nin ilk devasa ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i rol yapma oyunu olarak tarihe geger.
Oyunun gelistirilmesinde sektoriin 6nciilerinden Mevliit Ding rol almistir. Ayni yil Momentum DMT
tarafindan gelistirilen ve Resim 29’da goriilen “Culpa Innata” edebi bir eserden esinlenerek
gelistirilmesi bakimindan énemlidir. Alev Alatli'nin “Schrédinger'in Kedisi” adli kitabini temel alan
bu yapim, Steam gibi dijital platformlar iizerinden uluslararasi erisime acilmigtir. 2007 yilinda
yayimlanan “Darkness Within: In Pursuit of Loath Nolder” korku-gerilim ve macera tiirinde dnemli
bir yapim olarak 6ne ¢ikar. Zoetrope Interactive tarafindan gelistirilen bu oyun, ilk olarak Lighthouse
Interactive tarafindan yayimlanmis, sirketin iflasi sonrasi 2009 yilinda yayim haklar1 Iceberg
Interactive tarafindan devralinmistir. Yapimin tasarimci ekibinde Onur Samli, Oral Samli ve Galip

Kartoglu yer almistir (Duman 2024).

INNATA

Resim 29. Culpa Innata (Steam 2025).
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Sobee firmasi tarafindan gelistirilen ve 2009 yilinda tam siirimii yayimlanan “I Can Football”,
cevrim i¢i ¢ok oyunculu futbol simiilasyonu olarak dikkat ¢eker. Benzer sekilde 2011 yilinda
piyasaya siiriilen “SiiperCan”, Marvel karakterlerini igeren yapisiyla genis bir kitleye hitap etmistir.
Bu oyunlar Tiirk oyun gelistiricilerinin wuluslararas1 standartlarda iiretim yapabildigini
gostermektedir. 2014 yilinda Nowhere Studios tarafindan gelistirilen “Monochroma” bulmaca ve
platform tlirlindeki basarisiyla yerli oyunlarin gesitliligini gostermektedir. Tiirkiye’deki oyun
endiistrisinin farkli tiirlerdeki basarili 6rnekleri arasinda 2015 yilinda MadByte Games tarafindan
gelistirilen “Zula” ilk yerli MMOFPS'? oyunu olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bunun yani sira 2017 yilinda
Crania Games’in “Roots of Insanity” ve Zoetrope Interactive’in “Conarium” gibi korku tiiriindeki
oyunlar1 yerli yapimlarin kiiresel pazarda rekabet edebilir nitelikte oldugunu gostermistir. Kabuk
Games’in  “Alchemist’s Castle” ve Abyss Gameworks’iin “Tartarus” gibi oyunlar1 farkl
mekaniklerle Tiirk gelistiricilerin yaraticiligini ortaya koymaktadir. 2018 yilinda Tolga Ay tarafindan
gelistirilen “Remnants of Naezith” (bkz. Resim 30) bagimsiz oyun gelistirme alaninda énemli bir
ornek teskil etmektedir. Bu oyunlar Tiirkiye’ nin dijital oyun alanindaki potansiyelini ve cesitliligini

akademik bir perspektifle degerlendirmek i¢in 6nemli veriler sunmaktadir (BTK 2020).

Resim 30. Remnants of Naezith (Steam 2025).

Tiirkiye'de dijital oyun kullanimina iliskin veriler bu alanda giderek artan bir ilginin oldugunu
gostermektedir. Ozellikle geng niifus arasinda yaygin olan oyun oynama aliskanlig1 giinliik ortalama
2-3 saate kadar c¢ikabilmektedir. Bu siire diinya genelindeki ortalamalarla kiyaslandiginda oldukca
yiiksek bir seviyede seyretmektedir. Mobil oyunlarin erigilebilirligi ve internet altyapisinin gelismesi
bu egilimin temel nedenleri arasinda gosterilmektedir. Pandemi doneminde evde gegirilen siirenin

artmastyla birlikte dijital oyunlara olan ilginin daha da arttigi gézlemlenmistir. Bu durum, oyun

7 MMOFPS: (Massively Multiplayer Online First-Person Shooter), binlerce oyuncunun ayni agik diinyada gercek zamanli
takim savaslar1 yapabildigi, devasa ¢evrim i¢i fps oyun tliriidiir.
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endistrisinin Tiirkiye'deki biiylime potansiyelini ortaya koyarken agiri oyun oynama davraniginin
olas1 psikolojik ve sosyal etkileri {izerine tartismalar1 da beraberinde getirmektedir. Tiirkiye'de en
cok tercih edilen oyun tiirlerine bakildiginda, strateji ve aksiyon temali oyunlarin 6ne ¢iktigi
goriilmektedir. Bu tiirler, oyunculara rekabetci bir deneyim sunmasi nedeniyle 6zellikle geng erkek
niifusu tarafindan yogun bir sekilde tercih edilmektedir. Kadin oyuncular arasinda ise daha ¢ok
simiilasyon ve sosyal etkilesim odakli oyunlarin popiiler oldugu belirtilmektedir. Oyun oynama
stiresinin uzunlugu beraberinde dijital bagimlilik riskini de getirmektedir. Bu baglamda ebeveynlerin
ve egitimcilerin 6zellikle ¢ocuklar ve ergenler iizerinde oyun siirelerini dengelemeye yonelik
Onlemler almasi 6nem arz etmektedir. Ayrica oyun endiistrisinin yerli iiretiminin tesvik edilmesi hem
ekonomik hem de kiiltiirel agidan Tiirkiye'nin dijital doniigiim siirecine katki saglayabilecek bir faktor

olarak degerlendirilebilir (TRT Haber, 2022).

Tiirkiye'de dijital oyun sektoriiniin tarihsel gelisimi incelendiginde, 1980'lerin ortalarindan itibaren
baslayan yerli iiretim ¢abalarinin teknolojik altyapidaki gelismeler ve kiiresel egilimlerle etkilesim
icinde evrildigi goriilmektedir. Erken donemde Commodore 64 ve Amiga gibi platformlarda sinirl
kaynaklarla iiretilen oyunlar, 2000'lerden itibaren artan teknik kapasite, uluslararasi pazar
entegrasyonu ve devlet destekleri sayesinde cesitlenerek profesyonellesmistir. Ozellikle 2010
sonrasinda MMORPG, fps ve bagimsiz yapimlarin kiiresel pazarda boy gdstermesi Tiirkiye'nin bu
alandaki potansiyelini ortaya koymaktadir. Ayrica televizyon programlari ve e-sporun popiilaritesi
gibi sosyokiiltiirel dinamikler, oyun kiiltliriiniin toplumsal yayiliminda kritik rol oynamistir. Sektoriin
stirdiiriilebilir bliylimesi i¢in finansman, nitelikli insan kaynag1 ve akademi-endiistri ig birlikleri gibi

unsurlarin desteklenmesi gerekliligi de agiktir.

2.5. Oynams Bicimlerine Gore Oyun Tiirleri

Oyun mekaniklerinin, oynanig stillerinin ve tematik 6gelerin sistematik olarak smiflandirilmasiyla
dijital oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu siniflandirma yalnizca akademik analizler i¢in degil ayni
zamanda endiistriyel iiretim ve pazarlama stratejileri i¢in de kritik 6neme sahiptir (Wolf 2012: 45).
Bu yaklasimdan yola c¢ikarak dijital oyun tiirlerini oynanis mekanikleri ve hikaye igerikleri
baglaminda ¢esitlendirmek miimkiindiir. Dijital oyun tiirleri siirekli evrim gegiren ve birbirleriyle
etkilesime giren dinamik bir sistemden olugsmaktadir. Bu siniflandirmanin anlasilmasi hem oyun

tasarimi hem de oyun ¢aligmalar1 alanindaki akademik arastirmalar igin 6nem teskil etmektedir.
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2.5.1. Aksiyon Tiirii Oyunlar

Aksiyon tiirli oyunlar, dijital oyun literatiiriinde oyuncunun refleks, hiz, el ve géz koordinasyonuna
dayali mekaniklerle etkilesim kurdugu bir tiir olarak tanimlanmaktadir. Bu tiir temel olarak dovis,
atlama, ates etme ve hizli karar verme gibi dinamik unsurlar1 6n plana ¢ikararak oyuncuya yogun bir
deneyim sunar (Grace 2005: 2). God of War, Quake ve Call of Duty (bkz. Resim 31) gibi oyunlar
diinya genelinde bu oyun tiirline 6rnek olarak verilebilir. Tiirkiye’de ise Raven’s Cry ve Zula gibi

oyunlar, aksiyon oyun tiirii olarak karsimiza cikar.

Resim 31. Call of Duty: Black Ops 6 (MitchCactus, 2024).

2.5.2. Platform Oyunlar

Platform oyunlari, dijital oyun tiirleri arasinda karakter kontroliine dayali hareket mekanigini ve
cogunlukla 2B/3B ortamlarda engelleri asma temelli bir oynanis yapisini 6ne ¢ikaran bir tiir olarak
tanimlanir. Bu tiiriin temel Ozellikleri arasinda kesin zamanlamali ziplama mekanikleri,
diismanlardan kaginma ve seviye tasarimindaki artan zorluk derecesi sayilabilir. Akademik
literatiirde platform oyunlari; oyun 68renme egrileri, seviye tasarimimin biligsel etkileri ve erken

doénem oyun kiiltiiriindeki yeri gibi ¢esitli agilardan incelenmistir (Juul 2010).

Super Mario Bros., ve Sonic the Hedhedog Birds gibi oyunlar diinya genelinde bu oyun tiiriine 6rnek
olarak verilebilir. Tiirkiye’de ise Remnants of Naezith ve Monochroma gibi oyunlar platform oyun

tiirii olarak karsimiza gikar.

2.5.3. Birinci Sahis Nisanci (fps) Oyunlari

Birinci sahis nisanci (fps) oyunlari, oyuncunun karakterin gdziinden diinyay1 deneyimledigi ve temel
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oynanig mekaniginin atesli silah kullanimina dayandig1 dijital oyun tiirii olarak tanimlanmaktadir.
Bu tiir, oyuncuya yiiksek diizeyde siiriikleyici bir deneyim sunarken ayni zamanda uzamsal
farkindalik, taktiksel diisiinme ve refleks gelisimi gibi biligsel becerileri de 6n plana ¢ikarir (Akbayir
2024: 10). Akademik ¢aligmalarda fps oyunlari; siddete tesvik, psikolojik etkiler, temsillerin bireyler
iizerindeki etkisi, sanal gerceklik teknolojileriyle entegrasyonu ve ¢ok oyunculu rekabet¢i dinamikler

gibi ¢esitli boyutlariyla incelenmektedir.

Resim 32’de goriilen Half-Life: Opposing Force, Doom ve Counter Strike gibi oyunlar diinya
genelinde bu oyun tiiriine 6rnek olarak verilebilir. Tiirkiye’de ise Deadfall Online ve Zula gibi

oyunlar birinci sahis nisanci oyun tiirii olarak karsimiza gikar.

10133

Resim 32. Half-Life: Opposing Force (Steam, 2025).

2.5.4. Rol Yapma (rpg) Oyunlari

RPG (Role-Playing Game), oyuncularin kurgusal karakterleri kontrol ederek hikdye odakli bir
diinyada cesitli gorevleri tamamladig1 ve karakter gelisimi yasadigi oyun tiiriidiir. Bu oyunlarda
oyuncular, karakterlerinin kimliklerini benimseyerek onlarin becerilerini, kararlarini ve kaderlerini
yonlendirirler. RPG’ler genellikle derinlemesine hikdye anlatimi, karakter ozellestirme ve kesif

unsurlarini 6ne ¢ikarir (Saginci 2021: 20-21).

The Witcher, Divinity ve Swor & Fairy gibi oyunlar diinya genelinde bu oyun tiiriine 6rnek olarak

verilebilir. Tiirkiye’de ise Mount & Blade rol yapma oyun tiirii olarak karsimiza ¢ikar.

2.5.5. Strateji Oyunlar:

Strateji oyunlari, oyuncularin uzun vadeli planlar yaparak, kaynaklar1 yoneterek ve taktiksel kararlar
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alarak rakiplerine {stlinliik saglamaya c¢alistigi oyun tiirlidiir. Bu oyunlarda zekd, Ongdrii ve
adaptasyon yetenegi 6ne cikar. Ornegin, satrang klasik bir strateji oyunudur; oyuncular hamlelerini
dikkatlice planlar, rakibin zayifliklarimi tespit eder ve taslarini buna gore konumlandirir. Benzer
sekilde "Age of Empires" veya Dune 2000 (bkz. Resim 33) gibi ger¢ek zamanli strateji oyunlarinda
kaynak toplamak, ordular kurmak ve diismanin stratejisini bozmak i¢in siirekli analiz yapmak gerekir
(Kathleen 2025). Diger bir ornek ise kart oyunu olan "Magic: The Gathering"dir. Bu oyunda
oyuncular, ellerindeki kartlar1 en etkili sekilde kullanarak rakibini alt etmeye ¢aligir. Her kartin farkli
bir giicii ve zayifli§1 vardir bu da oyuncularin dinamik stratejiler gelistirmesini gerektirir. Strateji
oyunlar1 sadece eglence amagli degil ayn1 zamanda kritik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerini

gelistirmek i¢in de dnemlidir.

Resim 33. Dune 2000 (Lutris, 2024).

2.5.6. Simiilasyon ve Spor Oyunlar:

Simiilasyon oyunlari, gercek hayattaki aktivitelerin veya sistemlerin sanal bir ortamda taklit edildigi
oyun tiiriidiir. Bu oyunlar, kullaniciya belirli bir rolii veya siireci deneyimleme firsat: sunar. Ornegin,
"The Sims" serisinde oyuncular sanal karakterlerin hayatlarimi yonetir, onlarin ihtiyaglarini karsilar
ve kariyerlerini sekillendirir. Bir diger 6rnek olarak otomobil ve ucak gibi ara¢ simiilasyonlar1 ise
gercekei bir gekilde arag kullanma deneyimi sunar; oyuncular yiik tasir, trafik kurallarina uyar ve
isletmelerini biiytitiirler. Bu tiir oyunlar, gercekei fizik ve mekaniklerle kullaniciy1 farkli bir diinyaya
sokmay1 hedefler. Spor oyunlan ise futbol, basketbol, golf gibi gercek diinya sporlarinin dijital
versiyonlarini igerir (Narayanasamy, Wong, Fung, Rai 2006). Bu oyunlarda amag gergekei fizik
kurallar1 ve taktiklerle rakibe kars iistiinliik saglamaktir. Ornegin, FIFA serisinde oyuncular gercek

takimlar1 yOnetir, transfer yapar ve maglarda hiicum-defans dengesini kurarlar. NBA gibi basketbol
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oyunlarinda ise oyuncunun yetenekleri, takim stratejisi ve anlik kararlar 6ne ¢ikar. Spor oyunlart hem

tek kisilik kariyer modlariyla hem de ¢cok oyunculu modlarla genis bir deneyim sunmaktadir.

2.5.7. Macera ve Bulmaca Oyunlar1

Macera oyunlari, oyuncular genellikle etkileyici bir hikayenin i¢ine ¢eken kesfetmeye ve ilerlemeye
dayali oyunlardir. Bu tiirde oyuncular karakterlerin roliinii listlenerek c¢esitli gorevleri tamamlar,
diyaloglar1 yonetir ve diinyay arastirirlar. Ornegin, Half-Life serisinde oyuncular, Gordon Freeman
adli kahramani kontrol ederek devasa bir acik diinyay1 kesfeder, bulmacalar1 ¢ézer ve efsanevi
diismanlarla savasirlar. Benzer sekilde, Resident Evil serisinde ise Jill Valentine karakteriyle heyecan
verici aksiyon sahneleri arasinda biyolojik sirlar1 ortaya ¢ikarirken g¢evreyi kullanma becerileri de
one cikar. Bulmaca oyunlari ise zekd ve mantik becerilerini 6n plana ¢ikaran, oyunculara karmasik
problemler ¢ozdiiren oyunlardir. Bu oyunlarda amag belirli mekanikleri anlayarak dogru hamleleri
yapmaktir. Ornegin, "Portal" serisinde (bkz. Resim 34) oyuncular portallar agarak fizik kurallarimni
manipiile eder ve labirent benzeri odalardan kagis yollar1 bulur. Tetris gibi klasik bulmaca
oyunlarinda ise hizla diisen bloklari dogru sekilde yerlestirerek siralari tamamlamak gerekir
(Bronstring, 2012). Bulmaca oyunlar1 hem basit mekaniklerle basglayip giderek zorlasan yapilariyla

hem de yaratic1 ¢oziimler gerektiren tasarimlariyla dikkat ceker.

Resim 34. Portal (NT Deals, 2025).

2.5.8. Tiirlerin Evrimi ve Melezlesme

Oyun tiirlerinin evrimi, teknolojik gelismelerin yani1 sira oyuncu beklentilerindeki degisimlere bagh
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olarak zaman igerisinde bigimsel ve islevsel doniisiimler gecirmesiyle sekillenmektedir. Ornegin
erken donem aksiyon oyunlar1 basit mekaniklerle sinirliyken giintimiizde "Dark Souls" gibi "souls-
like" tiirli oyunlar; zorlu diisman tasarimlari, derin hikdye anlatimi ve karmasik savas sistemlerini
birlestirerek aksiyon RPG'yi yeniden tanimlamistir. Benzer sekilde "Metroidvania" tiirii de "Metroid"
ve "Castlevania" serilerinin agik diinya kesif ve giiglenme sistemlerini harmanlayarak yepyeni bir
deneyim sunmustur. Bu evrim, oyun tasarimcilarinin farkl tiirlerin giiclii yanlarmi birlestirmesiyle
gerceklesmistir (Kurkina 2023). Melezlesme ise iki veya daha fazla oyun tiirliniin 6zelliklerini bir
araya getirerek hibrit deneyimler sunmasidir. "The Legend of Zelda: Breath of the Wild" a¢ik diinya
macera tliriine; bulmaca ¢dzme, hayatta kalma mekanikleri ve fizik tabanli etkilesimler ekleyerek
tirler aras1 siirlar belirsizlestirmistir. "Death Stranding" ise post-apokaliptik bir diinyada kuryelik
simiilasyonu, sosyal bag kurma mekanikleri ve {igiincii sahis aksiyonu birlestirerek alisilmadik bir
melez yapi olusturmustur. Bu tiir denemelerin oyun diinyasinda yenilik¢i deneyimlerin kapisini

aralayarak tiirlerin gelecegini sekillendirdiklerini s6ylemek miimkiindiir (GameRefinery 2023).

2.6. Yeni Medya

Yeni medya teriminin anlagilabilmesi i¢in dncelikle medya ve dijitallesme kavramlarinin anlagilmasi
onem arz eder. Dijitallestirme (sayisallastirma); video, yazi, ses ve gorlntii gibi her tiirlii
enformasyonun mikroislemciler araciligiyla 1 veya 0 degeri alabilen bitlere doniistiiriilmesi siirecidir
(Torenli 2005: 98). Bu siireg, verilerin sistematik bir sekilde saklanmasini, iletilmesini ve kitlelere
hizlica yayilmasini miimkiin kilar. Bilgisayar teknolojilerinin temelini olusturan bitler, sekizli gruplar
halinde baytlar1 olusturur ve dijital veriyi tretir (Cakir, 2004, s. 47). Dijitallesme ilk olarak ses
alaninda uygulanmig, analog kasetlerdeki veriler CD'lere aktarilarak daha kaliteli ve kayipsiz bir
depolama saglanmistir (Bastan, 2009, s. 68). Dijital sinyallerin aksine analog sinyaller, klasik medya
araglarinda kullanilan geleneksel iletisim yontemidir. Analog sinyaller, radyo ve televizyon gibi
araglarla tek yonli iletisime olanak tanirken dijital sinyaller kesintisiz ve daha verimli bir bilgi
depolama ve iletim teknolojisi sunar (Laughey, 2010, s. 157-158). Dijital medyanin kokenleri
1837'de telgrafin icadina kadar uzanmaktadir (McGillem, 2025). Transistorlerin ve bilgisayar
teknolojilerinin gelismesiyle medya araglarnin dijitallesmesi yaygimlasmis 1990'larda Internet
sayesinde iletisim kiiresel 0l¢ekte hiz kazanmistir. Dijital teknoloji ve 6zellikle internetin varligi
sosyal ve ekonomik orgiitlenmelerde yeni firsatlar yaratmaktadir. internet sayesinde kiiresel
pazardaki iiriin fiyat ve dagitim bilgilerine erisim kolaylagmakta, kullanicilar {iriinleri ve hizmetleri
kiyaslayarak secim yapabilmektedirler. internet yasamimiza geri déniilmez bicimde yerlesmis

durumdadir ve diinyanm en hizli yayilan kiiresel ag1 olmast nedeniyle hayatimizla uyumlu hale
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getirilmesi 6nemlidir. Tiirkiye’nin de 1993 yilinda ODTU ve TUBITAK is birligi sayesinde Internet
agina baglanmasi tipki diinya genelinde oldugu gibi iletisim ve anlik haberlesme imkanlarinin hiz
kazanmasina sebebiyet vermistir (Karaduman, 2003: 146). Hizla degisen ve yayilan iletisim
teknolojileri giinliikk yasamda, is diinyasinda ve iletisim sistemlerinde koklii doniisiimlere yol
agmaktadir. Internetin genis kitlelere hizli ve etkili ulasimi, iletisim uygulamalarinda bu aracin
kullanimini kaginilmaz hale getirmistir. Ancak yeni iletisim teknolojilerinin bu siiregleri tam olarak
nasil ve hangi amaglarla degistirdigi sorusu heniiz net olarak yanitlanmamistir. Giiniimiizde bilgiye
erisimden ziyade bilginin kullaniminin 6nem kazandigi bir donemin basladigin1 sdylemek de

miimkiindiir (Balta 2007: 307).

Kitle iletisim araglari, bireylerin giinlilk olaylar1 takip edebilmelerine imkan veren araglardir.
Teknolojinin gelisimi ve Internetin yayginlasmasiyla medya kavrami da "yeni medya" olarak
adlandirilmaya baglanmistir. Bilisim sektoriindeki gelismeler medyayi, yeni medya kavramiyla
iliskilendirerek Internet olmaksizin kullanilamayan ortamlar yaratmistir. Yeni medya, kullanicilarin
fotograf, video ve miizik gibi icerikleri paylasmasini miimkiin kilarak bireyler arasindaki iletisimi
kolaylastirir (Vural 2010: 3348-3382). Ingilizce "media" terimi, arag veya ortam anlamma gelen
"medium" sézclglniin ¢ogul seklidir. Tiirk¢e olarak bu sdzciik medya olarak g¢evrilmistir. Yeni
medya ise geleneksel kitle iletisim araglarindan farklilasan ve sayisal televizyon, internet, GSM,
WAP, GPRS, CD, VCD, DVD gibi sayisal teknolojileri igeren araglar ve ortamlar olarak tanimlanir
(Satil, 2011). Medya denildiginde ilk akla gelen araglar genellikle gazete, radyo ve televizyondur.
Ancak teknolojik yenilikler &zellikle Internet ile medyanin bigimini degistirmistir. Yeni medya
kavrami, bilgisayar teknolojileriyle iliskili olmas1 nedeniyle yakin zamanda ortaya ¢ikmis gibi
goriinse de aslinda sosyal bilimlerdeki bilim insanlar1 tarafindan 1960-1970’lerden beri bilgi ve
iletisim teknolojilerinin farkli kullanim bigimleriyle iliskilendirilerek kullanilmaktadir. Yeni
medyanin tarihsel gelisimi incelendiginde, birgok “yeni” olarak tanimlanan aracin klasik medya
araglarindan tiiredigi ve aslinda daha sonraki gelismeler i¢in baslangic noktasi olusturdugu
goriilmektedir (Karabulut 2008: 85-86). Yeni iletisim teknolojileri; bilginin yayimi ve iletimi,
bilginin sunumu ve gorsellestirilmesi ile bilginin islenmesi ve depolanmasi olmak iizere ii¢ temel
alanda etkilidir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte iletisim araglari hizla gogalmakta ve bilgi aktarimi
kolaylagsmaktadir. Bilginin gorsellestirilmesi alaninda ise bilgisayar ekrani bilginin sunuldugu
ayricalikli bir araca doniismiistiir. Telekomiinikasyon ve bilisim tekniklerindeki ilerlemeler, bilginin
islenmesi ve depolanmasi siireglerinde de belirgin sekilde etkili olmustur. Geleneksel medya ile yeni
medya arasindaki farklar {izerine bir¢ok calisma yapilmaktadir. Dijital medya ortamlari analog
verilerin dijital sistemlere aktarilmasiyla olusturulan kodlanmis ortamlardir. Dijitallesme, veriye

kolay ve hizli ulasim1 miimkiin kilmaktadir. Yeni medya, dijital kodlama sistemine dayanan, hiper
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metin (hypertext) ve modiilerlik 6zelliklerine sahip ve yiiksek hizda etkilesim saglayan iletigim
alanlar1 olarak tanimlanabilir. Yine de geleneksel medya hala giincelligini korumaktadir; 6rnegin
iletisim amaglh kagit kullanimi giiniimiizde de kitap ve dergi basimi amaci ile devam etmektedir
(Yengin, 2010). Geleneksel medya olarak adlandirilan gazete, radyo ve televizyon gibi araglar tek
yonlii iletisim sunarken, yeni medya etkilesimli ve ¢ift yonliidiir. Yeni medya kullanicilarin aktif
katilimina imkéan taniyarak bilgi manipiilasyonu, saklama ve paylasma ozgiirliigli saglamaktadir
(Dedeoglu, 2016: 34). Ancak bu ozgiirliik, dezenformasyon ve bilgi kirliligi gibi sorunlar1 da
beraberinde getirmistir. Web 3.0 ve metaverse gibi yeni teknolojiler de yeni medyanin evriminde
yeni bir asamay1 temsil etmektedir. Son arastirmalar, 2025 yili itibariyla kiiresel internet
kullanicilarinin %85'inin sosyal medya platformlarinda aktif olacagin1 6ngdérmektedir (Statista,
2025). Tirkiye'de ise 2024 verilerine gore internet penetrasyon orant %88 diizeyine ulasmistir

(TUIK, 2024).

Sonug olarak yeni medya, geleneksel iletisim araclarindan ayrilarak daha giincel ve dijital 6zelliklere
sahip araclar1 tanimlamak i¢in kullanilmaktadir. Sayisal televizyon, internet, GSM, GPS, WAP,
GPRS, CD, VCD, DVD, etkilesimli CD, ¢ift tarafli DVD, HD DVD ve BlueRay gibi yeni medya
teknolojileri, sayisal aglara baglanabilme ve karsilikli iletisim imkan1 saglayan c¢oklu ortam
ozellikleri sunmaktadir (Tiirkoglu, 2014). Yeni medya, bu 6zellikleri sayesinde iletisimi etkilesimli
bir yapida gerceklestirmektedir. Geleneksel medya araglari her ne kadar geri bildirim mekanizmalari
sunsa da iletisimi biiyiik 6l¢iide tek yonliidiir. Yeni medya ortamlari ise kullanicinin hem kaynak

hem alici roliinii tistlenebildigi etkilesimli iletigim siire¢lerini miimkiin kilmaktadir.
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3. 8-BiT OYUNLARIN TEKNIK ANALIZi

Bu boéliimde birbirlerinden farkli yillarda piyasaya siiriilmiis iki farkli oynanis bigimine ait dijital
oyun teknik agidan ¢oOziimlenecektir. Coziimlemesi yapilan oyunlar giiniimiiz teknolojileri ile
yeniden {retilecek ve {iiretim esnasinda kullanilan kaynak dosyalar, acik kaynak bi¢iminde
paylasilacaktir. Yeniden tiretimi yapilacak olan oyunlara ait giincel veriler ile s6z konusu oyunlarin

orijinal verileri karsilagtirmali olarak yorumlanacaktir.

3.1. Amag

Bu aragtirma, 1980 ile 1990 yillar1 arasinda piyasaya siiriilen ve birbirinden farkli konseptlere ve
oynani§ tarzlarina sahip iki adet 8-bit dijital oyunun teknik detaylarimi incelemeyi ve giiniimiiz
bilgisayar teknolojileri kullanilarak bu oyunlardan secilen grafik 6geleri yeniden {iretmeyi
amaglamaktadir. Oyunlarin veri boyutu, c¢oziiniirliikk, renk derinligi ve animasyon gibi teknik
parametrelerinin detayli analizi gergeklestirilecek ve elde edilen bulgular 1s1ginda dijital oyunlarin
zaman igindeki gelisimi incelenecektir. Ozellikle Tiirkiye gibi genc niifusa sahip iilkelerde, dijital
oyun endiistrisinin gelistirilmesi ve uluslararas1 arenada rekabet edebilir hale gelmesi biiyiik 6nem
arz etmektedir. Bu baglamda elde edilecek verilerin, Tiirkiye'de dijital oyun sektdriinde faaliyet
gosteren arastirmacilara rehberlik etmesi ve Tiirkce literatlire katki saglamasi hedeflenmektedir.
Ayrica 2025 teknolojileriyle bilgisayar oyun grafiklerinin nasil iiretildigine dair bilimsel bir anlayigin
olusturulmasi da bu galigmanin oOncelikli amaclar1 arasinda yer almaktadir. Bu arastirma ayni
zamanda giinlimiizdeki dijital oyun teknolojilerinin ve iretim siireclerinin bilimsel literatiire
kazandirilmasini da hedeflemektedir. Boylelikle dijital oyun endiistrisi i¢in akademik literatiire farkli
bir bilgi kaynag1 olusturularak bu alanda calisan arastirmacilar igin yol gosterici olmak da ¢aligmanin

amaglari arasinda yer almaktadir.

Sonug olarak bu calisma ile sadece ge¢mise yonelik bir inceleme yapmakla kalinmayarak ayni
zamanda gelecekteki dijital oyun gelistirme siireglerine 151k tutan 6nemli bulgularin ortaya ¢ikmasi
hedeflenmektedir. Tirkiye'nin diinya dijital oyun endiistrisindeki potansiyelinin artirilmasi ve
uluslararasi alanda rekabet giiciiniin de ivme kazanabilmesi i¢in 6nemli bilimsel verilerin literatiire
kazandirilmasit o6nemlidir. Bu arasgtirma ile ayni zamanda 1980'lerden giiniimiize dijital oyun
teknolojilerindeki doniisiimii ve gelisimi ele alarak, oyun endiistrisinin evrimini derinlemesine analiz
etmeyi de hedeflemektedir. Analiz, dijital oyunlarin teknik 6zelliklerini yillara gore teknolojini
gelisimi paralelinde yorumlanabilmesine imkan tantyacaktir. Boylelikle, dijital oyunlarin gelisimi ve

potansiyeli lizerine daha kapsamli bir bakis sunulacaktir. Caligmada karsilastirilmasi yapilacak olan
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dijital oyunlarin farkli yillarda iiretilmis olmalar1 ve birbirlerinden farkli konulara sahip olmalari
dijital oyunlarda teknolojinin yillara gore gelisimini gostermesi acisindan onemlidir. Ulusal Tez
Merkezi ve DergiPark gibi ¢esitli akademik platformlar incelendiginde teknik iiretim agisindan dijital
oyun iiretimine dair yapilmis makale ve lisansiistli ¢alisma sayis1 olduk¢a azdir. Dijital oyunlarda
bulunan karakter, mekan vb. grafik 6gelerin {iretim stireclerinin anlatilmasi ve Tiirk oyun sektoriine

katkida bulunmak da bu ¢aligmanin amagclar1 arasinda yer alir.

3.2. Problem

1950’11 y1llarda iiretilen ilk dijital oyundan giiniimiize oyun endiistrisi on yillar icinde ivme kazanarak
ekonomik hacmini gelistirmistir. Dijital oyunlarmn iiretilmesi bilgisayar teknolojilerinin gelisimi
sayesinde hiz kazanmig olsa da oyun iiretimi giiniimiizde dahi oldukca karmagik bir takim sayisal
islemlerin ve tekniklerin kullanilmasimi zaruri kilmaktadir. Dijital oyunlarda kullanilan grafik
Ogelerin liretim siireclerini ve tasarim esnasinda izlenmesi gereken yollar1 detayli bir bigimde analiz
eden Tiirk¢e akademik kaynaklarin son derece az olmasi dijital oyun alaninda bir problem olarak
karsimiza ¢ikar. Animasyon ve yeni medya gibi sanat ve iletisim alanlarinda iiretilmis olan Tiirkce
lisansiistili caligmalar ve makaleler dijital oyun alaninda yazilmis olan akademik ¢aligmalardan sayica
fazladir. Ozellikle Ulusal Tez Merkezi ve DergiPark gibi internet kaynaklar1 incelendiginde dijital
oyun alaninda iiretilen akademik yayinlar bulunsa da yayinlarin énemli bir kisminin teknik anlatim
ve liretim ile ilgili olmadig1 goriilmektedir ve bu durum arasgtirmanin ana problemi olarak ifade
edilebilir. Bu ¢aligma ile teknik igerikli analiz ve dijital oyun iiretim siireclerinin detaylandirilmasi

ve alanda ¢ok az sayida bulunan akademik yayinlara katki saglanmas1 amaglanmistir.

3.3. Ozgiin Deger

Dijital oyun ile ilgili Ulusal Tez Merkezi’nde yayimlanmis lisansiistii tezler incelendiginde 311 adet
oyun igerikli lisansiistii ¢aligmanin bulundugu goriilmiistiir (DergiPark, Ulusal Tez Merkezi 2025).
S6z konusu tezlerin tiimii bu ¢aligmanin konusu olarak secilen teknik analiz detayma deginmeyen
caligmalardir. Teknik ¢oziimleme, giiniimiiz bilgisayar teknolojileri ile yeniden iiretme ve iiretim
stireclerini detaylandirma gibi basliklar1 igermesi bu ¢alismanin 6zgiin degerini ortaya koymaktadir.
Ayrica yeniden {iretimi gergeklestirilmis olan dijital oyunun kaynak dosyalari, acik kaynak olarak
paylasilacaktir. Dijital oyun tiretimine dair siireglerin tiim detaylari ile gegmiste ve glinlimiizde nasil
iiretildiginin agiklanmas1 ve kaynak dosyalarin da paylasilacak olmasi bu ¢alismanin 6zgiin degerini

ortaya koyar.
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3.4. Yontem ve Siirhliklar

Bu ¢alismada kullanilacak olan yontem teknik analiz yontemidir. Nintendo ve Hudson Soft isimli
iiretici firmalarin internet sitelerinde tiretmis olduklari eski tarihli oyunlarin ROM (sadece okunabilir
uzant) dosyalarna yasal erisim saglanabilmektedir. S6z konusu ROM dosyalar1 oyuna ait tiim
detaylar1 igermekte ve oyunlarin kisisel bilgisayar ortaminda da oynanabilmesine imkéan
tanimaktadir. ROM bir kalip dosya tiiriidiir bir bagka ifade ile sikistirilmis bir klasor olarak
diistiniilebilir dolay1s1 ile i¢inde kodlar, grafik 6geler ve sesleri barindirir. ROM dosyalari agildiginda
icinden Nintendo firmasina ait NES uzantili dosyalar ¢ikar ve s6z konusu NES dosyalarini analiz
etmek bu calismanin teknik yontemini agiklar. NES dosyalar1 i¢inde bulunan renk paletleri, renk
derinligi ve animasyon 6gelerini Adobe Photoshop CC ve Hex Editor isimli yazilimlar kullanarak
sayisal degerlere doniistiirmek ve tablo haline getirmek analiz etme siirecinde kullanilacak olan bir
diger yontemdir. Elde edilecek olan veriler glinlimiiz bilgisayar yazilimlarina aktarilacaktir. Adobe
[lustrator CC ve Adobe Animate CC programlar ile yeniden yorumlanarak {iretilecek olan oyun
grafiklerine ait veriler de tablo haline getirilerek, referans oyunlar ile aralarindaki veri farki, renk
sayis1 ve kare sayist gibi oyun iiretiminde 6nem arz eden parametreler bakimindan karsilastirmali
olarak analiz edilecek ve bulgular yorumlanacaktir. Giiniimiiz bilgisayar teknolojileri kullanilarak
yeniden iiretimi gergeklestirilen oyun grafiklerine ait kaynak dosyalar da dijital oyun alaninda
caligma yapan arastirmacilara yol gosterebilmesi amaci ile Google Drive iizerinden acik kaynak

olarak paylasilacaktr.

Yeniden tasarim siirecinde, orijinal oyunun piksel degerlerine sadik kalinmayacak olup ¢oziiniirliik
parametreleri, giincel monitér donanimlarinin teknik ozellikleriyle uyumlu sekilde optimize
edilecektir. Uretilen grafik elemanlari, sprite gorselleri olarak PNG (Portable Network Graphics)

dosya formatinda dijital ortama kaydedilecektir.

Sprite gorsellerinin Adobe Animate CC yazilim ortamina aktarilmasinin ardindan, animasyon siireci
kare temelli (frame-by-frame) animasyon teknigiyle gergeklestirilecektir. Animasyonun kare hiz 24
fps olarak belirlenecek ve toplam animasyon siiresi 12 saniye olarak planlanacaktir. Animasyonun
video formatina doniistiiriilmesi agsamasinda, H.264/AVC (Advanced Video Coding) video sikistirma
standard1 kullanilacak ve nihai ¢ikti MPEG-4 Part 14 (.mp4) bi¢ciminde alinacaktir.

Arastirma 1983 ve 1985 yillari arasinda iiretilmis olan iki adet 8-bit oyun ile sinirlandirilmistir.
Hudson Soft tarafindan 1983 yilinda gelistirilen Bomberman ve 1985 yilinda Nintendo yapimi Super
Mario Bros. oyunlarmin disina ¢ikilmayacaktir. Orneklem olarak secilen her iki oyun da Nintendo
Entertainment System tarafindan {iiretilen 8-bit Famicom oyun konsoluna gore gelistirilmistir.

Bomberman bir labirent oyunu ve Super Mario Bros. ekranin solundan sagina dogru kayan side-
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scrolling oyunudur. Ek olarak secilen oyunlarin aralarinda tiretim yili farklar1 bulunmaktadir.
Teknoloji gelisimini gozlemleyebilmek amaci ile iki yillik bir zaman dilimi i¢inde {iretilen oyunlar
ornek oyun olarak secilmistir. S6z konusu oyunlarda bulunan ana karakterler ve toplanabilir nesneler
teknik olarak analiz edilecektir. Secilmis olan grafik dgeler sirasi ile ¢oziiniirliik, renk derinligi, veri
boyutu, saniyedeki kare yineleme sayist (fps) ve kullanilan renk paletlerine gore teknik agidan
cozlimlenecektir. Se¢ilmis olan 6geleri giinlimiiz bilgisayar teknolojileri ile yeniden {iretmek de
caligmanin icerikleri arasinda yer almaktadir. S6z konusu Ogeleri giiniimiizdeki teknolojiler ile
yeniden iiretim siireci Adobe Photoshop CC ve Adobe Illustrator CC programlarinin 2025 siiriimleri
ile stnirlandirilmistir. Hareketli grafik iiretiminde ise Adobe Animate CC programi kullanilarak iki
boyutlu animasyon teknigi disina ¢ikilmayacaktir. Yeniden iiretilecek olan grafik dgelerin liretim
stire¢leri tiim teknik adimlar1 ile detaylandirilacak olup bu alanda calisma yapmak isteyen
aragtirmacilara yol gdstermesi amaci ile kaynak dosyalar1 agik kaynak olarak Google Drive iizerinden
paylasilacaktir. Paylasilacak olan kaynak dosyalarda dosya bigimi olarak mp4, fla ve ai formatlarinin
disina ¢ikilmayacaktir. Bu arastirma ile dijital oyun iiretimine dair bir problem olarak ortaya konan
Tiirkge literatiirdeki eksikliklerin giderilmesi ve bu alanda ¢aligma yapmak isteyen arastirmacilara

yol gosterici olunmasi amaglanmaktadir.

3.5. Bomberman (1983) Oyununun Coéziimlenmesi

Bomberman, ilk olarak 1980 yilinda Hudson Soft tarafindan, Hu-BASIC'® icin teknik bir demo
oyunu olarak gelistirilmistir. 1983 yilinda, Nintendo Entertainment System i¢in yeniden tasarlanan
oyun, kiiresel ¢apta biiyiik bir ticari bagar1 elde etmis ve dijital oyun tarihinin en ikonik serilerinden
biri haline gelmistir. Baslangicta Japonya'da NEC PC-8801' ve MSX? gibi oyun platformlarina
yonelik piyasaya siirlilen Bomberman, Avrupa'da 1984 yilinda “Eric and the Floaters” adiyla ZX
Spectrum ve MSX oyun platformlarina uyarlanmigtir. Bu isim degisikligi oyunun adinin dénemin
siyasi olaylariyla iliskilendirilmesini 6nlemek amaciyla yapilmistir (FRGCB, 2017). 1985 yilinda
Shinichi Nakamoto tarafindan NES platformu i¢in yeniden tasarlanan Bomberman, bu versiyonuyla
serinin temel mekaniklerini ve oyun tasarimini sekillendirmistir. Nakamoto'nun s6z konusu oyunu
72 saat stiren kesintisiz bir programlama maratonu sonucunda tamamladig1 ve bu yogun gelistirme
stirecinin oyunun dinamik yapisinin ortaya ¢ikmasinda énemli bir rol oynadig ifade edilmektedir

(Wikipedia, 2025).

18 HU-BASIC: Microsoft BASIC tabanl bir programlama dilidir.

19 NEC PC-8801: 1980'lerde Japonya'da popiiler olan bir 8-bit kisisel bilgisayar serisidir ve 6zellikle oyunlar ve is
uygulamalari i¢in yaygin sekilde kullanilmistir.

20 MSX: 1980'lerde standartlastirilmig 8-bit ev bilgisayar mimarisi olup Japonya, Avrupa ve Brezilya'da popiiler olmustur.
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Resim 35. Bomberman Oyunu Ag¢ilis Ekran1 ve Oyundan Bir Sahne
(kareler 22.03.2025 tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

Bomberman, basit ancak bagimlilik yaratan oyun mekanigi sayesinde genis bir oyuncu kitlesine
ulagmustir. Seri, yillar i¢inde ¢esitli platformlara uyarlanmis ve ¢ok oyunculu modlariyla sosyal oyun
deneyimini zenginlestirmistir. Ozellikle cok oyunculu modlar oyuncular arasinda rekabeti tesvik
etmis ve oyunun popiilaritesini artirmigtir. Ayrica Bomberman'in NES versiyonu, Hudson Soft'un
“Lode Runner” oyunu ile baglantilidir. Oyunun sonunda Bomberman karakteri insan formuna
doniiserek Lode Runner'in ana karakteri haline gelir. Bu baglanti oyunlar arasi evren olusturma

agisindan erken bir 6rnek teskil etmektedir (Tired Old Hack, 2017).

3.5.1. Oyunun Kiinyesi
Oyunun adi: Bomberman
Yapimct: Hudson Soft
Yapim yili: 1980, 1983 ve 1985 (farki: platformlara yonelik)
Platform: Nintendo Famicom (NES)
Tiir: Labirent tabanli aksiyon
Tasarim: Shinichi Nakamoto
Miizik: Jun Chikuma
Modlar: Tek oyunculu
Coziintirlik: 256x240 piksel

Kullanilan Renk Sayisi: Ayni anda 25 renk, toplam palet renk sayis1 54
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Saniye Basina Kare (fps): 12 kare (NTSC ekranlarinda yineleme 60 kare)

Orijinal dosya boyutu: 31 Kilobayt (Kohler, 2004)

3.5.2. Oyun Mekanigi

Bomberman, oyuncunun bir robot karakteri kontrol ederek labirent benzeri yapilardan olusan oyun
alanlarinda stratejik hareket etmesini, diismanlar1 etkisiz hale getirmesini ve c¢ikis noktasina
ulagsmasini temel alan bir oyun mekanigine sahiptir. Oyuncu, bombalari konumlandirarak hem
engelleri ortadan kaldirir hem de diismanlar1 yok etmek suretiyle ilerleme saglar. Bombalarin
patlama siiresi ve etki alani oyunun ilerleyen asamalarinda elde edilen gii¢lendirici unsurlar
araciligtyla genisletilebilir. Toplamda 50 asamadan olusan oyunun temel hedefi her seviyede
diismanlarin  yok edilmesi ve ¢ikisin kesfedilmesidir. (StrategyWiki, 2025). Oyunun temel
mekanikleri zamanlama ve stratejiye dayalidir. Bombalarin patlama siiresi ve etki alan1 oyuncunun
taktiksel planlama yapmasini zorunlu kilan temel oyun mekaniklerini olusturmaktadir. Bunun yani
sira patlamalarin oyuncu karakteri {izerinde de zarar verici etkiye sahip olmasi oyunun stratejik
derinligini artirmakta ve oyuncunun konumlandirma ile zamanlama konusunda daha bilingli kararlar
almasini gerektirmektedir. (Take on the NES Library, 2018). Oyunda yer alan bdliimler kolaydan
zora dogru ilerleme gosterir. 11k boliimlerde diismanlar basit ve akilli degilken ilerleyen béliimlerde
daha akilli ve daha hizli diismanlar ile karsilagilmaktadir. Yine ilerleyen boliimlerde haritada bulunan
duvar sayisi da artig gostermekte bu sebeple de oyunun temel mekanigini olusturan labirent zorluk
derecesi de bu paralellikte artmaktadir. Oyuncular ilk boliimde iki can hakki ile oyuna baglarlar ve
basari ile tamamlanan her boliimiin bitimine miiteakip +1 can hakki oyuncuya verilir. Her boliimde
oyunculara 200 saniyelik bir siire taninmaktadir. Eger bu siire igerisinde boliim tamamlanamazsa
oyuncu dogrudan 6lmemekte; ancak oyunun en zorlu diismani olarak programlanmis "Pontan" adli
karakterlerden onlarcasi aniden sahneye ¢ikmaktadir. Bu durum, oyuncunun hayatta kalarak boliimii

tamamlamasini oldukga zorlastirir.

Oyuncu ve diismanlar dort ana yonde (ileri, geri, yukari ve asagr) hareket edebilmektedirler. Oyunun
temel mekanigi, bomba yerlestirme stratejisine dayanmaktadir. Bomberman karakteri, bulundugu
konuma bomba birakabilmekte ve bu bombalar belirli bir gecikmenin ardindan patlayarak etki
alanindaki diismanlan etkisiz hale getirmektedir. Oyunda sekiz farkli diigman bulunmaktadir. Oyun
icindeki diismanlar birbirlerinden farkli hareket ve zeka oOzelliklerine sahiptirler. Oyundaki

karakterlere ait detaylar Tablo 1’de goriilmektedir.
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Goriiniim
Karakter Adi Puan Hiz Zeka ik Son
.- Bomberman - Normal - 1 50
(Oyuncu)
Ballom 100 Yavas Diisiik 1 27
(Diisman)
Onil 200 Normal Normal 2 32
(Diisman)
Dall 400 Normal Diisiik 3 41
n (Diisman)
Minvo 800 Hizli Normal 4 44
(Diisman)
Kondoria 1000 | Cok Yavas Yiiksek 7 50
(Diisman)
Ovapi 2000 Yavas Normal 10 50
(Diisman)
Parse 4000 Cok Hizli Cok Yiiksek 14 50
E (Diisman)
Pontan 8000 Cok Hizh Cok Yiiksek | Gegebilir 48
(Diisman)

Tablo 1. Bomberman Oyununda Yer Alan Karakterler ve Ozellikleri (kareler 20.03.2025 tarihinde

ilgili oyundan alinmigtir).

Oyundaki diismanlarin davranis modelleri ve yetenekleri birbirlerinden farklilik gosterir. Yiiksek
hareket hizina sahip Minvo, Pontan ve Parse gibi diismanlar oyunun en zorlu rakipleri olarak 6ne
cikmaktadirlar. Ballom ve Ovapi gibi oyun alaninda rastgele hareket eden pasif diismanlarin yani
sira Kondoria, Onil ve Dall gibi oyuncuyu aktif olarak takip eden agresif diismanlar da
bulunmaktadir. Ayrica belirli diigmanlar duvar engellerini asabilme yetenegine sahiptirler. Bu tiir
diismanlarin etkisiz hale getirilmesi diger diismanlara kiyasla daha zorlu olmakla birlikte stratejik
duvar patlatma yontemleriyle bu 6zellikteki diismanlar yok edilebilmektedir. Diisman hiyerarsisinde
Pontan karakteri iistiin hareket kabiliyeti, gelismis takip algoritmas1 ve saldirgan davranis 6zellikleri
ile diger tiim diismanlardan ayrismaktadir. Oyunun zorluk kademesinin zirvesinde yer alan bu 6zel
diisman 50 boliimliik oyun igerisinde yalnizca 49. ve 50. boliimlerde karsilasilan istisnai bir
diismandir. 49. boliimde tek bir Pontan bulunurken, final boliimiinde ise iki adet Pontan bir arada
goriilmektedir. Bu tasarim tercihi oyunun son asamalarinda zorluk seviyesini maksimum diizeye

cikarmak amaciyla uygulanmis olabilir.
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Oyundaki labirentler; tag duvar ve metal duvarlardan olugmaktadir. Tas duvarlar asimetrik bicimde
oyunun hemen her noktasina bulunmaktadir (bkz. Resim 36). Boliim sayisi ilerledikge tasg duvarlarin
sayis1 artar. Tag duvar sayisi arttikca oyundaki labirentlerde ilerlemek zorlagir. Metal duvarlar ise
sabit ve simetrik bicimde oyuna belirli bir planda yerlestirilmistir. Metal duvarlarin sayilarinda
ilerleyen boliimlerde degisiklik goriilmez ve metal duvarlarin icinden gegmek veya metal duvarlari
patlatmak miimkiin degildir. Tas duvarlar bomba ile patlatilabilmekte ayrica bazi diismanlar da bu
duvarlardan gecebilmektedir. Bomberman da eger uygun nesneyi almigsa tag duvarlardan gegebilir.
Labirentten ¢ikabilmek i¢in kapinin bulunmasi gerekmektedir. Kap1 nesnesi oyun igerisinde bulunan
herhangi bir tas duvarin ig¢inde sakli durumdadir ve oyuncu kapiy1 bulana kadar labirentteki tiim tag

duvarlar patlatmak zorundadir.

Resim 36. Oyundaki Tag Duvar, Metal Duvar ve Kap1

(kareler 20.03.2025 tarihinde ilgili oyundan alinnmigtir).

Oyunda, her biri farkli 6zelliklere sahip sekiz adet toplanabilir nesne bulunur. Bu nesnelerle her
boliimde yalnizca bir kez karsilasilmakta olup ilgili nesneler tas duvarlarin igine gizlenmistir.
Oyuncunun toplanabilir nesneye ulagabilmesi i¢in tag duvarlar1 patlatmasi1 gerekmektedir. Bununla
birlikte toplanabilir nesnelerin veya kapilarin patlatilmast durumunda oyun iginde sayica fazla
diisman ortaya ¢ikmaktadir. Ek olarak oyunda belirli 6zel durumlarda beliren ve sadece ekstra puan
almaya yarayan 6zel bonus nesneler de bulunmaktadir. Bu nesnelerin toplanmasi veya bulunmasi
gerekli degildir sadece ekstra puan vermek disinda baska bir 6zellikleri yoktur. Oyunda bulunan tiim

nesnelere ait detaylar Tablo 2°de goriilmektedir.
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Nesne Adi Ozellik ipucu
Bomba Duvar ve diismanlar patlatir | Etki alanina girerse oyuncuyu
a o6ldiirebilir
I Tas Duvar | Standart engeldir. ilerleyen Kap1 ve toplanabilir nesneler
boliimlerde sayisi artar duvarlarin i¢inde gizlidir
Metal Simetrik bigimde labirentin Patlamaz ve higbir sekilde
Duvar icinde ve etrafinda bulunur diisman ve bombadan
etkilenmez
Kap1 Her boliimde bir adet Tas duvarlarin iginde gizlidir.
bulunur. Boliimii gegmek icin | Patlatilirsa iginden diigmanlar
bulunmalidir ¢ikar
Bomb Up Birakilan bomba sayisini +1 Patlatilirsa i¢inden Ballom
arttirir diismani gikar
Fire Up Bomba menzilini her yonde Patlatilirsa i¢inden Onil
+1 kare arttirir diismani ¢ikar
Speed Up Hareket hizini arttirir Patlatilirsa i¢inden Dall
diigmani ¢ikar
N Remote Bombay1 uzaktan patlatmay1 | Patlatilirsa iginden Kondoria
Control saglar diismani gikar
pa— Wall Pass | Tag duvarlardan gecme Patlatilirsa icinden Minvo
= ozelligi saglar diismani ¢ikar
N Bomb Pass | Bombalarin iginden gegme Patlatilirsa iginden Ovapi
p— ozelligi saglar diismani ¢ikar
Fire Pass Bomba patlamasi durumunda | Patlatilirsa icinden Parse
6linmemesini saglar diismani gikar
N Question 30 saniye kadar 6liimsiizliik Patlatilirsa i¢inden Pontan
Mark saglar diigmani ¢ikar
¥ | | B Panel 10.000 puan verir Diismanlar1 6ldiirmeden kap1
bulunursa ortaya ¢ikar
—r Goddess 20.000 puan verir Tiim diismanlari 6ldiirdiikten
— sonra labirent etrafinda tam
tur doniildiigiinde ortaya
cikar
_- Cola 30.000 puan verir Diismanlari 6ldiirmeden kapt1
bulunur ve 15 saniye boyunca
iizerinden gegcilirse ortaya
cikar
Famicom 500.000 puan verir Tiim diismanlar1 6ldiirdiikten
sonra bir bomba diger bomba
ile zincirl tlatil
- ile zincirleme patlatilirsa
ortaya cikar
Nakamato 10.000.000 puan verir Higbir tag duvari patlatmadan

2

tiim diismanlart 6ldiiriince
ortaya gikar
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Dezeniman | 20.000.000 puan verir Tiim tas duvarlar higbir
diisman 6ldiirmeden
patlatilirsa ortaya ¢ikar

Tablo 2. Bomberman Oyununda Yer Nesneler ve Ozellikleri

(kareler 20.03.2025 tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

3.5.3. Bomberman Oyununun Teknik A¢idan Analiz Edilmesi

Bomberman oyunu tasarlanirken 6502 Assembly dili kullanilmistir. Oyunun grafiklerinde ise
"sprite" adi verilen iki boyutlu gorlintileme tekniginden yararlanilmigtir. Sprite'lar, oyun
grafiklerinde kullanilan 6nceden ¢izilmis iki boyutlu gorsellerdir. Arka planlar, nesneler ve
karakterlerin animasyonu, sprite tabanl tekniklerle gergeklestirilmektedir. Sprite dosyalari, belirli
bir grafik formatinda hazirlanmig gorsellerden olusur ve standart veri boyutlarina sahiptir
(8bitworkshop, 2025). Oyun gelistiricileri sprite dosyalarin1 kullanarak karakterlerin hareketlerini
kontrol edebilir veya gorsel dzelliklerini degistirebilir. Animasyon olusturmak icin genellikle birden
fazla sprite gorseli ardisik olarak kullanilir. Gliniimiizde sprite tabanli teknikler, oyun gelistirme
stireglerinde yaygin olarak tercih edilmektedir. Bu analizde, Bomberman oyununda yer alan ana
karakter renk derinligi, veri boyutu ve ¢oOziiniirliik bakimindan ¢oziimlenecektir. Bomberman
karakteri giiniimiiz bilgisayar yazilimlari kullanilarak yeniden tasarlanacak ve animasyonlar

olusturulacaktir.

Orijinal oyunun ¢oziiniirligli 256x240 piksel olarak belirlenmis olup karakterlerin hareket
mekaniginin diizgiin bir sekilde isleyebilmesi i¢in c¢oziiniirliikklerinin en fazla 11x16 piksel
Olciilerinde tasarlanmis oldugu goriilmektedir. Resim 37°de, 1983 yilinda gelistirilen Bomberman

karakterinin orijinal ¢izim kareleri yer almaktadir.

Resim 37. Bomberman Karakterinin Yiriime Kareleri (kareler 25.03.2025 tarihinde ilgili oyunun

ROM dosyalarmmin ¢oziimlenmesi ile elde edilmistir).
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S6z konusu yiiriime kareleri incelendiginde Bomberman karakterinin her yone dogru 3 kare
animasyon hareketi ile yiiriidiigii goriilmektedir (bkz. Resim 37). Karelerde en yliksek ¢oziiniirliik
11x16 piksel agikligindadir. Yine karakterin 6lme animasyonu incelendiginde animasyonun yedi
karede iiretildigi ve maksimum 16x15 piksel agikliginda grafik 6ge kullanimmin oldugu

goriilmektedir.

Resim 38. Bomberman Karakterinin Oliim Animasyonu (kareler 25.03.2025 tarihinde ilgili

oyunun ROM dosyalarinin ¢oziimlenmesi ile elde edilmistir).

Yeniden iretilen Bomberman karakteri ise (bkz. Resim 39) maksimum olgiileri 25x35 piksel
¢ozlinlirligiinde kare kare ¢izilmistir. Orijinal oyunda kullanilan 12 fps sayis1 da yine 2 kat arttirilarak
24 fps olarak belirlenmistir. Bu sekli ile oyundaki animasyonun gerek hareketlerinde gerekse kareler
arasindaki gecislerin daha yumusak goériinmesi saglanmistir. Tasarim siire¢lerinde Adobe Illustrator
CC programi kullanilmig ve vektor grafik bigiminde ai dosyasi olarak ¢izimler kaydedilmistir. Vektor

grafiklerin hareketlendirilmesi siirecinde ise Adobe Animate CC programi kullanilmistir.

|||||||
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Resim 39. Yeniden Uretilen Bomberman Karakterinin Yiiriime Kareleri

Resim 40’ta goriilen Bomberman 6liim animasyonu karelerinde de maksimum piksel agiklig1 yatayda
31, dikeyde ise 33 olarak belirlenmistir. Bu durumun 1983 yapimi1 oyunda yedi kare ve 16x15 piksel
seklinde oldugu dlglilmiistiir.
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Resim 40. Yeniden Uretilen Bomberman Karakterinin Oliim Kareleri

Dijital goriintiilerde renk temsili i¢in kullanilan RGB (kirmizi, yesil, mavi) modelindeki renk
degerleri, alt1 haneli onaltilik (hexadecimal) say1 sistemi ile kodlanmaktadir. Bu kodlama yontemi,
literatiirde "HEX renk kodu" olarak tanimlanir (Purdue University, 1999). Orijinal oyunda
Bomberman karakteri i¢in 4 ayr1 renk kullanilmis olup kullanilan renk paleti Tablo 3’te

goriilmektedir.

B

HEX Kodu | #FFFFFF #000000 #FF8170 #64BOFF

Tablo 3. Orijinal Bomberman Karakterine Ait Renk Paleti

Yeniden iiretilen Bomberman karakterinde renk sayis1 17’ye yiikseltilmis olup goriintiideki renk

sayisinin arttirilmasi ile renkler arasi gegisin daha yumusak olmasi saglanmistir (bkz. Tablo 4).

Renk HEX Kodu

#E80000

#A00000
#000000
#E87800
#700000
#200000
#4B0000
#E87800
#202020
#F8F8F8
#A0AO0AQ
#D8D8D&
#C04898
#F090D0
#000090
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#40A0F8
#EZC880

Tablo 4. Yeniden Uretilen Bomberman Karakterine Ait Renk Paleti

Vektor grafik bigiminde iiretimi tamamlanan kareler Adobe Animate CC programina aktarilmistir.
Program igerisinde 640x480 piksel ¢oziiniirliigiinde bir proje dosyas1 olusturulmus ve bu projenin
kare hiz1 (frame rate) 30 kare/saniye (fps) olarak ayarlanmistir. Animasyonun toplam siiresi 12 saniye
olarak belirlenmis ve vektor cizimler tek tek zaman cizelgesine yerlestirilerek hareket klipleri
olusturulmustur. Animasyon siirecinin tamamlanmasinin ardindan, elde edilen goriintii dizisi, H.264

video sikigtirma standardi kullanilarak mp4 uzantili bir video dosyasina doniistiirilmistiir.

PG Kare Coziiniirliik o .

Uretilen isimleri (piksel) Renk Derinligi Ver} Boyutu

Grafikler " (kilobayt)
@ On-1 25x35 12 22,2
@ On-2 24x35 12 20,6
@ On-3 25x35 12 22,2
@s On-4 24x35 12 20,5
@ Arka-1 25x35 12 18,3
@ Arka-2 26x35 12 18,9
% Arka-3 25x35 12 18,3
@ Arka-4 26x35 12 18,9
% Sol-1 23x35 12 14,2
% Sol-2 26x35 12 16,1
% Sol-3 23x35 12 14,3
g Sol-4 26x35 12 16
g Sag-1 26x35 12 15,9
? Sag-2 23x35 12 14
E Sag-3 26x35 12 15,7
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t@ Sag-4 23x35 12 14,1
@ Olim-1 31x33 12 19,7
? Oliim-2 31x33 9 19,9
ﬁ Oliim-3 31x33 9 19,1
ﬁ Oliim-4 31x33 9 19
ﬁ Olim-5 33x33 9 19,2
ﬂ Olim-6 35x33 9 18,7
ﬁ Olim-7 37x35 8 11,1
v ]

S Oliim-8 41x35 3 42

- ¥ -

Tablo 5. Yeniden Uretimi Gergeklestirilen Bomberman Oyununa Ait Veriler.

Tablo 5'te sunulan veriler dogrultusunda yeniden gelistirilen Bomberman oyun karakteri minimum
23x35 piksel ve maksimum 41x35 piksel ¢oziiniirliikte, 17 farkli renk paleti kullanilarak tasarlanmig
ve 367 kilobayt veri boyutuna sahip olacak sekilde optimize edilmistir. Buna karsilik, orijinal
oyundaki Bomberman karakteri minimum 11x16 piksel ve maksimum 16x15 piksel ¢oziiniirliikte, 4
renk tonu ile smirl olup 8 kilobayt veri boyutundadir. Karakter ve nesne modellerinin piksel
yogunlugunun yaklasik iki katina g¢ikarilmasi, goriintii kalitesinde belirgin bir iyilesmeye yol

agmistir. Ancak bu durum veri boyutunda 45,8 kat artisa da neden olmustur. Orijinal ve yeniden

iiretilen oyunun teknik 6zelliklerinin karsilagtirmali analizi Tablo 6’da goriilmektedir.

Bomberman (1983)

Yeniden Uretilen
Bomberman

Genel Coziiniirlik (piksel)

256x240

640x480

Referans Karakter Coziintirligi
(minimum ve maksimum aralik)

11x16 — 16x15

23x35—-41x35

Renk Derinligi 4 renk 17 renk
Veri Boyutu (kilobayt) 8 kb 367 kb
FPS Sayis1 12 fps 30 fps

Tablo 6. Verilerin Karsilagtirmali Tablosu

Tablo 6’da sunulan veriler, oyun grafiklerinin gorsel detay diizeyi ile veri boyutu arasinda dogrusal
bir iligki oldugunu ortaya koymaktadir. Gorsel iyilestirmelerin (6rn. daha yiiksek ¢oziiniirliik,

artirilmig renk derinligi) veri hacmini 45,8 kat artirdigi gézlemlenmistir. Bunun yani sira, animasyon
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akiciligimi optimize etmek amaciyla saniye basina kare sayisi (fps) parametresi de yiikseltilmistir.
Ozgiin versiyonda 12 fps olarak ayarlanan bu degerin 24 fps'e ¢ikarilmasi, genel ¢oziiniirliigiin iki
kat artmasina ve dolayisiyla birim zaman basina islenmesi gereken kare sayisinin da artmasina neden
olmustur. Bu durum dogal olarak toplam veri boyutunda onemli bir artisa yol agmustir. Proje
kapsaminda gelistirilen dijital oyun grafikleri ve kaynak dosyalarina, Resim 41'de yer alan karekod

araciligtyla erigim saglanabilir.

Resim 41. Kaynak Dosyalara Resimdeki Karekod Okutularak Erisilebilir.

3.6. Super Mario Bros. (1985) Oyununun Coziimlenmesi

Super Mario Bros. (1985), Nintendo Entertainment System (NES) i¢in gelistirilen ve yayimlanan bir
platform oyunudur. Super Mario Bros., Nintendo'nun R&D4 ekibi tarafindan gelistirildi ve 13 Eyliil
1985'te Japonya'da piyasaya siiriildii. Oyun, Famicom oyun konsolunun 256 kilobitlik program kodu
ve 64 kilobitlik grafik bellegi sinirlamalar1 dahilinde gelistirildi. Bu kisitlamalar gelistiricileri yaratict
cozlimler {iiretmeye yonlendirdi; Ornegin, bulutlar ve calilar ayni sprite'in farkli renklerle
kullanilmasiyla olusturuldu. Shigeru Miyamoto ve Takashi Tezuka tarafindan tasarlanan oyun, dijital
oyun endiistrisinin 1983'teki ¢okiisiinden sonra sektorii canlandirmada 6nemli bir rol oynamis ve

yana kaydirmali platform tiiriiniin popiilerlesmesini saglamistir (NDW, 2023).

Super Mario Bros., diinya ¢apinda 40 milyondan fazla kopya satarak tiim zamanlarin en ¢ok satan
oyunlarindan biri olmustur. Oyun, NES'in basarisina biiyiik katki saglamis ve video oyun
endiistrisinin yeniden canlanmasina yardimci olmustur. Ayrica, Koji Kondo'nun besteledigi
miizikler, video oyun miiziklerinin 6nemini artirmig ve oyun miiziklerinin ayr1 bir sanat formu olarak
kabul edilmesine katkida bulunmustur. Super Mario Bros., teknik sinirlamalara ragmen yaratici
tasarimi, Ogretici seviye yapisi ve kiiltiirel etkisiyle video oyun tarihinde doniim noktasi olmustur

(BestRetroGames, 2012).
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Resim 42. Super Mario Bros. Oyunu (kareler 12.02.2025 tarihinde ilgili oyundan alinmistir).

3.6.1. Oyunun Kiinyesi
Oyunun adi: Super Mario Bros.
Yapimct: Nintendo
Yapim yili: 1985
Platform: Nintendo Famicom (NES)
Tiir: Yan kaydirmali platform oyunu
Tasarim: Shigeru Miyamoto, Takashi Tezuka
Miizik: Koji Kondo
Modlar: Tek oyunculu ve iki oyunculu (siral)
Coziintirliik: 256x240 piksel
Kullanilan Renk Sayisi: Aynm1 anda 25 renk, toplam palet renk sayis1 54
Saniye Basina Kare (fps): 12 kare (NTSC ekranlarinda yineleme 60 kare)

Orijinal dosya boyutu: 40 Kilobayt (Super Mario Wiki, 2025)

3.6.2. Oyun Mekanigi

Super Mario Bros. yana dogru kaydirmali (side-scrolling) bir dijital oyundur. Bowser adindaki bir
canavar tarafindan kagirilan Prenses Peach'in Mario ve Luigi isimli kardesler tarafindan kurtarilmasi,
oyunun temel hikayesini olusturmaktadir. Oyuncunun kontrol ettigi karakter oyun boyunca altinlar

toplayarak puan elde etmektedir ve her toplanan 100 altin, oyuncuya ek bir can kazandirmaktadir.
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Oyunda karakterlerin boyutu turuncu mantar nesnesi toplanarak biiyiitiilebilirken ates ¢igegi isimli
nesneler sayesinde diigmanlara ates etme yetenegi kazanilmaktadir. Oyunun boliimleri farkli ve
birbirinden bagimsiz ortamlardan olusmakta olup her bolimiin kendine 6zgli diismanlari
bulunmaktadir. Bu diismanlar kara, deniz ve havada hareket edebilen farkli yaratiklardir. Oyun, sekiz
ana boliimden olusmakta ve her bir ana boliim dort alt boliime ayrilarak toplamda 32 béliimden
meydana gelmektedir. Her ana boliimiin sonunda oyuncularin karsisina kale boliimleri ¢ikar. Kalenin
sonunda Bowser isimli canavarin bir kopyas1 yenilgiye ugratilarak Prenses Peach'in kurtarilmasi
hedeflenmektedir. Ancak oyunda yer alan sekiz kaleden sadece sonuncusunda Prenses Peach
bulunmakta diger yedi kalede ise kurtarilan kisi Toad isimli mantar karakter olmaktadir (Nintendo,
1985). Oyunda oynanabilen iki karakter, Mario ve Luigi'dir. Oyun tek oyunculu veya iki oyunculu
olarak farkli zamanlarda oynanabilir ve oyuncular karakterlerini eszamanli degil sirali olarak kontrol
ederler. Bir karakter oyun i¢inde basarisiz oldugunda oyun sirast diger oyuncuya geger. Mario ve
Luigi karakterleri arasindaki tek fark giysilerinin renkleridir; oynanis ve yetenek agisindan herhangi
bir farkliliklar1 bulunmamaktadir. Mario, kirmizi ve koyu yesil renkli kiyafetler giyerken, Luigi ise
beyaz ve agik yesil renklerde kiyafetlere sahiptir. Karakterler ates etme veya Oliimsiiz olma
durumlarinda ise ayni renk diizenine sahip olurlar. Karakterlere ait detayli bilgiler Tablo 7’de

goriilmektedir (Super Mario Wiki, 2025).

Goriiniim Adi Ozellikler
g Mario (kirmizi) | Karakterlerin en zayif ve ilk halleridir.
®x-- Luigi (vesil) Diismana temas etmeleri durumunda bir can eksilir.
= S Siiper Mario Karakterler bu durumda herhangi bir diismana veya
Jly (kirmizr) tehlikeye temas etmeleri durumunda (bosluktan diisme
L g | Stiper Luigi hari¢) kiigiilerek bir 6nceki formlarina donisiirler.
(vesil)
i Fiery Mario / Ates ¢iceginin alinmasi durumunda karakterler ates
gy Luigi topu atabilir ve diismanlar1 6ldiirebilirler. Karakterler
L g i bu durumda herhangi bir diigmana veya tehlikeye
temas etmeleri durumunda (bosluktan diisme haricg)
kiiciilerek bir 6nceki formlarina dontisiirler.
Invincible Mario | Yildiz adamin alinmasi durumunda karakterler 20
/ Luigi saniye siire ile 6limsiiz olurlar (bosluktan diisme ve
béliim siiresinin bitimi haric).
Yy Toad Prensesin hizmetgisi olan mantar insandir. Prensesin
o baska kalede oldugu bilgisini iletmek disinda farkl1 bir
i Ozelligi yoktur.
T Prenses Peach Mantar Kralligi'nin prensesidir. Oyundaki esas amag
. q prenses Peach’i kurtarmaktir.
==

Tablo 7. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan Karakterler ve Ozellikleri (kareler 18.03.2025

tarihinde ilgili oyundan alimmigtir).
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Oyun igerisindeki hareket yonii soldan saga dogru dogrusal yondedir. Ekranda yer alan gorsel sahne
stirekli saga dogru ilerlediginden, oyuncularin geriye gitmeleri teknik olarak miimkiin degildir. Bu
dogrultuda oyuncular; ileri yonlii hareket, ekranin sol kenarina kadar geri ¢ekilme, egilme, hizl
kosma, ani durus, ziplama, uzun mesafeli ziplama ve ates etme gibi cesitli eylemleri

gergeklestirebilmektedir. Oyunda ayrica bes farkli toplanabilir nesne yer almakta olup bu nesnelere

iliskin ayrintil1 bilgiler Tablo 8’de goriilmektedir.

Nesne Ad1 Puan | Goriillme Ozellikler
Sikhigi
0 Altin 200 Cok 100 altin bir adet can verir.
o Turuncu Mantar 1000 Orta Oyuncuyu “siiper” durumuna gegirir.
L7 Ates Cigegi 1000 Orta Oyuncuyu ates edebilir duruma gegirir.
0 Yildiz Adam 1000 Az Oyuncuya 20 sn. siire 6limsiizliik verir.
o Yesil Mantar 0 Cok Az +1 can hakki verir.
°|a Fasulye 0 Cok Az Bonus boliime gegilmesini saglar.

Tablo 8. Super Mario Bros. Oyununda Yer Alan Nesneler (kareler 18.03.2025 tarihinde ilgili

oyundan alinmistir).

Tablo 9°da goriilecegi tlizere oyunda mekansal gesitlilik icerisinde en yogun kullanilan ortamlar
yeryiizii bolimleridir. Bu boliimleri sirastyla kale, yeralt1 ve sualtt mekanlar1 izlemektedir. Oyunda
toplam 21 adet yeryiizii bolimii bulunmakta olup bu béliimler yapisal agidan birbirinden farkli 6zgiin
bicimlerde tasarlanmistir. Yeryiizii bolimlerinin altis1 gece temaliyken geri kalanlar1 gilindiiz
atmosferinde oynanacak sekilde diizenlenmistir. Glindiiz boliimleri arasinda bazilari tamamen
cimenlik alanlarda ya da dev mantar platformlar lizerinde gecerken digerleri koprii yapilar iizerine
kurulmustur. Gece boliimleri iginde yer alan 6-3 numarali bliim, karli bir ortamda gegmesi nedeniyle

diger tiim boliimlerden ayrisan 6zel bir tasarima sahiptir (Coban, Aydingiiler, Elal 2025: 453-454) .

Boliimiin Gectigi Mekan Yeryiizii | Yeralt1 | Su Alti Kale

Say1 21 2 2 8

Tablo 9. Oyunun Gegtigi Mekanlar.

Oyunun tiim bdliimlerinde ¢esitli gizli gecitler bulunmaktadir. Bu gizli gegitler oyunculara oyunu
daha kisa siirede tamamlama ve fazladan altin toplama olanagi sunmaktadir. Oyunda sikg¢a gdriilen
borularin bazilari gizli gegit olarak kullanilirken, bloklarin igerisine gizlenmis fasulye sarmasiklari
da oyunculari alternatif gecitlere yonlendiren bir diger unsurdur. Fasulye sarmasiklarinin ulastigi
gecitler gokyiizii bolgelerine agilirken, borular araciligiyla erigilen gegitler genellikle yeralti
bolgelerine yonlendirmektedir. Bu gegitlerin tiimiinde ¢ok miktarda altin yer almaktadir. Ayrica altin
icermeyen ancak boliimler arasinda hizli ge¢is imkani saglayan ve “warp zone” olarak adlandirilan

kisa gegitler de oyunun yapisinda mevcuttur. Fasulye sarmagiklar1 ve borularla erisilen gecitlerin
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cikis kapilart mevcut boliime donmeye olanak saglarken kisa gegitleri kullanan oyuncular 6nceki

boliimlere geri donemez ve yalnizca ilerleyen boliimlere gecis yapabilir.

Oyun ilerledikg¢e her yeni boliim bir 6ncekinden daha zor olacak bigimde tasarlanmistir. Oyundaki
zorluk derecesi siire sinir1, cografi engeller ve diismanlarin yogunlugu olmak iizere ii¢ temel faktore
baglidir. Siire sinirlar1 da boliimlerin zorluk derecesine gore degiskenlik gosterir, bazi béliimler 160
saniye ile sinirliyken daha zor boliimlerde bu siire 120 saniyeye diigmektedir. Boliimii verilen siire
igerisinde tamamlayamayan oyuncu bir can kaybeder. Ikinci zorluk unsuru ise béliimlerdeki cografi
engellerdir. Bu engeller asilmasi gereken bariyerler, tugla ve tag bloklar ile diisme tehlikesi iceren
bosluklardan olugmaktadir. Oyuncunun bosluga diismesi durumunda bir can eksiltilir. Oyundaki son
zorluk unsuru ise karsilasilan diismanlardir. Bu diismanlar ¢ogunlukla kara iizerinde hareket eden
yaratiklar olsa da denizde veya havada hareket eden tiirleri de bulunmaktadir. ilk boliimlerde
karsilagilan Goomba, Koopa Troopa (kaplumbaga) ve piranha plant (pirana bitkisi) gibi diigmanlar
kolay yenilebilen diigmanlarken ilerleyen boliimlerde ates gubuklari, blooper (denizanast), cheep-
cheep (baliklar), podoboo (ates toplart), hammer bros. (¢eki¢ atan kaplumbagalar), buzzy beetle
(salyangoz), bullet bill (mermi Bill), gokyliziinden saldiran Lakitu ve yukaridan diisen dikenli Spinie
gibi zorlu diigmanlar goriiliir. Tablo 10°da diigmanlara ait detaylar goriillmektedir. Bowser harig tiim
bu diismanlar ates edilerek yok edilebilir bazilari ise iizerlerine ziplanarak etkisiz hale getirilebilir.
Oyunun son boliimiinde karsilagilan Bowser, boliim sonu canavari olarak tasarlanmistir ve iizerine
basilarak oldiiriilemez. 8-4 kodlu son bdliimdeki Bowser’in dldiiriilmesi durumunda Prenses Peach

kurtarilmis olur (Coban, Aydingiiler, Elal 2025: 454).

Diisman Adi Puan Ozellik
Goomba 100 Sik karsilasilan en kolay
diismandir.
Koopa Troopa Ustiine basilirsa 100, Sik kargilasilan kolay diismanlardan

ates ederek veya Yildiz | biridir. Ustiine basinca 6lmez. Ates
Adam ile oldiiriiliirse 200 | ederek oldiiriilebilir.

e w (D

Kanath Koopa Ustiine basilirsa 400, | Ustiine basinca 6lmez. {1k basista
Troopa ates ederek veya Yildiz | kanatlari kopar. ikinci basista
Adam ile 6ldiiriiliirse 200 | etkisiz hale gelir.
Pirana Bitkisi 200 Sik kargilasilan diismanlardandir.
Sadece atesle veya Yildiz Adam ile
gl oldiirtilebilir.
Cheep-cheep 200 Su boliimlerinde sadece atesle, yer

boliimlerinde ise Yildiz Adam, ates
ve Ustiline basarak oldiiriilebilir.
Spinny 200 Sadece atesle veya Yildiz Adam ile
oldiirtilebilir.

%

¢
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Buzzy Beetle Ustiine basilirsa 100, Sadece Yildiz Adam ile veya
Yildiz Adam ile bosluga itilerek oldiiriilebilir.
oldiiriiliirse 200
l,l'"-.l Blooper 200 Sadece atesle ile oldiiriilebilir.
01 Y
x Mermi Bill 200 Sadece lizerine basilarak
Oldiiriilebilir.
Lakitu Ustiine basilirsa 800, Ustiine basarak, ates ederek veya
' ates ederek veya Yildiz | Yildiz Adam ile 6ldiirtilebilir.
|I[_-,-_ Adam ile Sldiiriiliirse
200.
m Podoboo - Oldiiriilemez.
e Koopa Atesi - Oldiiriilemez.
£ Hammer Brother 1000 Ustiine basarak, ates ederek veya
'-1-% Y1ldiz Adam ile 6ldiiriilebilir.
Eéag‘i Ates Cubugu - Oldiiriilemez.
E Turtle Cannon - Oldiiriilemez.
; Bowser - Sadece ates ederek oldiirtilebilir.
‘.'Q Bo6liim sonu canavari olmasi sebebi
% ile tek ates atimu ile 6lmez.
b Képrilyii yikarak da dldiriilebilir.

Tablo 10. Super Mario Bros. Oyununda Bulunan Diismanlar (kareler 10.03.2025 tarihinde ilgili

oyundan alinmistir).

Oyundaki tiim boliimler tamamlandiktan sonra oyuncuya daha zorlu bir oyun deneyimi olan yeni bir
gorev segenegi sunulur. Yeni gorevde oyunun hikéyesi ayni kalmakla beraber zorluk seviyesi onemli
Olciide yiikselir. Bu yeni versiyonda kiigiik Goomba diismanlar1 yerlerini Buzzy Beetle diismanlarina
birakir ve diismanlarin hareket hizi artar. Ayrica ates gubuklar1 daha sik goriiliir ve boliimlerdeki
hareketli platformlarin boyutlari kii¢tiltiiliir. Bu ikinci oyun da tamamlandiktan sonra oyuncuya bagka

bir gorev verilmez ve oyun tamamen sona erer.

3.6.3. Super Mario Bros. Oyununun Teknik A¢idan Analiz Edilmesi

Super Mario Bros. oyunu gelistirilirken programlama dili olarak 6502 Assembly tercih edilmisgtir.
Oyunun grafik sisteminde ise “sprite” olarak adlandirilan iki boyutlu gorsellestirme yontemi
kullanilmigtir.  Sprite’lar; oyun igerisinde arka plan, nesne ve karakter gibi Ogelerin
gorsellestirilmesinde kullanilan 6nceden hazirlanmig iki boyutlu grafiklerdir. Bu grafiklerin

animasyonu sprite tabanli yontemler araciligtyla gerceklestirilir. Sprite dosyalar1 belirli formatlarda
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olusturulmus ve standart veri boyutlarina sahip gorsellerden olugmaktadir (Kyle, 2016). Oyun
gelistiricileri karakterlerin hareketlerini kontrol edebilmek ve gorsel niteliklerini diizenleyebilmek
adina bu dosyalardan faydalanmaktadirlar. Animasyon siirecinde ise genellikle art arda siralanmis
coklu sprite gorselleri kullanilmakta boylece hareketli goriintiiler elde edilmektedir. Gilintimiizde
sprite temelli teknikler dijital oyunlarin tasarim ve iiretim asamalarinda yaygin bicimde kullanilmaya
devam etmektedir. Bu ¢alismada, Super Mario Bros. oyununda yer alan ana karaktere ait dinamikler;
¢Oziiniirliik, veri boyutu ve renk derinligi gibi teknik parametreler dogrultusunda analiz edilecektir.
S6z konusu 6geler cagdas bilgisayar yazilimlart yardimiyla yeniden tasarlanacak ve ilgili animasyon

sekanslar1 olusturulacaktir.

Orijinal oyunun ekran ¢oziiniirliigii 256x240 piksel olarak tanimlanmis olup, karakterlerin hareket
mekaniklerinin sorunsuz bigimde ¢alisabilmesi amaciyla, bu karakterlerin ¢6ziiniirliikklerinin en fazla
16x32 piksel boyutlarinda tasarlandig1r goriilmiistiir. Resim 43’te, 1985 yilinda gelistirilen Super

Mario karakterinin orijinal ¢izim kareleri yer almaktadir.

Resim 43. Mario Karakterinin Yiirime Kareleri (kareler 10.04.2025 tarihinde ilgili oyunun ROM

dosyalarmmin ¢oziimlenmesi ile elde edilmigtir).

S6z konusu yiiriime kareleri incelendiginde Mario karakterinin saga ve sola dogru ii¢ kare animasyon
hareketi ile yiiriidiigi gortilmektedir. Durma hareketi ve ziplama hareketlerinde ise bir adet kare
kullanildig1r goriilmiistiir. Karakterin kiigiikk formunda maksimum 16x16 piksel ¢oziinirliik

kullanilmistir. Bu durum karakterin biiylik formunda ise 16x32 piksel dl¢iilerindedir.

60



TR e
T T

e

T
INEEEY EEEEEEEEEEEEES)

HEESELAAHELESY AR
Resim 44. Mario Karakterinin Yiiriime Kareleri (kareler 10.04.2025 tarihinde ilgili oyunun ROM

dosyalarmmin ¢oziimlenmesi ile elde edilmigtir).

Yine karakterin ylizme animasyonu incelendiginde; kiiglik Mario karakterinin animasyonu yedi
karede tamamlanmistir (bkz. Resim 44.). Buna karsilik biiyiik Mario karakterinde ise animasyon kare
sayisi sekizdir. Biiyiik ve kiiciik Mario karakterlerine ii¢ saniye araliklarla 4x4 piksel ¢oziintirliigiinde
bir sekil eslik eder. Bu sekil Resim 45°te sag iist kosede goriilmektedir. Hava baloncugu olarak
¢izilmig olan gekil saga ve sola iki kare oynayarak yukari yonlii hareket ederek kaybolmaktadir.
Yiizme hareketinde maksimum kullanilan ¢6ziiniirlik 13x16 pikseldir. Biylk figiiriin ylizme
hareketinde ise bu durum 13x30 piksel agikligindadir. Oyunda ayrica Resim 45°te goriilen ¢omelme,
ates etme, ates topu, patlama ve 6liim seklinde bes ayr1 hareket daha mevcuttur. Genel oyun akiginin

aksine bu gorseller yiiriime ve ylizme hareketlerinden bagimsiz bigimde tasarlanmistir.
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Resim 45. Comelme, Ates Etme, Ates, Patlama ve Oliim Grafikleri (kareler 25.03.2025 tarihinde

ilgili oyunun ROM dosyalarimin ¢oziimlenmesi ile elde edilmistir).

Resim 45°te bes ayr1 harekete ait kareler goriilmektedir. Mario’nun ¢dmelme hareketi, ates etme ve
Olim hareketleri tek kare grafik ile iiretilmigtir. Buna karsilik ates ederken Mario’nun ¢ikardig ates
topu ise dort kareden olusmaktadir. Ates topunun garpmasi ile ortaya ¢ikan patlama animasyonunda
ise ii¢ kare kullanildig1 goriilmektedir. Mario’nun ¢omelme hareketinde maksimum 22x16 piksel

aciklig1 bulunmaktadir. Ates etme hareketinde ise bu durum 16x32, 6liim durumunda da 14x14 piksel
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¢Oziiniirlik kullanildig1 goriilmektedir. Ates topu dort kareden olussa da aslinda s6z konusu grafikler
birbirinin aynisidir. Ayni grafigin saga dogru 90 derece dondiiriilmesi ile iretilen ates
animasyonunun c¢oziiniirliik degeri 8x8 pikseldir. Patlama animasyonunda ise ii¢ ayri kare

kullanildig1 goriilmekte olup en kiiclik karede 8x8 piksel en biiyiikk karede ise 16x16 piksel

Resim 46. Yeniden Uretilen Grafikler (iistteki kareler 25.03.2025 tarihinde ilgili oyunun ROM

¢Ozlniirlik kullanilmastir.

dosyalarmmin ¢oziimlenmesi ile elde edilmistir).

Yeniden iiretilen Mario karakteri ise (bkz. Resim 46.) maksimum olgiileri 17x32 piksel
cozlinlirligiinde kare kare ¢izilmistir. Orijinal oyunda kullanilan 12 fps sayis1 da arttirilarak 30 fps
olarak belirlenmistir. Bu sekli ile oyundaki animasyonun gerek hareketlerinde gerekse kareler
arasindaki gecislerin daha yumusak goriinmesi saglanmistir. Tasarim siireglerinde Adobe Illustrator
CC programi kullanilmis ve vektor grafik bigiminde ai dosyasi olarak ¢izimler kaydedilmistir. Vektor

grafiklerin hareketlendirilmesi siirecinde ise Adobe Animate CC programi kullanilmistir.

EERFESFFEEH

SaayR gsstis

Resim 47. Yeniden Uretilen Mario Karakterinin Yiirime Kareleri

Orijinal oyunda Mario karakteri ve diger bilesenleri igin dort ayri renk kullanilmis olup kullanilan

renk paleti Tablo 11°de goriilmektedir.
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- | ]
HEX
Kodu #6B6D00 | #FFFFFF | #EA9E22 | #B53120

Tablo 11. Orijinal Mario Karakterine Ait Renk Paleti

Yeniden iiretilen Mario karakterinde renk sayis1 12’ye ytikseltilmis olup goriintiideki renk sayisinin

arttirilmasi ile renkler arasi ge¢isin daha yumusak olmasi saglanmistir (bkz. Tablo 12).

Renk

HEX Kodu

#A85000

#E08030
#A00000
#C80018
#F82038
#E06058
#FOC830
#FFFFFF
#000000
#303888
#4058B8
#7088E8

Tablo 12. Yeniden Uretilen Mario Karakterine Ait Renk Paleti

Vektor grafik bigiminde iiretimi tamamlanan kareler Adobe Animate CC programina aktarilmstir.
Program igerisinde 640x480 piksel ¢oziliniirliigiinde bir proje dosyasi olusturulmus ve bu projenin
kare hiz1 (frame rate) 30 kare/saniye (fps) olarak ayarlanmistir. Animasyonun toplam siiresi 12 saniye
olarak belirlenmis ve vektor grafiklerden olusan kareler, tek tek zaman cizelgesine yerlestirilerek
hareket klipleri olusturulmustur. Animasyon siirecinin tamamlanmasimin ardindan, elde edilen

goriintli dizisi, H.264 video sikistirma standardi kullanilarak mp4 uzantili bir video dosyasina

doniistiiriilmiistiir.
Yeniden o w e
Uretilen | Kare isimleri CO&';::;;“]( Dgﬁ:::; 5 | Veri Boyutu
Grafikler g (kilobay?)
g yurume 1 12x15 11 36,2
£ yurume_2 14x17 11 38,1
i yurume 3 12x15 12 35,8
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$ fren 12x15 11 35,7
£ ziplama_1 17x15 12 38,4
# ziplama 2 18x15 12 38,2
3 ziplama 3 17x15 11 37,2
# ziplama_4 18x15 12 35,5
i ziplama_5 17x.15 12 37,4
E ziplama_6 15x.15 12 38,2
ﬁ olum 17x16 10 35
% B_yurume 1 15x30 12 423
& B_yurume 2 15x32 12 432
& B_yurume 3 17x32 12 44,1
@ B fren 15x32 12 40,3
ﬁ B _ziplama 1 17x32 12 42,1
ﬁ' B ziplama 2 17x32 12 41,9
ﬁ B _ziplama 3 18x32 12 43
ﬁ B_ziplama 18x32 12 43,1
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B _ziplama 16x31 12 38,9
B ziplama 17x30 12 41,8
comelme 15x30 10 37,2

Tablo 13. Yeniden Uretimi Gerceklestirilen Mario Karakterine Ait Veriler.

Tablo 13’te sunulan veriler dogrultusunda yeniden tasarlanan Mario oyun karakteri, en biiyiik 18x32
piksel ve en kiigiik 12x15 piksel ¢oziiniirliikte olacak sekilde 12 farkli renk paleti kullanilarak
gelistirilmis ve yaklasik 40 kilobayt veri boyutuna ulasacak bi¢cimde optimize edilmistir. Buna
karsilik orijinal oyunda yer alan karakter tasarimi en fazla 16x32 piksel ve en az 16x16 piksel
¢Oziiniirliige sahip olup yalnizca dort renk tonu ile sinirl kalmakta ve 12 kilobaytlik bir veri boyutuna
sahiptir. Karakter ve nesne modellerindeki piksel yogunlugunun yaklasik iki katina ¢ikarilmasi gorsel
coziiniirliikte kayda deger bir artis saglamis; ancak bu gelisme veri boyutunda belirgin bir artigla
birlikte ger¢eklesmistir. Orijinal oyun ile yeniden yapilandirilan siirim arasindaki teknik 6zelliklerin

karsilagtirmali analizi Tablo 14’te ayrintili olarak goriilmektedir.

Yeniden Uretilen

Super Mario (1985)

Super Mario

Genel Coziiniirliik (piksel)

256x240

640x480

Referans Karakter Coziiniirliigi
(minimum ve maksimum aralik)

16x16 — 16x32

12x15 — 18x32

Renk Derinligi 4 renk 12 renk
Veri Boyutu (kilobayt) 12 kb 320 kb
FPS Sayisi 12 fps 30 fps

Tablo 14. Verilerin Karsilagtirmali Tablosu.

Tablo 14’te gorilen veriler oyun grafiklerinin gorsel detay diizeyi ile veri boyutu arasinda dogrusal
bir iliski oldugunu ortaya koymaktadir. Gorsel iyilestirmelerin (6rn. daha yiiksek ¢oziiniirliik,
artiriimis renk derinligi) veri hacmini 26,6 kat artirdig1 gézlemlenmistir. Bunun yani sira, animasyon
akiciligini optimize etmek amaciyla saniye basina kare sayis1 (fps) yiikseltilmistir. Ozgiin versiyonda
12 fps olan bu degerin 30 fps'e ¢ikarilmasi, genel ¢oziiniirliiglin iki kat artmasina ve dolayisiyla birim

zaman basina islenmesi gereken kare sayisinin artmasina neden olmustur. Bu durum dogal olarak
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toplam veri boyutunda énemli bir artisa yol agmistir. Proje kapsaminda gelistirilen dijital oyun

grafikleri ve kaynak dosyalarina, Resim 48'de yer alan karekod araciligiyla erigim saglanabilir.

Resim 48. Kaynak Dosyalara Resimdeki Karekod Okutularak Erisilebilir.

3.7. Oyunlarin Yeni Medya Ortaminda Yeniden Uyarlanmasi

Bu boliimde iiretilmis olan oyun grafiklerine uygun kodlar yazilarak yeni medya ortaminda yayina
hazir hale getirilmesi siirecleri detaylandirilacaktir. Ornek anlatim Bomberman oyun grafikleri
izerinden anlatilacak olup hem Bomberman hem de Super Mario Bros. oyunlarina ait programlanmis

kaynak dosyalar agik kaynak olarak paylasilacaktir.

Kullanilacak olan programlama dili JavaScript'tir. HTMLS tarafindan sunulan canvas elementi web
tarayicilarinda dinamik ve etkilesimli grafikler olusturmak icin giiclii bir aragtir. Bu element,
JavaScript dili ile kullanildiginda gelistiricilere iki boyutlu ¢izimler, animasyonlar ve dijital oyunlar
gelistirme imkani1 sunmaktadir. Canvas elementi, web sayfalarinda belirlenen bir alan1 ifade eder ve
bu alan iizerinde JavaScript araciligiyla grafik ¢izimleri gergeklestirilebilir. Ornegin, canvas elementi
olusturulduktan sonra JavaScript kodlariyla bu alana ¢izgiler, sekiller veya metinler eklenebilir
(Sklar, 2012). Bu durum web uygulamalarinin kullanicilarla daha etkili bir bigimde etkilesim

saglamasina olanak tanimaktadir.

JavaScript, canvas elementi lizerinde ¢izim gerceklestirmek igin c¢esitli yontemler ve ozellikler
barindirmaktadir. Gelistiriciler, getContext("2d") metodunu kullanarak iki boyutlu ¢izim ortamina
erisebilir ve fillRect, strokeRect, beginPath, moveTo, lineTo gibi yontemler ile grafik ¢izimlerini
yonetebilir. Ayrica fillStyle, strokeStyle ve lineWidth gibi 6zelliklerle ¢izimlerin renkleri ve
kalinliklar1 gibi gorsel nitelikleri kontrol edilebilir (Anderson, 2015). Canvas elementinin bu esnek
yapis1 sayesinde karmagik grafikler ve animasyonlar iiretilebilir. Egitim alaninda fiziksel olaylar1
veya matematiksel kavramlari gorsellestirmek amaciyla canvas ve JavaScript kombinasyonu
Ozellikle tercih edilmektedir. Kullanici etkilesimi ile sekillenen grafikler ve animasyonlar,
ogrencilerin konular1 daha derinlemesine anlamalarini destekleyici bir rol oynamaktadir (Schroeder,

2014). HTML5 - Canvas ve JavaScript teknolojilerinin gelisimi, yeni medya ortamlarmin

66



sekillenmesinde de 6nemli bir rol {istlenmektedir. Yeni medya kavrami geleneksel medyadan farkli
olarak dijital, etkilesimli ve kullanic1 odakli igeriklerin iiretimini ve tiikketimini ifade etmektedir. Bu
baglamda canvas gibi web tabanl grafik teknolojileri, kullanicilarin igerigi pasif olarak tiikketmesinin
Otesinde igerigi degistirebilme ve etkilesime gecgebilme imkanini da beraberinde getirmektedir
(Manovich, 2001). Kullanicilar canvas iizerinde olusturulan igeriklere gercek zamanli olarak
miidahale ederek icerigin tiretim siirecinde aktif rol alabilirler. Ayrica egitim, sanat ve eglence gibi
alanlarda yenilik¢i ve etkilesimli igeriklerin iiretilmesine katki saglayan bu teknolojiler, 6grenme
stireclerini zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Boylelikle HTMLS - Canvas ve JavaScript, yeni

medyanin kullanici katilimini artiran temel araglar1 olarak degerlendirilebilir.

3.7.1. Bomberman Oyun Karakterinin Programlanmasi

Bomberman oyun karakterinin programlanarak yayimlanabilmesi i¢in Adobe Animate CC
yaziliminda 640x480 piksel ¢oziliniirlige sahip bir HTML5—Canvas belgesi olusturulmus ve bu
belgeye "genel hareket" adl1 bir MovieClip?' nesnesi eklenmistir. Bomberman oyun karakterine ait
sag, sol, yukar1 ve agag1 yonlii hareket animasyonlarina iligskin grafikler bu MovieClip’in igerisine
yerlestirilmistir. JavaScript programlama dili aracilifiyla hareket islevselliginin saglanabilmesi
amaciyla, "genel hareket" MovieClip’i igerisinde her bir yone karsilik gelen ayri alt MovieClip
nesneleri tanimlanmistir. Bu alt kliplere sirasiyla "kahraman 1" (sol), "kahraman 1" (sag),
"kahraman_d" (asagr) ve "kahraman u" (yukari) adlar1 verilmistir. Karakterin yon tuslarina tepki
verecek sekilde hareket edebilmesi igin gerekli etkilesim asagida sunulan JavaScript kod dizisi

araciligiyla gerceklestirilmistir.

this.stop();

var root = this;

root.genel hareket.stop();

root.genel hareket.kahraman_u.stop();

root.genel hareket.kahraman_d.stop();

root.genel hareket.kahraman_1.stop();

root.genel hareket.kahraman_r.stop();

root.genel hareket.kahraman_d.visible = false;
root.genel hareket.kahraman_l.visible = false;
root.genel hareket.kahraman_r.visible = false;

var solBasili = false;

21 MovieClip: Adobe Animate CC ortaminda zaman ¢izelgesi i¢inde animasyon veya etkilesimli igerik barindirabilen,
yeniden kullanilabilir bir sembol tiiriidiir.
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var sagBasili = false;
var yukariBasili = false;
var asagiBasili = false;
var adimHizi = 2;
window.addEventListener("keydown", handleKeyDown);
window.addEventListener("keyup", handleKeyUp);
function handleKeyDown(evt) {
switch(evt.keyCode) {
case 37: case 65: // « veya A
solBasili = true;
sagBasili = yukariBasili = asagiBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_l.gotoAndPlay(1);
break;
case 39: case 68: // — veya D
sagBasili = true;
solBasili = yukariBasili = asagiBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_r.gotoAndPlay(1);
break;
case 38: case 87: // 1 veya W
yukariBasili = true;
solBasili = sagBasili = asagiBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_u.gotoAndPlay(1);
break;
case 40: case 83:// | veya S
asagiBasili = true;
solBasili = sagBasili = yukariBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_d.gotoAndPlay(1);
break; }}
function handleKeyUp(evt) {
switch(evt.keyCode) {
case 37: case 65:
solBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_1.stop();
break;
case 39: case 68:
sagBasili = false;

root.genel hareket.kahraman_r.stop();
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break;
case 38: case 87:
yukariBasili = false;
root.genel hareket.kahraman u.stop();
break;
case 40: case 83:
asagiBasili = false;
root.genel hareket.kahraman_d.stop();
break; }}
createjs. Ticker.framerate = 60;
createjs. Ticker.addEventListener("tick", tick);
function tick() {
if (solBasili) {
root.genel hareket.x -= adimHizi;
root.genel hareket.kahraman_u.visible =

root.genel hareket.kahraman d.visible =

root.genel hareket.kahraman_r.visible = false;

root.genel hareket.kahraman_l.visible = true;

if (sagBasili) {
root.genel hareket.x += adimHizi;
root.genel hareket.kahraman_u.visible =

root.genel hareket.kahraman_d.visible =

}

root.genel hareket.kahraman l.visible = false;

root.genel hareket.kahraman_r.visible = true;

if (yukariBasili) {
root.genel hareket.y -= adimHizi;
root.genel hareket.kahraman_d.visible =

root.genel hareket.kahraman_l.visible =

root.genel hareket.kahraman_r.visible = false;

}

root.genel hareket.kahraman_u.visible = true; }

if (asagiBasili) {
root.genel hareket.y += adimHizi;
root.genel hareket.kahraman u.visible =

root.genel hareket.kahraman_l.visible =

root.genel hareket.kahraman_r.visible = false;

root.genel hareket.kahraman_d.visible = true;
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Yukarida yazili olan kodlar bilgilendirme amaci ile yazilmis olup kodlara ve kaynak dosyaya Resim

49’da yer alan karekod okutularak erisilebilir.

Resim 49. Kaynak Dosyalara Resimdeki Karekod Okutularak Erisilebilir.
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4. SONUC

Bu caligmada 1980 ile 1990 yillar1 arasinda iiretilmis ve dijital oyun tarihinde 6énemli bir yere sahip
olan Bomberman (1983) ve Super Mario Bros. (1985) oyunlar1 teknik acidan analiz edilmistir.
Calismanin temel amaci s6z konusu oyunlarda kullanilan grafik 6gelerinin giiniimiiz teknolojileri ile
yeniden {iretilmesi ve bu siire¢ icerisinde dijital oyunlarin teknik gelisiminin ortaya konulmasidir.
Aragtirmada Bomberman ve Super Mario Bros. oyunlari, ¢éziiniirliik, veri boyutu, animasyon ve
renk derinligi bakimindan analiz edilmistir. Yapilan analizler oyunlarin iiretildigi donemin teknolojik
kisitlamalarina ragmen giiniimiize kadar gelen popiilaritelerini siirdiirmelerinde grafik 6gelerinin ne

denli 6nemli rol oynadigin1 géstermektedir.

Asagidaki tabloda (bkz. Tablo 15) oyunlara ait analiz edilen temel teknik 6zelliklerin karsilagtirmali

sonuglart yer almaktadir.

Super Mario Yenifien Bomberman \._{eni.den
(1985) Uretilen (1983) Uretilen
Super Mario Bomberman
Genel Coziiniirlik (piksel) 256x240 640x480 256x240 640x480

Referans Karakter Coziintirligi
(minimum ve maksimum aralik)

16x16 — 16x32

12x15 — 18x32

11x16 — 16x15

23x35 —41x35

Renk Derinligi 4 renk 12 renk 4 renk 17 renk
Veri Boyutu (kilobayt) 12 kb 320 kb 8 kb 367 kb
FPS Sayisi 12 fps 30 fps 12 fps 30 fps

Tablo 15. Verilerin Karsilagtirmali Tablosu.

Tablolarda sunulan veriler incelendiginde Super Mario Bros. ve Bomberman oyunlarinin yeniden
tasarlanmis versiyonlarinin orijinal versiyonlariyla karsilagtirmali analizi goriilmektedir. Her iki
oyunun da genel ¢oziiniirliiklerinde 6nemli bir artig oldugu goriilmektedir. Orijinal versiyonlarda her
iki oyun icin de 256x240 piksel olarak belirlenen genel ¢oziiniirliik yeniden {iretilmis versiyonlarda
640x480 piksele ¢ikarilmistir. Bu durum ¢oziiniirliigiin yaklasik iki kat artmasiyla grafik kalitesinde

belirgin bir gelisme saglandig1 anlamina gelmektedir.

Karakter ¢oziiniirliikleri agisindan bakildiginda; Super Mario'nun orijinal versiyonunda karakter
boyutlart minimum 16x16 ve maksimum 16x32 piksel arasinda degisirken, yenilenen versiyonunda
bu degerler minimum 12x15 ve maksimum 18x32 piksel araligina genisletilmistir. Bomberman'da
ise orijinal karakter boyutlar1 11x16 ile 16x15 piksel arasinda sinirliyken, yeniden tasarlanan
versiyonda bu boyutlar 23x35 ile 41x35 piksel arasinda degisen daha genis bir aralikta
sunulmaktadir. Bu durum karakterlerin detay ve taninirlik diizeyinde artis saglayarak oyun ici gorsel
deneyimi olumlu yonde etkilemektedir. Renk derinligi agisindan 6nemli farkliliklar gézlenmistir.

Super Mario oyunu i¢in orijinalinde sadece 4 renk kullanilirken, yeniden iiretilmis versiyon 12 renge
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yiikseltilmistir. Bomberman oyunu ise orijinalde yine 4 renk ile sinirli kalirken, yenilenen siiriimiinde
bu say1 17 renge ¢ikmistir. Renk derinligindeki bu artislar oyun i¢i grafikleri ¢ok daha canli ve ¢ekici

hale getirmistir.

Veri boyutlar1 baglaminda degerlendirildiginde, orijinal versiyonlardan yenilenen siiriimlere
gecerken ciddi bir artis gozlenmektedir. Super Mario'nun veri boyutu 12 kilobayttan 320 kilobayta,
Bomberman'in ise 8 kilobayttan 367 kilobayta yiikselmistir. S6z konusu artis; grafik kalitesi, renk

derinligi ve karakter detaylarinin yiikseltilmesiyle iliskilendirilebilir.

FPS (saniye basina kare sayist) agisindan ise her iki oyunun da orijinal versiyonlarinda saniyede 12
kare kullanilirken, yenilenmis versiyonlarda bu deger saniyede 30 kareye ylikseltilmistir. Bu artis
oyunlarin akiciligim1 ve gorsel hareketlerin tutarliligini 6nemli Ol¢iide artirmis bdylece kullanic

deneyimini gelistirmistir.

Her iki oyunun grafik tasarimlarinin da donemin teknik smirlhiliklarina ragmen etkili bir sekilde
oyuncu deneyimine katkida bulundugu sdylenebilir. Giiniimiiz teknolojileriyle gergeklestirilen
yeniden {iiretimler grafiklerin cagdaslastirilmasina olanak saglamis ve oyunlarin gorsel kalitesini
belirgin 6l¢iide artirmistir. Dijital oyun tasariminda grafik 6gelerin, kullanici deneyimini olumlu
yonde etkiledigi ve oyunlarin kaliciligini artirdigi tespit edilmistir. Bu nedenle oyun gelistiricilerinin

grafik tasarimina yonelik yatirimlarinin artirilmasi dnerilmektedir.

Tiirkiye gibi geng¢ niifusa sahip iilkelerde, dijital oyun endiistrisinin gelisimini desteklemek adina
egitim programlari ve sektdr is birlikleri olusturulmasi 6nem arz etmektedir. Tirkiye'nin geng niifus
yapist, iilkenin dijital oyun sektoriinde uluslararasi pazardaki konumunu giiclendirebilecek onemli
bir avantajdir. TUIK verilerine gore, Tiirkiye'deki geng niifusun (/5-24 yas arast) toplam niifus
icerisindeki pay1 %15,2 gibi énemli bir orana sahiptir (TUIK, 2024). Bu geng niifusun teknolojiye
yatkinlig1 ve dijital oyunlara yonelik ilgisi diisiiniildiiglinde Tiirkiye'nin oyun tasarimi ve gelistirme
alaninda egitim kapasitesini artirmasi gerekmektedir. Bu baglamda iiniversiteler blinyesinde dijital
oyun tasarim ve geligtirme programlarinin sayisinin artirtlmast sektoriin ihtiya¢ duydugu nitelikli
insan kaynaginin yetismesine katkida bulunacaktir. Ayrica mevcut liniversite programlarinin yani
sira ortadgretim diizeyinde dahi dijital oyun gelistirme egitimlerinin verilmesi bu alanda erken
yaslardan itibaren yetkinliklerin olusturulmasina olanak taniyacaktir. Bilgi Teknolojileri ve Iletigim
Kurumu (BTK) tarafindan diizenlenen akademi kamplar1 benzeri uygulamalarin dijital oyun alanina
0zel olarak tasarlanmasi ve yayginlastirilmasi, genglerin sektorde ihtiya¢ duyulan yetkinlikleri
kazanmasinit hizlandiracaktir (BTK Akademi, 2023). Bu egitimlerin erken yaslardan itibaren
baslamasi; problem ¢dzme, algoritmik diisiinme, gorsel tasarim ve kodlama becerilerini gelistirecek

ve boylelikle Tiirkiye'nin dijital oyun sektoriinde kiiresel pazari yakalamasina 6nemli 6l¢lide destek
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saglayacaktir. Ayrica oyun sektoriindeki hizli biliyime ve Tirkiye’nin cografi konumu
diisiiniildiigiinde bolgesel bir dijital oyun merkezi haline gelme potansiyeli yliksektir. Bu potansiyeli
gercege doniistiirebilmek icin sektorel is birliklerinin desteklenmesi, egitim ve istihdam
politikalarinin oyun gelistirme ekosistemini giiclendirecek sekilde yapilandirilmasi 6nem arz
etmektedir (Sayar, 2022). Bu dogrultuda, kamu-6zel sektor is birliklerinin artirilmasi ve dijital oyun
gelistirme alaninda tesvik mekanizmalarinin olusturulmasi, geng girisimcilerin ve amator oyun

gelistiricilerin uluslararasi arenada rekabet edebilir tiriinler ortaya koymalarini saglayacaktir.

Sonug olarak bu arastirmanin bulgular: dijital oyun iiretiminin tarihsel siirecteki gelisimini daha iyi
kavramaya yardimci olmakta ve gelecek nesil oyun tasarimcilarina yonelik yol gdsterici bir kaynak
sunmaktadir. Calisma siiresince kullanilan analiz yontemleri ve grafiklerin yeniden {retim

siireclerinin benzer akademik arastirmalar i¢in referans teskil etmesi beklenmektedir.
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