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OZET

Muhammed Batuhan YALI
Oyun Karakterleri ve Mortal Kombat Kostiim Tasarimi Ornegi
Yiiksek Lisans Tezi
[stanbul, 2024

Bilgisayar oyunlar giiniimiizde ¢ocuk geng ve yetiskin kitlelerin takip ettigi ayr1 bir
sektor olarak on plana cikmistir. Bilgisayar oyunlarinin gelistigi 1950 tarihinden
baslayarak, zaman igerisinde kitlesini gelistirerek biiylitmiistiir. Oyun Endiistrisi kiiresel
Olgekte 2020 yili itibariyle %9,3’liik artis saglayarak 159,3 milyar dolarlik kazanca
ulagsmistir. Oyun karakterlerinin dig goriintisleri ve bu sebeple de giysileri, oyun
severlerin gorsel acidan da oyun ile etkilesim igerisinde kalmalarini saglamaktadir.
Gilinlimiizde oyuncularin ticretlerle karakterlerine “skin” olarak adlandirilan farkli goérsel
veya kostiim satin aldig1 online pazarlar olusturulmustur. Mortal Kombat, 1992 yilinda
Ed Boon ve John Tobias tarafindan tasarlanarak yaymlanmistir. Ozellikle farkl giiglere
ve gecmislere sahip karakterlerin asir1 siddet iceren (fatality) hareketleri ile 6n plana
cikmis bir doviis oyunudur. Gorselligi ve estetik boyutu, gelisen teknoloji ile yillar
icerisinde iyilestirilmis bu etki karakter derinligi ve kostiimlerine de yansimistir. Oyun,
diinya alemini ele gecirmek i¢in boyutlar arasi seyahat eden savascilar ve bunu
durdurmaya ¢alisan insanlarin oykiisiinii anlatmaktadir. Glinlimiize devam eden oykiide;
taraf degistiren, kendi i¢ catismalari olan, baskalariyla iligskilenen karakterler ile evrenini
zenginlestirmis ve oyuncusuyla birlikte bir mitoloji olusturmustur.

Bu caligmada, bilgisayar oyunlari, karakter ve kostiimleri hakkinda yerli ve yabanci
akademik c¢aligmalar incelenmis ve konu kapsami dahilinde sistematik olarak
diizenlenmistir. Mortal Kombat oyunundan; “Empress Sindel”, “Princess Kitana, ve
Mileena” isimli {li¢ karakterler icin iicer kostiim tasarimi gerceklestirilmistir. Bu
karakterlerin secilme sebebi, oyun evreninde de onemli olan kraliyet ailesi mensuplari
olmalar1 ve oyun &ykiislinlin tarihini yansittiklarinin diiglintilmesidir. Kostiim tasarim
siirecleri; eskiz, model belirleme, gorsellestirme ve teknik detaylarin kararlastirilmasi ile
deneyimlenerek detayli bir sekilde aktarilmistir. Alanin yeni gelismekte olan bu konusu
ile ilgili yerli yaymlarin ve yabanci yayinlarin az oldugu goézlenmistir. Bilgisayar
oyunlarma yonelik kostlim tasarim ¢aligmalar1 yapilmasinin bu alanda literatiire katki
saglayacag1l ve siirecleri detayli aktarmasi ile gelecekte yapilacak arastirmalara yol
gosterebilecegi  ongoriilmektedir. Calisma  Istanbul Nisantast  Universitesinde
hazirlanmakta olan yiiksek lisans tezinin 6n arastirmasi niteligindedir.

Anahtar Kelimeler
Bilgisayar oyunu, oyun karakterleri, kostiim tasarimi, Mortal Kombat.



ABSTRACT

Muhammed Batuhan YALI
Game Characters And Mortal Kombat Costume Design Example
Master’s Thesis

Istanbul, 2024

Today, computer games have come to the fore as a separate sector followed by children,
young people and adults. Starting from 1950, when computer games were developed, it
has grown its audience over time. The game industry has achieved a 9.3% increase on a
global scale as of 2020, reaching a profit of 159.3 billion dollars. The appearance and
therefore the clothes of the characters enable game players to interact with the game
visually. Nowadays, there are online marketplaces where players buy different visuals
or costumes, called vequot;skinsvequot;, for their characters for additional fees. Mortal
Kombat was designed and published in 1992 by Ed Boon and John Tobias. It is a
fighting game that stands out especially with the extremely violent (fatallity) actions, of
characters with different powers and backgrounds. Its visuality and aesthetic dimension
have been improved over the years with developing technology, and this effect is also
reflected in the character depth and costumes. The game tells the story of warriors who
travel between dimensions to take over the world and the people who try to stop it. In
the story that continues today; it has enriched its universe with characters who change
sides, have their internal conflicts and relations and has created a mythology with its
players.

In this study, local and foreign academic studies on computer games, characters and
costumes were examined, systematically arranged within the scope of the subject. From
The game; three costume designs were created for three selected characters named
“Empress Sindel”, “Princess Kitana, and Mileena”. The reason for choosing these
characters determiend by their membership of the royal family, which is also important
in the game universe, and they are thought to reflect the history of the its mythology.
Costume design processes have been experienced and explained in detail through out
the sketching, model determination, visualization and selection of technical details. As a
result, it has been observed that there are few publications local veamp; foreign on this
growing subject. It is envisaged that costume design studies for computer games will
contribute to the literatiire in this field and will guide future research by explaining the
processes in detail. The study is a preliminary research for the masters thesis being
prepared at Istanbul Nisantas1 University.

Keywords

Computer game, game characters, costume design, Mortal Kombat.
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GIRIS

Dijital oyunlar, teknolojik ilerlemelerin ve internetin yayginlasmasinin etkisiyle
glinlimiiz diinyasinda kiiresel bir fenomen haline gelmis, milyarlarca insan1 kapsayan
genis bir tiiketici kitlesine ulasmistir. Bu alandaki gelismeler, oyunlarin yalnizca bir
eglence aract olmaktan c¢ikarak bir kiiltlir ve yasam bi¢imi olusturmasina onciilitk
etmistir. Artik yiikksek performans gereksinimlerinin azalmasi, esnek donanim
seceneklerinin gelismesi sayesinde tiiketiciler giiclii oyunlar1 kaldirabilecek bilgisayar
ve konsollara daha hizli ve uygun iicretle ulasabilmektedir. Geleneksel platformlarin
yani sira gelisen akilli telefonlar da bu ihtiyaglar1 karsilayabilmekte ve yayginliga
destek olmaktadir. Boylece sektor, her yas grubundan ve sosyal kesimden bireyleri
kendine ¢ekmekte, lilkemizde de benzer bir ilgiyle karsilanmaktadir (Bergonse, 2017:
242-244).

Oyun i¢i karakter kostiimlerinin tasarimi ise, yalnizca estetik bir se¢cim olmanin
Otesinde, karakterlerin hikayelerini, ifade ve tavirlarin1 pekistiren, derinlemesine bir
anlam katmani olusturur. Kostiimler, karakterin pozlarmi ve algilanis bigimini
zenginlestirerek izleyiciye veya oyuncuya karakter hakkinda daha ayrintili bilgi
sunulmasini saglar. Kostiim tasarim siireci, karakterler arasi iligkileri ve hikayenin genel
atmosferini destekleyecek sekilde, dokular, renkler ve stiller arasinda uyumlu veya
kontrast bir denge kurmay1 amaglar. Bu karakterlerin bir araya geldiginde gorsel bir
tutarlilik olusturur. Gorsel ve simgesel degeri yliksek olan bu tasarimlar, oyuncunun
karakteri benimseme ve oyun diinyasi ile daha yakin etkilesim kurmasia sebebiyet
verir. Bu sebeple karakter tasarimi kisminda kapsamli bir diisiince ve planlama siirecini

gerektirir (Karasahinoglu, 2021: 25-27).

Mortal Kombat, ilk olarak 1992 yilinda piyasaya siiriilen ve diinya ¢apinda biiyiik bir
hayran kitlesi edinmis bir doviis oyunu serisidir. Ed Boon ve John Tobias tarafindan
yaratilan bu seri; 6zellikle grafiksel siddet igerigi, Fatality adi verilen 6zel 6ldiirme
hareketleri ve zengin karakter hikayeleri ile dikkat c¢ekmistir. Serinin ilk oyunu,
doneminin arcade oyunlar1 arasinda hizla popiilerlik kazanmis ve ev konsollarma da
tagiarak genis bir oyuncu kitlesine ulasmistir. Mortal Kombat’in karakterleri, genis bir

mitoloji igerisinde yer almakta ve her biri kendine has arka plan hikayelerine, doviis



stillerine ve yeteneklerine sahiptir (https://www.bolumsonucanavari.com, “Mortal
Kombat Vita” 07.02.2024).

2021 wyili itibariyla Tirkiye’deki toplam oyuncu sayisinin 36 milyona ulastigi
bildirilmistir. “Gaming in Turkey” ajansinin raporuna gore, oyun oynayan yetiskin
kadinlarin oran1 %81, erkeklerin oranmi ise %76.5’tir. Oyun oynayanlarin biiylik bir
kism1 18-44 yas aralifindadir, en aktif grup %33.4 ile 25-34 yas arasindakilerdir.
Cinsiyet dagilimi ise %45 kadin, %55 erkek seklindedir (http://www.digra.org, “History
of Digital Games in Turkey” 07.02.2024; Ekinci, 2005).

Tiirkiye ekonomisinin 1980’lerde uluslararasi pazara agilmasi, teknolojik cihazlarin ve

oyun gelistirme faaliyetlerinin artigin1 beraberinde getirmistir.

Bu calismada oyun karakterlerinin 6zellik ve ge¢mislerine gore kostiim tasarimi

gelistirme siireclerinin deneyimlenmesi amaglanmastir.

- Amag ve alt amaclar

Amag: Bu calismada bilgisayar oyun karakterleri ve giysilerinin 6zelliklerinin
incelenmesi ve Mortal Kombat oyunu 6zelinde belirlenen karakterlerle, kostiim tasarim

siirecinin deneyimlenmesi amaglanmistir.
1- Bilgisayar oyunu ve karakterlerin giysileri, kostiimlerinin 6zellikleri nelerdir?
2- Mortal kombat oyun evreninin 6zellikleri ve tarihi nedir?

3- Mortal kombat oyun karakterleri i¢in bir kostiim tasarim siireci nasil

gerceklestirilir?
- Arastirmanin Onemi

Bu calisma, giiniimiizde gelisen bilgisayar oyunlar1 ve buradaki karakterlerin
giyimlerinin incelenerek bir kaynak olusturmasi acisindan onemlidir. Kostiim tasarim
stireclerine uygun olarak karakter kostliimleri tasarlanarak siire¢ deneyimlenmistir. 3
boyutlu ger¢ek bedene sahip olmayan karakterler i¢in giysi tasarimlarinin olusturulmasi
deneyimlenmesi, tasarim siireglerini etkilemistir. Mortal Kombat 6zelinde oyun dykiisii
aciklanarak sistematik bir sekilde aktarilmistir. Bagka arastirmacilar igin benzer

stireclere 6rnek teskil edilecegi diistintilmektedir.



- Varsaymm / Sayiltilar

Arastirma yapilirken, literatiir taramasi olarak kullanilan tezler, makaleler, siireli-siiresiz
yayinlar, akademik bildiriler, elektronik yayinlar kaynaklarin, yeterli ve etkin oldugu
diisiiniilmektedir. Gelistirilen kostiim tasarimlarmin oyun karakterlerini yansittigi ve
aktarilan siirecin oyun karakter kostiim tasarimlarina bir Ornek teskil edecegi

varsayilmaktadir.

- Smirhhklar

Bu calisma Mortal Kombat oyununu ve igerisinden secgilen kraliyet ailesine sahip ii¢
kadin karakteri i¢in kostiim tasarimi ile sinirlandirilmistir. Gelistirilen koleksiyon her
karakter i¢in ili¢ tam goriiniim ve her karakter icin birer Urlin iiretimi ile

sinirlandirilmistir.



BIiRINCi BOLUM: OYUN

Bu boliimde oyun tarihi, kavramsal siire¢ ve ortamlari hakkinda elde edilen bilgiler

derlenerek sunulmustur.

1.1. Oyun Kavram

Oyun, insanin varolus Oykiisiine kadar uzanmis ve doneminin niteliklerini tastyarak
devam etmis bir olgudur. Huizingnaya gbre “oyun insan dogasinin bir parcasi ve i¢

giidiisel bir histir (Huizinga, 2006: 11).

Kayitlarda ilk bulunan oyun “Ur” isminde Mezopotamya’da iki kisi olarak oynanan
strateji tlirtindeki Senet oyunudur (https://ilzec.wordpress.com, “History of Board
Games” 22 Kasim 2023). Mezoamerika topluluklarinin oyun tarihinde “Pattoli” adli
oyun, en eski oyunlardan biri olarak bilinir. Eski Mayalar Aztek toplulugu hasat
doneminde bu oyunu oynamustir (https://ilzec.wordpress.com, “History of Board
Games” 22 Kasim 2023). Tarih igerisinde oynanan bazi oyunlar ise nesilden nesile,
uygarliktan uygarliga aktarilarak gilinlimiize devam etmistir. Pattoli oynayan Aztekliler

Sekil 1 de gorsel olarak sunulmustur.

|

Sekil 1. Pattoli Oynayan Aztekliler

Kaynak: d12macera (2022)

1.2. Oyunun Kiiltiirel Altyapisi

Kiiltiir, toplumlarin maddi ve manevi degerlerini igeren genis bir kavramlar biitiiniidiir

(Ugiincii, 2004: 3). Oyunlarin dahil oldugu popiiler kiiltiir ise donem igerisinde
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yayginlasarak bilinirlik kazanan ve bazen empoze edilen kiiltiirel iirlin ve Ogeleri
tanimlar. Fiske’ ye gore, popiiler kiiltiir tam anlamiyla bir halk kiiltiiri olmasa da biiyiik
bir kism1 genel halkin kiiltiiriinii yansitir ve kitle kiiltiirlinden ayr1 bir form olarak

degerlendirilmesi gerekir (Fiske, 1999: 216).

Mutlu’nun ¢alismasina gore popiiler kiiltiir, ge¢ kapitalist toplumun yaygin halk kiiltiirii
bicimini almaktadir. Bu Kkiiltiir, kiiltiir endistrisinin yan1 sira alt kiiltiirlerin de bir
tirlintidiir ve medya bu kiiltiiriin hem yayilmasinda hem de iiretim stirecinde kilit bir rol
oynamaktadir. Medya, genis kitlelerin kabul edebilecegi kiiltiirel tirtinleri sunar (Mutlu,

2001: 29-30).

Sar1 da popiiler kiiltiirti, halkin ve elitlerin ortak diisiincelerini barindiran karmasik bir
kiiltiir olarak tanimlamistir (Sari, 2006: 59). Bu karmasik durum, siirekli degisen ve
evrilen bir diinyanin dogal bir sonucudur. Boylece popiiler kiiltiirlin algilanisi da zaman

icinde degisiklik gostermektedir.

Internetin yayginlasmastyla insanlarin aktiviteleri ve fiziksel alanlari sanal ortamlara
tasinmistir (Griiter ve digerleri, 2014: 448-449). Oyunlar da bu alanlarda ve bir¢ok
farkli platformda kullanilabilir hale gelmistir. Dijital oyunlar; diger medya araglarina
kiyasla daha fazla 6zgiirlik sunan bir medya bigimi haline gelmistir (Binark ve Siit¢ii,

2008: 45-46; Giil, 2019: 448-465; Bulus, 2020: 12-2, 1-6).”’

1.3. Dijital Oyunlar

Oyunlar sadece her ne kadar ¢ocuklara 6zgii bir etkinlik gibi goriinse de insanin
dogasinda var olan bir unsurdur (Susiizer, 2006: 30; Pehlivan, 2005: 2). Dijital
oyunlarin farki ise oynandiklar1 platformlardir. Bu platformlar; konsollar, bilgisayarlar,

ag oyunlar1 ve ¢evrimici ¢ok oyunculu oyunlar gibi siralanabilir (Binark ve digerleri,
2009: 45).

Dijital oyun endiistrisinin oyuncular1 kendine ¢ekme giicii gelismektedir. Bu alandaki
ekonomik kuvvet ve siirekli bir pazarin varligi, sektoriin bu cekiciligi siirdiirme
yetenegini gliclendirmektedir. Globallesen diinyada, ortak degerler etrafinda birlesirken,
dijital oyunlarin bolgesel 6zellikleri yansitma kapasitesi de onem kazanmaktadir (Dogu,
2009: 73).



Yerellesme, pazarlama stratejisi agisindan, oyun iretim zincirinden beslenen bir
yaklasim olarak degerlendirilmelidir. Bu, endiistri i¢in 6nemli ve islevsel bir rol
oynamaktadir. Yerel is ortaklarmin varligt ve oyunlarin yerel dillere ¢evrilmesi gibi
unsurlar, oyunlarin farkli {ilkelerde de ilgi gormesini saglamaktadir. Bu durum,

ekonomik agidan kayda deger sonuclar yaratmaktadir.

O-game, Klanlar Savasi, Gladiatus, Wild Guns, Tamoth-Legend Online, Ikariam, Dark
Pirates, Battle Knight ve Alman sirketi Gameforge gibi oyunlarmi Tiirk pazarina
uyarlayarak e-pin satislari yapmis; Knight Online adli iinlii oyunun yapimcist K2

Network, Tiirkiye pazarinda faaliyetlerini yiiriitmek iizere bir temsilcilik agmistir

(Binark ve digerleri, 2009: 126-127).

Giines’in aktardigina gore, geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar arasinda belirgin

ayrimlar mevcuttur. Bunlar;

e “Geleneksel oyunlar birden fazla disipline ilham kaynagi olurken, dijital
oyunlarin incelemesi Ludoloji adi verilen 6zellesmis bir alana dahildir.

o Geleneksel oyunlar en az iki katitlimcinin dogrudan rekabetine dayanirken,
dijital oyunlar bireysel oynanabilir ve rakip olarak yapay zekd devreye
girebilir.

o Geleneksel oyunlar fiziksel mekanlarda gerceklesirken, dijital oyunlar
somut olmayan sanal ortamlarda yer alir.

e Geleneksel oyunlarda basari genellikle oyunun sonunda tamnirken, dijital
oyunlarda basari anlik olarak édiillendirilebilir.

o Geleneksel oyunlarin senaryosu onceden belirlenmis ve sabitken, dijital
oyunlarda oyuncularin kendi hikayelerini yaratmalarina olanak taninr.

o Dijital oyunlar geleneksel oyunlardan farkli olarak, iiretim asamalarinda
profesyonel ekiplerin katilimu ile gelistirilir (Giines, 2012: 17-18).”

1.4. Video Oyunlari

Diinyanin dijitallesme stireci igerisinde, oyun kiiltiirii de kendini giincellemistir.
Geleneksel olarak belirli araclar ve kurallar ¢ercevesinde sinirlandirilan oyunlar, artik
dijital cihazlar ve oyun gelistiricilerinin olusturdugu kodlarla tanimlanmaktadir. Bu
baglamda, video oyunlari, ¢esitli donanim araglar1 araciligiyla erisilebilen interaktif

eglence bigimleri olarak tanimlamistir (Kaya, 2013).

Oyun kavraminin taniminda Huizinga tarafindan yapilan ¢alismalardan esinlenen Roger
Caillois, oyunlar1 dort farkli kategoriye ayirmistir: Agon (yarigma/rekabet), alea

(sans/zar), mimicry (taklit/simiilasyon) ve ilinx (heyecan tutkusu) (Caillois, 2001).



Caillois’in siniflandirmasina gore sansa dayali oyunlar olarak; satrang, dama, spor

oyunlar1 seklinde siralamigtir.

Alea kategorisi ise agonun zitt1 nitelikler tasir; oyuncunun etkisinin minimum oldugu,

sansa dayali oyunlardir. Rulet, zar oyunlar1 ve slot makineleri bu kategoride yer alir.

Mimicry taklit tiirtindeki oyunlar, oyuncularin sembolik bir evrende yer aldiklari taklit
ve rol yapmanin planda oldugu evreni su sekilde belirtmistir. Bu kategoriye, gére FRP

(Fantasy Role Playing) oyunlar1 6rnek verilebilir.

[linx kategorisi ise, adrenalin ve macera arayisini 6ne ¢ikaran oyunlar1 kapsar. Bu tiiriin
ornekleri arasinda yamag parasiitii, dagcilik ve cambazlik gibi etkinlik icerigini belirtir

(Caillois, 2001).

1.4.1. Video Oyunlarimin Tarihsel Gelisimi

Bu boélimde Video oyunlart tarihsel gelisimi ile yeni boyutlar kazandigini

aciklamalarda belirtilmistir.

1.4.1.1. Konsol éncesi donem

Claude Shannon, 1950 yilinda bir bilgisayarda satran¢ oynamay1 hedeflemis ve bununla
alakali cesitli ¢aligmalar baslatmistir. Ingiliz bilim insan1 Alan Turin de ona bu
yolculukta eslik etmistir (NMP, 2021). Ayn1 donemde, 1951°de, Japon oyun karti
tireticisi Marufuku sirketi, 1smini Nintendo olarak degistirmistir
(http://www.chip.com.tr, “Bilgisayarda Ilk Adimlar” 04 Subat 2024). 1952°de ise,
Cambridge Universitesi 6grencisi Alexander Sandy Douglas, diinyanm ilk elektronik
oyununu yaratmistir. Bu oyun, Tiirkiye’de S.O.S. olarak bilinen ve diinya genelinde Tic
Tac Toe adiyla taninan oyundur. OXO adint verdigi bu oyun, EDSAC adindaki,
ampulleri gorsel c¢ikti olarak kullanan bir bilgisayar {izerinde gelistirilmistir ve

oyuncularin bilgisayara kars1 oynamasina olanak tanimistir (Rutter ve Bryce, 2006: 22).

1954 yilinda, ise gorevli programcilar, IBM-701 bilgisayarinda Black Jack oynayan ilk
programi gelistirmislerdir. lgili oyun, bilgisayar oyunlarmin en eski drneklerinden biri

olarak kabul edilir ve zamanla kendi oyun performansini analiz edip, bu analizlere



dayanarak kendini iyilestirme kapasitesine erigmistir. Konsol 6ncesi doneme ait Black

Jack oynayan program’a ait gorseller Sekil 2’ de sunulmustur.

Sekil 2. Black Jack Oynanan IBM-701 ve Hutspiel Wargame Machine
Kaynak: Pinterest (2024)

1957°de, Alex Bernstein IBM-704 bilgisayar platformu iizerinde ilk satran¢ oyununu
gelistirmistir. Gelistirdigi bu programin yapacagi hamleyi dahi hesaplamakta oldugunu

belirtmistir. Soguk savas bilgisayar simiilasyonu Sekil 3° de gorsel olarak sunulmustur.

Sekil 3. Computer Baseball Program ve Soguk Savas Bilgisayar Simiilasyonu

Kaynak: Pinterest (2024)

1961 yilinda disiiniiliip 1962 yilinda ise John Burgeson ve ekibi tarafindan bir
bilgisayar iizerinde beyzbol simiilasyon programi hayata gecirilmistir. Bu simiilasyon
deneyimsiz kullanicilar i¢in oldukg¢a zor olmus Raytheon, daha basit ve erisilebilir bir

analog alternatifi olarak “Grand Strategy”yi gelistirmistir.

Spacewar ise, 1962 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’'nde Stephen Russell ve
ekibi tarafindan gelistirilen ve iki oyunculu ilk dijital video oyunlarindan biri olarak
tarihe gegmistir (http://www.atarimagazines.com, Who really invented the video game?,

09.01.2024). Spacewar Oyunu ve oynandig bilgisayar Sekil 4’ de sunulmustur.



Sekil 4. Spacewar Oyunu ve Oyunun Oynandig Bilgisayar

Kaynak: Fandom 2024

1964 yilinda, Dartmouth College’dan John Kemeny, zaman paylasim sistemini ve
BASIC programlama dilini ortaya c¢ikararak, Ogrencilerin bilgisayar oyunlarini
gelistirmesini kolaylastirmistir. Bu sayede 1965 yilinda Darmouth College futbol oyunu

gelistirmistir.

Ralph Baer, 1966 televizyon ekranlarinda oyun oynamayi hedefleyen bir fikir
tretmistir. Bu yenilik¢i diisiince, ayn1 yilin Eylil ayinda yazili bir dokiimana
dontistiiriilmiis ve televizyon tabanli video oyunlarinin altyapisin1 olusturmustur.
Sonrasinda Baer, 1967°de, kullanicilarin tenis gibi oyunlar1 oynayabildikleri Brown Box
adli video oyunu prototipini gelistirmistir. Ayn1 yil igerisinde, Will Crowther ve Don
Woods tarafindan yazilan ilk metin tabanli macera oyunu Advent, dijital oyunlarin

gelismesinde biiylik rol oynamistir (Soyseckin, 2009: 26).

Baer 1968 yilinda “Ev Oyun Televizyonu” olarak adlandirdigi dijital oyun igin ilk
patentini  almustir.  (http://www.chip.com.tr, Sonrasinda ise “Atari Doguyor”,
04.02.2024). Ayni zamanda, 1968 yilinda bilgisayar faresi de icat edilmistir (Aldridge,
1996: 38). 1969 yilinda internetin temeli olusturulmaya baslanmistir.

1.4.1.2. Konsollar ve bilgisayarlar donemi

1970’lerin baslarinda video oyunlari, atari salonlarindaki jetonlu makinelerin artmasi ile
konsollarin popiilaritesi yayginlasmistir. 1971°de piyasaya siiriilen ilk jetonlu oyun
makinesi “Computer Space” ise tutulmamistir. Bu oyun, Nolan Bushnell tarafindan
gelistirilmis olup Nutting Associates tarafindan satin alimmistir. Spacewars’u

gelistirerek piyasaya silirmiistiir. Bushnell daha sonra Nutting Associates’ten ayrilarak



kendi Atari adinda ki sirketini kurmustur (Demaria ve Wilson, 2003; Chip Online,
2008).

Atari’nin kurucularn1 tarafindan gelistirilen bir masa tenisi oyunu, daha sonralari
Pong’un ortaya ¢ikmasinda ilham olmustur. 1973 ise ilk FPS tiirii oyun olarak kabul
gorebilecek 101 BASIC adli oyun yayimlanmistir. Mazewar oyunu igerigi ise labirent
ortaminda ilerleyerek saldir1 ve savunma eylemleri gerektirdiginden bahsedilmistir
(Rutter ve Bryce, 2006; Ozden, 2010). Pong oyun makinesi ve ilk bilgisayar dergisi

ornegi Sekil 5’ te sunulmustur.

Sekil 5. Pong Oyun Makinesi ve Ilk Bilgisayar Dergisi

Kaynak: MobyGames, RetroFili, Hardcore Gaming (2024)

1974 yilinda, ise Labirent Savaslari isimli oyun ortaya ¢ikmigtir. Oyuncu televizyon
cergeveleri i¢inde nisanci perspektifinde olup oyun esnasinda miicadele vermektedir. Bu

yenilik¢i oyun, donemin oyun tasarim anlayigina yeni bir soluk getirmistir.

1976 yilinda, William Crowther’ in tarafindan tasarlanmis Zindanlar ve Ejderhalardan
esinlenen Adventure isimli metin tabanina sahip oyun piyasaya siirlilmiistir.
Igerigindeki Zindan, Ejderhalar oyuncuyu hayal diinyasinda canlandirmasini saglamigtir

(http://www.chip.com.tr, “Teknoloji Cag1 Yakalamaya Caligiyor”, 04.02.2024).

Steve Jobs, 1976 yilinda arkadasi Steve Wozniak ile Atari sirketinde g¢alismaya
baslamis ve “Breakout” oyununu tasarlamistir. Ancak Jobs, Atari’de kisa bir siire sonra
yollar1 ayrilmistir. Bu stiregte Apple Computer sirketini kurarak, ertesi y1l Atarinin ilk
2600 modelindeki Video Computer Systemini piyasaya siirmiistiir. Bu sayede yogun ilgi
ile yeni katilimcilar, kitleler edinmistir (Rutter ve Bryce, 2006: 24). ilk bilgisayar ve

atari gorseli Sekil 6’ da sunulmustur.
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Sekil 6. Tk Bilgisayar ve Atari
Kaynak: Pinterest (2024)

1979, cevrimic¢i oyunlarin esaslarindan biri olan MUD’un ARPANET iizerinden
sunulmasiyla énemli bir gelisme olmustur. (Soyseckin, 2009: 26; Vorderer ve Bryant,
2006: 32). Dijital oyunlar, ¢ocuklarin hobileri arasinda yer almistir. (Cesarone, 1994: 1;
Kirsh, 1998: 177). Ingiltere’de Clive Sinclair’in ZX80’i, Kisiye ait bilgisayar
kullaniminda 6nemli bir adim olmus (http://www.chip.com.tr, “Oyunlar Yeni Bir Sektor
Yaratiyor”, 04.02.2024).

1980’ler, video oyun salonlarinin, Nintendo’nun 6nciiliigiinde, altin ¢cagini1 yasadig: bir
donemdir. Pac-Man, Atari 2600 i¢in 6nemli bir basar1 elde ederken, Nintendo’nun
Donkey Kong oyunu Jumpman (daha sonra Mario olarak bilinecek) karakteriyle
tanmtilmistir (NMP, 2021). ARPANET e bagh bilgisayar sayis1 artarak ilk dijital oyun
dergisi Electronic Games yayina baslamis ve oyunlar i¢in harcanan miktar artmigtir.
Disney’in Tron filmi, video oyunu kiiltiiriine katkida bulunurken, MULE ¢ok oyunculu

ozelligiyle onemli bir yenilik olarak kabul edilmistir.

1984 yilinda, Rus Matematik¢i Aleksey Pajitnov tarafindan tasarlanarak tetris oyunu
ortaya ¢ikmustir. Yiiksek bagimlilik yapan bu oyun Nintendo tarafindan 1989 yilinda

kitlesi genisletilmistir.

1986’da The Learning Company tarafindan gelistirilen Reader Rabbit, egitim yazilimi
endistrisinde Onemli bir ilerlemeyi isaret ederek 1990’larin basinda, CD-ROM
teknolojisinin yayginlagsmasi egitim yazilimlarinin kullanimini saglamistir.  Ancak
internetin ortaya cikisiyla bu artis ivme kaybetmis ve sektorde bir gerileme

gbzlemlenmistir (NMP, 2021).

1989 CD-ROM oyunu olarak piyasaya siiriilen ve ¢ok tutan oyunlar arasinda SimCity,
Street Fighter II gibi oyunlar piyasaya siiriilmiistiir. John Madden Football, uzun siire en

cok satan konsol oyunlar1 arasinda yer almistir. 1989°da Nintendo’nun Gameboy’u
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piyasaya silirmesi, taginabilir  oyunlart  popiilerlestirmistir  (Lobo,  2005;
http://www.chip.com.tr, “Sony, PlayStation ile Savasa Katiliyor”, 04.02.2024; Ulloth,
1992).

1990°da Arpanet’in sona ermesiyle internet cagi kendini gostermistir. Bu donem,
Microsoft’un Windows 3.0 ile Solitaire’i piyasaya siirmesiyle, baslamistir. (NMP,
2021). 1992, Dune 2 ile ger¢ek zamanli strateji oyunlarinin popiilerlesmesi ve
Wolfenstein 3D ile ilk FPS oyununun piyasaya siiriilmesi ile Mortal Kombat’ siddet
icerigi iizerine tartismalarimi tetiklemis ve ESRB’ nin kurulumunu hizlandirmistir.
(http://www.chip.com.tr, “Sony, PlayStation ile Savasa Katiliyor”, 04.02.2024; Binark
ve Bayraktutan-Siitcii, 2008).

1994°te Sony, ilk PlayStation konsolunu piyasaya siirerek CD formatindaki Video
oyunlar1 Blizzard Entertainment, Warcraft: Orcs ve Humans ile milyonlarca oyuncuyu
Azeroth ile tamistirmigtir. (NMP, 2021). CD-ROM teknolojisinin gelismesiyle birlikte
video oyunlarinin yerellestirilmesi kolaylasmis ve bu da oyunlarin yerellesmesine

yonelik bir trendin olugmasini tesvik etmistir.

1997 ve sonrasinda oyun endiistrisindeki gelismeler, kalite standartlarinin yiikseltilmesi
ve biylik biitgeli oyun yapim siireglerinin 6neminin artmasi seklinde Ozetlenebilir.
Pokemon’un ¢izgi film sahnesine hizli gec¢isi, IBM’in Deep Blue ile satrang diinya
sampiyonu Gary Kasparov’u maglup etmesi, Zelda Efsanesi’nin devami olan
“Zelda’nin Efsanesi: Zamanin Ocarina’s’’nin piyasaya siiriilmesi, oyun sektoriinde

onemli kilometre taslar1 olarak kabul edilir.

2000’11 yillarin basinda ¢evrimici oyunlarin yiikselisi, PlayStation 2’ nin biiyiik basarisi,
The Sims’in piyasaya siiriilmesini saglamistir. World of Warcraft’in ise MMO tiirlinde
biiyiik bir basar1 elde etmesi, 2000’li yillarda oyun sektdriiniin 6nemli gelismeleri

arasinda yer almaktadir.

2009 yili, Cin’in Chengdu kentinde diizenlenen World Cyber Games ile Onem
kazanarak 70 iilkeden 600 oyuncunun katildig1 bu etkinlik ayn1 donem Farmville ve

Angry Birds gibi oyunlart oyun endiistrisinde dnemli bir noktaya tagimistir.

2010’lar, ise akilli telefonlarin yayginlasarak Markus Persson’in yarattigi Minecraft,

gibi bagimsiz oyunlarin popiilerligini kanitlanarak, “Skylanders: Spyro’s Adventure” ve
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“Star Wars: The Old Republic” gibi projeler, oyun endiistrisindeki ¢esitliligi ve teknik

gereksinimleri ortaya koymustur.

2019 yilinda Microsoft” un uyarlamalariyla boyut atlamasi, yiikselisi ile Twitch oyunlari

2020 yilinda yaygimlagsmistir. Pandeminin etkisiyle 2020°de oyun sektorii, evde

kalmanin yayginlagmasiyla biiyiikk bir biiyiime yasamistir. Bu gelismeler, video

oyunlarinin sektor igerisinde toplumsal degisim ve insanlarin nasil evrildigini

gostermektedir (NMP, 2021).

1.4.2. Video Oyun Unsurlari

Yilmaz

(2017: 34) yaptig1 calismada; bu alanda basar1 saglayan oyunlarin 8 kritik

ozelligi oldugunu belirtmektedir.

Ortam: Oyun diinyasi, kullanicilar tarafindan kesfedilen sinirlar ve miimkiin
olan eylemlerle tanimlanir. Her bir oyuncu, oynadiklar1 ortama ve oradaki
bilgi diizeyine esit bir sekilde hakim olmalidir. (Taylor, 2006: 36).
Oyuncular: Oyunun i¢indeki diger karakterler ve oyuncularla etkilesime
giren kisilerdir. Bu katilimcilar, oyuna gore diigman ya da belirlenen amaclar
dogrultusunda yardimeci olabilirler. (Hemminger, 2009: 118).

Amac: Oyunun sundugu cercevede, oyuncularin ulagsmaya calistiklar1 hedef
veya amagtir.

Kurallar: Oyunun i¢indeki eylemleri yonlendiren ve herkes igin esit sekilde
acik olan kurallardir. Adil ve esit oyun sonuglarinin elde edilmesi bu kurallar
sayesinde miimkiindiir. (Taylor, 2006: 36).

Etkilesim: Oyuncularin, gorevlerini veya hedeflerini gergeklestirmek
amaciyla diger oyuncularla gergeklestirdikleri rekabet¢i veya is birligine
dayali iletisimdir. (Werbach 2016, Zichermann ve Cunningham, 2011).

Geri Bildirim: Oyun siirecinde, oyuncuya oyun hakkinda bilgilendirici,
uyarici ve motivasyon artirici geri bildirimler saglanir. (Sezgin, 2016: 55).
Ilerleme Géstergesi: Oyuncular, kendi ilerlemelerini ve diger oyuncularla
kiyaslarini, ayni zamanda siralamalarin1 gorebilmek istediklerinden, oyun

i¢indeki ilerleme durumu kritik bir faktordiir.
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* Motivasyon: Oyun dinamikleri ne kadar iyi islerse islesin, oyuncunun
motivasyonu saglanmadan oyunun c¢ekiciligi azalir. Bu nedenle, oyuncunun

duygusal durumunu hedef almak esastir. (Sezgin, 2016: 48).

1.4.3. Video Oyunlarin Siniflandirmasi

Video oyunlar, cesitli kullanici taleplerini karsilamak amaciyla diizenli bir bigimde
farkl1 kategorilere ayrilmaktadir. Bu kategoriler, genis alt kategorilere sahip olup,
temelde oyunun igerigi, destekledigi kullanici sayis1 ve erisilebilir oldugu platformlar

acgisindan incelenmektedir.

1.4.3.1. icerik acisindan oyun tiirleri

Oyun sektorii, c¢esitlilik agisindan birgok tiire sahip olarak genis bir oyuncu kitlesine
hitab etmeyi kendisine amag¢ bilmistir. Bozkurt'un (2004) c¢alismasinda oyunlar
genellikle Aksiyon, Strateji, Simiilasyon, Rol Yapma ve Macera oyunlar1 olmak tizere
temel kategorilere ayrilmaktadir. Mortal Kombat oyunu ise aksiyon oyunlar1 tiirliniin

igerisinde yer almaktadir. Oyun tiirleri igerigine gore Tablo 1’ de sunulmustur.

Tablo 1. i¢erigine Gore Oyun Tiirleri

ICERIGE GORE OYUN ..
TURLERI ALT TURLER
Strateji Gergek Sira Tabanli Taktiksel
Oyunlari Zamanli Strateji Strateji
Aksiyon Nisanci Hayatta Kalma Doviis Platform
Oyunlar Oyunlari Oyunlari Oyunlari Oyunlari
Macera Bulmaca . Etkilesimli Isaretle ve tikla
Gorsel Romanlar -
Oyunlari Oyunlari Filmler Oyunlari
Simiilasyon Yagam
Oyunlar: Yarig Oyunlari Simiilasyonlar Spor Oyunlari

Video oyunlan igerisinde aksiyon oyunlari, ¢evrimigi veya tek oyunculu modlarda
oynanabilen, oyuncu karakterlerinin silah kullanimi veya dogaiistii yetenekleri
araciligiyla rakiplerine veya bilgisayar kontroliindeki diger Ogelere karsi lstiinliik

kurmay1 amaglayan oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Ak, 2006: 27-28).

Bu tiir oyunlar, oyuncularin fiziksel becerilerine biiyilk onem vermektedir c¢ilinki
aksiyon oyunlari, kisa siirede verilen tepkiler ve reflekslerin 6nemli oldugu oyunlar

olarak bilinmektedir. Genellikle bu oyunlar, tek bir karakterin kontrol edildigi yapilar
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barindirmaktadir. Ayrica, aksiyon oyunlari, bulmaca ¢6zme veya yaris gibi farkli oyun
tirleriyle entegre edilerek, oyuncularin ¢esitli eylemler arasinda basarili olmalarini

gerektirebilmektedir.

Hem ¢ok oyunculu hem de tek oyunculu varyasyonlar1 mevcut olan bu tiir, zaman
kisitlamalar1 nedeniyle hizli diisiinme yetenegini vurgulamaktadir. Nisanc1 ve doviis
gibi ¢esitli oynanis tiirlerini kapsayan alt tiirleriyle aksiyon oyunlari, 2000°1i yillardan
itibaren giderek artan bir popiilerlik kazanmistir (Giir, 2018: 46-47).

Bu oyun tiirii, kesintisiz hareket ve dinamizm iceren oyunlar olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Aksiyon oyunlart ile strateji oyunlari arasindaki temel fark, aksiyon oyunlarinin hiz ve
beceriye odaklanmasi, buna karsin strateji oyunlarinin stratejik diisiinme becerisine

dayal1 olmasi olarak ifade edilmektedir.

Nisanc1 oyunlart alt tiirii, oynanis perspektifine gére “Uciincii Sahis Nisanci” (Third-
Person Shooter - TPS) ve “Birinci Sahis Nisanct” (First-Person Shooter - FPS) olarak
ikiye ayrilmaktadir. Ayrica, kullanici kitlesine gore bu oyunlar “Coklu Oyunculu” veya
“Tek Oyunculu” olarak siniflandirilmaktadir. Nisanct oyunlari, menzilli silahlar
kullanilarak belirlenen hedeflere nisan alinmasi esasina dayanmaktadir. Bu tiir oyunlar,
¢oklu oyunculu seceneklerde genellikle savas temalarini benimserken, tek oyunculu

seceneklerde avcilik, dart gibi ¢esitli simiilasyonlar1 kapsamaktadir (Ak, 2006: 27-28).

1.4.3.2. Oyuncu ve yapimei agisindan oyun tiirleri

PUGB oyun gelistiricisi Brendan Greene, teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte
donanimlarin ve yeni teknolojilerin siirekli evrim gegirdigini, bu durumun oyunlarin
mekanik bir yaklasimla smiflandirilmasina yol ag¢tigimi ileri stirmektedir (Bostanci,
2019: 16). Bu yiizden Brendan oyunlart mekanik 6zelliklerine gore degil, oyuncularin

perspektifinden siiflandiracak bir metodoloji énermektedir. Onerilen bu metodoloji ile;

e Oyuncularin basarili olabilmek icin hizli tepkiler gostermesi gereken,
karmagsik stratejiler gelistirmek igin yeterli slirenin bulunmadigi, tepki ve
reflekslere dayali, burada karmasik strateji olusturmanin reflekslerden daha

fazla 6nem tasidig1 oyunlari; Ortalama Tepki Siirelerine Gore,
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e Ogrenilmesi zaman alict fakat daha basit nitelikteki, kolaylik ve zorluk
kriterlerine dayanarak ayrilan oyunlar;; Ogrenilmesi Gereken Becerilere
Gore,

e Oyuncunun siirekli dikkatini gerektiren oyunlar ile daha az dikkat ¢eken
oyunlari; Odaklanma Derecesine Gore olmak {izere {i¢ farkli etmen temelinde

degerlendirmektedir.

Sezgin’in 2019 yilinda gerceklestirdigi ¢alisma, oyunlart lreticileri, donanimlar1 ve
oyuncu profilleri acisindan kapsamli bir smiflandirmaya tabi tutmaktadir. Bu
siiflandirma, oyun endiistrisindeki ¢esitli unsurlar1 detayli bir sekilde ele almaktadir.
Biiyiik orta olgekli olarak sirketler tarafindan {iretilen donanimlardan séz ederek
“yerlesik oyunlar’” kavramindan bahsetmistir. Bunlar genel olarak entegre edilen
iiretim tiikketim yoniinden hem biitgesel hem de kisilerin yogun taleplerine gore ¢esitlilik

gosterdiklerini vurgulayarak buna yonelik analizlerde bulunmustur.

Oyun sektorii, konsol ve bilgisayar oyunlari olmak iizere iki ana kategoriye
ayrilmaktadir. Ancak, konsol ve bu platforma 6zgii oyunlar, daha yiiksek maliyetlerle
gelistirildigi icin buna yonelik kullanicilarin istek ve taleplerine yoneldiklerini

belirtmektedir.

Konsol oyunlarinin, bilgisayar oyunlarina kiyasla daha maliyetli olusu ve bu platforma
0zel aksesuarlarin zorunlulugu, konsol oyunlarini daha pahali bir alternatif haline
getirmektedir. Diger yandan, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlarina gore daha az biitge
ile erisilebilir ve genellikle daha uzun stireli bir oyun deneyimi sunmaktadir. Bilgisayar
platformunda popiiler olan oyunlara Counter-Strike ve World of Warcraft gibi 6rnekler

verilebilmektedir.

Sezgin (2019) tarafindan yapilan kategorizasyonda ikinci oyun tiirli, pratik oyunlar
olarak adlandirilmaktadir. Bu oyunlar, mobil cihazlar ve web tarayicilar {izerinden
erisilebilir olup hem bireysel gelistiriciler hem de biiylik sirketler tarafindan
iiretilebilmektedir. Igerigi az oyunlar, kisa siirede yiiksek kar elde etme potansiyeli

nedeniyle 6zellikle kiigiik sirketler i¢in cazip bir segenek olmaktadir.
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1.4.3.3. Oynandig platform acisindan oyun tiirleri

Dijital oyunlarin siniflandirilmasinda, oyunlarin isletildigi platformlar temel bir ayrim

Olclitii olarak o©ne c¢ikmaktadir. Geleneksel kontrol mekanizmalar1 araciligiyla
etkilesimde bulunulan bilgisayar oyunlari, hareket algilama 6zelliklerine sahip sistemler
tizerinden oynanan oyunlar ve dokunmatik ekranli cihazlar i¢in gelistirilen mobil

oyunlar incelenmektedir (Mercin ve Ozkarakas, 2016: 22-24).

Konsol oyunlari ise, gorsel ¢ikt1 saglayan cihazlara bagh olarak, ¢esitli kontrol cihazlari
kullanilarak erisilen oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Bu alanda 6ne ¢ikan iireticiler
arasinda Microsoft, ATARI, Sony ve Nintendo bulunmakta, giiniimiizde ise Xbox, PS
ve Nintendo Wii en yaygin kullanilan konsol platformlari arasinda yer almaktadir

(Rapeepisarn, K, S, K 2008: 42-43).

Tablo 2. Oynandigi Platform Acisindan Oyun Tiirleri

Konsol Bilgisayar Mobil
Oyunlari/Consort Oyunlari/Computer Oyunlar/Mobile
Games Game Game

Akilli Telefonlar,

Xbox, PlayStation,
— Nintendo Switch Wii,
Microsoft, Atari

Mortal Kombat, Street
Fighter, Resident Evil

Windows Oyunlar1
(Windows Game):

Mortal Kombat, Tekken,
Street Fighter, WWE,

Mac Oyunlari
(Mac Game):
— Political Punchers,
Neon World
Maker, Cycles

(Smart Phones)
_ Samsung
,Iphone,Sonny

Pubg Mobile, Apex
Legends Mobile,
Among Us

Kisisel bilgisayarlarin yayginlagmasi ile gelisen bilgisayar oyunlari, ¢evrimigi veya

cevrimdist  olarak  oynanabilmekte, bu kategori icerisinde basit satrang
simiilasyonlarindan, karmagsik senaryolara sahip oyunlara kadar genis bir yelpaze
bulunmaktadir. Oyunlar, genellikle fare ve klavye gibi kisisellestirilmis bilgisayar
aksesuarlart araciligiyla etkilesim kurularak oynanmaktadir (Karakus, 2016: 15-16).
Internet iizerinden erisilebilen ve bir ya da birden fazla katilimcinin bilgisayar ya da cep

telefonu gibi cihazlar iizerinden etkilesimli bir sekilde katildig1 oyunlar mevcuttur.
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Bu tiir oyunlarin erisilebilir olabilmesinin temel sart1, internet baglantisinin bulunmasi
gerekliligidir. Cok sayida kullaniciy1 bir araya getiren ¢evrimici platformlar, katilimcilar

arasinda etkilesim kurulmasina olanak saglamaktadir (Ak, 2006: 22-23).

Akilli telefon veya tablet gibi taginabilir cihazlar lizerinden oynanan oyunlar ise mobil
oyunlar kategorisinde degerlendirilmektedir. Bu oyunlar, internet baglantisina ihtiyag
duyulan ¢evrimici oyunlar ve baglanti gerektirmeyen ¢evrimdigi oyunlar olarak ikiye
ayrilmaktadir. Bilgisayarlar ve mobil cihazlar iizerinden erisilebilen oyunlar nadir
bulunmakta ve bu tiir bir erisim imkaninin saglanmasi onemli ¢aba gerektirmektedir.

Oyun tiirleri igerigine gore Tablo 2’ de belirtilmistir.

1.5. Video Oyunlarmin Diinya ve Tiirkiye’de Endiistriyel Gelisimi

Dijital oyunlar, izleyicilerini veya oyuncularini pasif bir durumda birakmanin yani sira
Ozgurliiklerini sinirlandiran, geleneksel iletisim araglarina kiyasla, belirli bir sanal
diinya ya da hikaye iginde siirekli aktif bir katilim saglayarak, amacl eylemlilik avantaji

ile genis bir hareket alan1 sunmaktadir.

Bu tanimlama, oyuncu veya izleyicilerin 6zglrliigiiniin smirlandirildigini  ima
etmektedir. Sinirlamalar1 asma ¢abasi i¢inde olan bireyler sayesinde, dijital oyunlar,
genis Ozgiirlik kapasitesiyle, halkin biiylik bir kismi tarafindan popiiler kiiltliriin bir

unsuru haline gelmistir (Sayilgan, 2015: 19-20).

Paralel olarak Yengin (2012) internetin gelisimiyle birlikte oyun sektdriiniin
dijitallestigini ve yeni iletisim teknolojilerinin 6zelliklerini; yani dijital olma, etkilesimli
olma, sanallik, degiskenlik ve modiilerligi biinyesine kattigin1 belirtmektedir. Dijital
oyunlar, bu 06zellikler sayesinde, kullanicilarin icerige miidahale etme imkani sunar.
Siirekli yeni oyunlarin {iretilip tiiketilmesini saglar ve popiiler kiiltiirle benzer bir

sekilde, tiiketimi tesvik eder.

2000°1i yillarin baslarinda, Mevliit Ding’in Ingiltere’deki oyun sektoriindeki birikim ve
deneyimini Tiirkiye’ye tasimasi, Tiirk oyun sektoriiniin temellerinin atilmasina katkida
bulunmustur. Bu déneme ait ¢aligmalar, Ding’in Ingiltere’de Spectrum ve Commodore
64 platformlari i¢in oyunlar gelistirdigini ve uluslararas1 alanda taninan bir isim haline
geldigini belirtmektedir (PC World, 2007). Tiirkiye’de ise Ding, 6zellikle SOBEE

sirketi araciligiyla, TTNET biinyesinde oyun gelistirme sektoriine onemli katkilar
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saglamistir (https://www.marketingturkiye.com.tr, “Tiirkiye Oyun Sektoriinde Neler
Oluyor?” 10.02.2024).

Celal ve Ogan Kandemiroglu kardeslerin Omega Pictures stiidyolarinda grafik tasarimi
alaninda gergeklestirdikleri c¢alismalar, Tiirk oyun endiistrisine 6nemli destekler
sunmaktadir. Bu stiidyonun iirettigi Savasan Sahin F16 ve Cumhuriyet gibi oyunlar,
sektoriin gelisimine katki saglamistir (https://www.marketingturkiye.com.tr, “Tiirkiye
Oyun Sektoriinde Neler Oluyor?” 10.02.2024). Bagimsiz gelistiriciler de o6zellikle

Koridor gibi projelerle, endiistriye 6nemli katkilarda bulunmaktadirlar.

Sektoriin organize bir yapt kazanmasi yolunda son yillarda kaydedilen ilerlemeler
dikkat ¢ekicidir. 2004 yilinda Kiirsat Cagiltay’in koordinasyonunda kurulan Simulations
and Games in Education (SimGE), egitimde oyunlarin kullanimina yonelik arastirmalar
yapmakta ve bu alanda gelistirmeler gergeklestirmektedir (http://simge.metu.edu.tr,
“Simulations and Games in Education” 08.02.2024). Tiirkiye’de oyun teknolojileri
alaninda agilan ilk lisansiistii program, ODTU Enformatik Enstitiisii biinyesindeki Oyun

Teknolojileri Yiiksek Lisans Programidir.

1983 yilinda Commodore 64’iin piyasaya siiriilmesi ve milli gelirin diigiik olmasi, oyun
konsollar1 ve ilk donem bilgisayarlara sahip olmanin bir ayricalik oldugu bir déonemi
tanimlamaktadir. Bu dénemde sosyal ve ekonomik kosullar, Atari salonlarini ¢ocuklar
ve gengler i¢in cazip hale getirmis, ancak bu salonlarin ge¢ saatlere kadar acik olmasi ve
sagliksiz kosullari, Tiirk oyun tarihinin olumsuz bir baglangi¢ yapmasina neden

olmustur.

1980’lerin sonlar1 ve 1990’larin baslar1 boyunca oyunlar 6nce Commodore 64, ardindan
Amiga ile taninmig, sonrasinda ise PC firmalarinin multimedya ve oyun sektdriine
yonelmesiyle bu alanda hakimiyet kurulmustur (Commodore.com.tr, Amiga

Dokiimantasyon Projesi, 06. 02. 2024).

Tirkiye’de profesyonel anlamda gelistirilen ilk oyun, Byte Bilgisayar tarafindan 1986-
1989 yillar1 arasinda C64 igin gelistirilen ve metin tabanli bir macera oyunu olan
Keloglan’dir (https://www.researchgate.net, “From Fairy Tales To Nightmares: History
Of Turkish Digital Game Development 1989-2006” 07.02.2024).

1987°de Enduro Racer, Last Ninja, 1988’de Last Ninja II, 1989°da Hammerfist ve
1990°da Time Machine gibi oyunlar Mevliit Ding tarafindan yurt disinda gelistirilmistir
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(Ekinci, 2005). 1991°de, diinyaca {inlii Activison firmasi tarafindan First Samurai
yaymmlanmigtir (http://www.mobygames.com, "First Samurai” 25.04.2024). Ayni yil,
Amiga platformu i¢in gelistirilen ilk metin tabanli macera oyunu olan Asterix, Locus
Team tarafindan dretilmistir (http://www.digra.org, “History of Digital Games in
Turkey” 07.02.2024).

Tiirkiye’de internet erisiminin baslangici, 1993 yilinda ODTU ve TUBITAK’m is
birligiyle gergeklesmistir (Kir, 2008: 57; Cakir, 2007: 131). Ertesi yil, Mevliit Ding
tarafindan gelistirilen ve dort oyuncunun katilabildigi ilk ii¢ boyutlu araba yaris1 oyunu
olan Street Racer, Nintendo i¢in sunulmustur (Ekinci, 2005). 1994 ve 1995 yillar
arasinda, Umut Tarlalar1 ekibinin tirettigi ve Silikon Worx tarafindan piyasaya siiriilen
Istanbul Efsaneleri: Lale Savaseilari, Tiirk yapim dijital oyunlar arasinda onemli bir
yere sahiptir. Bu oyunun PC versiyonu 1996°da kullanima sunulmus ve Amiga ile
Commodore, PC’nin sundugu teknik istiinliikler karsisinda popiilerligini yitirmistir
(Ekinci, 2005). Ayni yil igerisinde, Cartoon Animasyon tarafindan Dedektif Firtina
isimli bir macera oyunu gelistirilmistir (http://www.digra.org, “History of Digital
Games in Turkey” 07.02.2024). 1997°de, Piri Reis’in donemini ele alan ve ii¢ boyutlu
bir macera oyunu olan Piri Kesif Gemisi, oyunculara sunulmustur (Ekinci, 2005).
1998°de, Street Racer’in devami niteligindeki Scars, PC, Play Station ve Nintendo 64
i¢in piyasaya ¢ikarilmistir (Ekinci, 2005).

2002’de, Mevliit Ding tarafindan Game Boy Advance i¢in Dual Blades adinda bir oyun
gelistirilmis ve Metro 3D tarafindan dagitimi yapilmistir (https://www.researchgate.net,
“From Fairy Tales To Nightmares: A History Of Turkish Digital Game Development
1989-2006” 07.02.2024). Ayn1 yil, Istanbul Parkorman’da World Cyber Games 2002
finalleri diizenlenmis ve Tiirk Oyun Milli Takimi, Giliney Kore nin Daejoun sehrindeki
II. World Cyber Games finallerine katilmistir (Siberlig, 2010; WCG, 2010). 2004
yilinda kurulan Eurosoft, ¢ocuklara ve her yas grubuna uygun basit kutulu oyunlar
iiretmis ve en taninmis oyunlarindan biri olan Kaptan1 Derya Barbaros Hayrettin Pasa’y1
gelistirmistir (Binark ve Bayraktutan-Siitcti, 2008: 124-126). 2005 Mart ayinda, Yogurt
Teknolojileri tarafindan gelistirilen ilk 3D Tirk oyunu Pusu, oyun severlerle
bulugsmustur. Bu yil, ayn1 zamanda Hakan Nehir’in gelistirdigi ve internet iizerinden
oynanan ilk Tiirkce FPS oyunu Koridor’un da piyasaya stiriildiigii bir donem olmustur

(Binark ve Bayraktutan-Siitgii, 2008: 106-109). 2005, Savasan Fatih ve Savasan Sahin
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isimli iki Shoot’em Up oyununun Lokman Tosun ve Bigsoft tarafindan gelistirilip
Eurosoft’un satisa sundugu, cevapla-ilerle mekanizmasina sahip oyunlarin piyasaya

¢iktig1 verimli bir y1l olmustur (Ekinci, 2005).

Aralik 2006°da Vestel bayilerinde sunulan Kabus 22, Yasin, Yakup ve Kadir Demirden
kardesleri ile Erdem Cakir’in katkilar1 ve Mevliit Ding’in destegiyle Son Isik Oyun
Stiidyosu tarafindan gelistirilmistir. Bu oyun, Almanya ve Rusya pazarlarinda da

kullanicilarla bulusmustur.

Istanbul Kiyamet Vakti, Tiirkce olarak gelistirilen ilk biiyiik ¢evrimi¢i oyundur ve Sobe
firmas1 tarafindan yaratilarak Mynet {izerinden erisime ac¢ilmistir. Bu projenin
arkasinda, Mevliit Ding’in yapimcilik, O. Kiirsad Karamahmutoglu ve Ozgiir Soner’in
tasarimcilik gorevlerini iistlendikleri belirtilmektedir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii,
2008: 110-115). Ayrica, Cem Uzunlar ve Hakan Yiiksel gibi isimlerin yer aldig: bir
ekip, 7 Kare Firmasi ig birligiyle Tirkiye’nin ilk yasam simiilasyonu olan ve Kasim
2006’da yayma giren Nette Hayat’i gelistirmistir. Bu proje, li¢ boyutlu bir yasam
simiilasyonu olarak dne c¢ikmaktadir (Binark ve digerleri, 2009: 135). Ilk cevrimici

oyun Istanbul kiyamet vakti’ne ait gorsel, Sekil 7> de sunulmustur.

Sekil 7. istanbul Kiyamet Vakti Online Oyunu

Kaynak: Emin Onii, Istanbul Kiyamet Vakti, Fandom (2024)

2007°de, Burak Barmanbek liderligindeki Momentum-DMT, macera tiirtindeki Culpa
Innata’y1 piyasaya siirmiistliir. Yine 2007 yilinda, Zoetrope Interactive sirketi Galip
Kartoglu, Onur ve Oral Samh tarafindan gelistirilen ve kutulu bir macera oyunu olan
Darkness Within, ABD, Rusya, Ingiltere, Kanada ve Fransa’da satisa sunulmustur

(Binark ve Bayraktutan-Siit¢ti, 2008: 131-132). Tirkiye’deki profesyonel oyun
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gelistirme faaliyetleri, 1980’lerin sonlarina dogru baslamistir. Bu ¢alismada bahsi gecen
oyunlarla birlikte, o donemden gilinlimiize kadar gelistirilen oyunlarin kronolojisi

asagidaki Tablo 3’ te sunulmaktadir.

Tablo 3. Tiirk Oyun Kiiltiirii

OYUN ADI CIKIS | GELIiSTIiRiCi OYUN ADI CIKIS GELISTIRICI
YILI YILI
BARBAROS 1986 Ufo Bilgisayar Crysis serisi 2007 Crytek
Strip Tavla 1988 Ufo Bilgisayar Citroen C4 Robot | 2008 2GEN Sobee
Keloglan 1989 Byte Bilgisayar Mount and Blade | 2008 Sobee
Serisi
Dinozorus 1991 Ugur Ozy1lmazel | Can Football 2008 Sobee
Hanger 1992 Digital Dreams Art | Can Football 2 2011 Sobee
Umut Tarlalan 1993 Silicon Worx SiiperCan 2011 Sobee
istanbul Efsanleri: | 1994 SiliconWorx StiperCan2 2012 Sobee
Lale Savascilari
Dedektif Firtina 1996 Cartoon Animasyon | Monochroma 2014 Nowherestudios
Piri Kesif Gemisi 1998 Sebit Zula 2015 MadByte Games
Gergegin Otesinde | 1999 Cartoon Animasyon | Solorix 2015 Pugsetense Games
SR - Man 2002 Son Isik Roots of Insarity 2017 Crania Games
Lanetin Hikayesi 2002 Idris Celik Conarium 2017 Zoetrope Interactive
Dual Blades 2002 Ding Interaktif TARTARUS 2017 Abyss Gamework
Far Cry 2024 Crytek Akhemint’s 2017 Kabuk Games
Castle
Pusu: Uyams 2005 Infosfer Sabotaj 2017 HES Games
Eti Yami Mekanik | 2006 3TE Games Remmants of 2018 Tolga Ay
istila Naezith
Kabus22 2007 Son Isik Kafa Topu 2 2018 Masomo Gaming
Istanbul Kiyamet | 2007 Sobee Uruz 2020 Berzah Games
Vakti
Culpa Innata 2007 Momentum DMT Erzurum 2021 Proximity Games
Darkness Within: 2007 Zoetrope Interactive | Feign 2021 Teneke Kafalar
In Pursuit of
Loath Nolder

Kaynak: Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu (2022)

1.6. Giiniimiiz Oyun Sektorii ve Ekonomi

Oyun endiistrisi, son yillarda kiiresel capta dikkate deger bir biiylime ivmesi
gostermistir. 2020 yili itibariyla kiiresel oyun pazari yillik %9,3’liikk bir artigla 159,3
milyar dolarlik bir hacme ulasmistir. Tiirkiye’deki oyun sektorii de bu biiylime trendini
yansitmaktadir. Tiirk oyun yazilim sirketleri 6zellikle son yillarda uluslararasi arenada
artan bir ilgi gormektedir. Sektor, yatinmlarin ve stratejik ortakliklarin ardi ardina
gelmesiyle her gecen giin biiyiimekte, Tirkiye’nin gen¢ niifusu ve giicli yazilim
kapasitesi ise bu sirketleri daha cazip kilmaktadir. Sektor temsilcileri yatirimcilarin

stirekli olarak kapilarini ¢caldigini belirtmektedirler.
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2021 yilmin ilk alti ayinda Tiirkiye’deki oyun sektorii toplam yatirimlarin %34’ tini
cekerek finans sektoriinii ge¢mis ve lider konuma ylikselmistir. Ayni donemde
gergeklestirilen yatirimlar, 6nceki yilin ayn1 donemine gore yedi katina ¢ikarak 704
milyon dolara ulasmistir. Bu yatinmlardan oyun girisimlerine ayrilan pay ise 236
milyon dolar olup, 121 girisim toplamda 124 defa yatirnm almigtir (Ekonomim, 2020,
(https://www.bloomberght.com, “Diinyanin Go6zii Tiirk Oyun Sektériinde” 05.02.2024;
https://www.gaminginturkey.com, “Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu 2022 10.05.2024).
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IKINCi BOLUM: MORTAL KOMBAT

Mortal Kombat serisi, doviis tiiriine yenilik¢i bir yaklasim getirmistir. Mortal Kombat,
1990’larin basindan itibaren video oyunlarindaki siddetin temsil bigimleri lizerinde
yogun tartismalar1 tetiklemistir. Oyun, popiiler kiiltiirde derin izler birakmis ve doviis

oyunu tiirlinlin evriminde kritik bir rol oynamustir.

2.1. Mortal Kombat ve Ekonomi

Mortal Kombat’in yaraticilar1 Ed Boon ve John Tobias, gercekci grafikler ve
dijitallestirilmis karakterlerle doviis oyunlarina yeni bir boyut kazandirmislardir.
1990’lar, teknolojik yeniliklerin hiz kazandigi ve popiiler kiiltiirde siddetin daha
goriinlir hale geldigi bir donemdir. Mortal Kombat, bu donemin ruhunu yakalayan bir
yapit olarak one c¢ikmistir (https://www.gematsu.com, “Mortal Kombat 117
10.05.2024).

Oyunun gelistirilmesinde kullanilan dijitallestirilmis fotograflar ve gergek¢i animasyon
teknikleri, Mortal Kombat’in diger oyunlardan ayrilmasini saglamistir. Ayrica, ses
efektleri ve miizik kullanimi da oyunun atmosferini giiclendiren unsurlar arasindadr. ilk
oyunun basit doviis mekaniklerinden, Mortal Kombat II ve III’te karakter ve hareket
cesitliliginin arttirllmasina kadar oynanis siirekli olarak gelistirilmistir. Mortal Kombat
serisi, karmagik kombinasyonlar ve 6zel hareketler ekleyerek oyunculara daha stratejik
ve derin bir oyun deneyimi sunmustur (https://levvvel.com, “Mortal Kombat Statistics”
10.05.2024; https://gamesensor.info, “Mortal Kombat 17 10.05.2024).

Mortal Kombat, 6zellikle siddet icerigi nedeniyle genis capta elestirilere maruz
kalmistir. Bu elestiriler, ABD’de video oyunlarinin derecelendirilmesi sisteminin
olusmasinda etkili olmus ve medya i¢inde oyunlarin siddet igerigi iizerine daha genis
kapsamli bir tartisma baslatmistir. Oyun salonlarindan ev konsollarina ve mobil
platformlara uzanan genis bir yayilma gostermistir. Bu genisleme stratejisi, farkli oyun
tiirlerini ve hikaye anlatimini1 kapsayacak sekilde evrilmistir ve bu da serinin ¢esitliligini
ve adaptasyon yetenegini gostermektedir (https://levvvel.com, “Mortal Kombat
Statistics” 10.05.2024; https://gamesensor.info, “Mortal Kombat 1 10.05.2024).

Mortal Kombat’in endiistri ilizerindeki etkisi genis c¢apli olmustur. Oyun, mevcut

teknolojileri ve oyuncu beklentilerini sekillendirmis, yeni doviis oyunlara ilham
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kaynagi olmustur. Serinin devami teknolojik yeniliklerle ve toplumsal normlarla nasil
uyum saglayacagi konusunda Onemli ipuglart sunmaktadir (https://twistedvoxel.com,
“Mortal Kombat 1 Sales Have Surpassed 3 Million Units, More Monetization Planned”
10.05.2024).

Mortal Kombat serisi ise doviis oyunlart tiirlinde énemli bir konuma sahiptir ve satig
rakamlartyla bu 6nemi pekistirmistir. Seri, toplamda 73 milyon kopya satarak tim
zamanlarin en ¢ok satan doviis oyunu serisi unvanini elinde bulundurmaktadir. Bu
satislarin i¢inde, serinin en yeni oyunlarindan Mortal Kombat 11, 12 milyon kopya ile
en bagarilt oyun olurken, Mortal Kombat X 11 milyon kopya satigla onu izlemistir.
Diger dikkat cekici oyunlar arasinda Mortal Kombat: Deadly Alliance 3.5 milyon
kopya, orijinal Mortal Kombat ve Mortal Kombat (2011) ise her biri 3 milyon kopya
satmustir (https://gamesensor.info, “Mortal Kombat 17 10.05.2024).

Mortal Kombat serisinin toplam geliri 7 milyar dolar asarak biiyiik bir ticari basariya
imza atmistir. Ozellikle Mortal Kombat X, piyasaya siiriildiigii ilk hafta 130 milyon
dolar gelir elde ederek bu basarinin altini ¢izmistir. Serinin haklari, Midway’den
Warner Bros tarafindan 33 milyon dolara satin alinmustir. ilk oyun, Steam {izerindeki ilk
lic glinlinde yaklasik 10 milyon dolar gelir elde etmis ve toplamda neredeyse 3 milyon
kopya satmustir (https://levvvel.com, “Mortal Kombat Statistics” 10.05.2024;
https://gamesensor.info, “Mortal Kombat 1”7 10.05.2024; https://twistedvoxel.com,
“Mortal Kombat 1 Sales Have Surpassed 3 Million Units, More Monetization Planned”
10.05.2024; https://www.gematsu.com, “Mortal Kombat 117 10.05.2024).

Mortal Kombat serisi ayn1 zamanda karakter kostiimleriyle de biiyiik bir popiilerlik
kazanmistir. VeeGet adli c¢evrimigi bir magaza, Mortal Kombat temali kostim ve
aksesuarlar1 tiiketicilere sunmaktadir. Bu {iiriinler arasinda Kitana’nin kadin latex
maskesi ve kaski 14.99 dolara, Tomas Vrbada / Smoke karakterinin gri renkte doviiscii
kostiimii 105 dolara, ve Liu Kang kostiimii ise 99.99 dolara satilmaktadir. Bu kostlimler,
ozellikle masquerade partileri, Cadilar Bayrami1 ve cosplay etkinlikleri i¢in tercih
edilmekte olup, oyun severler ve cosplay meraklilar1 arasinda yogun bir ilgi
gormektedir. Kostlimlerin satis stratejileri bu popiiler kiiltiir iirtinlerinin tiiketicilere
nasil cazip hale getirildigini ve satis kanallarinin nasil optimize edildigini

vurgulamaktadir (https://veeget.com, “Mortal Kombat Costume”, 29.01.2024).
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2.2. Mortal Kombat Oncesi Déviis Oyunlar

Doviis oyunlarinin kokenleri, Bruce Lee’ nin Hong Kong doviis sanatlar1 filmine
dayanmaktadir. Lee’nin bu filim de bir dizi patronla doviis sanatin1 ’Game of Death’’
filminde gostermektedir. Bu alanda japon doviis sanatlarindan ilham almistir. “Karate
Master” (1971-1977) ile Sonny Chiba’nin “The Street Fighter” (1974) filleri de yer
almaktadir (https://www.ign.com, “IGN Presents the History of Street Fighter”
24.04.2024).

1980 Temmuz ayinda yayimlanan tek kisilik boks oyunu Activision’ mn Atari VCS
oyunu, “’Boxing ve Yu Suzuki’’ Sega’nin SG-1000 oyunu *’Champion Boxing’’ konsol
oyunlarinda yerini almistir. Nintendo’nun 1983°te gelistirilen ve Subat 1984°te

yayimlanan arcade oyunu (Glass Joe Boxes Clever, 1984: 47).

Teknds Japan tarafindan gelistirilen ve Mayis 1984°te Data East tarafindan piyasaya
stiriilen Karate Champ, bire bir doviis oyunu tiirliniin dnciisiidiir. Cift joystick kontrolii
ile ¢esitli hareketlerin yapilabildigi bu oyun, sonraki doviis oyunlarina ilham kaynagi
olmus ve ilk ¢ok oyunculu doviis oyunu 6zelligini tagimaktadir. Ekim 1984’te ¢ikan
Konami’nin Yie Ar Kung Fu oyunu, Karate Champ’tan esinlenmis; fantastik ve hizl
hareketler, c¢esitli rakip karakterler ve on alti farkli hareket ile doviis oyunlarina
yenilikler getirmistir. Yie Ar Kung Fu ayrica can bari sistemiyle puanlama sistemini
degistirerek bu 06zelligi tiiriin standardi haline getirmistir (https://www.polygon.com,
“Yie Ar Kung Fu, one of the earliest fighting games, comes to Switch and PS4”
21.01.2024; Carroll, 2019: 37).

Takashi Nishiyama tarafindandan 1984 yili Kasim ayinda piyasaya siiriilen doviis
oyunlarmin bolim sonlarina bir boss ekleyerek doviis oyunlarmi hikayelestirmistir.
Side-scrolling doviis oyunu tiirii olan bu oyun Kungfu Master oyunu Jackie Chan ve
Bruce Lee nin “’'Wheels on Meals’’ ve “’Game of Death’’ filimlerinden ilham alinmistir
(Horowitz, 2020: 144; Hurlbert, 1985: 12).

1985’in baslarina gelindiginde, doviis oyunlar1 arcade ve ev bilgisayarlarinda yerini
almistir. Kuzey Amerika’da, “’Data FEast Karate Champ’i’’ 1985 Ekim’inde ev
bilgisayarlarina tasimistir (Popular Computing Weekly, 1986: 4; Zzap!64, 1985: 30 —
32).
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1988 yilinda, Home Data tarafindan piyasaya stiriilen “Reikai Doshi: Chinese Exorcist”
(aym1 zamanda Last Apostle Puppet Show olarak da bilinir) hareket yakalama
animasyonunu kullanan ilk doviis oyunudur. Bu siirecte ev oyun konsollar1 bu tiirii géz
ard1 etmistir. Sega Genesis i¢in ¢ikan az sayidaki oyunlardan biri olan. Erken dénem
doviis oyunlarinin 6ne ¢ikmasini zorlastiran teknik zorluklar vardir. Programcilar,
joystick’in hizli hareketlerini taniyabilen bir oyun iiretmekte zorlanmis ve bu nedenle
oyuncular, 6zel hareketleri herhangi bir dogrulukla gerceklestirmede giiclilk ¢ekmistir

(https://www.gamespot.com, “The History of Street Fighter” 10.05.2024).

1991°de piyasaya siiriilen Street Fighter 2, doviis oyunlar1 arasinda devrim yaratmistir.
Yoshiki Okamoto’nun ekibi, oyuncularin (combo) kabiliyetini gelistirebilecekleri kolay
hareket saglayan ‘joystick’’ ve buton tarama rutini gelistirmistir. Capcom’un CPS
arcade ¢ip setini kullanarak yiiksek grafikler sunan, oyuncularin birbirleriyle miicadele
etmelerine imkan saglamistir. Bu 6zellikler ve popiileriteyi arttirarak oyun endiistrisinde

daha fazla makine satmaya tesvik etmistir (Carter, 1993: 10).

Mortal Kombat, ger¢ek oyunculardan dijitallestirilmis karakterler ve “Fatality” bitirme
hareketleriyle dikkat c¢ekmis, siddet icerigi nedeniyle ev oyun konsollarina da
uyarlanarak biiylik bir popiilerlik kazanmistir. “Mortal Monday” ile ev versiyonunun
piyasaya siiriilmesi biiyiik ilgi gérmiis ve politikacilarin tepkisini ¢ekmistir. Mortal
Kombat serisi, Street Fighter ile benzer bir ikonik statiiye ulasarak, filmler ve televizyon
diinyasinda yerlerini almiglardir (https://www.gamespot.com, “The History of Street
Fighter” 10.05.2024; Capcom, 1994).

[lk {ic boyutlu Virtual Fighter doviis oyunu 1993 yilinda ¢ikarak tipik doviis
oyunlarinda oldugu gibi iki boyutlu diizlemde gerceklesmektedir.Sega AM2’nin bu
tiirdeki ilk denemesi, 1993 yilinda yayimlanan arcade oyunu “Burning Rival” olmus,
ancak ayni yil ve aymt platform i¢in yayimlanan “Virtua Fighter” ile biiyiik bir iin
kazanmistir. “Virtua Fighter” ii¢ boyutlu c¢okgen grafiklere ve aksiyonla birlikte
yakinlasan ve donen bir goriis acisina sahip ilk doviis oyunudur. Grafiklerine ragmen,
oyuncular diger doviis oyunlarinda goriildiigii gibi ileri geri hareketlerle sinirli kalmistir.
Ug diigme ile daha basit bir §grenme siireci sunan oyun, alt1 ve bes diigmeye sahip olan
Street Fighter ve Mortal Kombat gibi oyunlardan daha kolay 6grenilmektedir. Oyun,

Japonya’da Sega Saturn i¢in piyasaya siirildiiglinde, oyun ve sistem neredeyse

27



birbirleriyle esit oranda satilmistir (Gamasutra, 2008). Oyun tiirleri igerigine gore Street

Fighter ve Mortal Kombat 2 oyun kapaklar1 Sekil 8” de gosterilmistir.

- Rl g
THE W@ﬁ&ﬂ WARRIDR MURIAL SUMDBAI

Sekil 8. Street Fighter 11 ve Mortal Kombat II Oyun kapagi

Kaynak: Mortal Kombat 11 Wiki, 2024

1995 yilina gelindiginde, Amerika’da dominant seriler Mortal Kombat, Japonya’da ise
Virtua Fighter serisi olmus, Street Fighter Alpha, Street Fighter 2’nin popiilerligine
ulagamamugtir. Donem boyunca doviis oyunu, rekabetci video oyunlarinda dominant tiir

olmus ve meraklilari, insan rakipler bulabilmek icin siklikla oyun salonlarina gitmistir

(Gamepro, 1996: 12).

Electronic Gaming Monthly, 1995 yilinda doviis oyunlarmin fazlaligini “En Cok
Tiksindirici Trend” ddiiliine layik gormiistiir. Street Fighter EX’in seriyi 3D grafiklere
tasimasina ragmen, bu oyun ve Street Fighter: The Movie, arcade salonlarinda basarisiz

olmustur.

Doviis oyunu tiirti, 1990’larin sonlarinda birkag giiclii 3D doviis oyununun ortaya
cikmastyla evrimlesmeye devam etmistir. Namco’nun Tekken’t (1994°te arcade
salonlarinda ve 1995°’te PlayStation’da ¢ikarilmig), PlayStation’in erken basarisi igin
kritik 6neme sahip olmus, devam oyunlar1 da konsolun en énemli bagliklari arasinda yer
almistir. 1995°te baslayan ve 2018’de Soulcalibur VI’a kadar uzanan Soul serisi gibi
silah tabanli doviis oyunlar1 da 6nemli elestirel basarilar elde etmistir. Tecmo, 1996’da
arcade salonlarinda Dead or Alive’r piyasaya siirmilis ve 1998’de PlayStation icin

portlamstir.
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Bu oyun, hizli kontrol sistemi, yenilik¢i karsi ataklar1 ve ¢evresel tehlikeleri ile taninan
uzun soluklu bir serinin baslangici olmustur. Seri, Dead or Alive 3 ve Dead or Alive 4
gibi, kendi konsollarinin bagarisit i¢in 6nemli oyunlar igcermistir. 1998’de, Square
tarafindan yayimlanan Bushido Blade, zaman sinirlarini ve saglik barlarimi terk ederek,
belirli bir viicut parcasina yapilan kili¢ darbesiyle bir uzvu koparabilen veya basi
kesebilen yenilik¢i Bir Viicut Hasar Sistemi 6zelligi ile gercekei bir doviis motoru
sunmustur (Retro Gamer, 2009; https://www.gamespot.com, “Two Men Enter, One
Man Leaves” 27.04.2024).

Video oyunu meraklilari, ¢esitli serilerden karakterlerin ayni oyunda yer aldigi kurgusal
caprazlamalara ilgi gdstermistir. Bu tiir doviis oyunlarinin erken bir 6rnegi, 1996 arcade
cikisli X-Men vs. Street Fighter’dir (daha sonra Marvel vs. Capcom serisine
doniismiistiir), burada ¢izgi roman siiper kahramanlar ile diger Capcom oyunlarindan
karakterler yer almaktadir. 1999°da Nintendo, Pikachu ve Mario gibi ¢esitli serilerden
eslesmelere izin veren Super Smash Bros. Serisinin ilk oyununu ¢ikarmigtir (The

Financial Express, 2008).

2000’lerin baglari, déviis oyunlari i¢in bir durgunluk dénemi olarak kabul edilmektedir.
Bu dénemde ddviis oyunu tiirtindeki oyunlar i¢i asir1 doymusluk gibi faktorlerden otiirti
poptilerligi azaldigin1 belirtilmektedir. Popiilaritenin diismesi nedeniyle oyun salonlari
giderek daha az karli hale gelmeye Dbaslamistir (USgamer, 2019;
https://www.eurogamer.net, “Rare “may do” new Killer Instinct. Eurogamer”
25.04.2024).

2.3. Mortal Kombat Tarihi

Mortal Kombat’in gelistirilmesi, John Romero ve John Carmack disindaki en {inlii
ortakliklardan birinin sonucudur. Oyun gelistirici olarak kendine bir isim yapmis olan
sanatct John Tobias, Williams’in en biiyiik hitleri arasinda yer alan Smash T.V. ve onun
takip oyunu Total Carnage iizerinde ¢alismaktadir. Programci Ed Boon ise Williams’in
prestijli pinball bdliimiine baglamis, Funhouse ve Black Knight 2000 gibi klasikler i¢in
yazilim kodlamis ve daha sonra High Impact Football serisi ile oyun gelistirmeye
devam etmistir. Midway, gercekeiligi artirmak ic¢in dijitallestirilmis fotograflarla

denemeler yapmaya bu donemde baslamistir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008: 64).
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Boon ve Tobias, bir doviis oyunu iizerinde ilk denemelerini planlarken, bu 6zellik
onemli bir satig noktas1 olmustur. Mortal Kombat, Street Fighter tarafindan popiiler hale
getirilen bloklama, mermiler ve kontrol hareketleriyle gergeklestirilen 6zel hareketler
gibi konvansiyonlar1 benimsemistir. Mortal Kombat, kung fu filmlerinden, 80’lerin
aksiyon sahnelerinden ve 70’lerin asir1 siddet iceren sOmiirii doneminden 6geler alarak
kendine has bir tarz olusturmustur. Bu yapim, karanlik atmosferi ile dikkat ¢ekmistir.
Exidy’nin Chiller oyununun bugiine kadar sahip oldugu “en siddetli oyun” unvanini
elinde bulundurmasina ragmen, canli aktorlerin kullanimi ve bol miktarda kan
gosterimi, Mortal Kombat’in fark edilmesini saglamistir. Stiidyo, oyunun siddet
unsurlarini bir satig noktasi haline getirmek icin 6zel ¢aba sarf etmis, oynanisa herhangi
bir katkis1 olmayan ancak oyuncularin savunmasiz, etkisiz diismanlarina kars1 kanlh
oliimler gerceklestirmelerine olanak taniyan “Fatality” hareketlerini eklemistir (Kirsh,

1998: 178-179). Mortal Kombat’ a ait Fatality gorseli Sekil 9° da sunulmustur.
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Sekil 9. Mortal Kombat Fatality

Kaynak: Mortal Kombat Fandom (2023)

Oyun igerisindeki vahget arcade salonlarinda yayimlandiginda, onun genis ¢apta yanki
bulmasinin temel nedeni olmustur. Bir¢ok oyunun gercek anlamda {inlii olmasi
konsollara ulagtiginda gerceklesirken, Mortal Kombat’in basaris1 gormezden gelinemez
bir seviyede olmustur. Ulke genelindeki her ergen erkek ¢ocugunun bu oyunu oynadig
goriilmekteydi ve bu durum medyanin hosnutsuzluguna yol agmistir. Columbine
katliamimin ardindan DOOM’un elestirilere maruz kaldigi gibi, Mortal Kombat’in
gencler lizerinde olumsuz bir etkiye sahip olduguna dair iddialar1 destekleyecek

herhangi bir trajedi yagsanmamistir. Ancak oyunun kendisi gibi, hikayesi de yeterince
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sansasyonel oldugundan satiglara katkida bulunmustur. Arcade salonlarinda herkese
acik bir sekilde yer almasi, sadece bir ¢eyrek ile oynanabilir olmasi rahatsiz edici

bulunmustur (Kirsh, 1998: 177).

Medya ig¢indeki tartismalar, Mortal Kombat’in popiilerligini oyun salonlarinda daha da
artirmigtir. Oyun, SEGA Genesis ve Super Nintendo i¢in piyasaya siiriilmeye
hazirlandiginda, kritik bir popiilerlik seviyesine ulasmustir. Ulke genelindeki oyun
salonlarinda her yerde bulunmasina ragmen, ebeveynler ev siiriimlerinin

sansiirlenmesini talep etmislerdir.

Ikinci oyunda, oynanabilir karakter sayismin yedi kisiden on ikiye yiikseldigi, hareket
listelerinin genisletildigi ve her karakterin artik bir yerine iki 6liim hareketine sahip
oldugu belirtilmistir. Oyunun mekani, Asya’dan karanlik fantezi diinyasi Outworld’e
tasinmis ve hikaye, glinlimiizdeki karmasik yapisina kavusmaya baglamistir. Mortal
Kombat II, adindan siklikla bahsettiren, taniim malzemelerinde 6viinen ve hatta oyun
icinde parodisini yapan bir in kazanmistir. Geleneksel kanli Fatalities’in yani sira,
diismanlarinizi bebeklere doniistiiren yeni “Babality” hareketleri ve diismanlarina kars1
daha az kin besleyenler igin nezaket gosterileri iceren “Friendship” hareketleri
eklenmistir. Hatta, Kitana’nin rakibini Opiip onu bir balon gibi sisirdigi ve Johnny
Cage’in rakibinin kafasini iist iiste li¢ kez koparabildigi brutal Fatality hareketleri bile,
Itchy ve Scratchy alanina kaymaya baslamistir (Church, 2022: 48-50). Mortal Kombat

Babality ve Friend Ship gorselleri Sekil 10° da sunulmustur.

Sekil 10. Mortal Kombat Babality, Friend Ship
Kaynak: Mortal Kombat Pinterest (2024)

Mortal Kombat II'nin sirlar1 ve gizli ayrintilari, oyunun iiniinii artirmada énemli bir rol
oynamustir. Ik oyunda bir gizli karakter olan yesil ninja Reptile bulunurken, Mortal

2

Kombat II ii¢ gizli karakter sunmustur. Kisa siire i¢inde, “Nudalities,” “Animalities,
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adinda ¢esitli gizli karakterler ve hatta gizli oyunlar hakkinda sdylentiler dolagmaya
baslamistir  (https://oyungezer.com.tr, “Mortal Kombat’in Hikayesi Bolim 2”7
21.01.2024).

1993 Kasim’inda yapilan yayin, onciisii Genesis ve Super Nintendo portlarinin hemen
ardindan gelmis ve Mortal Mania tam anlamiyla zirveye ulagsmigtir. Oyun, Kuzey
Amerika oyun salonlarinda en ¢ok ilgi ¢eken yapimlardan biri haline gelmistir. Jax ve
Baraka gibi yeni karakterler kisa stirede kendilerine sadik birer takipgi kitlesi edinmis ve
genisletilmis hareket seti, oyuncularin rekabet¢i oyunu daha ciddiye almasimi
saglamigtir. Kombolar orijinal oyunda diisiinmeyi gerektirirken, bu sefer gelistiriciler
dengelenmeye daha fazla dikkat etmis ve adil oyunu saglamak icin ince ayarlar

yapilmistir.

Mortal Kombat II, Super Nintendo ve Genesis’te tim kanli ihtisamiyla piyasaya
striilmiistiir. Yeni olusturulan ESRB derecelendirme sistemi araciligiyla, ilk partiler
sorumlu ebeveynlere mesaj gonderirken, hedef kitlelerinin arzuladigi kaosu sunmay1
basarmislardir. 1993’iin sonlarindan 1994’e kadar, her iki Mortal Kombat oyununun
portlar1 neredeyse her biiyiik platforma, SEGA’nin kisa omiirli SEGA CD ve 32X
sistemlerinden eski SEGA Master System ve Game Boy’a kadar yayilmistir. Mortal
Kombat II, serideki en popiiler oyunlardan biri olmaya devam etmis ve 95’te Saturn ve
PlayStation’da yer almistir. Serinin popiilaritesi 1995 yazinda, oyun temelli ilk film olan
ve oyuncu hayranlar1 tarafindan agik¢ca benimsenen bir aksiyon filmi olan New Line
Cinema’nin bir filmiyle zirveye ulagmistir. PG-13 derecesine ragmen, film gisede bir
numarada acilmis ve uluslararasi olarak 120 milyon dolardan fazla hasilat yaparak 24

milyon dolarlik biit¢esine kiyasla agir bir getiri saglamistir (Markey, 2017: 52-53).

Mortal Kombat 3, olduk¢a degismis bir pazar kosuluna sunulmustur. Pazarin kan istegi
azalmis, fakat tamamen kaybolmamistir. Yeni bir donanim nesli belirmekte ve 3D en
yeni moda olmaktadir. Mortal Kombat 3, arcade salonlarinda piyasaya siiriildiigiinde,
Killer Instinct ve Virtua Fighter 2, o donemin en gozde oyunlari olarak arcade
salonlarina gelecek nesli onceden gostermektedir (https://oyungezer.com.tr, “Mortal
Kombat’in Hikayesi Boliim 2” 21.01.2024).

Midway i¢in i¢erik miktarini bir kez daha ikiye katlamak pratik olmayacagindan, Mortal

Kombat 3 bazi1 fedakarliklar yapmak zorunda kalmistir. Yedi yeni karakter sunulmus
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olmasma ragmen, toplam kadro sadece 15 karakterden olusmakta, bu da birkag
favorinin elenmesi anlamina gelmektedir. Scorpion, Kitana, Mileena, Baraka ve
digerleri bu siiriimde yer almamis ve hayranlarin biiyiik hayal kirikligina ugramasina

neden olmustur.

Oyun diinyas1 mekaniklerinde evrim gecirerek, karanlik ortamlar daha c¢ok gercek
diinyaya dayandirilmis ve ¢ok katmanl seviyeler, savaslara daha epik bir his katmuistir.
Mortal Kombat 3, dnceki oyun kadar biiyiik bir cosku ile karsilanmamistir. Yeni “siber-
ninja” karakterleri popiiler olmus, ancak kadrodan bu kadar ¢ok favorinin ¢ikarilmasi

bir¢ok oyuncuyu dislanmig hissettirmistir.

Mortal Kombat Mythologies oyununda Sub-Zero, karakterlerin evrenini ve arka plan
hikayelerini genisletecek bir dizi aksiyon oyununun planlandigi ilk oyundur. John
Tobias’in kisisel projesi, hayranlara tanidik gelen doviis oyunu aksiyonunu temel almis,
ancak mavi ninja karakterini biiylik, farkli seviyelerde yerlestirerek oyunu daha ¢ok
doviis ve platform 6geleri igeren bir yapim haline getirmistir. Aksiyonla birlikte buzlu

suikastcinin kdkenini anlatan detayli bir hikdye sunulmustur (Mortal Kombat Wiki,

2024).

Elestirmenler, oyunu bazi platform atlama ve grup doviis senaryolarina uygun olmayan
mekanikler nedeniyle uygunsuz olarak nitelendirmislerdir. IGN, oyunun yavas ve
yetersiz kontroliinii elestirerek “bir oyun olarak korkung” oldugu sonucuna varmistir.
Hayranlarin ve elestirmenlerin olumsuz tepkilerine ragmen, franchise’in giicii, oyunun
milyon saticilar arasina girmesini saglamistir. Yeterince etkileyici olmamasina ragmen
Midway, planladiklar1 “Mythologies” serisini sonlandirmaya karar vermistir
(https://mortalkombat.fandom.com, “Mortal Kombat Wiki” 08.02.2024).Ultraviolence’e
olan ilginin azalmasi, 3D’nin artik yaygin olmasi ve fotorealizmin gitmesiyle, Mortal
Kombat 4, onceki oyunlarin basarisint tekrarlayamamistir. Oyun PlayStation ve
Nintendo 64’a tasinmis ve karisik elestiriler almistir. Cogu, oyunun kagit iizerinde
vaatlerini yerine getirdigi konusunda hemfikir olmus, ancak serinin heyecani azalmistir.
MK4 arcade’lerde piyasaya siiriildiigiinde, ikinci film Mortal Kombat: Annihilation,
sinemalarda yerini almistir. Elestiriler oldukga kotii olmus ve en 6nemlisi, hayranlar bu

sefer seriye karst mutsuz ve ilgisiz kalmiglardir. Film, dncekinin yaptiginin yarisindan
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az bir gelir elde etmistir. Herkes i¢in Mortal Kombat’in yildizinin hizla solmaya

baslamistir (https://mortalkombat.fandom.com, “Mortal Kombat Wiki” 08.02.2024).

Mortal Kombat serisinin sonlanmanin esigine gelmistir. Yillar siiren diislisten sonra,
Development of Special Forces serinin en diisiik noktasini isaret etmistir. Midway,
Mortal Kombat’1 bir kez daha basarili bir seri haline getirecekse, bunun cok biiyiik
degisiklikler gerektirecegini bilmektedir. Midway, bir sonraki oyun ig¢in hedeflerini
2002’ye iterek, Boon ve ekibine seriyi en bastan sona diisiinmek i¢in zaman vermeyi
tercih etmistir. Mortal Kombat 4’te sadece on ii¢ kisilik bir ekip bulunurken, yeni
devam filminde nihayetinde elli kisiden fazla personel bulunmustur.

(https://oyungezer.com.tr, “Mortal Kombat’in Hikayesi Boliim 2 21.01.2024).

2001’in May1s’inda, E3’ten kisa bir siire dnce, serinin besinci oyununun PlayStation 2,
Xbox ve GameCube’a gelecegi soylentisi sizdirilmistir. Kisa bir siire sonra, aslinda
Mortal Kombat 5 olarak adlandirilmayacagi ve serinin yeni bir baglangici isaret edecegi
aciklanmistir. Gosteride kisa bir fragman yaymlanmis, ancak yeni yon hakkinda pek bir
fikir sunulmamistir. Ed Boon, hayranlar1 seride bildikleri her seyin bir kenara atildig:
iddiasiyla kiskirtmustir  (https://melmagazine.com, “An Oral History of ‘Mortal
Kombat” 27.04.2024).

Moral Kombat 4, degisimden korkan safkanlart memnun etmeye ¢ok ugrasarak hata

yapmistir, ama bunu yaparken geri kalan tlir onu gegmistir.

Fatality’ler ve bir¢cok imza hareketi ge¢is yapmus, 13 karakterle birlikte. Ancak tiim bu
karakterler, neredeyse tiim Ozel olmayan hareketlerini kaybederek, biiyiik Olciide
yeniden disiiniilmiistiir. Eski oyunlart domine eden oOliimciil hareketler, ayak
siiptirmeler ve yumruk kombolari, oyuncularin herhangi bir stratejiye yanit vermek icin
tic dovils stili arasinda gecis yapmalarimi ve silah kullanmalarini saglayan yeni bir
sistem sekline gidilmistir. Bu, her karaktere herhangi bir stratejiye yanit vermek i¢in
olaganiisti bir saldir1 yelpazesi sunmustur (https://www.polygon.com, “Mortal
Kombat’s Johnny Cage, 20 Years Later.” 24.04.2024).

Midway, oyunun basinda bir zamanlar serinin ana karakteri olarak diislintilen Liu
Kang’in olimiiyle hayranlart sasirtmistir. Mortal Kombat, 2002°nin Kasim’inda
piyasaya siiriildiiglinde, elestirmenler ve hayranlar tarafindan hemen benimsenmis,

Mortal Kombat II’den bu yana serinin en 1iyi elestirilerini kazanmis ve 6 hafta i¢inde bir
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milyon kopya satmistir. Mortal Kombat, sonunda bu rakamin iki katindan fazlasini
satmigtir (https://www.polygon.com, Mortal Kombat vs. DC Universe’iin piyasaya
stiriilmesinin ardindan, efsanevi Mortal Kombat ismi, Midway’den WB Interactive’e
gecmisti. Basitge “Mortal Kombat” olarak adlandirilan Boon ve ekibinin bir sonraki
projesi, ilk li¢ Mortal Kombat baghiginin yarattigi miras: ele alacakti. Oynanig, 2D
diizlemle sinirlandirilmis ve dengeli doviis mekanikleri yerine getirilmisti; en son
Mortal Kombat, serinin en iyisi olmaya aday gosterilmisti. Nisan 2011°de magaza
raflarina ¢ikan Mortal Kombat, genel olarak serinin en biiyiik Mortal Kombat’1 ve
doviis oyunu devleriyle yarisabilecek mesru bir rekabetci deneyim olarak kabul

edilmistir (https://mortalkombat.fandom.com, “Mortal Kombat Wiki” 08.02.2024).

2.4. Mortal Kombat Diinyasi

Bu boliimde Mortal Kombat’ in tiim serisinin igeriginde bulunan giincellemeler ve

hikayelerindeki gelismeler 6zetle verilmistir.

2.4.1. Mortal Kombat

Bes yiiz y1l 6nce, diinyanin en prestijli doviis turnuvasi olan Shaolin Turnuvasi, yasl bir
biiyliciiniin ve tuhaf dort kollu bir varligin goriinmesiyle kesintiye ugramistir. Bu varlik,
yar1 insan, yar1 ejderha doviis¢iisii olan Goro adinda bir Shokan savascisidir ve sonraki
bes yliz y1l boyunca nihai doviis sampiyonu olmustur. Bu olaylar, Diinya Diyarin1 kaosa
stirlikleyerek D1s Diinya’nin Diinya Diyarini1 fethetmesine yardimcr olmay1 amaglayan

Shang Tsung’un planinin bir par¢asidir (Makuch, 2015).

Bir Shaolin rahibi olan degerli Liu Kang, dengeyi yeniden saglamak amaciyla
turnuvaya katilmis ve bir kavga ¢iktiginda Hollywood doviis sanat¢ist Johnny Cage ile
dostluk kurmustur. Lin Kuei savas¢ist Sub-Zero, Shang Tsung tarafindan, Shinnok’un
Muskasi ile ilgili sikintisindan iki y1l sonra turnuvaya davet edilmistir. MK Sonu’na
gore, turnuvaya katilma nedeni, Tsung’un zengin bir diismaninin talebi iizerine Shang
Tsung’a suikast diizenlemektir. Oliimsiiz Shirai Ryu ninja Scorpion, Sub-Zero’yu
Oldiirmek niyetiyle turnuvaya katilmistir ¢iinkii Scorpion, Sub-Zero’nun kendisini
oldiirdiigiinii ve ailesi ile klanin1 da 6ldiirdiigiinii diisiinmiistiir. Goklerin Tanris1 Raiden

de Shang Tsung tarafindan kisisel olarak davet edilmis ve “Raiden’e karsi ¢ikan
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herkesin ezilecegini” iddia etmistir. Turnuvaya katilabilmek i¢in 6liimlii bir form almay1

tercih etmistir (Makuch, 2015).

Kara Ejder’in en kotii suclusu Kano, turnuvaya giden tekneye binmeyi basardiginda
ABD Ozel Kuvvetler Birimi tarafindan, Lt. Sonya Blade liderliginde takip
edilmekteydi; turnuvadaki amact Shang Tsung’un Sarayi’ni yagmalamaktir. Sonya ve
adamlar1 geldiginde, Shang Tsung onlar1 kisisel ordusuyla pusuya diisiirmiistiir. Ozel
Kuvvetler Birimi siirpriz saldirida yakalaninca, Sonya’nin ekibini kurtarmak igin

turnuvaya katilmaktan baska ¢aresi kalmamustir (Markey, 2017: 42-44).

Di1s Diinya’nin art arda 9 turnuva kazanmis olmasiyla, kahramanlarimiz Diinya Diyarina
10. kayb1 vermekten kaginmak zorundaydilar, aksi takdirde tiim insanlik Dig Diinya’nin

karanlhigina ¢okecektir (Markey, 2017: 42-44).

2.4.2. Mortal Kombat 2

Izleyen maglubiyetin ardindan, Shang Tsung efendisi Shao Kahn’dan hayatin
bagiglamasin1  talep etmektedir. Shao Kahn’a, Mortal Kombat davetinin
reddedilemeyecegini ve eger bu miicadele Outworld’de gerceklestirilirse, Earthrealm
savascilarinin katiliminin zorunlu olacagini izah etmektedir. Kahn, bu stratejiyi kabul
etmekte ve Tsung’un gengligini iade etmektedir. Davetiye Raiden’a iletildiginde, o da
kendi savasgilarini toplayip onlart Outworld’e gotiirmektedir. Turnuva tehlikelidir, zira
Shao Kahn ev sahibi avantajina sahiptir ve bir Outworld zaferi, dengeleri bozarak
Outworld’un Earthrealm’i i¢ine almasina olanak taniyacaktir. Mortal Kombat II, Mortal
Kombat’in ardindan gelmekte ve Mortal Kombat 3’1 takip etmektedir. Mortal Kombat:
Shaolin Monks, Mortal Kombat II’deki olaylarin Liu Kang ve Kung Lao’nun
Outworld’e yolculuguna odaklanan, kanona dahil olmayan bir yeniden anlatimidir

(https://oyungezer.com.tr, “Mortal Kombat’in Hikayesi Boliim 2 21.01.2024).

2.4.3. Mortal Kombat 3

Shao Kahn, siirekli yenilgilerden bikkinlik duyarak, 10.000 yil 6ncesine dayanan bir
plan1 hayata gecirmeye karar vermistir. Gorevi, geng yasta beklenmedik bir sekilde 6len
eski Kralicesi Sindel’i yeniden hayata dondiirmek olan Golge Rahipleri’ni, Shang
Tsung liderliginde harekete gecirecektir. Ancak, Sindel’in yeniden dogusu Outworld’de
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degil, Diinyamizda ger¢eklesecektir. Bu durum, Shao Kahn’in sinir ¢izgilerini asmasina
ve kraligesini geri almaya olanak taniyacaktir (https://blog.monsternotebook.com.tr,
“Gegmisten Giiniimiize Mortal Kombat Serisi”, 25.04.2024).

Sindel, Diinyamizda yeniden canlandiginda, Shao Kahn boyutlar aras1 bir gecis yaparak
onu geri almay1 basarmistir. Bu eylemin bir sonucu olarak, Diinyamiz, Outworld ile
aniden birleserek milyarlarca insanin ruhunun aninda gasp edilmesine neden olmustur.
Sadece birkaci, Raiden tarafindan ruhlar1 korundugu i¢in bu durumdan muaf
tutulmustur. Raiden, Shao Kahn’in durdurulmasi gerektigini, ancak Diinyamiz’in
koruyucusu olarak Outworld’de giicsiiz oldugu ve miidahale edemeyecegini
belirtmektedir; ¢iinkli Diinyamiz simdilerde Outworld ile kismen birlesmis durumdadir.
Shao Kahn, Diinyamiz boyunca dolasan ve hayatta kalan herkesi 6ldiirmekle gorevli
yok etme birliklerini serbest birakmistir. Ek olarak, Raiden’in korumasi yalnizca ruha
yonelik oldugundan, se¢ilmis savascilarinin bedenlerini koruyamamakta ve bdylece
onlar, yok etme birlikleriyle savasmak ve Shao Kahn’i piiskiirtmek zorundadir
(https://blog.monsternotebook.com.tr, “Gegmisten Giiniimiize Mortal Kombat Serisi”,
25.04.2024)

2.4.4. Mortal Kombat 4

Milattan binlerce yil once gerceklesen bir olayda, yenilmis iistiin varlik Shinnok ile
girisilen catismada, bir uygarligin tiimiiyle yok olusu meydana gelmistir. Shinnok’un
alemlere yonelik tehdidini ortadan kaldirmak icin, Diinya’y1 asirlarca siirecek karanlik
bir doneme iten ve Shinnok’u Netherrealm olarak adlandirilan bir bolgeye siirgiin eden
bir miicadele ylriitiilmiistiir. Sao Kahn’in, Diinya’nin savascilar tarafindan yenilgiye
ugratilmasinin ardindan, Shinnok, Netherrealm’deki tutsakligindan kagmay1 basarmistir.
Simdi, savas yeniden alevlenmis olup, bu kez savasin oliimli varliklar tarafindan
kazanilmas1 miimkiin goériilmektedir (https://blog.monsternotebook.com.tr, “Geg¢misten
Giliniimiize Mortal Kombat Serisi”, 25.04.2024).

2.4.5. Mortal Kombat: Deadly Alliance

Quan Chi kagarken, Netherrealm’in derinliklerindeki g¢ukurlarda, Outworld’iin ilk

imparatoru olan Ejderha Kral’in ordu kalintilarini igeren antik bir mezar kesfetmektedir.
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Orduyu diriltildiginde yenilmez ve maglup edilemez oldugunu 6grenen Quan Chi,
ordunun tam anlamiyla diriltilmesi i¢in savasci ruhlarinin nakledilmesi gerektiginin
farkina varmaktadir. Bu nedenle, kendisine oliimsiizliik vaat eden kotii Shang Tsung ile
bir ittifak teklif etmektedir. Shang Tsung, bu teklifi kabul ederek Oliimciil Ittifak’in
dogmasina sebep olmaktadir. Ancak, alemlerin tam hakimiyeti i¢in harekete gegmeden
once, iki biiyiicli, mutlak zaferlerinin 6niinde durabilecek tek iki varlig1 yok etmeye
karar vermektedirler. Ilk olarak, sahte bir sadakat gosterisi sonrasinda Outworld
Imparatoru Shao Kahn’1 6ldiirmiislerdir. Daha sonra sadece biiyiiciiler ve tanrilar
tarafindan bilinen gii¢lii bir mistik portal araciligiyla Earthrealm’e gecis yaparak, Mortal
Kombat’in tartigmasiz ve hiikiim siliren sampiyonu Liu Kang’e saldirmiglardir.
Tsung’un miicadelede agikga geride kaldigi bir noktada, Quan Chi’nin miidahalesi
Shang Tsung’un istiinliik kurmasina yardime1 olmustur. Bu sayede, Tsung, Liu Kang
tarafindan Mortal Kombat’ta yenilgiye ugratildigindan beri hedefledigi bir amaci
gerceklestirmektedir. Liu Kang, sonunda yenilmistir. Onun ruhunu tiikkettikten sonra, iki
biiylicii, Ejderha Kral’in ordusunu diriltmek icin maglup savasg¢ilarin ruhlarinin
kullanildig1 Outworld’e geri donmiistiir. Basarili olurlarsa, tamamen durdurulamaz
olacaklardir. Bu arada Earthrealm’de, bu kotii ittifaka karsi koymak i¢in baska bir ittifak
kurulmaktadir. Raiden ve Earthrealm’in en biiyiik savascilari, bu yeni kotiliige karsi
savasmak ya da  Olmek ilizere yeniden bir araya  gelmektedirler
(https://blog.monsternotebook.com.tr, “Gegmisten Giiniimiize Mortal Kombat Serisi”,
25.04.2024).

2.4.6. Mortal Kombat: Deception

Mortal Kombat son olaylarinda, Raiden’in Diinya Krallig: savascilar, Oliimciil Ittifak’1
durdurmay1 basaramamistir. Kitana, Kung Lao, Jax, Sonya Blade ve Johnny Cage,
Tarkatan savaggilarina kars1 yaptiklar: savasta yenilmis, Frost kendi dondurma yetenegi
tarafindan tiiketilmis ve Cryomancer’larin mezarlarma konulmus, Sub-Zero ise
Outworld’de, Diinya Kralligi’'na geri donecek portali ararken tuzaga diismiistiir.
Sonunda, Oliimciil Ittifak kendisi (Shang Tsung ve Quan Chi) planlarin1 tamamlamistir.
Eski Tanrilar, Raiden’e miidahale etmemesini tavsiye etmisler, ancak o bu tavsiyeleri
gormezden gelmistir; yalnizca Shang Tsung ve Quan Chi’nin ittifakina Mortal

Kombat’ta meydan okumustur. Cogu zaman ddviiste {istiin olan Raiden, Tsung ve Quan
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Chi’yi maglup edene kadar avantajli durumdaydi, ta ki Tsung, Soulnado’dan bir ruh
emip onu bir ates topuyla yere serene kadar. Oradan, Quan Chi ve Tsung giiclerini
birlestirerek, Quan Chi’nin ¢aresiz Thunder Tanrisin1 havada tuttugu ve Tsung’un

Raiden’t  bir ates topuyla  vurdugu  Raiden’t  yenmeyi  basarmistir

(https://www.gamesdatabase.org, “Mortal Kombat Deception” 18.01.2024).

MI]R'IAL KI]MBAT'

Sekil 11. Mortal Kombat Armageddon (Oyun Kapagi)
Kaynak: Dialup Games (2024)

Evrensel diizeydeki savasgilarin giigleri, sahip olduklar1 diyarlar1 yonetmek icin fazla
gliclii ve sayica fazla olmaya baglamistir. Bu savascilarin yetenekleri, MK evreninin
yapisini tamamen yok etme tehdidinde bulunmaktadir. Savasegilar, gercekligi parcalayip
kiyameti getirebilecek bir savasta karsi karsiya gelmistir. Beklenmedik bir anda, bir
piramit yerden yiikselmis ve zirvesi alev almis, savasgilarin merakini ¢ekmistir.
Savascilar, tepesine ulasabilmek i¢in birbirleriyle miicadele ederken, Blaze kendini
aciga cikarmistir. Atesten dogmus olan Blaze, diyarlari Armageddon’dan kurtarmak i¢in
olabildigince ¢ok savasciy1 yok etmek iizere Yasl Tanrilar tarafindan yaratilmistir. Bu,
savascilar icin son savaslari, hayatta kalmaya layik olduklarini kanitlama sanslari
olmustur; birgoklar1 ise yok olacaktir. Bu, Mortal Kombat i¢in final savasi, diyarlarin
kaderini belirleyen miicadele olmustur. Baslangigta, oyunun ana karakteri Taven,
Blaze’1 yenmis, atesten dogmusun 6liimiinden kaynaklanan fazla enerji, orada bulunan
savasgilar iizerinde beklenmedik etkiler yaratmistir (https://mortalkombat.fandom.com,
“Mortal Kombat Wiki” 08.02.2024).
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2.4.7. Mortal Kombat X

Mortal Kombat serisinin epik hikayesi, Johnny Cage, Sonya Blade ve Kenshi’nin,
Jinsei’yi, karanlik giiclerin hedefi haline gelen kutsal bir kaynagi, Shinnok’un elinden
koruma c¢abalariyla devam eder. Bu ii¢ kahraman, Mortal Kombat diinyasinin kaderini
etkileyen bir dizi olayin merkezindedir. Bu sirada, Raiden ve Fujin, Sky Temple’da
Jinsei’'nin  girigini, Netherrealm’den gelen demonlarla dolu bir ¢atigmada
korumaktadirlar. Durum daha da karmasiklasirken, Quan Chi sahneye girer ve Kabal,
Sindel ve Stryker’t kendi iradesine boyun egdirerek Raiden ve Fujin’e karsi

savastirmaktadir. (Studios, 2015: 79-85).

Sekil 12. Mortal Kombat 11 (Oyun Kapagi)

Kaynak: Mortal Kombat 11 Wiki (2022)

Cassie Cage tarafindan Shinnok’un yenilgisinden bir siire sonra, Raiden’in diismiis
Yasli Tanri’yr hasar gormiis Jinsei Odasi’nda iskence ettigi gozlemlenmektedir.
Jinsei’nin bozulmasindan dolayr daha karanlik bir kisilige biirlinen Gok Giiriiltiisii
Tanris1, Shinnok’a karsi merhamet gostermeyecegini ve Diinya Diyari’nin diigmanlarini
onlar saldirtya gegcmeden yok edecegini ilan etmektedir. Shinnok, bir Yash Tanri’nin
oldiiriilemeyecegini hatirlatmasina karsin, Raiden “Oliimden daha kétii kaderler vardir”
diyerek karsilik verir ve onun bagini keser. Raiden, Shinnok’u Netherrealm’de Liu
Kang’a bir uyar olarak teslim etme karar1 alir ve oradan i1ginlanarak ayrilir. Zamanin
Koruyucusu Kronika, Mortal Kombat X olaylarindan sonra Raiden’in zamanin

dengesini bozmasi ilizerine odada belirir ve Ofkeyle tepki gostermektedir. Kronika,

40



Shinnok ile karsilagir ve Zaman Yayiminin kendi iradesine egildigini, “sadece zaman
meselesi” oldugunu ifade eder. Diinya Diyari’nin bu kars1 gelmesinden bikan Kronika,
evrene diizen getirmek i¢in gerekli her tiirlii arac1 kullanma konusunda kararlidir (Nadro

vd. 2019: 1-2).

2.4.8. Mortal Kombat 1

Zaman Kumbarasi’nin kontroliinii ele gecirdikten sonra, Liu Kang, Zamanin
Koruyucusu olarak gorevini {istlenmekte ve yeni donemini sekillendirmektedir. Alem
arasinda eonlar siiren barisin ardindan, ideolojiler gelismekte ve alem arasindaki
gerilimler artmaktadir. Gizemli bir diismanin ortaya ¢ikmasiyla, Liu Kang, sadece
alemlerin degil, ayn1 zamanda yeni zaman c¢izgisinin ve tim gercekligin tehlikede
oldugunu fark etmektedir (https://mortalkombat.fandom.com, “Mortal Kombat Wiki”
08.02.2024).

2.5. Koleksiyon Tasarimlari i¢cin Secilen Mortal Kombat Karakterleri

Tasarimlarin gerceklestirildigi karakterler asagida oyun evrenine uygun bir sekilde
aciklanmistir. Calismanin bu bolimi “Mortal Kombat Wiki” (2024) kaynagindan
yararlanilarak hazirlanmistir. Sindel karakterinin oyun serileri boyunca ugradig:

degisimler, Sekil: 13° de gorsel olarak sunulmustur.

2.5.1. Sindel Karakteri

Sekil 13. Sindel’in MK Oyunlar1 Boyunca Degisimi

Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)

Tehditkar goriinse bile Sindel, dogasi itibariyle nazik ve yardimsever bir karakter olarak

karsimiza ¢ikmaktadir. Sindel oyun boyunca cesitli savaglar ve fikir ¢atismalarindan
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otirli diger diyarda ki karakterler tarafindan zorlu bir yasam gegirerek, kimi zaman

oyunlarinda lanetlenmis bir ruh seklinde karsimiza ¢ikmustir.

Yeni zaman ¢izelgesinde Sindel, iyiligin tarafinda yer almakta ve Outworld’lin
Imparatorigesi olarak gdrev yapmaktadir. Bunun yani sira, Princess Kitana ve Mileena

da dahil olmak iizere iki kiz cocuguna sahip oldugu belirtilmektedir.

Sindel, sonik ses ve sacla ilgili yeteneklerini kullanan ¢esitli saldirilar1 igermektedir.
Star Screamer ve Hair Whip gibi hareketler, onun saldirgan yeteneklerini sergilerken,
Levitate ve Regal Presence gibi savunma manevralari, onun savasta uyum saglama
yetenegini vurgulamaktadir. Sindel karakteri’nin ultra sonic ¢1gligin1 gdsteren gorseller

sekil: 14’ de bahsedilmistir.

Sekil 14. Sindel Ultrasonik Cighk

Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)
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2.5.2. Mileena Karakteri

Sekil 15. Mileena’min MK Oyunlar: Boyunca Degisimi

Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)

Mileena, serinin ilerleyen oyunlarinda fiziksel ve kostiim tasarimlar1 agisindan dnemli
degisikliklere ugramaktadir. Baslangicta diger kadin ninja karakterleri gibi siki bir
leotard ve maske giyen Mileena’nin kiyafetleri magenta tonlarinda olmaktadir. Zamanla
kostiimleri genellikle daha acgik hale gelmis, bazilar1 daha bol olmakla birlikte genellikle
Kitana’ninkilerden daha fazla agiga ¢ikmaktadir. Fiziksel 6zellikler a¢isindan Mileena,
kisa saglar1 ve Tarkatan DNA’sinin akistyla yiiziiniin bozulmasi haricinde Kitana ile
aynidir. Bu DNA akist ona uzun, keskin dislerle ¢evrili biiylik bir agiz ve Baraka’ya

benzer biiyiik, turuncu, kedimsi gozler kazandirmaktadir.

Mileena, Sai adi verilen iki silah kullanmaktadir ve bu silahlarla biiylik bir ustalik
gostermektedir. Teleport yapabilme, yuvarlanma ve 6liimciil Tarkatan disleriylle 1sirma
gibi yetenekleri de bulunmaktadir. Kitana’nin klonu olmasi sebebiyle, onunla neredeyse
es giicte oldugu kabul edilmektedir. Tarkatan kanmin getirdigi istlin agilite ile
birlestiginde, onu serinin en vahsi ve Oliimciil karakterlerinden biri yapmaktadir. Bu
yetenekler onun suikastci karakterini tamamlayict niteliktedir. Sekil.16” de Mileena

karakterinin 6zel gii¢, saldir1 gorselleri sunulmustur.

eki . Mileena Teleportasyon Sar’ silahi ile suikast saldirisi
Sekil 16. Mil Telep yon Sai’ silahi il ik 1d

Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)
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2.5.3. Kitana Karakteri

Sekil 17. Kitana’nmin MK Oyunlar1 Boyunca Degisimi
Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)

Kitana, Mortal Kombat serisindeki en giiglii karakterlerden biri olarak ge¢mektedir.

Celik Yelpazelerini hem firlatilabilir hem de yakin doviis silah1 olarak kullanabilme

yetenegine sahiptir. Ayrica biiyiik ve kii¢lik Tornadolar (Hortum) yaratabilme kabiliyeti,

kisa/uzun mesafelere Teleport yapabilmesi ve sinirli bir ugus becerisine sahiptir.
Koti ikizi Mileena’dan daha giiclii oldugu defalarca kanitlanan Kitana, ayn1 zamanda
giiclii bir liderdir.

Teleport yetenegi, kars1 saldirilar ve ani yer degistirmeler icin etkili bir aragken, Ucan
Tekme ve Pixie Tozu Teleportu gibi hareketler onun ¢evikligini ve savas alanindaki

adaptasyon kabiliyetini arttirir. Sekil 18 Kitana karakterinin 6zel gii¢, saldirt gorselleri

sunulmustur.

Sekil 18. Kitana Tornado (Hortum) Becerisi ve Yelpaze firlatma kabiliyeti

Kaynak: Mortal Kombat Wiki (2024)
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UCUNCU BOLUM: YONTEM

Bu aragtirmada nitel arastirma teknigi acisindan literatiir taramasi yapilarak konu ile
alakal1 ge¢misten giliniimiize kadar olan bilgisayar oyunlarinin ¢ocuk geng ve yetiskin
kitlelerin takip ettigi ve katildiklar1 ayr1 bir sektor olarak 6n plana ¢iktig1 bilgileri elde
edilmigstir. Elde edilen bilgiler dogrultusunda oyun karakterlerinin kostiim tasarim
siirecleri Mortal Kombat oyunu o6zelinde incelenmistir. Calismanin evrenini oyun
karakterleri i¢in kostiim tasarim siire¢leri olusturmakta, orneklemi ise Mortal Kombat

oyunu olarak belirlenmistir.

Yer alt1 (Outworld) diinyasinin kendi evreninde dogmus ve o evrende hanedan olmasi

sebebiyle kiiltiiriinii yansittig1 diisiiniilen {i¢ kadin karakter olugturmaktadir.

Arastirmanin evreninde 3 kadin karakterlerin kostlimleri iizerine yerli ve yabanci
kaynaklar taranarak edilen bilgiler sunulmustur. Calisma kapsaminda, oyunda yer alan
karakterlerin  her biri i¢in 3 farkli kostiim tasarimindan olusan koleksiyon
olusturulmustur. Eskiz siirecleri sonrasinda her karakter icin 3° er tam goriiniim

belirlenmis artistik, teknik ¢izimleri gergeklestirilmistir.

Calisma uygulamali tasarim yontemi ile 9 tam goriiniim (look) seklinde tasarim ve
teknik calisma siirecleri detayli bir sekilde sistemize edilerek bulgular boliimiinde

aciklanmistir
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DORDUNCU BOLUM: BULGULAR

Bu boliimde arastirmalar sonucunda elde edilen bilgiler dogrultusunda ti¢ kadin karakter
icin kostiim tasarim siiregleri artistik ve teknik c¢izimler ile gerceklestirilip, iiretim
basamaklar1 bu dogrultuda vyiiriitiilmiistiir. Uretim siire¢ ve islemleri detaylar1 ile

aktartlmistir.
4.1. Mortal Kombat Karakterleri I¢in Kostiim Tasarimlar1 Gelistirme

Kostiim tasarim koleksiyonu olusturmada izlenen basamaklar asagidaki Tablo 4°de

siralanmis ve sonrasinda agiklanmustir.

Tablo 4. Tasarim Siirecleri

Tasarim Siiregleri (Design Process)

flham Panosu Hedef Kitle Panosu Eskiz Cizimleri ile Model

(Mood Board) (Consumer/Customer Board) Gelistirme (Model Development
with Sketch Drawings)

Koleksiyon Siralamasi Cesitlilik Plani Kombin Panolar

(Line Up) (Range Plan) (Look Book Boards)

Uretim Siirecleri (Production Processes)

Kalip Hazirlama ve Drapaj Stisleme Teknikleri Prototip Hazirlama

(Pattern Drafting and Draping) (Embellishments) (Prototyping)

Bir kostiim tasarim koleksiyonu gelistirmek, belirli bagmaklarin izlendigi kapsaml

diisiinmeyi gerektiren bir siiregtir. Bunlar:

e ilham Panosu (Mood Board): ilham panolari tema olarak belirlenen kavram ve
kullanilmak istenen materyal, detay ve giysi siliietlerinin gorsellestirildigi
panolardir. Bdylece zihnin temaya odaklanarak birbirleri ile uyumlu giysi

tasarimlar1 gergeklestirilmesini saglar.
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e Hedef Kitle Panosu (Consumer/CustomerBoard): Tasarimcinin koleksiyonu
tasarlamis oldugu hedef kitleye ait Ozelliklerini gorsellestirdigi panolardir. 3
karakteri 6zellikleri ile sunan panolar diizenlenmistir.

e Eskiz Cizimleri ile Model Gelistirme (Model Development with Sketch
Drawings): Tasarim siireclerinin baslangicinda diislincelerin ¢izgilerle disa
aktarilmasi halidir. Bu yontem ile fikirlerin somut hale gelmesi i¢in eskiz
¢izimler etkili bir bigcimde ifade etmelerine olanak tanir.

o Koleksiyon Siralamasi (Line Up): Koleksiyon i¢in hazirlanan ve segilen biitiin
irlinlerin artistik ¢izim ile toplu olarak bir araya getirilmesinden olusan
panolardir. Cizimlerde manken iizerine kombinli giydirilen {riinler ile
koleksiyonun biitiin par¢alarinin bir defada gériinmesini saglar.

e C(Cesitlilik Plam1 (Range Plan): Koleksiyon i¢in hazirlanan ve segilen biitiin
triinlerin  teknik ¢izimlerini iceren panolardir. Tim irilinlerin detayl
ozelliklerinin bir kerede goriinmesini saglar.

e Kombin Panolari (Look Board): Uretilmesi belirlenen tasarimin, teknik ¢izimi
ile birlikte Artistik ¢izim goriim panolaridir.

e Kalip Hazirlama ve Drapaj (Pattern Drafting and Draping):

Uretim igin gerekli olan kalip gelistirme siirecleri sistemli kalipp ve drapaj
uygulamasi ile gerceklestirilmistir. Drapaj islemine baglamadan once, tasarimci
bir model veya manken {izerine ¢alisir. Mankenin iizerine yerlestirilen kumas,
farkli bi¢im ve sekillerde drape edilerek istenilen form olusturulana kadar devam
eden islemlerdir.

o Siisleme Teknikleri (Embellishments): Kisiye 0zgii zevk ve stilini iceren
Haute Couture kavraminin yer aldigy; cesitli dantel, aplik, boncuk ve nakis gibi
0zgilin doku ve formlarin zenginligini artiran bir ¢alisma teknigidir.

e Prototip Dikisi (Prototyping): Maliyeti diisiik malzemelerin tercih edildigi,
dikis ve tasarim detaylarimin islevselligini prova etmek amaciyla yapilan bu

caligmalar; olas1 hatalarin 6niine gegmek icin olusturulmaktadir.

4.2. Mortal Kombat Karakterleri Icin Kostiim Tasarim Siirecleri

Tasarim siireci asamasinda ilk olarak Ilham panosu olusturulup daha sonrasinda hedef

Kitle panosu uygulanmistir. Eskiz ¢izimleri ile model gelistirme siirecine baglanmistir.
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Bu gelistirilen modellerden karakterler i¢in en uygun oldugu diisiiniilenleri belirlenerek
artistik ¢izimler gergeklestirilmistir. Calisilan artistik ¢izimlerin detaylari belirlendikten
sonra, iiretim basamaklarina karar verilerek teknik ¢izimler yapilmistir. Son olarak,
iiretim agamasinda dikim oncesi modellerin ve aksesuarlarin kaliplar ¢ikarilmis; ¢esitli

boyama ve drapaj yontemleri uygulanarak dikim iglemleri gerceklestirilmistir.

4.2.1. iTham Panosu (Mood Board)

Belirlenen Mortal Kombat oyununun tarihinden, atmosfer goriintiileri ve karakterlerin
animasyonlarindan yararlanilarak ilham panosu olusturulmustur. Panoda tasarlanacak
modellere onciiliik edecek farkli giysiler, kullanilmak istenen renk ve kumaslar; Oyunun

farkli uyarlamalar1 olan film ve dizilerden sahneler eklenmistir. Gelistirilen ilham

panosu Sekil. 19’ da sunulmustur.

Sekil 19. fTham Panosu (Mood Board)
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4.2.2. Hedef Kitle Panosu

Mortal Kombat oyununda bulunan Kraliyet mensubu ii¢ kadin karakterin, fiziksel,
karakteristik ve dogaiistii Ozellikleri listelenmis ve oyun gorselleri ile birlestirilerek
hedef kitle panosu olusturulmustur. Gelistirilen hedef kitle panosu Sekil 20’ de

sunulmustur.

0su: 58
digi yer: Dlg dinya

Tarkatan, Yari-Edeniall, ) vm?. Yer: Yeralts kal h%.m \ asadidn yer: Yeralt kralligy

) i PR Tarafi: Istemeyerek Kotd, Oncelerd Iyl araf: lyl

W Tarafi; Kotu ! Silahlar: Kwan Dao, Uzun saclan ilahlar: Hangere donisebilen Yelpaze

\ leri; & 0zel gigleri:Yelpazeleri e kasirga gikat
m

1 taktiklerl: Ba Gua
Statiisd: P

Sekil 20. Hedef Kitle Panosu (Consumer/CustomerBoard)

4.2.3. Model Tasarim Siiregleri

Her bir karakterler icin koleksiyon olusturma asamasinda tasarim siiregleri
gerceklestirilmistir. Tasarim agamasinda ilk olarak eskiz ¢izimler yapilmistir sonrasinda
secilen eskizler Photoshop programinda renkli bir sekilde gorsellestirilmistir.

Gergeklestirilen eskizler Sekil. 21- 23 de gozlemlenebilir.
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Sekil 21. Sindel icin Gelistirilen Eskiz Cizimleri
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Sekil 22. Kitana i¢in Gelistirilen Eskiz Cizimleri
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Sekil 23. Mileena icin Gelistirilen Eskiz Cizimler
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4.2.4. Karakterler icin Secilen Modeller

Sindel mor ve miirdiim gibi renklerde giysiler kullanmakta, ayrica karakterin sert
mizacini yansitan kontrast saclar1 ve sivri hatli kostiimleri vardir. Tasarimlar, simetrik
ve asimetrik formlar1 bir araya getirerek karakterin oyunlardaki stilini yansitmaistir.

Sindel i¢in gelistirilen (Line Up) panosu Sekil 24° de sunulmustur.

Sindel - Line Up

Sekil 24. Sindel i¢in gelistirilen koleksiyon siralamasi (Line Up)
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Sekil 25. Kitana icin gelistirilen koleksiyon siralamasi (Line Up)

Princess Kitana i¢in mavi, beyaz ve son oyunlarda kirmizi renk, tonlar1 igerirken saf ve
masumiyeti simgeleyen oval hatlarla bi¢imsel olarak tasarlanmistir. Kitana igin

gelistirilen (Line Up) panosu Sekil 25’ de sunulmustur.
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Mileena - Line Up

Sekil 26. Mileena icin gelistirilen koleksiyon siralamasi (Line Up)

Princess Mileena koyu pembe, siyah renklerde giysiler giymektedir. Yar1 insan
goriinlimiine sahiptir, kostlim tasarimlart onun irkiitiicii tavrini, tarzini yansitacak
sekilde sivri hatlar ve asimetrik formu karakter ile 6zdeslestirilmistir. Mileena icin

gelistirilen (Line Up) panosu Sekil 26’ da sunulmustur.

4.2.5. Karakterler icin Tasarlanan Modellerin Cesitlilik Planlar

Gelistirilen tiriinler i¢in hazirlanan ¢esitlilik planlar1 bu boliimde detaylica agiklanmigtir
Sindel Kkarakteri i¢in hazirlanan Cesitlilik (Range Plan) panosu Sekil 27’ de

sunulmustur.
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1) ) ©)
Sekil 27. Sindel (Range Plan)

1-) Tasarim i¢in kadife kumas diistiniiliip, Biistiyer, halter yaka bir modeldir, Arkadan
pensli, gizli fermuarhdir. Biistiyeri saran ek parga vardir. Etek, asimetrik model bel

kemerli, fermuarli ve dort parcadir.

2. Tasarim, likrali ve jakarli kumaslardan diisiiniilmiistiir. Beden kupludur ve arka orta
fermuarlidir. Mini daire kesim pelerinlidir. Etek, korse calisilmis ve onde kusgdzii,
bagcik sistemi diisiiniilmistiir. Korse u¢ kismindan sivri uglu sagakli pargalar

eklenmistir.

3-) Biistiyer modelin 6n kismi fermuarli, gogiis kuplar1 verev monte dikislerden olusur.
Biistiyer’ in alt u¢ kisimlar1 asimetrik formdadir. Bolero da vatkalar dolgulu sistemdir.

Eldivenler likra kumas, yanlar1 dikislidir.
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Kitana karakteri i¢in hazirlanan Cesitlilik (Range Plan) panosu Sekil 28 de

sunulmustur.

¥

i« 8

‘\ '
A

1) 2) ©)
Sekil 28. Kitana (Range Plan)

1-) Model scuba kumas olup, beden onden kuplu ve gogiis formu glop iizerine
calisilmigtir. Arka, kuplu ve fermuarlidir. Yan basenlerin hizasindan, eklenti likra tiil,
yarim klog distiniiliip li¢ ayr1 boyda kat kat yerlestirilir. Modelin korsaj, omuz ve kollar1

eva malzeme ile ¢alisilacaktir.

2-) Model ii¢ parcadan olusan, iist beden scuba kumas, vatkali ve on gogiis altindan
penslidir. Arka sirtta kuplu ve fermuarhdir. I¢ etek, scuba kumas olup, belden kemerli
ve fermuarlidir. Dis etek yanlar ve arka kisim verev kesim, ii¢ parca likra kumasa pilise

baskidir. Eldivenler dikis yerinden piliselidir.

3-) Model iki parga olup likra kumasa pilise baskidir. Beden kismi biizgiilii, arkasi
fermuarhdir. Model Uzun reglan, balon kollu ve mansetler kirmiz1 kadifedir. Boyunluk
onde ticgen arkada oval formlu, ¢it kapamalidir. Korsaj sik pensli, biyeli ve kus gozi,
bagcik kapamalidir. Korsajin sag ve sol yanlar1 kirmiz1 drapaj, balon form kadife kumasg

olup, ¢it ¢1t sistemlidir.
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Mileena karakteri i¢in hazirlanan Cesitlilik (Range Plan) panosu Sekil 29’ da

sunulmustur.

1) ) 3)
Sekil 29. Mileena (Range Plan)

(1) Yaka telali, asimetrik kesim ve vatkalar elyaf ile desteklenmis arka orta fermuarli
lateks kumas diisiiniilmiistiir. Tulum formunda lateks mayokini formunda olup, Uzerine
kup dikisi, biyeler dizayn edilmistir. Sirt agrafla kapamalidir. Ag ile birlesen pantolonun

pacalar1 6nden yirtmagla modernize edilmistir.

2-) Model kayik yaka sile bezinden olup, aksesuarlar; Ek yaka ve korse kismi da nubuk
kumas diisliniilmiistiir. Robadan biizgiilii, balon kollu olarak g¢alisilmistir. Robanin 6n
yakas1 Opiiciik yaka olup, sirt1 pensli ve fermuarlidir. Korse kus gozii, bagcikli, 6n ve

arkalar pensli olup asimetrik kesimlidir.

3-) Model iki par¢adan olusmakta, beden i¢ kisimi gepiyer ¢alisihp dis kismi drapaj
teknigi ile kaplanmistir. Arkas1 fermuarli biistiyerin sag gogiisten arkaya ii¢ serit bant
gecmektedir. Gogiise yaprak formunda detaylar yerlestirilmistir. Sirt kisminda pens,
fermuar bulunur. Chanel boy beli kemerli Asimetrik etegin iizerine yaprak formlari

gelecek sekilde teknik olarak belirtilmistir.
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4.2.6. Uretim i¢in Belirlenen Modeller

Uretim icin belirlenen modeller sekil: 30, 31, 32’ de (Look Board) olarak sunulmustur.

Sindel - Line Up

Sekil 30. Sindel icin Uretimi Belirlenen Tasarim

Sindel karakteri icin liretilmesi belirlenen tasarim, teknik cizimi ile birlikte gdriim
panosu (look board) olarak Sekil 30’ da sunulmustur. Bu modelin se¢ilme sebebi;
Sindel karakterinin ugma giicii, sa¢ firlatma ve ¢iglik giiclerinin etegin pargali yapisiyla
etki saglayacagimin diisiiniilmesidir. Sindel karakterinin ayn1 zamanda kraliyet mensubu
olmasi, gelistirilen form kazandirilmis cepken modeliyle gerekli gorkem, asalet ve

derinligin kazandirilmasidir.
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Sekil 31. Mileena icin Uretimi Belirlenen Tasarim

Mileena karakteri i¢in iiretilmesi belirlenen tasarimin, teknik ¢izimi ile birlikte goriim
panosu (look board) Sekil 31’ de sunulmustur. Bu modelin secilme sebebi; Mileena
karakterinin Asi ve bagimsiz tarzini yansitmasidir. Mileena’nin serbest drape ve
viicudunun etrafint donen yipratilmis kumas formunu “mumya” gorinimi ile
bagdastirarak yirtici, kaotik mizaci ile Ortlisecegi diisiiniilmiistiir. Karakterin yiiziinde
bulunan deformasyon vb. etkilere de orta ¢ag veba, ciizzam gibi salginlar da hastalarin

kullandig1 bantlara atifta bulunmaktadir.
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Sekil 32. Kitana icin Uretimi Belirlenen Tasarim

Kitana karakteri i¢in iiretilmesi belirlenen tasarim, teknik cizimi ile birlikte goriim
panosu (look board) olarak Sekil 32’ de sunulmustur. Bu modelin se¢ilme sebebi;
Kitana karakterinin Tornadolar (Hortum) yaratma, yelpaze kullanmasi sebebiyle
yelpaze tarzi etek formu eklenmistir. Giiglii ve asil bir savas¢i olmast da eklenen zirh
pargalar ile belirtilmistir. Kullanilan mavi tonlar karakterin ilk ¢iktig1 giinlerden beri

kullandig1 renklere bir atif 6zelligi olarak ¢ikmaktadir.

4.3. Model Uretim Siirecleri

Bu boliimde tasarimlart gergeklestirilmis olan kostiimlerin, her karakter igin secilen

modellerinin {iretim siiregleri detaylica agiklanmistir.
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4.3.1. Sindel i¢in Hazirlanan Modelin Uretim Siirecleri

Model 1 icin Duble Krep kumas tercih edilmistir. Biistiyer’ in yapim asamasinda ilk
olarak model kalibi Amerikan Bezi kumasina ¢ikarilmis ve ardindan bu kalip kumasa
aktarilmigtir. Gepiyer kisminin kostiime uygun hatlara sahip olmasi igin glop
kenarlarina dok tela, bedenin tiim birlesim noktalarina ise balenler eklenmistir. Duble
krep icine tela yerlestirilmis ve ardindan tekrar duble krep ile birlestirilerek biistiyer
olarak dikilmistir. Uretimi yapilan Model 1 Sindel karakterinin kalip ve dikis asamalari

sekil: 33-39’ da tiim detaylar1 ile sunulmustur.

Sekil 33. Model 1 Biistiyer Kesim ve Dikim Siirecleri

Cepken ve korse calismasinda Drape kalip yontemi uygulanarak isleme baslanmistir.
Brokar kumasin tercih edilmesinin sebebi, tasarimin hayata gegirilirken dijitalde oldugu
gibi hacimli ve 151k yansimalarini en iyi sekilde yansitmasidir. Ayrica, brokar kumasin

karakterin gili¢ efektlerine uygunlugu ve onun konumunu yansitmasi da goéz Oniinde
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bulundurulmustur. Biistiyerin tamamlayici pargalar1 olan cepken ve korsenin kumasinin

tizerine calisilmis olan kivrimli yiizey dokularimin gériiniimii Sekil 34” de gosterilmistir.

Sekil 34. Model 1 Korse ve Cepken Doku Uygulama Asamasi

Amerikan bezinde kalib1 ¢ikarilan modelin korse kismi; brokar kumas tlizerinde drapaj
yontemli prototip dikisleri yapilarak sekillendirilmistir. Yiizey dokusuna deger katan

gorsel Sekil 35° de sunulmustur.
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Sekil 35. Model 1 Korse Kalib1 ve Uygulamasi

Korseye yerlestirilmis olan uzun inceli, kalinli sarkaglarin kalibi tamamen dogaglama
cikarilmisg; karakterin manipiilasyon giiciinden esinlenilerek tasarimda cepken korse ve
sarkaclarda cesitli kumas form oyunlar1 gerceklestirilmistir, bu sayede 151k ve golge
manipiilasyonlar1 saglanmistir. Cepken, korse ve sarkaglar dikildikten sonra, verdigi tok

goriintii nedeniyle Amerikan saten kumas astar olarak brokar kumas ile birlestirilmistir.
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Tasarima boyut kazandiran ve karakterin yetenekleri ile bagdasan sarkaglarin, korseye

dikilmis hali; Sekil 36° da gosterilmistir.

Sekil 36. Model 1 Sarka¢ Kalib1 ve Dikimi

Aksesuar ile kostiimiin tamamlayict bir dneminin vurgusu olarak atki yonii likrali
(enine) esneyen kumasa el kalibi c¢ikarilmistir. Varakli kumas boyasi ile boyayarak
eldivenin kesilmis bitim yerlerine kostiimiin ana kumasi olan brokar kumasi gorsel
manipiilasyon yontemi uygulayarak birlestirilmistir. Son olarak takma tirnaklarn
bi¢cimlendirerek ve kostiimiin tonuna uygun bir ton ile boyayarak eldivene monte
edilmistir. Kostiimilin olmazsa olmaz parcasi aksesuar eldivenler; Sekil 37° de teknik

ilerleyisi ile sunulmustur.
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Sekil 37. Model 1 Eldiven Kalibi, Dikis ve Siisleme Teknigi

Bu kisimda, kostiimiin 6nemli aksesuarlarindan biri olan ¢izme ayakkabinin yapim
asamalarinin  detaylar;, gorsel ve yazi olarak sunulmustur. Ik olarak, islem
baslangicinda ayakkabilarin i¢ kismina yerlestirilecek olan uzun beyaz kumasa,
ayakkabinin i¢ genisligi dlciilerek isaretleme yapilmstir. Isaretlenen kumaslar, kaliba
gore kesildikten sonra, ¢izme formuna uymasi i¢in kolalama sistemi ile sertlestirilmistir.
Kolalama asamasindan sonra, kumaglar stiletto ayakkabilara teyel dikis yontemi ile
dikilmistir. Stiletto ayakkabilarin burun kalibi, karakterin tarzina uygun olmadig i¢in
sicak silikon ve balen malzemesi ile yeniden formlandirilmistir. Son olarak, ayakkabilar
nubuk kumas ile drape kalip sistemi uygulanarak kaplandiktan sonra, eva zemin
malzemesi kullanilarak aksesuar tokalar kesilmis ve sicak silikon ile boyutlandirilmistir.
Glmis toka goriiniimii elde etmek icin parga aksesuarlar boyanarak yeni bir goriiniime
kavusturulmustur. Karakterin en goz alici parcalarindan biri olan c¢izmeler; stilini

yansitacak sekilde liretilmis goriiniimleri, Sekil 38 de sunulmustur.
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Sekil 38. Model 1 Ayakkabi Kalibi, Dikimi ve Siisleme Teknigi

Kostiimiin tiim pargalarinin manken tlizerinde sunum hali; Sekil 39’ da gosterilmistir.
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Sekil 39. Tamamlanmis Model
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4.3.2. Kitana icin Hazirlanan Modelin Uretim Siirecleri

Model 2 Kitana karakterinin Biistiyer Tasarimi1 i¢in Oncelikli olarak birinci Model de
oldugu gibi drapaj yontemli kalip ¢ikarma sistemi uygulanmistir, gepiyerin gogiis
kisimlarina gloplar yerlestirilirken koseli kedi kulagi formu olan dekolte kismina ise
dok tela yerlestirilerek dik ve net bir goriiniim elde edilmistir. Uretimi yapilan Model 2

Kitana karakterinin kalip ve dikis siiregleri; Sekil 40-45° te sunulmustur.

Sekil 40. Model 2 Biistiyer Kalip ve Dikis Siireci

Biistiyerin sag ve sol yanlarina tasarlanmig kat kat birbirlerinin baglangi¢ noktalarina
dikilmistir, uzunluklar1 kisadan uzuna dogru olan sifon kumastan diisliniilmiis parcali
eteklerdir. Biistiyer i¢in tasarlanmis olan pargali sifon etegin kalip ve dikimi, Sekil 41°

de sunulmustur.
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Sekil 41. Model 2 Par¢al Etek Kalibi ve Dikimi

Eldiven kalibi tamamen dogaglama kalip sistemine sahiptir. Oncelikli olarak, asil
kumasin disinda herhangi bir kumas ile istenilen modelin kalib1 ¢ikarilmigtir. Sargi
formu uygulanarak, istenilen modelin kalib1 elde edilmistir. Daha sonrasinda, deri
goriiniimlii kumas ile drape yontemli kalip islemi uygulanmis ve kesilip yapistirtlmistir.
Son olarak, deri kumagin rengi degistirilmis ve baz1 bolgelere tasarimi boyutlandirmak
amaciyla silikon ile ytikseltiler verilmistir. Modeli kostiim boyutuna tasiyan Onemli

aksesuarlarindan biri olan metal goriiniimlii eldivenler; Sekil 42” de sunulmustur.
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Sekil 42. Model 2 Eldiven Kalip, Boyama Siireci

Omuzluk, korse zirh kalibi Amerikan bezinde ¢ikarildiktan sonra, eva malzeme ve balen
yardimi ile gii¢lendirilmistir. Son olarak, deri kumas ile kaplanmis ve zirh goriiniimiine
uygun giimiis ve altin varak boyalar1 kullanilarak metalik goriiniim elde edilmistir. Bir
diger tamamlayici aksesuar parcalari; omuzluk, korse ve eldivenin {iretim asamasi; Sekil

43’ te gosterilmistir.

71



Sekil 43. Model 2 Omuzluk, Eldiven, Korse Kalib1 ve Siisleme Teknigi

Hazir bantli, parmak kisimlar1 agik olan ayakkabinin 6n yiiziine kostiimiin kumagindan
kalib1 alinarak agik alanlar kapatilmistir. Aksesuarlardaki deri goériiniimlii kumas ile
ayakkabinin bilek bant kisimlarina balen malzeme eklenerek hacimlendirilmis; cesitli
yerlerine pensler caligilarak goriinlimii kostiime uyacak sekilde boyutlandirilmistir.
Boyama isleminde, giimiis zemin boyanarak kenar kisimlarina altin varak 1s1k gegisleri
uygulanmistir. Yapilan tiim aksesuarlar1 bir biitiin kilan ayakkabilarin yapim asamasi;

Sekil 44’ te verilmistir.
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Sekil 44. Model 2 Ayakkabi Kalib1 ve Siisleme Teknigi

Kostiimiin tiim materyallerinin manken {izerinde sunum hali; Sekil 45’ te sunulmustur.
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Sekil 45. Tamamlanmis Model 2
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4.3.3. Mileena I¢in Hazirlanan Modelin Uretim Siirecleri

Bu tasarimda, diger tasarimlarda oldugu gibi, 6ncelikli olarak gepiyer calisilmigtir. Kup,
pens, gloplar ve balenler yerlestirilmistir. Ardindan, biistiyer hazirlanarak yiizeye
spesifik bir bakis agisiyla, karakterin kuralsiz ve aykiri kisiligi ile Ortiismesi
diisiiniilerek ne drape ne de biizgli yontemi uygulanmamistir; tamamen ikisini de
andiran dogaglama bir form uygulanmistir. Uretimi yapilan Model 3 Mileena

karakterinin kalip ve dikis siiregleri; Sekil 46-52° de sunulmustur.

Sekil 46. Model 3 Drapaj Kalip Uygulamah Biistiyer

Biistiyerin drape kisimlari, boyama isleminde yol gosterici olmustur. Isik-golge
tonlamasi, kumastaki girinti ve ¢ikintilara gore degradeli boyama teknigi ile
uygulanmigtir. Biistiyere uyarlanan etegin kalip asamasi sekil 48 de gosterilmistir.
Dikimi tamamlanan biistiyerin boyama islemi ve alt etek kalibi; Sekil 47, 48 de

gosterilmistir.
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Sekil 48. Model 3 Etek Kalib1

Asimetrik kesim uygulanan etegin iizerine, sivri hatlarda yaprak formlar1 diisiiniilmiis
ve uygulanmistir. Yapraklarda, net cizgiler ve degradeli zemin boyama teknigi
kullanilmistir. Kalib1, dikimi tamamlanan etegin siisleme ve boyama agamasi; Sekil 49’

da gosterilmistir.
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Sekil 49. Model 3 Etek Siisleme, Boyama Teknigi

Bu islemde, hazir ayakkabi {izerine mumya tarzi goriiniim vermek i¢in tek yone kumas
sarma yontemi uygulanmugtir. Diger aksesuar ve kiyafetlerinde oldugu gibi, degradeli
boyama teknigi kullanilmistir Modelin kumasindan tasarlanan ve mumya seklinde

kumas ile sarilarak modernize edilmis tasarim ayakkabisi; Sekil 50’ de sunulmustur.
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Sekil 50. Model 3 Ayakkab1 Kaplama, Boyama Teknigi

Aksesuar eldiven, kostimiin kumasindan tercih edilerek, mumya goriintiisiinii
karakterin kimligi ile oOrtiisecek sekilde tasarlanmigtir. Yirtict ve asi tarza sahip
olmasindan otiirli, asimetrik sargi eldiven modeli ve yipranmis goriintiisiine uyacak
sekilde boyama ve yakma caligsmalar1 diisiiniilmiistiir. Karakterin tarzinin biitiiniinde
onemli rol oynayan tirnaklarin alt malzemesi plastik siseden kesilerek, sonrasinda sicak
silikon ile tirnaklarin bombesi ve egimi 1s1 ile saglanmistir. Tasarimin en gorkemli

pargalarindan biri olan aksesuar eldivenlerin yapim asamasi; Sekil 51° de sunulmustur.
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Sekil 51. Model 3 Eldiven Siisleme ve Boyama Teknigi

Kostiimiin tiim pargalarinin manken t{izerinde sunum hali; Sekil 52° de verilmistir.
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Sekil 52. Tamamlanmis Model 3
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4.4. Hazirlanan Modellerin 3 Boyutlu Goérsellestirilmesi

Oyun karakterleri icin kostiim tasarimlar1 gergeklestirilen bu g¢alismada, 3 boyutlu
gorsellestirmenin 6nemli oldugu distliniilmektedir. Kostiimler, sadece materyal olarak
degil, aynt zamanda karakterlerin gelistigi oyun diinyasina da Clo3d programi
kullanilarak taginmistir. Bu siireg, karakterlerin gorsel kimliklerini daha iyi yansitarak
kisiler tizerindeki etkisini arttirmaktadir. Clo3d, kullanici dostu arayiizii ve gergekgi
simiilasyon o&zellikleri sayesinde, tasarimcilarin fikirlerini hizli bir sekilde hayata
gecirmelerine olanak tanimaktadir. Bu programin igeriginde olan kumas nitelikleri,
dokusu, dikis tiirii ve renk segeneklerini sunarak iizerinde detayli ¢aligmalar yapilmasini
ve kostiimlerin gercekei, etkileyici bir goriiniime sahip olmasini saglamaktadir. Clo3d
programi lizerinde calisilmis tasarimlarin 6n ve arka gorselleri; Sekil 53-55° te

sunulmustur.

Sekil 53. Model 1 Clo3d On ve Arka Gériintiisii
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Sekil 54. Model 2 Clo3d On ve Arka Géoriintii
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Sekil 55. Model 3 Clo3d On ve Arka Gériintiisii
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SONUC

Bilgisayar oyunlari hem egitim hem de eglence yonli kullanilabilecek, cesitli 6geler
iceren interaktif yazilimlar olarak tanimlanabilir. Bu yazilimlar, kullanicilarin
hikayelerle etkilesime gegebilmesine imkan sunmaktadir. Bu tiir oyunlar, egitim veya
eglence ile sinirli kalmayip, her iki niteligi de igeriginde barindirabilen ¢ok amach

araclar olarak kabul edilmektedir.
Calisma sonucunda;

» Oyun Kkarakter, kostiimlerinin tasarim asamasinda karakteristik ve fiziksel
ozelliklerinin ele alinarak hazirlandigi,

Yenilik¢i tasarimlarin oyuncularin ilgisini arttirabilecegi,
Kostlimlerin karakter kimligini vurgulamada olduk¢a 6nemli oldugu,

Tasarim asamasinda; kostiimlerin kup, pens gibi ¢ok katmanli detaylarin oldugu.

vvywyy

Eva, gibi siinger malzemeler ile sicaklik kullanilarak aksesuarlarin bigimine

istenilen formun verilmesinin daha kolay oldugu,

v

Amerikan Bezi kumasi, tlrlii islemlere uyum saglayabilen bir kumas olup;

kostliim ¢alismalarinda alternatif olarak kullanilabilecegi,

P Eskitme, boyama isleminde kumasa yakma teknigi uygulanmasi sonucunda;
kostiim goriiniimiine evrildigi,

P Kostiim aksesuar yapiminda farkli form goriiniimleri i¢in; sicak silikon malzeme
ile takma tirnak gibi ek pargalar olusturulabilecegi,

» Balen malzemenin, biistiyer haricinde de kullanilarak; korse, ayakkabi ve
omuzluk gibi aksesuarlarda dik ve net form olusturmada kullanilabilecegi,

P Planlanan islem asamalarinda gozlenen piiriizlerin; ¢oziimlenmesi sonucu yeni

bir fikir ortaya cikararak tasarimi gelistirdigi,

» Kostiimlerin teknik agidan dikkatli ve Ozenli ¢alisilmasi gerektigi sonuglarina

ulasilmistir.

Bilgisayar oyunlart kostiimlerinin karakter ozellikleri, g¢esitlilik ve kapsayicilik
acisindan gelistirilmesi dnemlidir. Gelisen sanal gerceklik ve degistirilmis gergeklik
uygulamalarinda kullanim i¢in de bu gergek bedene sahip olmayan oyun karakterlerinin

viicut formlar1 baz alinarak hazirlanmis giysilere bir 6rnek olusturmaktir. Oyun
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iceriginde Farkli goriintimler, cilt (skin), kostlim vb. yar1 insan goriiniimleri ve Canavar,
Hayvanlar dan eklentiler ile gorsel agidan yeni formlar kazandirilabilmesi diger

uygulamalarda disiplinler aras1 anlayisla yaklasilmasi gerektiginin altin1 ¢izmektedir.

P Calisma, erkek, ¢ocuk vb. karakterler biinyesinde gergeklesebilir.

» Oyun igerisinde Antromorfik (yari insan yari hayvan) karakterleri ve farkli
formlarin1 kapsayacak sekilde gelistirilebilir.

P Belirlenen oyun ve Kkarakterler dogrultusunda daha kapsamli koleksiyonlar

olusturulabilir.

Alan Ogrencilerinin dikkatini ¢ekmek ve farklt deneyimler kazanmalar1 i¢in benzeri

uygulamalar derslerde kullanilabilir.
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