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ONSOZ

Diinyanin, bilim ve teknolojide gelismeye baslamasiyla birlikte ¢ocuklarin ve
yetiskinlerin oyun anlayislarinda da degisme ve gelismeler goriilmiistiir. Onceleri
acik alanlarda, mahallelerde gelistirilen fiziki alet ve oyun malzemeleriyle karsiliklt
etkilesim igerisinde oyunlar kurulur iken, zamanla bu gelismeye kosut olarak
niifusun sehirlerde artmasiyla birlikte agik alanlardan c¢ekilip oyun salonlarina
yonelim baglamistir. Sozgelimi ‘atari salonu’ gézde iken zamanla bu salonlar
kapanarak ‘internet kafeler’ agilmaya baslamistir. Bireylerin oyun ve eglence
ihtiyaclar1 kaybolmayacagi igin, teknolojik alanda yasanan gelismelerin en Onde
eglence sektoriine yansidigini gérebilmekteyiz.

Gliniimiizde bireyin oyun i¢inde etkin yer almasi diisiincesine bagli olarak {i¢
boyutlu goriintiiler saglayan elektronik araclar ile dijital oyunlar giderek cazibe
kazanmistir. Bireyin bu siiredeki gorsel iletisimini basarili bir sekilde siirdiirmeye
devam edebilmesi, gorsel tasarimlarin etkinligine ve verimliligine baglidir. Bu
oyunlar alaninda kendini dayatan ihtiyag, bu konuyu gorsel iletisim ve tasarim
tiriinleri bakimindan incelememize vesile olmustur.

Konu se¢iminde ve tez yazim asamasinda tez danisman hocam Dog. Dr. Arzu
Giirdal’in, dijital oyunlara giincel ve c¢agdas olumlu yaklagimlarinin,
calismalarimizin ivmesini arttirdig1 gibi tezin tamamlanmasina da 6nemli katkilari
olmustur. Bu nedenlerle kendilerine tesekkiirlerimi bildirerek bu alanda bizlere
destegini esirgemeyen dekan hocamiz Prof. Dr. Mehmet Ozkartal’a da saygilarimi
sunarim.

Ali Suat Yiirekli
Isparta, 2022



OZET

DIJITAL OYUNLARDA KULLANILAN SEMBOL VE ANLAMLARININ
GRAFIK TASARIM ACISINDAN iNCELE_NMESjE MARVEL
SAMPIYONLAR TURNUVASI ORNEGI

Ali Suat Yiirekli
Siileyman Demirel Universitesi,
Giizel Sanatlar Enstitiisii, Sanat ve Tasarim Anasanat Dali,
Yiiksek Lisans/Sanatta Yeterlik Tezi
Yil: 2022, Sayfa: 100
Danigman: Dog. Dr. Arzu Giirdal

......... Insanlik ilk ¢aglardan beridir sdzlii ve sozsiiz iletisim unsurlarini siirekli olarak
gelistirmistir. Bunlar kimi zaman belirli ses kaliplarinin tekrarlanmasiyla miimkiin
olmustur. Kimi zamansa sekillerin kullanilmasiyla. Etkili iletisim saglanmasi, gorsel
iletisim araci olarak kabul edebilecegimiz semboller yardimi ile miimkiin
olabilmektedir. Semboller aracilig1 ile gecmis ve gelecek zamanda yasanan olaylari
dgrenebilmekteyiz. Ornegin magara duvarina cizilen sembolik sekiller bizlere gegmis
caglarda insan yasami iizerine etkili kesitler sunmaktadir. Bu durum beraberinde
semboller olarak nitelendirece§imiz grafik tasarim iirlinlerinin gorsel iletigimi
saglama konusundaki etkinligini gozler 6niine serebilmektedir. Gelisen teknoloji ile
beraber dijital diinyaya adim atildifinda bu sembollerin varligi kendisini her
zamankinden daha fazla hissettirmeye baslamistir. Dijital diinya icerisinde biiyiik bir
kitleyi kendisine ¢ekmeyi bagarabilen oyunlar, 6zellikle bu ilk ¢aglardan beri var
olan sozsiiz iletisimin siklikla kullanildigi bir alandir. Bu sembollerin barindirmis
oldugu anlamlar mesaj iletme konusunda evrensel Ozelliklere sahip olabilir.
Sembollerin bu dijital ¢agda etkili iletisimi saglayabilmesi tasarim ilkelerinin etkin
bir sekilde kullanilmasi neticesinde miimkiin olabilmektedir. Gorsel iletisim ve
tasarim Ogesi semboller farkli kiiltiirden insanlar1 ortaklasa bir dil araciligi ile bir
araya getirebilmektedir.

Bu arastirma kapsaminda birinci boliimde; oyun kavrami tanimlanmis tarihsel
siirec icerindeki gelisimine deginilmistir. Ikinci bdliimde; gorsel iletisim unsuru olan
sembollere deginilmis ve diinyada kullanildigi 6rnekleri tizerinde durulduktan sonra
giiniimiiz dijital platformlarinda oyunlarda iletisim araci olarak nasil kullanildiklarina
dair 6rnekler sunulmustur. Son boliimde ise bir dijital oyun 6rnegi icerisinde bu
sembol kullanimlar1 incelenmis ve tasarimsal agidan nasil yansitildiklar
degerlendirilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Dijital Oyun Tarihi, Sembol, Dijital
Oyunlarda Sembol Kullanimi, Marvel Sampiyonlar Turnuvast Oyunu



ABSTRACT

SYMBOLS USED IN DIGITAL GAMES AND INVESTIGATION OF
THEIR MEANINGS IN TERMS OF GRAPHIC DESIGN: THE EXAMPLE
OF MARVEL CONTEST OF CHAMPIONS

Ali Suat Yiirekli
Suleyman Demirel University
Institute of FineArts, Art and Design Department,
MA/ MFA/Ph.D. Thesis, Year:2022, Page: 100
Supervisor: Assoc. Prof. DrArzu Giirdal

Humanity has continuously developed verbal and non-verbal communication
elements since the early ages. These were sometimes made possible by the repetition
of certain sound patterns. Effective communication is possible with the help of
symbols that we can accept as a visual communication tool. Through symbols, we
can learn about events in the past and future. For example, the symbolic shapes
drawn on the cave wall offer us effective sections on human life in past ages. This
situation can reveal the effectiveness of graphic design products, which we will
describe as symbols, in providing visual communication. With the advancing
technology, when stepping into the digital world, the existence of these symbols has
begun to make itself felt more than ever. Games, which have managed to attract a
large audience in the digital world, are an area where nonverbal communication,
which has existed since the early ages, is frequently used. The meanings of these
symbols may have universal characteristics in conveying messages. The effective
communication of symbols in this digital age is possible as a result of the effective
use of design principles. Visual communication and design element symbols can
bring people from different cultures together through a common language.

Within the scope of this research, firstly, the concept of game was defined
and its development in the historical process was mentioned. In the second part,
symbols that are visual communication elements are mentioned and examples of how
they are used in today's digital platforms as a communication tool in games are
presented after focusing on the examples of their use in the world. In the last part, the
use of these symbols in a digital game example was examined and how they were
reflected in terms of design was evaluated.

Keywords: Digital Game, History of Digital Game, Symbol, Using Symbol
In Digital Game, Marvel Contest of Champions Game
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GIRIS
Insanlik tarihindeki ¢aglarda kitlelerin sekillenmesini ve etkilesebilmesini
saglayan 6nemli 6ykii anlatim araglar1 bulunmaktadir. Eski ¢caglarda bu; semboller ve
birtakim isaretler olmusken teknolojik gelisim ile gittikce dijitallesen ¢agda ise bu
araclardan birisi dijital oyunlar olmustur. Giintimiizde internet bu kiiresel endiistrinin
adeta bir pazar haline gelmektedir. Dijital oyunlar sadece kirk yil gibi kisa bir siire
icerisinde kendi dilini olusturmus ve dijital ¢agin 6nemli bir tiiketim ve iletisim araci

haline gelmektedir.

Dijital oyunlar anlatmak istedikleri dili olustururken yazili dilin yaninda
gorsel dile daha fazla 6nem verebilirler ve bu gorsel dil gili¢lii bir iletisim kurma
yolunda 6nemli bir yapitas: haline gelmektedir. Fakat bu gorsel dilin olusumu sadece
dijital diinyada var olan bir unsur degildir. Insanlar eski ¢aglardan beridir bu
sembolik sekiller ile iletisim kurma ve bilgilerini kaydetme konusunda calismalar
yapmaktaydi. Semboller ile iletisim kurma yoniinde tarihi kaynaklar olarak ilk
caglarda yasamis insanlarin mesken tuttugunu diisiiniildiigii yerler incelendiginde
semboller ile anlatim agisindan 6nemli sonuglara ulagilmaktadir. Magara duvarlarina
cizilen sekiller, ¢esitli hayvan figiirleri bu iletisimi baslatan Onemli bir etken
olmaktaydi. Bu resimler tamamiyla yasanilan diinyay1 tasvir etme konusunda 6nemli

bir ara¢ olmus ve gelecekte yasayacak nesillere ilham kaynagi sunmaktadir.

Giiniimiizde dijital oyunlar mevcut diinyada bir diisiinceyi yayma ya da
aktarma konusunda sembolik anlatimlara bagvurabilirler. Calismada, literatiir
taramasindan faydalanilarak varilan sonuglar kapsaminda; normal yasantimizda ve
dijital hayatimizda sembollerin ne kadar onemli ve etkili oldugu sonucuna
ulagilabilmektedir. Semboller ile anlatilmak istenen kavramlarin 6nemine vurgu

yaparken spesifik bir oyundan bu ¢alismada faydalanilmistir.

Bu calismada ii¢ boliim halinde dijital oyunlar ve semboller incelenmis ve
giiniimiiz dijital diinyas1 ile gorsel iletisim ve tasarimin dnemine vurgu yapmak adina
Marvel Sampiyonlar Turnuvast Ornegi lizerinden hareketle konu agiklanmak
istenmistir. Tez ¢alismasi kapsaminda ilk boliimde dijital oyunlarin sektorel gelisimi
ve dijital oyun kuramlar1 hakkinda bilgi verilerek dijital oyunlarin yasadig: tarihsel

siire¢ ve bu siire¢ icerisinde gittikge gelisim gosteren sanal diinyanin insanlara
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sunmus oldugu ¢esitliligin sonucunda sekillenmekte olan dijital oyun kategorilerine

yer verilmistir.

Oyun kavrami iizerine ¢aligmalar yapan dnemli isimler aciklamis olduklar
kuramlar neticesinde oyuna olan bakis acisini degistirmekte ve genisletmektedir
(Yengin, 2012:87-88). Oyun hikayesine gore bireylere bir mesaj iletme konusunda
sembolik anlatimlara bagvurabilir ¢ilinkii sembolleri oyun iizerinde kullanmak ifade
edilmesi gii¢ kavramlar1 agiklama konusunda yol gosterici niteligindedir. Oyunda
soyut bir kavrami yazili olarak ifade edebilme konusunda gorsel iletisim disinda
etkili bir yontem bulmak oldukg¢a zor olarak nitelendirilirse bu sorunun ¢6ziimii ise
insanin hayal giiclinde saklidir. Bu konunun vurgulanabilmesi adina tez ¢aligmasinin
ikinci boliimiinde gorsel imgeler vasitastyla kurulan sembolik iletisime yer verilmis
ve bu sembollerin dijital oyun iizerindeki tiirevleri incelenmistir. Ilkel toplumlarin
kullanmis olduklar1 sembolik isaretler onlarin inancini yansitmada onemli bir isleve
sahipti ilk insanlar yakalamak istedikleri avlarini kayalara resmederler ve bdylece
hedefledikleri av1 yakalayabileceklerine dair bir inaniga sahip olurlardi ve bu inanisin
beraberinde getirmis oldugu Tanr1 kavrami soyut tasarim bilincinin olusmasinda
vesile olmustur. Teknolojinin gelismedigi bu ¢aglarda insanlar ¢evrelerinde meydana
gelen degisimlere anlam veremedikleri i¢in bu kavramlar1 semboller araciligi ile
aktarma ihtiyact hissetmislerdir. Eski c¢aglardan giinlimiize kadar insan
davraniglarinin paralelligi g6z Oniine alinirsa bu semboller ile aktarimin soyut
kavramlar1 agiklama bakimindan etkili bir iletisim araci olarak sunulmaya devam
ettigi gozlenebilir. Bunun bir dijital oyundaki 6rnegini incelemek adina bir seviye
atlama kavrami lizerinde durulmak istenirse bu kavrami aktarmada da yine en etkili
yontem semboller olacaktir. Ornegin bir ¢ubuk sembolii iizerinden grafiksel bir
anlatim sunmak buna bir 6rnek olarak gosterilebilir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasi
oyunu gerek soyut gerekse de maddi kavramlarin agiklanmasi bakimindan semboller
ile iletisimin etkili bir 6rnegi olarak c¢alismada sunulmustur. Oyun igerisindeki
karakter tasarimlart bile o karakterin kdken hikayesiyle birebir ortiisen sembolik
gostergeleri yansitacak diizeyde kullanilmistir ki bu etkili gorsel iletisim ve mesaj
iletme kavrami gorsel olarak oyuncularin zihnine aktarma konusunda vazgegilmez

bir yontem olarak kalmaya devam edecektir.
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I. BOLUM
1. DIJITAL OYUN
1.1 Oyun Tanim ve Tarihi

Oyun kavrami: insanin bulundugu ortam sartlarina uygun bir bigimde aksiyon
sergilemesi  olarak tanimlanabilmektedir. Bu kavram etimolojik olarak
incelendiginde ‘oynamak’ mastarl fiili goriilmektedir. 10. Yiizyilda Uygurca kokenli
bir kelime olan ‘oyna’ fiili ‘oynamak’, raks etmek ve yarigsmak anlamina gelmektedir
(Yengin, 2012:83). Bagska bir deyis ile oyun, giinlik yasamda bir ara veris, bir
dinlenme, giinliik yasamin bir siisii gibidir... (Binark, 2009:14-15). Oyun kavramina
bunlar gibi pek ¢ok tanimlama getirilebilmektedir. Oyun kelimesi anlam olarak
incelendiginde; vakit gecirmeye yarayan, belli kurallart olan eglence, hiiner, tiyatro
ya da sinema oyuncularinin rollerini yorumlama bicimleri, g¢esitli miisabakalarda
taraflardan birisinin belirli bir sayiya ulasmasi sonucu elde edilen netice vb. pek cok

anlamda yorumlanmaktadir ( Meb sozligi, 1996:2197-2198 ).

Alman psikolog ve filozof Karl Groos’a gdre oyun, insan ve hayvani
gelecekteki yasama hazirlayan bir pratiktir. Sadece insan i¢in degil hayvanlar
igerisinde de oyun, canlilart gelecekteki yagsamin zorluklarina uyum saglamalarinda

bir 6n hazirlik sunmaktadir (Ozdemir, 2006:30-32).

Hollandal1 tarih¢i Huiizinga’ya gore ise oyun, ‘Ozgiirce razi olunan ama
tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli mekan ve zaman sinirlar1 igerisinde
gergeklestirilen belirli bir amaci bulunan, biinyesinde gerilim ve seving duygularina
yer veren alisilmig hayatin bir nevi bagka tiirlii olma bilincine sahip oldugu bir
faaliyet olarak yorumlamistir (Huizinga, 2006:17-18-31). Ayrica oyun, ¢ocuklarin
sosyal gelisimini saglayan eglence odakli bir egitim tarz1 olarak da goriilmektedir.
Kendi basina kullanildiginda kavram masum gibi goziikse de tiyatro oyunlarindan
harp oyunlarina kadar hayatin her alanindan farkli kategoriyi bilinyesinde barindiran

genis yelpazeye sahip bir kavramdir (Kurt, 2015:103).

Heraklitos (MO 535- MS 475) ‘kdinat bir oyuncaktan ibarettir’ ve zitlar
arasinda oyun olmasaydi diinyanin sonu gelirdi diyerek oyun kavramina vurgu
yapmustir (Kurt, 2015:103). Comenius Amos (1592-1670) oyun kavraminin ¢ocuklar

icin 6nemli bir gelisim araci oldugu goriisiinii savunmaktadir. Ona gore insan, 6zgiir
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hareket etme egiliminde oldugu i¢in hareket etme, arkadashik kurma, rekabet etme
istegi ile bagdasmis oyunun ayni zamanda disiplin ve diizen kazanma konusundaki
onemine de vurgu yapar (Kogyigit vd., 2007:328). Froebel (1782-1852) oyunun en
igten ger¢ek ve kendini anlatma bi¢imi oldugu goriisiindedir (Akandere, 2003:30).
Ozellikle cocuklarin hem eglenip hem dgrenmesinin yaninda ayn1 zamanda ¢cocugun
tim gelisim alanlari etkileyen ve i¢ diinyalarina 1s1k tutan bir ayna olduguna dair

vurgu yapmistir (Kogyigit vd., 2007:329).

Insanoglu cevresinde gordiiklerini taklit ederek yaptiklar1 hareketleri
birbirlerine anlatarak farkinda olmadan canlilarin var olmasiyla baslayan oyun
aksiyonunu yaratmistir. Buradan yola ¢ikilabilecegi gibi aveciligin gegmisten
giiniimiize oyun sektdriiniin gelisiminin temellerini attigina dair bir sonuca varilabilir
clinkii eski ¢aglarda yasamis insanlar yasamlarini avcilik yaparak siirdiirmekteydi ve
bunun sonucunda topluluktaki cocuklar yetiskinlerin hareketlerini tekrarlayarak
kendi aralarinda degisik tarzlarda oyunlar olusturmus ve bu durum nesilden nesile
aktarrm saglamis en nihayetinde giiniimiize kadar gelebilmeyi basarmistir. Ornegin
saklambag¢ ve yakalamaca gibi oyunlarin hareketleri incelendiginde eski insanlarin
avlarim1 yakalamak i¢in yaptiklart hareketlerle benzerlik gosterdigi c¢ikarimina
ulagilabilir. Cocuk oyunlari arasinda oynanmis ve bilinen en eski oyunlardan
birisinin tagla ve kasikla oynanan oyunlar oldugu kabul edilmektedir. Oyunlarin
varlig1 ile ilgili yapilan arastirmalar sonucunda degisik kiltiirler ile ilgili 6nemli
kanitlara rastlanmistir 6rnegin Yunan ¢omlek resimlerinde yapilan bir ¢alismada
tavla ile benzerlik gosteren bir oyuna rastlanmigtir bununla birlikte Marag’ta geng
Hitit donemine ait asik kemigi ve kirbacla oynayan ¢cocuk resimlerine rastlanilmistir
(Yengin, 2012:88). Insanligin Diinyada yavas yavas filizlenmeye basladig: ilkel
caglardan beridir eglencenin siirekli olarak hayata gecirilmeye c¢alisildiginin
kanitlarini yukarida sayilan drnekler 15181nda gorebilmekteyiz. Nitekim bu drneklerin
sayisint ¢ogaltmak da miimkiindiir. Eski ¢aglardan bu yana cocuklarin bulmus
olduklar1 bu oyunlar kii¢iikk ¢apli degisikliklere ugramis olsa da giiniimiize kadar
gelmeyi basarabilmistir. Bunula birlikte 6zellikle gelisen teknolojinin odagina giren
oyunlar zamana baglh Ozelliklerin giincellenmesi ile birlikte gliniimiizde hala

popiilerligini koruyabilmektedir.
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1.2 Oyunun Kuramlari

Kuram genel itibari ile bilim insanlarinin insanlarin yasami ve diinyasinin
nasil sekillendigi ile ilgili diisiincelerin ortaya ¢ikmasini saglayan fikirler biitiini
olarak tanimlanabilir. Oyun hakkinda gelistirilen bu kuramlar oyun kavraminin test
edilmesi, bi¢imlendirilmesi ve gelistirilebilmesi yoniinde 6nem arz etmektedir

(Yengin, 2012:12).

Oyun Kuramlari; caligmalari bulunan bazi kuramcilarin ¢aligmalarindan
yararlanilarak aciklanabilmektedir. Sihirli ¢ember kurami, retorik kuram ve
Stephanson kurami bunlardan baslicalaridir. Johan Huizinga’nin sihirli ¢ember
kuramina deginilecek olursa oyunun kiiltiirden bile eski oldugunu, ciddi olmayan
oldugunu ve her seyden Once goniillii yapilan bir eylem oldugunu sdyleyerek oyun
kavramini tanimlamistir (Huizinga, 1995:21). O’nun tanimlamasina goére oyun
kiiltiirden bile eskidir ve ondan bagimsizdir. Salt oyun uygarligin ana temellerinden
bir tanesini olusturmaktadir. Huizinga oyununda tipki giindelik yasamla bagdasir bir
sekilde bir limitinin oldugunu vurgulamis ve oyunun bir sihirli ¢embere sahip
oldugunun altin1 ¢izmistir. Oyunun giris ve ¢ikislarinin belirginlestirildigi bu sihirli
cember de ayn1 zamanda mevcut oyunla ilgili belli bash kurallarin netlestirilmis
oldugu ve belirli bir sonuca hizmet ettigini gosteren bir diinyanin temsil edildigini
sOyleyebiliriz. Bu kuramdan yola ¢ikarak sdylenebilir ki aslinda her oyunun sihirli
bir ¢cemberi bulunmakta ve oyuncularin oyunu oynayabilmek i¢in bu ¢ember disina
cikip giris yapabilmeleri durumu s6z konusudur. Cember igerisindeki kurallar
oyuncularinin  kendilerini zafere gotlirmelerini saglayacak smirlandirmalar
biitiiniidiir. Herkes istisna gostermeden bu kurallar1 takip ederek oynar. Sihirli
cember kuramina bir 6rnek vermek gerekirse minder tizerinde yapilan bir giires ele

alinabilir, kurallar basittir minderin disina ¢ikildig1 takdirde puan kaybedilmektedir.

Brian Sutton-Smith ismi ile bilinen ve son yiiz yilin 6nde gelen arastirmaci
yazarl, oyun kavramini retorik olarak kategorize etmistir, Toplamda yedi kategoriye
ayirmis oldugu kuraminda oyunu ilerleme, yazgi, gii¢, kimlik, hayali, sahis ve
ucarilik olarak incelemektedir. Bu saydigimiz kavramlar retorik olarak belirtilmis ve
kavramlar1 tarihge, fonksiyon, bi¢im, oyuncu disiplin ve diisiiniir basliklar1 altinda

tablo haline getirmistir. Oyun bigimlerini ise beceri-Strateji, sans fantezi, bos zaman-
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yardimlasma ve sagma kavramlar iizerinden kategorize etmistir ve bu kavramlar
lizerine olusturmus oldugu tablosunda oyunu retorik olarak smiflandirmis

olmaktadir.

Iletisimin oyun kurami {izerine caligmalar yapmis olan William Stephenson,
giiniimiiz teknolojisi ile olduk¢a yaygin hale gelmis ve insanlarin git gide hayatinin
bir parcasi haline gelmis olan kitle iletisim araglarina olan bu yonelimlerini aslinda
bir ¢esit oyalanma olarak niteler. Onun diigiincesine gore radyo, televizyon vb.
araclar insanlara belirgin bir amag¢ ya da bir sistemi asilamamakta sadece insanlarin
bos zamanlarin1 doldurmasina kolaylik saglamaktadir. Stephenson kurami olarak da
bilinen bu goriis bazt durum ve ortamlarin insanlara sagladig iletisim imkan salt bir
keyif ve doyum saglamaktadir. Boylesi bir iletisimin herhangi bir sekilde 6grenmeye,
bilgi sahibi olmaya ya da bireylerde davranis degisikligine sebep olmasi gibi bir
durum s6z konusu degildir (Zillioglu, 1993:77). Stephenson’nun diisiincesine gore
oyun; en iyi kitle iletisiminin insanlarin siibjektif oyun igerisinde oynamalarina izin
verendir. Benzer caligmalar yapan arastirmacilarin oyun kavrami ile ilgili ortaya

atmis oldugu pek c¢ok farkli tiirde kuram da mevcuttur;

Huizinga’nin kuramina gére ise oyun, cesitli kiiltiirlerin ortaya ¢ikmasindan
ziyade bu kiiltiirlerin olusmasinda énemli bir faktordiir. Huizinga’nin goriisiine gore
oyun, tepki ya da i¢glidii olmaktan ¢ikip belirli bir isleve sahip olan bir eylemdir.
Oyun kisilerin rizas1 esliginde oynanan bir aktivitedir herhangi bir zorlama s6z
konusu degildir. Oyun oOzgiirdiir ve siirekli tekrarlanma meyilindedir (Poyraz,
1999:29).

Freud sistematik bir kuram gelistirmemekle birlikte oyunu c¢ocuklarin
isteklerini hayata gegirme ve yasama dair kaygilarinin gegici bir siireyle giderilmesi
bakimindan elverigli ortami1 saglamak olarak tanimlamistir (Kogyigit vd., 2007:333).
Freud ayn1 zamanda her davranisin bir nedeni olduguna da vurgu yapmaktadir.
Oyunlarin dogaglama bir sekilde meydana gelmesinden ziyade bireylerin bu oyunlari
farkinda oldugu ya da olmadigi duygularinin bir yansimasi olarak niteler. insanin
duygu ve arzular1 herhangi bir denetime tabii olmayan oyunda diis ve fanteziler
araciligr ile ortaya ¢ikar. Cocuk gercek diinya ile hayal diinyasin1 birbirine

karigtirmaz ancak oyunu, gergek diinyanin nesnelerinden ve olaylarindan kendine
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0zgl bir diinya yaratma amaci ile kullanabilir. Freud’un diislincesine gore oyun hos
olamayan deneyimlerin bir tekrar1 niteligindedir ve bu sayede cocuk gelecekte
kendisini zor sartlar altinda ne tip kararlar alabilecegi yoniinde psikolojik olarak

hazirlamaktadir (Kogyigit vd., 2007:333).

Cocuk gelisimi alaninda ¢alismalar1 bulunan psikolog Piaget’in oyun kurami
biligsel gelisime dayanmaktadir. Piaget’e gore insan zekasinin gelisim gosterebilmesi
Oziimleme ve uyum islemlerine baglanmistir. Pieget biitiin organik gelisimlerin
temelinde bu iki O6geye vurgu yapmaktadir (Donmez, 1999:45). Piaget zihin
gelisiminde oldugu gibi oyun gelisimini de ¢esitli asamalar gosteren donemlere
ayirmigtir. Piaget’in oyun asamalari ‘duyu motor donemde aligtirmali oyun’,
‘sembolik oyun donemi’, ‘kuralli oyun donemi’ seklindedir. Her bir zihinsel gelisim

stirecinde oldugu gibi oyunun kurallar1 da o doneme gore sekillenebilmektedir.

Baglanti kurma kurami olarak gecen goriise gore de oyun ile gelecekteki
davraniglar arasinda herhangi bir iligki bulunmamaktadir. Oyun insanin kendisini
ilkel etkinliklerden kopartarak g¢alismaya hazirlamasidir. Bu kurama goére c¢ocuk
kendi 1rkina 6zgii yasam deneyimlerini tekrarlamaktadir. Oyun igerisinde tekrarlanan
davranislarla birlikte insanin evrimi igerisinde ge¢irmis oldugu kiiltiirel asamalar
cocugun gelisimine paralellik gosterecek bir bi¢imde oyunda sergilenir. Bu kuram
giiniimiizde meydana gelen yasamsal farkliliklar1 agiklama konusunda yetersiz
kalmakta olup yenilige kapali bir diisiince sekli olarak yorumlanabilir (Kogyigit vd.,
2007:331).

Oyun ile is birbirinden ayrilmaktadir. Is ve oyun daha fazla sosyal kontrol
gerektirir. Calismanin ve oyunun toplumsal denetime tabi olmasi yakinsal secicilik
durumunu ortaya cikarir. Is diinyas1 ve oyun diinyas: kendi igerisindeki inang
sistemleri ile sosyal kontrole tabi olmaktadir. Kisacasi iletisim toplumda yasamanin
bir geregi oldugundan kiiltiir oyun igerisinde meydana gelir ve oyun, sosyal kontrole
girmektedir ve yakinsal secicilik aym yerini alir. Isin karakteristigi iletisim aci;
yakinsak secicilik sarth iletisimin, zevk olarak kisitlanmasi durumu goéz Oniine
alinirsa fantezi kavrami da temelde ger¢eklerden kagan, yedekleyen, nevrotik ya da

benzer bir yapist oldugu séylenemez (William, 1988:192-196).
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Oyun kavrami gegmisten giiniimiize sekillenerek gelisim gostermeye devam
etmigstir. Dijital mecralarin isin igerisine dahil olmasiyla birlikte oyun kiiltiirii gittikce
dijitallesen bir ¢caga dogru adim atmaktadir ve dijital oyun kavrami kendi igerisinde
bir sektor haline gelerek igerisinde pek ¢ok bileseni bir arada barindiran kapsamli bir

pazar haline gelmektedir.
1.3 Dijital/Mobil Oyun Sektérii; Tamim ve Kavramlar

Dijital oyun sektorii yaklasik olarak 40 yillik bir gegmise sahip
olmakla beraber, bugiin diinyanin gelismis ekonomilerinde ytiksek
gelir getirici bir endiistri alani olarak ele alinmakta ve bu bakimdan
da kamu fonlarmin ve bilylik yatirimcilarin yine son yillar
icerisinde giderek daha da c¢ok ilgi gosterdigi bir endiistri kolu
halini almaktadir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016:8). Dijital
oyun sektoriiniin kapsamini anlayabilmek adina sektorii temel
olarak iki ana bilesene ayirmak anlamli olacaktir. Birincisi,
oyunlarin  gelistirilmesi  siirecinde yer alan tasarimcilar,
programlama alaninda ¢alimalar yiirlitenler, sanat ekibinde ve ses
ekibinde calisanlar ve bir anlamda sektoriin insan kaynagi odakl
kismin1 olusturan bilesen, ikincisi ise oyunlarin c¢alisacag
platformlar1 gelistiren, yani bilgisayar teknolojileri, oyun konsolu
ve bunlarin bilesenlerini (ekran kart1 teknolojileri, klavye, fare gibi
her tiirli ekipman) olusturan donanim odakli bilesen. Her iki
bileseninde kendi alaninda oldukga ¢esitli alt kirilim ve etki alanina
sahip oldugu sdylenebilir ( Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016:8 ).

Tanim olarak bakilacak olursa dijital oyun (video game) kisaca; bilgisayar
tabanli, metin ya da gorsellik iizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi
elektronik platformlar {izerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimigi
ag tizerinden birlikte kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir

(Frasca, 2001:38).

Tanimda da acik¢a goriilebildigi tizere, dijital oyun sektdrii bir anlamda
yazilim enddistrisi olarak siniflandirilabilse de, gerekli olan oyun donanimi ve teknik
altyapt gibi fiziksel unsurlarla da bircok farkli sektorii dogrudan ve dolayli olarak
etkileyen dnemli bir yaratici endiistri alan1 olarak gegmektedir (Dijital Oyun Sektorii
Raporu, 2016:9). Dijital oyun sektorii, yazilim, donanim, c¢evrimig¢i platform
saglayicilar, oyun gelistiricileri, yayimcilar, interaktif medya araglar1 ve bilgi iletisim
teknolojileri gibi biiylik bir ekosistem igerisinde ele alinmasi gereken bir yaratici

endiistri koludur (Stewart ve Misuraca, 2013:12).
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Tarihte ¢ikan ilk etkilesimli dijital oyunun Steven Russell tarafindan
Massachusett Institue of Technology biinyesinde 1962 yilinda gelistirildikten sonra
iki kisinin oynayabilecegi Spacewar oldugu kabul edilmektedir (Kirriemuir,
2006:22). Daha erken bir tarihte 1958 yilinda William Higinbotham tarafindan
Brakhaven Niikleer Arastirma Merkezinin ziyaretgileri eglendirme amactyla rettigi
Tennis for Two adli bir oyun bulunmaktadir. Fakat oyunun lisanst alinamadig i¢in
analog bir bilgisayarda oynanmistir (Kerr, 2006:12-13). Her iki oyunun
gelistirilmesinin altinda yatan amacin askeri teknolojilerin gelistirmesi oldugu

sOylenebilir (Binark, 2008:52).

Dijital oyunlarin tarihinde 1970 ve 80’li yillar arcade oyunlarinin dénemi
olmusken ilerleyen siire¢ igerisinde teknolojik birikim ve olanaklarin gelisim
gostermesiyle birlikte daha kapsamli ve donanimli oyunlar tiretilmeye baslanmistir
(Binark, 2008:52). Bu teknolojik degisimin getirisi sadece dijital oyun bazinda

olmamis genel hatlariyla biiyiik bir sektoriin ortaya ¢ikisina vesile olmustur.

Teknik olanaklarin bu denli gelismesi ile birlikte oyun sektorii igerisinde yer
alan alt sektorler de ¢esitlenerek farkli endiistri ve medya araglarinin bu deger zinciri
igerisinde yer almasi ve hem bu sekilde kendine bir pazar yaratmasi hem de oyun
sektoriiniin pazarini gelistirmesi oyun sektOriiniin biiylime egilimini gdstermesi
acisindan son derece onemlidir. Genel olarak bir dijital oyunun gelistirilmesi ve
pazara sunulmasi siirecinde yer alan yapilar incelecek olursa, deger zincirinin basini
oyun gelistiricilerin ¢ektigi goriilmektedir. Oyun gelistiricileri genelde biiyiik
stiidyolar altinda ya da kimi zaman daha kiigiik birimler olarak calisan ve oyunun
teknik olarak tasarlanmasi ve yapilmasi siirecini yiirliten birimlerdir. Dijital oyun
stiildyolarinin biiyiikliikleri kabaca yapilan oyunun ne kadar biiyiik bir calisma
gerektirdigine ve kapsamina gore farklilik gosterse de temel olarak programlama,
sanat, ses ve tasarim ekibinden olusmaktadir. Bu kisim ayni zamanda sektorde en
fazla insan kaynag ve teknik beceri gerektiren bolimii olusturmakta ve sektdriin
yaratict kismu1 da yine bu fazda yer almaktadir (Dijital Oyun Sektorii Raporu,
2016:9). Tam da bu noktada istihdam edilmek istenen personel sayisina gore stiidyo
ayarlamasi yapilir ve bazi oyun yapimlar i¢in g¢alismasi gereken kisi sayisinin

yiizlerce personelden olustugu sdylenebilir.
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Daha kiigiik capli stiidyolar genellikle oyunun tiim teknik niteliklerine ve
icerige iliskin daha bagimsiz karar alabildikleri i¢in sektor icerisinde bagimsiz oyun
ya da indie oyun (stiidyo) olarak yeni bir kategori olusturmuslardir. Bu tarz oyunlar
genellikle gorsellikten ve biiyiikliikten ziyade oyundaki tasarim ve yaraticilik
kismina odaklanmakta ve daha kiigiik biit¢eli oyunlar olarak piyasaya sunulmaktadir.
Oyun tasarimcilart bu sektoriin genel bilesenini olusturmus olsalar da oyunun
piyasaya siiriilmesi i¢in gerekli olan pazarlama stratejilerinden yoksun
olabilmektedirler. Bu sebepten otiirlidiir ki oyunun piyasaya daha gii¢lii bir bigimde

girmesini saglayabilmek adina yayinci firmalar ile ¢calismalar1 gerekebilir.

Oyun yapimcilan ile tiiketiciler arasinda koprii gorevi gorebilen en biiylik
firmalar arasinda (¢ogunlugu Amerika ve Japonya menseidir) yer alan bazi firmalar
sunlardir; Electronic Arts, Activision/Blizzard, Ubisoft, Square Enix, TakeTwo,
Sony, Nintendo (Zackariasson ve Wilson, 2012:72). Dijital oyunlarin yapim
asamalarinda meydana gelen zorluk kadar pazarlama siireci i¢in de ciddi efor ve
calisma  gerekebilmektedir. Cilinkii yapimci  sirketlerin  oyunlarint  nasil
pazarlayacaklarini, hangi kitleye hitap edeceklerini veya piyasaya siiriilecek olan
oyunun ciddi bir alic1 kitlesinin kimler oldugunu arastirip kapsamli bir ¢dziime

ulastirilmasi gerekmektedir.

Foxngame.com isimli dijital oyunlarin satildigi bir ticari web sitesinin
paylastig1 bir makaleye gore oyun sektorii i¢erisinde pastadan en fazla pay almayi
basarabilen sirketler arasinda Sony 2020’de piyasaya siirmiis oldugu oyun konsolu
playstation bes araciligi ile 25 milyar dolar, Nintendo; 2013 yili itibari ile 660
milyondan fazla konsol ve 4.15 milyar’dan fazla oyun satisi gerceklestirmistir.
Bunun yaninda baslica diger drnekler ise Microsoft, Activision Blizzard, Electronic
Arts ve Ozellikle unreal engine adli bir oyun motoruna sahip olan Epic Games’te yer

almaktadir (www.Foxngame.com, [14.06.2022]).

Unreal engine, teknolojinin son donem gelistirdigi bir oyun motorudur, dijital
oyun yaziminda ve gelistirilmesinde kullanilmaktadir. Bu oyun motorunun ilk olarak
1998 yilinda Epic games bilinyesi altinda ¢ikan bir dijital oyun olan Unreal isimli
birinci sahis nisanci oyununda kullanildigi bilinmektedir. Esas olarak birinci sahis

nisan oyunlarinin gelistirilmesi i¢in kullanilsa da sonradan degisik tiirlerde dijital
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oyunlar igerisinde de kullanilmaya baslanmigtir  (www.Smartpro.com.tr,

[14.06.2022]). Sonrasinda bu yazilim gelistirilerek seriler halinde oyun sektorii
igerisinde yer almaya baslamistir. Daha ilerleyen versiyonlarin da genel olarak oyun
grafikleri ve kullanicilara gergekci gorsel efektler sunma konusunda sektor igerisinde

onemli bir teknolojik atilimdir.

Dijital oyun sektdriiniin biiyiikliigli gz oniine alindiginda ayni durum dijital
oyun tiirleri bakimindan da aym sekilde seyredebilmektedir. Ozellikle giiniimiizde
iretilmis sayisiz dijital oyun alicilara tek bir perspektif sunmaz her tercih ve davranis

yonelimine gore siirekli dallanip budaklanarak ¢esitliligini korumaktadir.
1.4 Dijital/Mobil Oyun Ozellikleri ve Tiirleri

Dijital oyun olarak isimlendirilmis olan teknoloji ile birlikte gelisen oyun
cesitleri, olustugu ve tanistigimiz ilk giinden bugiine ¢ok biiyiik ilgi gérmiis ve tiim
diinyada hizla yayilmistir. Dijital oyunlar “video oyunlar1”, “bilgisayar oyunlar1”,
“cevrimig¢i oyunlar”, “mobil oyunlar”, “elektronik oyunlar”, “eglence makinesi
oyunlar” olarak da isimlendirilmekle birlikte birbirlerinin yerine de kullanilmaktadir
(Setzer ve Duckett, 1994:1-2). Kavramin isimlendirilmesindeki ¢esitlilik; oyunun
farkli platformlarda oynanmasindan ve her bolgenin adlandirmalarindaki degisimden
kaynaklanmaktadir. Tirkiye’de 2000’li yillardan sonra yaygin kullanilan tabirler
arasinda “bilgisayar oyunlar’” ve “dijital oyunlar” isimli kavramlar 6rnek olarak

gosterilebilir.

Yetigkinler tarafindan oyun, zaman kaybi olarak nitelendirilebilirken ¢ocuklar
tarafindan bakildiginda, ¢ocugun kendisini, duygu ve diistincelerinin ifade edebildigi,
kendi biligsel ve psikomotor becerilerinin gelismesini saglayabildigi dil, zihin ve

duygusal becerilerini de gelisim gostermesine olanak sundugu 6nemli bir firsattir.

Oyunun, ¢ocuklarin toplumsal aliskanliklarini kazanmasinda énemli bir yere
sahip oldugu soOyleyebiliriz. Keza oyunlar araciligi ile ¢ocuklarda c¢esitli ahlaki
degerlerin pekistirilmesi, gelecekte ifa edecekleri meslekler hakkinda bilgi sahibi
olmalar1, isbirligi, yardimlagma ve karar verme yetilerinin gelistirilmesi, zor
zamanlarda verilmesi gereken kararlar ile ilgili problemleri agsma gibi 6zelliklerin
kazaniminda onemli bir yer tuttugu soyleyebiliriz. Dolayisiyla oyunlar her daim

insanlik tarihine bakildiginda kendisine yer bulmustur. Eskiden yiiz yiize etkilesim
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halinde gerceklestirilen bazi oyunlar Diinyanin dijital bir ¢aga giris yapmast ve
teknolojik olanaklarin siirekli olarak kendini yenilemesi ve genislemesi ile birlikte
kendisini bilgisayar ve cep telefonu ekranlarinda bulmaya basladi. Bilisim
teknolojilerindeki bu gbzle goriiliir hizli artis dogal olarak pek ¢ok kullaniciyr dijital
Diinyanin igerisine ¢ekmistir. Dijital oyunlar olarak tanimlanan bu kavram igerisinde
oyuncularin tercihlerine gore bir se¢im yapabilmeleri durumu s6z konusudur. Pek
cok tiirli biinyesinde barindiran dijital oyunlar icerisinde belli baslilarin1 saymak

gerekirse aksiyon, yaris, spor, macera vb. seklinde siralanabilmektedir.

Gilinlimiizde hayal iriiniine doniismiis bulunan oyun, metalagsmig ya da
metalagma kaderini yliklenmis sinif ve kesimler icin, acimasiz reel yasam karsisinda
bir tiir eglence; bu acimasiz realiteyi yari-bilingli gérmeye yarayan bir tiir ‘yasami
sahip olmayan bir goriinim ic¢inde algilama ve anlamlandirma bigimi’ne

varabilmenin aract olmus bulunmaktadir (Oskay, 1993:168).

Teknoloji ¢ag1 icerisinde oyun kavrami giin gectikge dijitallesmekte ve
bununla birlikte teknolojik gelisimlerin gergcevesinde doniisiim gegirerek farkli bir
boyut kazanan konsollu sistemler araciligr ile dijital platformlara kendisini
birakmaktadir. Bu durum beraberinde dijital oyun kiiltiiriinii dogurmustur. Oldukg¢a
genis bir yapiya sahip olan dijital yapilar her gegen giin gelisim gostermekte ve yeni
platformlar tiireterek ilerleyisini siirdiirmektedir. Iste bu sebepten dolay1 dijital oyun
kavraminin stirekli olarak tek bir tanimlama iizerinden giderek varligim
koruyabilmesi zor olacagi i¢in tanimlamanin genisletilmesini adeta zorunlu
kilmaktadir. Fakat dijital oyunun 6ziinlin geleneksel oyuna dayandigini unutmamak
gerekir. Daha fazla iletisim, hareket ve fiziksellik gerektiren geleneksel oyun, dijital
diinyanin igerisinde varligini siirdiirebilmek i¢in dijital platformlara giris yapmis ve
bu degiskenlik beraberinde bir takim yeni Ozelliklerin de ortaya ¢ikmasina vesile
olmustur. Ornegin geleneksel bir oyun ve ayni zamanda spor brangi olarak
gorebilecegimiz basketbol, futbol ve voleybol giiniimiizde oldukga popiiler olsa da
dijital diinyanin igerisine adim atarak bu spor dallaryla ilgilenmeyen oyuncularin

bile oyunlar hakkinda fikir sahibi olmasini saglayabilir.

Jesper Juul olarak bilinen Danimarka’li arastirmaci ve aile terapisti, Yarim-

Gergek : Gergek Kurallar ve Kurmaca Diinyalar Arasinda Oyunlar adli ¢alismasini
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yaparken oyunu klasik oyun modeli basligi altinda tanimlayarak  Kural,
Degiskenlik, Deger, Oyuncu, Oyuncu Bagi, Uyarlanabilirlik basliklar1 altinda
Ozelliklere aymrmistir. Kural, oyun igerisinde yer alan zorluklar olarak
nitelendirilebilir. Bir oyunun oyunculara verdigi keyif kolayca {istesinden
gelinemeyen ve bununla birlikte uygulanabidiginde miisait oldugu basit kurallara
baglidir (Juul, 2005:6).

Kurallar ile asil hedeflenmek istenen oyuncularin basariya ulasabilmesinde
takip etmeleri gereken sistematik adimlar1 igermektedir. Kurallar imkansizi
zorlamaktan ziyade oyuncularin oynarken keyif almalari g6z Oniine alinarak
olusturulur. Mevcut kurallar neticesinde ilerlemek ve bunlarin digina ¢ikmamak
zafere giden yolda oyuncular arasindaki rekabeti arttirmaktadir. Ornegin bir mobil
oyun igerisinde verilen bir gorevi yerine getirebilmek icin mevcut kurallara uyarak

adimlan takip etmemiz istenir.

Degiskenlik; oyun igerisindeki eylemlerin meydana getirdigi bir takim
neticelerin sonuglarinin hesaplanabilir olmasini ifade eder. Ornegin bir oyuncunun
kural olarak iistesinden gelmesi geren varyasyonlar biitliniidiir. Kart ve Masa
oyunlarinda, spor oyunlarinda, aksiyon ve strateji oyunlarinda karsimiza

¢ikabilmektedir.

Deger; oyunda karsimiza ¢ikan neticenin ne derece dnemli olduguna vurgu
yapmaktadir. Genellikle ilerlemeli oyunlarda karsimiza ¢ikmaktadir. Oyuncu oyunu
tamamlayabilmek i¢in 6nceden tanimlanmis bir dizi eylem gergeklestirir. Oyuncunun
gerceklestirdigi eylemler neticesinde oyun tasarimcisinin belirledigi sonuglar ile
yiizlesmek durumunda kalir. Bu sonuglarin iyi bir degere ya da kotii bir degere sahip
olmasi istenilen kurallara ne derece bagh kalinip kalinmadig: ile iliskilidir. Deger
istenilen diizeyde ise oyuncularin odiillendirilmesi ya da diisiik degerde ise ceza

almalar1 glindeme gelebilir.

Oyuncu Bagt; Oyun igerisinde oyuncunun sonuca olan miidahalesini olarak
tanimlanabilir. Oyuncularin oyunu kazanmalari durumunda 6diillendirilmeleri onlara
keyif verirken basarisiz olan oyuncularin ise hayal kirikligina ugramalar1 olasidir.
Genel olarak oynanan oyun neticesinde oyuncularin sonug ile ilgili hissettiklerini

yansitir.
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Uyarlanabilirlik; bir oyun igerisinde oyuncunun kendi stratejileri sonucunda
belirledigi sonuglar farklilik dogurabilir. Bu sonuglar ayn1 oyun igerisinde yine belirli
bashi kurallar neticesinde degiskenlik gosterebilmektedir. Oyuncular kendi
belirledikleri yontem neticesinde bir sonuca ulasirlar ve oyun genellikle sonug
diisiiniilmeden oynanabilmekte ve eylemlerin neticeleri oyun sonunda oyunculara
sunulmaktadir. Bu sonuglar oyuncularin stratejilerine gére uyarlanabilir. Ornegin bir

yaris oyununda 1.olan oyuncudan baslayip sonuncu olan oyuncuya kadar bir siralama

belirlenir (Yengin, 2012:112).

Dijital oyunlar geleneksel oyunlara gore daha hizli karar vermeyi ve
diistinmeyi gerektirebilir. Dijital oyunlar Seri tuglara basma, plan ve strateji belirleme

gibi 6zellikleri bakimindan geleneksel oyundan ayrilirlar.

Dijital oyunlarin kendi igerisinde dallanip budaklanarak farkli tiirlere
ayrildigini sdyleyebiliriz. Dolayisiyla her oyunun kendi igerisinde anlatmak istedigi
hikdye farklilik gosterebilir. Teknolojinin yiikselise gecmesi ile birlikte dijital
oyunlarin sayisindaki cogalmada kaginilmaz olmaktadir. Artik kullanicilar istedikleri
tiirden oyunu se¢ebilme imkanina sahiptirler ki genelde aradiklar tiirti bulamamalari
durumunun zor oldugunu soyleyebiliriz ¢iinkii 6nlerinde olduk¢a genis bir yelpaze
bulunmaktadir. Dijital oyunlar; PC oyunlari, ¢gevrimi¢i oyunlar, konsol oyunlari, ¢ok
oyunculu oyunlar, mobil oyunlar seklinde ayrilabilmekte ve ¢esitli 6zelliklerine gore

siniflandirilmaktadir.

Herz ve Poole oyun tiirlerini birbirine oldukca yakin sekillerde kategorize
etmislerdir. Ornegin Herz aksiyon kategorisi seklinde agiklarken Poole Vurma
seklinde adlandirmistir. Fakat dijital oyunlar Juul’un belirledigi yaklasima gore de
aciklanabilir (Yengin, 2012:115). Jesper Juul oyunlari; soyut, asamali, anlamli,
anlamsiz ve ikonik olarak gruplandirmaktadir. Bu gruplandirmanin haricinde oyunun
yapisina gore aksiyon, spor, yaris ve macera seklinde de oyunlar siniflandirilabilir.
Juulun yapmis oldugu siniflandirmalarin bir kismina bu boélimde deginilmektedir.
Bu smiflandirmalar; Anlamli, anlam disi, asamali ve spor oyunlari olarak
gecmektedir ve bunlara ilave yapmak gerekirse platform, aksiyon-macera, doviis,

spor, rol yapma, simiilasyon gibi cesitli tiirlere de ayrilabilir.
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Dijital oyunlar arasinda oyuncularin yonelmis olduklar1 bu kategoriler
arasindaki degiskenlik gosteren tercihler, oyuncularin kalic kisilik 6zelliklerinin bir
yansimasidir. Bu sebeple oyuncu tipolojilerinin  gelistirilebilmesi  adina
arastirmacilarin oyun tiirleri arasinda dikkatli bir ayrim yapmasi gerekebilir (Vahlo
vd., 2017:89). Bu sebepten otiirii oyuncu 6zelliklerinin desifre edilebilmesinde oyun
simiflandirmalart 6nemli bir role sahip olabilir.). Bu sebepten 6tiirii oyuncu
ozelliklerinin desifre edilebilmesinde oyun smiflandirmalar1 énemli bir role sahip
olabilir. Oyuncu davranislarinin degiskenligi {izerine yapilan siniflandirmalar
sosyoloji arastirmalari iginde Onemli bir ¢ikis noktasi olarak kullanilabilir. Ayni
zamanda bazi oyun firmalar1 piyasaya ¢ikartmak istedikleri oyunun kategorisinde en
fazla talep goren tiire agirlik vermek adina bu tarzda yapilan oyun siniflandirmalar:
calismalarindan da faydalanabilirler. Dijital oyunlar platform, simiilasyon, aksiyon-
macera, spor, ritim ve dans, rol yapma, anlamli-anlamsiz ve déviis oyunlari seklinde

kategorilere ayrilabilir.
1.4.1 Platform Oyunlari

Genel itibari ile belirli bir platform iizerinde oynanan oyunlar olarak
gecmektedir. Bu platform 2 Boyutlu bir yapiya sahip olan bir diizlemi temsil eder ve
bu oyunlar hikayede ki esas karakterin bir diizlem iizerinde kogmasi ve varilmak
istenen hedefe ulagmasi iizerine kurulmustur. Bu oyunun ilk 6rneklerini Siiper Mario
Bros ile birlikte goriilmiistir daha sonrasinda benzer tiirevleri ile karsimiza
cikabilmektedirler. Onemli temsilcilerinden birisi olan Mario Bros 1985 yilinda
Nintendo tarafindan piyasaya siiriilmustiir. Oyun Mario isimli kahramanin kaleye
hapsedilmis prensesi kurtarmaya calismasi Tlizerine kurgulanmig bir platform
oyunudur. Karakter ayni diizlem igerisinde ileri geri ve yukari ok tuslar1 yardimi ile

hareket edebilmektedir.

Platform oyunlar1 ayn1 zamanda oyunun oynanmis oldugu platformu da ifade
eder. Buna kisisel bilgisayarlar ve c¢esitli donanima sahip cihazlar dahildir. Bu
oyunlar Sony playstation 2, Nintendo Game Cube, Microsoft Xbox gibi mecralarda
oynanmasit miimkiin olabilmektedir (Apperley, 2006:10). Mecra, oyunun
oynanabildigi platforma isaret eder. Bu oyunlarin satildigi bilinen firmalar1 arasinda

Nintendo, sony ve Microsoft gibi sirketler yer almaktadir.
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1.4.2 Simiilasyon Oyunlari

Simiilasyon oyunlari, kullanicinin  ger¢ek hayattaki nesneleri dijital
versiyonlartyla oynamasina olanak sunmaktadir. Bazi oyunlarda, oyunculara
kullanabilecekleri kaynaklarda herhangi bir sinirlama olmaksizin farkl: tiirde binalar
ve nesneler yapmak icin gergekgi araglar sunmaktadir (Mitra, 2010:33). Buradan
yola ¢cikmak gerekirse gilindelik hayatta karsilastigimiz olgularin sanal gerceklige
yansimasi olarak ifade edilebilir. Yani temelinde simiilasyon olgusu insanlarin dijital
diinya ile ger¢ek Diinya’y1 birlestirebilmesine olanak taniyan oyunlardir. Sanal

gerceklik yasamin bir nevi 3 boyuta indirgenmesi olarak yorumlanabilir.

Bu oyunlar aynm1 zamanda oyuncularin insa edilenlere bakmasi yoniinde
tasarlanmistir. Bu tarz oyunlara bir 6rnek verilebilirse Simcity adindaki oyun ileri
siriilebilir. Simcity genel itibari ile kendi bilgisayar ortaminizi kurmaniz ve
yonetmeniz iizerine kurulu bir strateji-simiilasyon oyunudur. 1985 yilinda Will
Wright ve Jeff Braun kullanicilarina bir seyler insaa etmeleri olanagi taniyan bir
oyun fikri iizerine ¢caligmalar yaptilar ve sonraki donemlerde Massachuestt enstitiisii
teknoloji profesorii Jay Forester in yardimlar1 sayesinde {izerinde ¢alistiklar1 bu fikri
Simcity adli oyun adi altinda 1989 yilinda hayata gegirmis oldular. Electronic Arts
biinyesi altinda gelistirilen Oyun genel itibari ile sanal ortamda sehirler insaa etme
tizerine kurulmustur (Mitra, 2010:36). Oyun ¢iktig1 donemde biiylik bir patlama
yaparak diinya ¢apinda milyonlarca kopyasini satmay1 basardi (Mitra, 2010:36). Bu
oyun ayni zamanda sistem simiilasyon oyunlar1 adinda yeni bir tiir oyun modelinin

ortaya ¢ikmasina da Onciiliikk etmistir.

Sistem simiilasyon oyunlar1 dijital ortamda sehir insaa etmenin kaynaklarini
farklilastirmistir. Ornegin sehir insaa ederken bir okul yapmak icin para kullanmak
gibi. Bunun yani sira oyuncu sehri insaa ettikten sonra devamliligini nasil

stirdiirebilecegine dair farkli ¢oziimler ararken bu kaynaklar devreye girebilmektedir.
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Sekil 1 : Simcity Oyun Gorsel Ornekleri

Yukaridaki resimde de goriildiigii lizere Simcity oyunu igerisinde insa edilmis
dijital bir sehir simiilasyonu yer almaktadir. Dijital sehir igerisinde hastaneleri,
okullar1 ya da otoparklar1 gibi gilindelik yasamda siklikla karsilastigimiz mekanlarin
3 boyutlu tasvirlerini bizlere dijital ortamda sunar Ozellikle insa etme mantigina
vurgu yapmak adina ¢eki¢ yada anahtar gibi sembolik Ogeler ile bir yol gosterme

mantigina sahiptir.
1.4.3 Aksiyon-Macera Oyunlari

Tek oyunculu oyunlarin en popiiler kategorilerinden birisi aksiyon ve macera
oyunlar1 olarak geg¢mektedir. Bu tiir oyunlar el-g6z koordinasyonlarinin yani sira
fiziksel zorluklara odaklanmaktadir. Cogu aksiyon- macera oyunlarinin ortak
noktalar1 hikayedeki esas kahramanin oyun igerisindeki birtakim zorluklara gogiis
germesi sonucunda hikayedeki antagonisti maglup etmesini konu almaktadir. Bu
siire¢ icerisindeki zorluk oyundan oyuna ya da belirli katman seviyelerine gore

degiskenlik gostermektedir (Mitra, 2010:32).

Gergek hayattaki bir ¢atismada oldugu gibi bir oyuncu savunmada olmaktan
saldirtya gegmeye kadar bazi degisken roller iistlenebilmektedir. Her oyun igin
oyuncu, bazi kurallar1 6grenmeli ve saglanan tiim kaynaklar1 verimli bir sekilde
kullanmak zorundadir. Ornegin Star Wars tarzi filmlere dayanan bir aksiyonda
oyuncu ¢esitli roller {istlenirken ayn1 zamanda da baz1 6zel giigcler kazanabilmektedir
bu giicler oyuncunun fareyi kullanarak ya da joysticki komuta ederek ya da klavyede
komutlar yazarak, kullanmay1 6grenmesi beklenen 6zel silahlari igerebilir. Uzun siire
hayatta kalmak ya da oyun ilerledik¢e zorlasan engellerin {istesinden gelerek yiliksek
bir puan elde etmesi durumu s6z konusu olabilir (Mitra, 2010:32). Pek ¢ok aksiyon
ve macera oyununun zorluk seviyeleri bulunmaktadir genel itibari ile mantik, oyuna

yeni baglayan bir oyuncunun baslangi¢ seviyesi ile giris yapmasi ve zaman igerisinde
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kendisi oyunda gelisim gosterdikce daha meydan okuyucu zorluklara dogru
ilerlemesi seklinde cereyan eder. Bu tarzda oyunlara bir 6rnek vermek gerekirse Star

Wars oyun serileri ileri siiriilebilir.
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Sekil 2 : Star Wars yu Gorsel Ornekleri

LucasArts ve Raven Software gibi firmalarin biinyesinde gelistirilen Star
Wars oyununa ait yukaridaki goriintiilerden de anlagilacag: tizere macera ve aksiyon
oyunlarinda karakterler ¢ogunlukla hep bir savasin ya da g¢atismanin igerisine dahil
olarak miicadele ederler. Bu oyun kahramanlarina bigilen gorevler ¢cogunlukla saldirt

tizerine kurulmustur.
1.4.4 Spor Oyunlar

Fiziksel Hareketlerin 6n plana ¢iktigi oyunlari igermektedir. Bu oyunlar
uluslararasi sporlari dijital diinyaya aktarmaktadir. Bugiin diinyada ¢ok genis ¢apl
bir hayran kitlesi olan Futbol, bu spor dalinin giindelik hayatinda yer edinmedigi
kullanicilara ulasarak onlara bir rekabet ortam1 sunabilmektedir ve ilging bir sekilde
onlara bu spor hakkinda &gretici bilgiler de sunabilmektedir. Bunun disinda
basketbol, voleybol, tenis, masa tenisi gibi spor branslarini igeren oyunlar bu
kategorideki yerini alir. Bu tarz oyunlara birer 6rnek vermek gerekirse Futbol ile
ilgili oldugu icin FIFA, PES (Pro evolution soccer), basketbol ile ilgili olan1 i¢inse
NBA (National Basketball Association) oyunu 6rnek gosterilebilir.

Spor oyunlari ilk strateji oyunlarindan birisi olmakla birlikte 1972 yilinda
dijital oyunlarin evlerde de oynanmasina imkan veren ilk konsol oyunu Pong oyun
severlerle bulugmustur (Sepetgi, 2017:28). Atari, Inc’in gelistiriciligini yaptig1 Bir
tenis oyunu olan “Pong”, ¢ok biiyiik bir ticari basar1 elde eden ilk bilgisayar oyunu
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olmustur (Kocher, 2007:13). Allan Alcorn tarafindan gelistirilmis ve piyasaya

sunulmustur.
1.4.5 Ritim ve Dans Oyunlar

Miizik ve ritim ile 6zdeslesen oyunlar olarak degerlendirilebilir. Baska bir
tanimlama ile ¢ogunlukla oyuncularin ¢esitli hareketleri esnasinda ritim ile birlikte

sergiledikleri oyunlar olarak adlandirilabilir (Samur, 2016:28).

Bu kategorideki oyunlara bir o6rnek vermek gerekirse Guitar Hero
gosterilebilir. Bu oyundan kisaca bahsetmek gerekirse 2005'te piyasaya siiriilen ve
oyuncularin ¢ok sayida sarkida basta lead, bas gitar ve ritim gitar ¢almayi simiile
etmek icin gitar seklinde bir oyun kumandasi kullandig1 bir dizi miizikli ritim oyunu
olan bir video oyunudur. Notalar araciligi ile bir takim sembolik anlatimlara yer

verilebilir.
1.4.6 Rol Yapma Oyunlari

Oyuncularin  zihninde oyun tasarimcilarinin aktarmis oldugu bilgiler
neticesinde gercek oldugunu varsaydiklart bir Diinya icerisinde kendilerinin farkli
karakterlere hayat vermesi neticesinde gelisen oyunlardir. Oyun esnasinda hikaye
gidisatina gore ¢esitli tuzaklar atlatilir bilmeceler ¢oziime kavusturulur ve hikaye

tamamlanmaya ¢aligilir.

Bu kategoriye giren tiirler, oyuncunun genelde bir karakterin roliine
biirlindiigli oyunlar olarak nitelenebilir. Bu tarz oyunlarda hikayedeki esas karakter
oyun boyunca gelisim gosterir oyunun, oyunculara sundugu bazi verileri kullanarak
mevcut problemler ¢oziilmeye calisilir. Hikayesinin ise uzun soluklu olmasi pek
muhtemeldir (Samur, 2016:28). Rol yapma edebi tiirlere yakindan bagli fantezi
tiirlinde oyunlardir. 1974 yilinda ¢ikan Dungeons and Dragons bu kategoriye dahil
edilebilecek oyunlardan birisidir. Rol yapma oyunlarina bir baska 6rnek ise World
of Warcraft oOrnek gosterilebilir. World of Warcraft Blizzard Entertainment
tarafindan gelistirilip piyasaya sunulan ve 2004 yilinda dijital platformlardaki yerini
alan ¢ok oyunculu bir rol yapma oyunu olarak tanimlanabilir. Siddet igerikli
sembolik anlatimlar gozlemlenebilir bunun yaninda kategoriye gore daha cesitli
semboller kullanilir dini semboller ile birlikte dogadan sembol ornekleri ile

karsilagsmak olasidir.

28



Sekil 3 : World of Warcraft Oyun Gorselleri

Yukarida Word of Warcraft oyununa ait gorsellere yer verilmistir. Oyunda
gorildiigli gibi bu kurgusal diinya igerisinde oyuncunun se¢imi sonucunda bir

karakterin kimligine biiriiniilmektedir.
1.4.7 Anlamh-Anlamsiz Oyunlar

Bu kategorideki dijital oyunlar oyunculari anlatmak istedikleri hikaye
gidisatina gore yonlendirmektedirler. Oyun bir senaryoya sahiptir ve olaylar bu
senaryonun etrafinda donmektedir. Konularin giindelik hayattan kesitler icermesi de
beklenen bir durumdur. Baslangici oldugu gibi ne zaman bitecegi de bellidir. Bu tarz
oyunlara birkag Ornek vermek gerekirse Naughty Dog tarafindan gelistirilen
Uncharted 4, Sony ve Capcom ortakliginda tasarlanan God of War serileri 6rnek
olarak gosterilebilir. Ornegin Uncharted 4 oyununu ele aldigimizda Nathan Drake
adinda bir karakter hikayede basrolii paylasmaktadir ve oyundaki ama¢ yagmaci bir
korsanin oldiikten sonra ¢esitli tuzaklar hazirlayarak saklamayi basardigi biiyiik

definesinin yerini bulmaktir.

Bu tarz oyunlardaki arayiiz detaylarina inildiginde web sitesi ya da mobil
uygulama tiizerindeki butonlari, kontrolleri ve tasarim ogelerini ele almaktadir. Bu
tasarimlar kullanicinin zihnini yormayacak bir sekilde basit bir ara ylize sahip

olabilmektedir. Kullanilan semboller kategoriye gore degiskenlik gosterebilmektedir.
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Sekil 4 : Uncharted 4 Oyun i¢i gorsel

Yukarida gorsellerde goriildiigii lizere Nathan karakterinin oyun icerisindeki
kontrol edilis ve yonlendirme ani sol tarafta géziikmekte ve oyunun hikayesi bizzat

karakterin bakis acis1 ile birlikte sunulmaktadir.

Kendi igerisinde herhangi bir anlam barindirmayan oyunlar ise anlam dist
oyunlar olarak tanimlanir. Oyun igerisinde yer alan bazi eylemler kurgu haline
getirilmis bir atmosferin eksik birakilmis hali gibi yorumlanabilir ve bu eksikliklerin
oyuncular tarafindan tamamlanmasi beklenmektedir. Bu oyunla ilgili bir 6rnek
vermek gerekirse bir zamanlarin tuslu telefonlarinda asir1 popiiler hale gelmis snake
oyununu ele alabiliriz (Yengin, 2012: 117). Oyuna bakildig1 zaman hikaye olarak
oniindeki yemi yedik¢e daha da biiyiimeye baslayan bir yilan goriilmektedir. Fakat
bu ara yiizli inceledigimizde burada yilan benzeri ya da yiyecek benzeri bir olgudan

s0z etmek zordur. Sadece kareler ile birlestirilmis seklin yilan oldugu varsayilarak

oyun oynanmaktadir.

Sekil 5 : Snake Oyun Gérseli
Yukarida gosterilmek istenen sekle bakildiginda yesil kareler oyundaki yilani
sembolize ederken kirmizi kutucuk ise yilanin yemegi olarak sembollestirilmistir.
Yilan bu yemegi yedikce yeni yesil renkte kareler ilave edilmekte bu durum yilanin
boyutunun biiylimesini géstermektedir. Kareler, kutucuklar veya dairesel sekiller gibi

basit bir sembolik anlatim bulunmaktadir. Araytiiz eski versiyonlarda oldukca basittir.
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1.4.8 Asamah Oyunlar

Asamali oyunlar genellikle bir takim zorlu boliimleri gegme ve her boliimii
gecerken odiil alarak ilerlemesi seklinde tanimlanabilmektedir. Her boliimiin kendi
zorluk derecesine gore tasarlanmis oldugu, biiyiik bir 6zen gerektiren oyunlardir. Her
ne kadar asamal1 oyunlar denilince akla en onde gelen 6rneklerden bir tanesi olan,
Ejderha Bowser tarafindan kaleye hapsedilmis prensesi kurtarmaya galisan Siiper
Mario gelse de aslinda bu kategori icerisinde c¢ok daha cesitli Ornekler
bulunmaktadir. Power Blade, Contra serisi ve Tiny Toon Adventures gibi oyunlar ile

bu ornekleri ¢ogaltmak miimkiindiir.

Asamali oyunlarin ilk o6rneklerini 1985 yilinda Nintendo Enterteinment
System (NES) konsolu icin ¢ikan Mario Bros oyunu ile gorebilmekteyiz.
Sonralarinda yukarida saymis oldugumuz Ornekler gibi degisik tiirevlere
ayrilmaktadir. Ancak bu ornekler arasinda saymis oldugumuz Mario Bro oyunu
giiniimiize kadar devamliligin1 koruyabilmektedir. Yakin bir tarihten 6rnek vermek
gerekirse Super Mario Run, 15 Aralik 2016'da IOS 23 Mart 2017'da Android

platformlarinda yayinlanmistir.

Super Mario Run, Side Scrolling tiiriinde bir platform oyunudur. Nintendo
tarafindan gelistirilmistir. Oyunlar giinlimiize kadar gegen siirelerde gelisimler
gostermis olsalar da ilk anlamli oyunlardan farkli olarak asamali oyunlarda karakter
cogunlukla tek bir yatay diizlem iizerinde hareket etmekte ve kamera agis1 sadece
karakterin hareket yoniine odaklanmaktadir. 1990’11 yillardan itibaren ii¢ boyutlu
grafiklerin gelisimi, Street Fighter gibi oyunlar1 popiiler hale getirirken, Cesitli ¢izgi
dizi kahramanlarini 6n plana ¢ikarmis, macera ve hayatta kalma oyunlarini giindeme
getirmistir. Ug boyutlu grafiklerin gelisimi mekan ve karakter detaylandirmalarinda

da biiyiik bir gelisimin gézlemlenebildigini sdyleyebiliriz.
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Sekil 6 : Tiny Toon Advantures Oyunu

Mario ve Sonic gibi atari oyunlarinda kullanilan semboller kahramanin oyun
icerisinde hayatta kalmasini saglayacak kalp sembolii ya da ozellikle Mario
oyununda mantar ile 6zdeslesebilmektedir. Sekil 6 da anlasilacag: lizere Tiny Toon
Advantures isimli oyunda da kalp ve havu¢ kahramanin saglik havuzunu ve hayatta
kalabilmesini genisleten anlamlar barindirmaktadir. Kalp bu noktada sagliga, yani
hayatta kalmaya vurgu yapmaktadir. Arayiiz tasarimlari basit ve sade hikaye
igerisinde ki 6nemli elemanlar ise yine detaydan uzak sembollik sekiller ile oyuncuya

aktarilabilir.
1.4.9 Déviis Oyunlar:

Kisaca tanimi1 oyuncunun bir karaktere biiriinerek o karakteri yonlendirmesi
sonucu karsisindaki rakibini nakavt etmeye calismasi lizerine kurgulanmis oyunlardir
(Samur, 2016:27). Oyuncular zaman igerisinde temel saldirilar1 ve ustalasabilecekleri
karmagik kombinasyonlari bulma umudu ile hareket eder ve strateji gelistir (Bates,
2004:9). Bu oyunlarin giiniimiizde pek ¢ok tiirevi bulunsa da en fazla taninanlar

Street Fighter ve Mortal Kombat serisidir.

Sekil 7 : Street Fighter Oyun Gorseli
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Nintendo sirketi tarafindan 1987 yilinda ¢ikartilan Street Fighter serisinin ilk
oyunu Sekil 7°de goéziikkmektedir. Bu oyunun temel mekanigi secili karakterin
diismanin1 yenmesini saglayacak cesitli 6zel saldirilan etkili bir sekilde uygulamasi
mekanigine dayanir. Bu uygulamanin basar1 oraninin azlig1 ya da ¢oklugu galibiyet
ile yenilgi arasindaki kistasi belirleyebilir. Bu tezde 6zel olarak inceleyecegimiz
Marvel Sampiyonlar Turnuvasi bu kategoride yer alan bir dijital mobil oyundur. Bu
tarz oyunlarda gii¢ ¢ubugu seklinde semboller ve patlama seklinde siddete vurgu

yapan sembolik anlatimlara bagvurulabilir.
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Sekil 8 : Mortal Kombat Oyun Gorseli
Sekil 8’de Mortal Kombat oyununa ait oyun goriintiisii 6rnek olarak gosterilmistir.

Ozellikle Street Fighter oyununa olan benzerligi ile dikkat geker.
1.5 Dijital Oyun Tiirleri Olarak Mobil Oyun

Dijital oyunlar 1980°1i yillarin ortalarindan itibaren elektronik oyunlar, video
oyunlari, atari oyunlari ve bilgisayar oyunlar1 olarak tanimlanmaya baslanmistir.
llerleyen dijital Diinya ile gelecekte mobil oyunlar1 da biinyesine katmis
bulunmaktadir. Mobil oyunlar yedisinden yetmisine olduk¢a genis bir kullanici
kitlesine hitap edebilmektedir. Bununla birlikte mobil oyunlarin kiiresel ekonomide
de oldukca biiylik bir pazar1 elinde bulundurdugu sodylenebilir. Mobil oyunlarin
tarihgesine bakildigi zaman insanlarin hayatina giris yapan ilk oyunlardan bir
tanesinin Snake oyunu oldugu sdylenebilir. Snake’in kokleri 1976 yilinda Blockade
adli bir atari oyunundan gelmektedir (www.Digit.in.com, [15.06.2022]). Bu oyun

orijinal Snake’e gore c¢ift oyunculu bir ortam sunmaktaydi. Blockeade’in yapimci
sirketi Gremlin Interactive’in 1984 yilinda kapatilmasiyla birlikte 1997 yilinda Nokia

firmas1 Snake oyununu Nokia 6610 isimli telefon markasina yerlestirmistir. Nokia
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6110 modeli ile piyasaya siiriillen bu oyun giiniimiizde bile popiiler bir oyun oldugu
ileri stirtilebilir. Bir grup Nokia miihendisinin telefon platformunun oyunu
destekleyebileceginin farkinda olmalart neticesinde Nokia marka tuslu cep
telefonlarinda karsimiza ¢ikan oyun, oldukca basit bir yapiya sahiptir. Snake oyunu
bir nevi gelecekteki mobil oyunlarin sekillenmesinde énemli bir yere sahip olmustur.
Tabi ki eski tuslu telefonlara bakildiginda akla ilk gelen oyunlardan bir tanesi Snake,
popiilerlik bakimindan tiiriiniin tek 6rnegi olmamis ve benzer mobil oyunlarda ortaya
cikmistir. Ozellikle bir cep telefonu markasinda yer alan ve uzayda seyahat igerikli
bir aksiyon oyunu olan Space Impact bir Amerikan teknoloji sitesi olan CNET’in
listesinde, tiim zamanlarin en iyi 10 mobil oyunlar1 arasinda gosterilmistir

(www.cnet.com, [25.10.2021]). Space Impact bir seri halinde Nokia marka cep

telefonlar1 arasinda devam etmistir. Bu serinin ilk oyunu ise 2000 yilinda Nokia 3310
adli telefonda yer almistir. Sonrasinda ise varligin1 diger Nokia marka telefonlar ile

birlikte devam ettirmistir.

Bir ¢ogumuzun asina oldugu bu oyunda yatay bir eksende yer alan uzay
gemisi kontrol edilir ve karsimiza ¢ikan diismanlar ates edilerek yok edilirdi. Ekranin
kendi kendine ilerleme 6zelligi bulunmakta fakat hizlanmasi ise saglanamamaktaydi.
Birbirinden zorlu boliimleri boliim sonu canavarlarini alt ederek oyuncularin gegmesi
istenmekteydi. Oyunculara sinirli sayida hak taninmis olmakla beraber eger

haklarinin tiikketmeleri halinde yok ettikleri diisman sayisina gore ortalama bir puan

alirlardi. Sekil 9°da bu oyuna ait bir ekran goriintiisiine yer verilmistir.

w00 09310

Sekil 9: Space Impack Oyunu
Bir diger klasiklesmis oyun ise yine Nokia marka cep telefonunda karsimiza
¢ikan Bumper isimli oyundur. Oyunda adeta bir bilardo masasini andiran bir

platform bulunmakta ve bu platform ftzerinde kii¢iik bir topun ekranin asagisina
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diismesi engellenmek istenmektedir. Firlatma boliimleri ile birlikte top, platform
tizerinde gezinerek miimkiin oldugunca fazla puan toplanilmasi hedeflenmektedir.
Sekil 9 da Nokia model cep telefonlarina ait goriintiide bu oyunun ekran igerisindeki

goriiniimiine yer verilmistir.

NOIA

Sekil 10: Bumper Oyun Goriiniimii

Gelisen teknoloji ile mobil cihazlarin tiiketici aligkanliklarinin = ve
egilimlerinin olugsmasi neticesinde dijital oyun sektorii, kalict hamleler ve yeni oyun
trendleri gelistirme konusunda 6ncii adimlar atmistir. Bu radikal kararlar neticesinde
uygulama ve oyunlar biinyesinde 2001 yilindan itibaren adeta geri doniisiimii
olmayan bir degisim yasanmaya baslamistir. Dokunmatik telefonlarin toplum
icerisinde gittikce yogunlagmasi ve popiilerlesmesi eski Nokia tarzi telefonlara olan
ilgiyi daha da azalttigi sdylenebilir. Ciinkii daha gii¢lii bir isletim sistemine sahip
olan bu tarz telefonlar internete rahatca baglanabilme, dolayisiyla oyunlara
ulagabilme ve oyun hareketlerini gorebilme, ayrica ¢ekilen fotograflari
depolayabilme, kisilerin hosca vakit gecirmesini saglayabilecek cesitli uygulamalara
sahip olma gibi tuslu telefonlarda goriilmemis imkanlar sunmaktaydi. Oyun
tireticileri mevcut teknolojiye uyum saglayabilecek ¢esitli oyun motorlari iizerinde ki

calismalarinmi gelistirerek ilerleyen teknolojiye ayak uydurmaya calismislardir.

Nokia telefonlarda oyunlar ¢ogunlukla renksiz bir sekilde kullanicilara
sunulmustur. 2003 yil1 i¢erisinde meydana gelen énemli gelismelerden biri ise artik
oyunlarin renklenmesidir. Renkli ekranlara sahip cep telefonlari kitleler tarafindan
benimsenmis olmasi telefon pazarinin gidisatin1 belirleme konusunda olduk¢a 6nemli
bir 6l¢iit haline gelmistir. Telefon teknolojilerinin gelisim gostermesi sayesinde akilli

telefon sektoriiniin baslamasi, daha karmasik, genis bir renk yelpazesine sahip
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uygulama ve oyunlarin iiretilmesine vesile olmustur. Bu degisim beraberinde
telefonlarin igletim sistemlerinin gelisim gostermesiyle daha da harmanlanmis oldu.
Ornegin 2007 yilinin ocak aymnda Steve Jobs onciiliigiinde tanitim1 yapilan Iphone
marka telefon ile mobil, sarj siiresinin daha uzun olmasi, genis ekran imkani sunmasi

vb  bircok olanag igerisinde barindirmaktaydi  (www.support.apple.com,

[15.06.2022]). Dolayisiyla tuslu telefonlarin saglamis oldugu imkanlar, akilli
telefonlara kiyasla oldukca yetersiz kaldigi sonucuna varilabilir. Telefonlarin
karmasik hale gelmesi mobil oyunlarin da dolayli olarak karmasik hale gelerek
gelisim gostermesi seklinde yorumlanabilir. Bunun yaninda Samsung, Sony, Casper
ve General Mobile tarzinda pek cok diger akilli telefon iireticisi olan markalar,

ilerleyen yillarda sektdrde ki yerini almaya baglamistir.

Akilli telefonlar igerisinde bu bahsedilen karmasiklasmis yapiya sahip
oyunlarin yaninda daha az karmasik yapida oyunlarda gelistirilmistir. Fakat basit bir
hikdye ye sahip olan bu oyunlar dahi gorsellik agisindan 2000°li yillarin baslarinda
¢ikmaya baglayan mobil oyunlara kiyasla oldukca zengindir. Daha fazla renk
cesitliligi, daha yiiksek grafikler ve renkler konusunda bir canlilik sunmaktadir.
Dijital oyunlarda ki yazilimlarin mobil isletim sistemlerine uyum saglayabilecek hale
gelmesi ve bu oyunlarin artik eski bilgisayarlarda bile biiylik yer kaplayarak
oynamasl zor olan oyunlar olmasina ragmen telefonlara indirgenebilen mobil isletim
sistemini destekleyici yazilimlarin gelistirilmesi yine teknolojik anlamda yasanmis

onemli bir atilim olarak degerlendirilebilir.

Dijital Diinyanin gostermis oldugu bu gelisim ve doniisim baz1 klasiklesmis
bilgisayar oyunlarini mobil platformlara aktarilmasina vesile olmustur. Ornegin
Pacman, Street Fighter, GTA (Grand Theft Auto) gibi oyunlar genisleyen mobil oyun
platformlarinda kendilerine yer bulmuslardir. Ozellikle GTA serileri belirli iicretler
karsiliginda android platformlar i¢in iiretilmis Google Play storde satilmistir. Tabi ki
giintimiizdeki mobil oyunlar ile bilgisayar oyunlar1 arasinda grafiksel anlamda cesitli
farkliliklar bulunsa da mobil oyunlar klasiklesmis oyunlar1 oynarken alinan hissiyati,
kullanicilara yasatabilme konusunda basarisiz oldugunu séylemek zordur. Tekrardan
GTA San Andreas isimli mobil oyunu ele aldigimizda GTA bilgisayar oyunu
serisindeki hikaye ilerleyisi ve gorevleri yapmak benzerlik gostermekte ve hikaye

kurgusu bakimindan mobil oyun biiyiik paralellik tagimaktadir.
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Ozellikle 2010 yilindan itibaren oyunlarin gelisimdeki bu hiz gittikge ivme
kazanmaktadir. Mobil oyunlarin bu denli gostermis olduklar1 degisim ayni1 zamanda
dijital oyun sektdriiniin bir pargasi olan sanal gerceklik oyunlarina da etki etmistir.
Sanal gerceklik oyunlarinin tipki bilgisayar ve konsol oyunlar1 gibi mobil oyunlar
platformlarina da uyarlanabilir olmasi, mobil oyun sektdriiniin gliniimiize gelmis

oldugu degisimin boyutlarini gozler oniine sermektedir.
1.5.1 Mobil/Dijital Oyunun Ozellikleri

Diyjital oyunlar 1ile ilgili terminoloji tartismalarinda video, bilgisayar,
elektronik, elde tasinabilir, mobil ya da dijital oyunlar gibi ifadelerin kullanildig
goriilmektedir. Bu terimlerden hangisinin kullanilmasi gerektigi ile alakali sorular
genelde arastirmacilarin  tercihine birakilmaktadir (Wolf, 2012:15-16). Tez
calismasinda Ozellikle bir mobil oyun incelendiginden dijital oyun kavrami ile
birlikte mobil oyun terimini kullanmak yanlis olmayacaktir. Mobil oyunlar genel
olarak ele alindiginda dijital oyunlara kiyasla benzer 6zellikler tagimakta buna ek
olarak bilgisayar ekrani lizerinde oynanabilen oyunlar1 artik sadece masa basinda
degil hayatin her bir kdsesine tasiyabilme imkani sunmustur. Eskiden oyuncular
bilgisayar iizerinden oynanan bu oyunlar1 ¢ogunlukla bosluk bulduklari zamanlarda
oynayabilme imkanina sahiptiler. Mobil oyunlarimin bilgisayardan farklilastigi en
onemli oOzelliklerden birisi giiniin her aninda oynanabilme durumudur. Mobil
oyunlarin ¢ogunlukla daha genis bir zamana yayilabilmesine olanak saglayacak
sekilde uzun bir hikdye kurgusuna sahiptir. Genelde bireyler okullarindan ve is
yerlerinden eve dondiiklerinde belirli araliklar ile oynayabildikleri dijital oyunlar,
mobil platformlara gecis yaptiginda goriinlirdeki bu degiskenlik gosteren ancak
stnirli olan siire kalkmis ve yirmi dort saatlik dilimin neredeyse tamamina
yayilmasina olanak saglamistir. Cogu mobil oyun kendi igerisinde dikkat gerektiren
gorevler silsilesine sahip olmakla birlikte oyunculardan bu gorevleri yerlerine az bir
efor sarf etme ile birlikte yerine getirme istenmektedir. Masa basinda oynanan dijital
oyunlara bakildiginda oyun hikayesinin sona eris siiresi ele alindiginda oyuncular
bliylik bir ¢aba gostererek hikayeyi tamamlayabilmektedir. Cesitli mobil oyun
sirketleri ticari kaygi gliderek tasarladiklar1 birgok mobil oyunu tek seferde oynanip
bitirilebilecek diizeyde ayarlamamislar sonu belirsiz bir siire zarfi igerisinde bunu

senkronize etmektedirler. Bunu yapmalarindaki temel amacin, oyun icerisindeki bir
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takim satin alma islemlerinin yer almasi durumu g6z oniine alindiginda, oyunculari
miimkiin oldugunca oyun igerisinde oyalamak, oyuncularin bazi kesimlerini
potansiyel harcama yapmalarim saglayabilecek duruma getirmek oldugu
sOylenebilir. Clinkli oyun icerisindeki ilerleyis goz oniine alindiginda bu oldukga
yavasg bir siiregtir ve bir¢gok oyuncu bu siireci hizlandirma gereksinimi hissedebilir.
Bunun la birlikte oyun yapimcilar1 bu gereksinimleri karsilayacak 6l¢iide oyunculara
bazi imkanlar sunarlar ve bunu degerlendirmek oyuncudan oyuncuya degisim
gostermektedir. Oyun firmalart bu noktada ¢ogunlukla imkanlar1 degerlendirmeyi
secen oyuncularin artig gostermesini saglamak amaciyla ¢esitli ayarlamalar yapabilir,
oyuna baglanmis oyuncular1 daha fazla oyunda tutmak amaciyla tekliflerin cazibesini
arttirarak oyuncular1 potansiyel parali miisteriler haline getirebilir. Bilgisayar
oyunlarinda ise bu durum oyunun satin alinmasi ile baslayip sona ermektedir tabi ki
her oyun ic¢in ayni genellemeyi yapmak miimkiin degildir ancak genel olarak baz

alindiginda siire¢ bu sekilde islemektedir.

Mobil oyunlar igerisindeki en belirgin Ozelliklerden bir digeri ise bagka
oyuncularla olan rekabet ortamini olusturmasidir. Bu rekabet etme durumuna ilk
baslarda pek aldiris géstermeyen oyuncular oyuna olan baglarini arttirdik¢a kendisini
kaptirabilmektedir. Oyun icerisinde en iyisini basarabilme arzusu bir¢ok oyuncuyu
etkiler ve kendisini bu akimin igerisine ¢eker, basar1 sagladik¢a da bir dncekine gore
daha biiyiigiinii yakalama istegi kendisini gosterebilir. Bu 0zelligi sayesinde mobil
oyunlar oyuncular1 aslinda giindelik yasantilarindan alikoymuyormus gibi gosterse
de biiyiik dl¢iide soyutlayabilmektedir. Oyuncular bdylece gercek diinya ile kurmaca
diinya arasinda kendisini hapsolmus durumda bulabilmektedir. Mobil oyunun
cezbedici giicii ve rekabet ortamini giiglii bir sekilde adilce saglamasi oyuncularin
belki de oyundan kopmalarini engelleyen Onemli unsurlardan bir tanesi olarak
gosterilebilir. Tabi ki bazi mobil oyunlar bunu basarili bir sekilde saglamakta
yetersiz olmasi durumunda oyuncular oyuna olan ilgilerini zaman igerisinde
kaybedebilir ve bagka tarzlarda oyun arayisina baglayabilirler. Aslinda olaylara daha
bliyiik bir c¢erceveden bakildiginda bos zamanlar gecirmek i¢in ekran basindaki
yerini alan oyuncular rekabet, basariya ulagma, farkli 6zellikler deneyimleme gibi
istekleri bir araya geldiginde oldukca biiyiik bir ciddiyet igerisine hayatlarinin birgok

dénemlerinin mobil oyunlarca ele gegirilmesi durumu ile kars1 karsiya gelebilirler.
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Mobil oyunlar bilgisayar oyunlarina gore kiyaslandiginda bilgisayar
tizerindeki zorlu kontrollere kiyasla c¢ogu oyuncuya bu agidan kolaylik
saglayabilmektedir. Cilinkii dokunmatik ekran iizerinde bir karakteri hareket ettirmek
ya da bir savas oyununda bunu saglayabilmek mobil oyunun tasarlanis basarisina
gore degisiklik gostermekte bunu basarabilmis mobil oyunlar oyunculara biiyiik
kolaylik saglamaktadir. Ornegin bir doviis oyununda bir karakter belirli bir hareketi
bilgisayar klavyesinde birden fazla tusa basarak gergeklestirebilirken mobil
oyunlardaki kontrol mekanizmasi ¢ogunlukla yalin ve basit bir yapiya sahip
oldugundan dokunmatik ekranlar bu yoniiyle &n plana cikabilmektedir. Ozet olarak
mobil oyunlar neticede bilgisayar oyunlarinin saglamis oldugu imkanlar1 genisletmis
ve oyun oynama siiresine biiyiik 6lcilide etki etmistir. Bununla birlikte oyun tiirleri
bakimindan bilgisayar oyunlarinda mevcut bulunan bir¢ok tiirii de biinyesinde

barindirmaktadir.

Mobil oyunlarin tasarim siireci incelendiginde dijital oyunlar ile olan
benzerligi dikkat ceker Web tasarimcilari gegmiste ziyaretcilerini etkilemek amaci ile
giizel sozleri gosterisli ¢izimler ve animasyonlarla destekleyerek yeteneklerine ve
tasarim portfoylerini ortaya koymaya c¢alismislardir ve bu siirecin giintimiize dek
gelisim gostererek ilerledigi soylenebilir Genel itibari ile géze hos goriinen 151k,
kompozisyon ve renk gibi Ogeler oyunun Kkategorisine gore degiskenlik
gosterebilmektedir. Mobil oyunlarin belirli bir yas kitlesinin bulunmadigin1 ve her
yastan kesime hitap edebilecek seviyede genis bir yelpazeye sahip oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Oyun aktarmak istedigi konuya gore kullandigi renk ve

semboller bakimindan farkliliklar gosterir.

Bu farkliliklara 6rnek gostermek gerekirse kalp semboliiniin ¢ogunlukla ask
temasi igerisinde gecen oyunlarda gozlendigi, daha aksiyon dozu yiiksek oyunlarda
ise kivrimli ve hareketli sekillerin siklikla kullanildigini ve renklerinde buna gore
degiskenlik gosterdigini soylemek miimkiindiir. Mobil oyunlar tiir bakimindan
bilgisayar oyunlarini saglamis oldugu tiim tiirlere sahip olmakla birlikte oldukca
benzerlik gostermektedir. Dijital oyun tiirleri igerisinde yer alan kategoriler mobil
oyunlar igerisinde de yer alabilmektedir. Mobil oyun igerisinde savas, aksiyon, yaris,
spor gibi pek cok tiirii biinyesinde barindirabilmekle birlikte karmasik yapida

olabilen ve daha basit yapida olabilen oyunlarda mevcuttur. Bu karmasik yapili
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oyunlardan birine 6rnek vermek gerekirse giiniimiizdeki popiilaritesinin bir hayli
yiikksek oldugu PUBG mobil oyunu ornek olarak gosterilebiliriz. Oyun oynanis
bakimindan savas, strateji oyunu olarak nitelendirilebilecegi gibi GTA serisine olan

benzerligi ile de dikkat ¢ekebilmektedir.

Sekil 11 : PUBG Mobil Oyunu

Oyun icerinde yer alan karakteri yonlendirme, silah se¢imi yapma, tasit
kontrolii yapma gibi oOzellikler GTA serisinde aliskin oldugumuz 6zellikleri
oyunculara animsatmaktadir. Bu sayillmis olan 6rnegin disinda daha basit yapili
oyunlara da rastlanilabilmektedir. Bu tarz oyunlar genellikle oldukga basit bir yapiya
sahip, detaylardan uzak, konusu itibari ile kisa ve ¢ogunlukla siireklilik saglama
konusunda yetersiz olarak nitelendirilebilir. Bu tip oyunlar kendi igerisinde birden
fazla gorev sunmak yerine tek bir amaca hizmet etmeyi hedefler ve bunun 6tesine
cok gegmez. Siire bakiminda yine belirli bir miktar zaman harcanmada yapisi
karmasik olan oyunlara kiyasla oyuncuyu uzun siireli oyuna baglayamaz genel olarak
bu tipte ki oyunlarin da tasarlanig amaglari bakimindan boyle bir hedefi oldugunu da
sOylemek zordur. Sadece bosluk doldurmak i¢in oynanan oyunlar olarak kargimiza
¢ikmaktadirlar. Bu tarzdaki oyunlardan birine 6rnek vermek gerekirse Flappy Bird
ileri siiriilebilir. Oyun incelendiginde basit bir yapiya sahiptir ve birden fazla hedef
barindirmaz, sadece engellere takilmadan puan arttirmaya ¢alismak gerekmektedir.
Kendi igerisinde karmasik bir hikayesi ve anlatimi olmamasindan dolay1 bos zaman
gecirme olarak degerlendirilebilir. Flappy Bird oyun gorseline Sekil 12’de yer

verilmistir.
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Sekil 12 : Flappy Bird Oyunu

Kisacas1 mobil oyunlar kendi igerisinde dallanip budaklanmis tipk: bilgisayar
oyunlarinda oldugu gibi dijital oyunlar Diinyasi igerisinde de oldukca genis bir
yelpazeye sahiptir. Bu giin giliniimiizde mobil telefonlara indirilebilen bu
uygulamalar, kullanicilarin tercih ettikleri tiire gore her segenegi sunabilmektedir.
Ister yaris olsun ister aksiyon olsun mobil oyunlar giiniimiizde gittik¢e biiyiiyen ve
gelisim gosteren bu dijital oyun sektoriiniin en 6nemli pargalarindan biri haline

gelmis ve bu noktada ki ilerleyisini de kararlilikla stirdiirmektedir.

Dijital oyunlar tasarlanirken kullanilan arayiizlerin gorsel iletigimi
kolaylastiracak tlirde basit bir ara yiize sahip olmasi gerekmektedir. Karmagik bir
yapiya sahip arayiizler ¢ogunlukla oyuncularin gozleri ile takip etmeleri gereken ilgi
odagin1 farkli noktalara kaydirabilmektedir ki bu bir tasarimda dikkat edilmesi
gereken bir unsurdur. Basit bir goriiniime sahip bir arayiiz ayn1 zamanda oyunun
oynanabilmesini de kolaylastirmaktadir. Cogu mobil oyun kutucuklar igerisine
yerlestirilmis bir takim sembolik ifadeler ile oyuncuyu yonlendirir. Oyun meniisi
igerisinde oyunu oynayabilmek i¢in play tusu baskin ve vurgulayict Olcekte
kullanilabilir bunun disinda oyunun kategorisine gore oyuncuyu yoOnlendirecek
semboller farklilik gosterebilmektedir. Dolayisiyla sembollerin bu noktada iletisim
igin 6nemli bir unsur oldugu gdz oniine almmalidir. Ornegin bir ddviis oyunu
igerisinde kullanilan bir yumruk sembolii genellikle play butonu ile i¢ i¢e kullanilirsa

anlatim gliclenmekte ve yonlendirme giicii artmaktadir. Bununla birlikte kullanilan
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sembollerin yazidan ziyade insan aklinda kalict bir unsur olmasi bu oyunlarda
kullanilan sembollerin Onemine ister istemez vurgu yapabilir. YoOnlendirme
sembolleri oyuncuyu arayiiz igerisinde kafa karisikligini gidermesi bakimindan yol
gosterici bir oneme sahiptir. Yonlendirme sembollerinin ekranin genellikle sol {ist ya
da sag iist boliimde yer almasi birgok oyun arayiiziinde siklikla kullanilan bir tasarim
sekli oldugundan dolay1 ilk olarak oyuncular bu noktalara odaklanabilir. Bu
sembollerin alisilmisin disinda bir noktaya konulmamasi ve vurgulayict renk ve
tasarim Olgilisiine sahip olmasi, oyun igerisinde kolay dolasim saglama agisindan

onem teskil edebilir.

3 Fxgg__—_‘
-

o

N

Sekil 13:Knight of Fight on Fruit Ninja, Pet Rescue, Tetris Street Gorseli

Sekilde goziikmekte olan ¢esitli dijital oyunlara ait gorsellere yer verilmistir.
Sol iist gorselde Knight of Fight on Street oyununda doviis tamamen semboller
aracilig ile yonlendirilmektedir gorselin sag tarafinda yer alan dairesel kutucuklar
doviis hareketleri ve rakiplerini maglup etme konusunda saldir1 stratejilerini
sembolik ifadelerle basit bir sekilde oyuncuya sunmus ve bu sekilde yonlendirme
yapmayl amaglamistir. Sag iistte yer alan Fruit Ninja tamamen sembolik Ogeler
tizerine kurulu bir anlatim sekline sahiptir. Sol alt ve sag alt kisimda yer alan oyunlar

ise geometrik sekle sahip semboller iizerinden gorsel bir anlatim sunar.

Bir oyuncu oyundan ¢ikmak isterse kapidan ¢ikis anlaminda stilize edilmis
bir gorsel sembol arayabilir ve zihninde canlandirmis oldugu seklin benzerini oyun
igerisinde gorebilmisse dogrudan yapmak istedigi eylemi gergeklestirir. Bu noktada
sembol kullanim1 ve gorsel dgeler ile kurulan bir iletisim yazi ile kiyaslandiginda

daha tercih edilebilir bir anlatim tiirii olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
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Sekil 14: Ornek ¢ikis sembolii
Sekil 14°de goriilen ¢ikis sembolii klasiklesmis bir anlatim sunmaktadir.
Bazen oyuncular oyunu terk etmek isterlerse c¢arpi isareti gibi gostergelere de
rastlanilabilmektedir. Ya da bir kutucuk igerisinde oyuncuya emin olup olmadigini

belirten gubuk seklinde semboller de yer alabilir.

Sekil 15 : Dijital Oyun yonlendirme sembolleri
Baslica dijital oyunlarda kullanilan ¢ikis seklinde ki yonlendirme sembol 6rnekleri
de sekilde gosterilmistir. Bazi durumlarda kapi yerine carpir yada ok isaretinin

sembol iizerinde kullanimi olasidir.
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II. BOLUM

2. DIJITAL OYUNLARDA GORSEL iMGELERIN YERI VE
SEMBOLLERIN OYUNCU ACISINDAN ONEMIi

2.1 Semboller ve iletisim

Duyu organlarimiz yoluyla cevremizde algiladigimiz uyarici etmenler,
zihinsel bir siireg igerisinde goz oniine alindiginda karsimiza bir imge olarak ortaya
ctkmaktadir. Bu gorsel imgeler tipki semboller gibi anlatimi kuvvetlendiren ve
akilda kalicilig1 arttiran unsurlar olarak gortilebilir.

Goriintii; zaman ve mekinda manevra yapmayir Ogrenirken
kullandigimiz temel aragtir. Goriintii. Bir teshis, tahmin ve tasdik
"diizenegi"dir: Su sahis bir yabanci degil, annedir. Kadinin kimligi,
daha adi onaylanmadan 6nce ve adi telaffuz edilmeden ¢ok once
"goriilmekte"dir. Ayrica sunu da biliyoruz k gorme sadece
biyolojik ve fiziksel bir mesele. 151k dalgalarinin retinadaki

hareketiyle ilgili bir mesele degildir. Daha ¢ok zihin ve diisiince
stirecleriyle ilgili bir meseledir gérme (Leppert, 1996:18).

Gorsel imgeler araciligi ile insanlar cevrelerindeki nesnelere bir anlam
kazandirirken temelinde varolug’a bir anlam yiikleyebilmektedirler. Imgelerin
iletisim ve ifade giliciinii "agiklamak"ta sozciiklerin ¢ogunca aciz kaldigini teslim
etmekten oteye gidememesi muhtemeldir (Leppert, 1996:19). Bir imgenin varliginda
ya da olusumunda gérme duyusu’nun rolii olduk¢a onemlidir. Ciinkii imge gorsel
olarak algilamanin bir iirlintidiir ve dolayisiyla zihinsel bir slire¢ sonucunda meydana
gelir. Gorsel temsil her zaman gergek bir nesneye vurgu yapmaktadir. Bu gosterici
islevi disinda higbir igerik ya da anlam tagimamaktadir (Lektorski, 2016:201).
Gorsellik, fiziksel resim-yapma edimi yoluyla, goriiniir ama sessiz ve genellikle de
okunabilecek sozciiklerden yoksun (gorece ¢ok az resimde seyircinin okuyabilecegi
metinler vardir) goriintiilere doniistiiriilmiis insan bilincinin bir nevi diislince ve

duygu tiirtinleri oldugu s6ylenebilir (Leppert, 1996:19).

Aslinda (sozciiklerle) sOylenebilecek seylerin gorsel cevirilerinden ziyade
diinyaya iligskin belli bir bilincin gorsel doniisiime ugramasi seklinde yorumlanabilir.
Gorsel imgeler insanlara ayni zamanda bir olgunun sozciiklerle ifade edilebilmesi

icin zorluk yasadigimiz bir anda devreye girebilir ve bu olguyu belirli bir tarzda
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goriinlir olmak suretiyle Oniimiize koydugunda bizler yiikklemis oldugumuz anlam
neticesinde zihinlerimiz sekillenebilmekte ve yasam igerisinde bir anlam
biitiinliigiine sahip olabilmektedir. Imgeler igerik olarak sozciiklerin basit birer
ikamesi olmaktan ¢ikmaktadir ve sozciiklere kiyasla zihinlerimizde daha biiyiik
etkiler meydana getirebilir. Ornegin resim tablolarinda yer alan erotik imgelerin
beden {lizerinde meydana getirdigi bir takim fiziksel etkilerde oldugu gibi,
diisiincelere, duygulara dogrudan etki edebilmede oldukca kuvvetli olduklar
sOylenebilir. Ayn1 sekilde korku ve siddet 6gesi barindiran gorsel imgeler kimi
insanlarda kalp atisinda hizlanma ve terleme gibi bir takim fiziksel reaksiyonlar
verebilmektedir. Bu noktada gorselligin 6nemi yadsinamayacak kadar fazladir.
Gorsellik, sozciikler ve dile kiyasla etkili iletisimi saglama konusunda daha fazla 6n

plana ¢ikabilmektedir.

Dili iletisim ve diisiinme i¢in degerli kilan bir unsur varsa oda sozciiklerle
diistinmenin miimkiin olamayacagi yoniindedir. Sozctiklerin tagidig1 deger, diistinme
gorsel imgeler gibi daha uygun bir ortamda is goriirken, ona sagladiklar1 yardim olsa
gerekir. Tam da bu noktada gorsel ortam muazzam bir ustiinliige sahiptir, ¢linkii
nesneler, olaylar ve iliskilerin biitiin vasiflarina yapisal esdegerler sunar (Arnheim,

2007:259).

Gorsel ortamin baglica meziyeti, sekilleri iki boyutlu ve ili¢ boyutlu uzamda
temsil etmesidir. Oysa sozel dilde dizilim tek boyut bulunmaktadir (Arnheim,
2007:259). Sadece bu boyut kavramindan yola ¢ikacak olursak dahi gorsel imgelerin
iletisimin vazgecilmez bir parcasi oldugunu sdyleyebiliriz. Insan zihninde meydana
getirdigi etkiler géz Oniine alindiginda gorsellik her zaman iletisimde baskin bir
etken olarak var olmustur. Diinyada insanlar sozlii ya da yazili iletisimi kendi
alfabeleri ve dilleri neticesinde sadece ait olduklar1 toplum igerisinde saglikli bir
sekilde yiiriitebilirlerken gorsel imgeler ve sembollerin ise barindirmis olduklari
anlamlarin evrenselligi goz Oniine alindiginda, iletisimi ne derecede etkiledikleri

gozler Oniine serilebilmektedir.
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Sembol kavramin1 Ahmet Cevizci su sekilde tanimlar;

Sembol ya da simge, bir diisiince ya da nesnenin yerini tutan
bir kavrami ya da diisiinceyi belirten gozle goriiliir ve anlamu bilinir
isaret, Bir anlam, nitelik, soyutlama yada nesneyi gostermek, ifade
etmek i¢in kullanilan sozciik, isaret yada mimik olarak sembol,
kendisine ortak bir sozlesme, anlagina ya da gelenek araciligiyla
belirli bir anlam aktarilan uzlasimsal isareti, belirli bir nesne, siire¢
veya islemi ima etmeye yarayan seyi tanimlar (Cevizei, 1999:765).

“Semboller imgelerden yani algi ve deneyin igeriginden meydana gelir”.
(Arat, 1977:6). Sembollerin iletisimdeki amaci gorsel dil olusturma asamasinda
imgeleri ara¢ olarak kullanmaktir. Sembollerin imgelerden, yani algisal ve
deneyimsel igerigin sonucunda meydana gelen bir ifade araci oldugu diisiiniilebilir.

Sembol, belirli bir anlami tasima goérevi iistlenmis bir unsur olarak karsimiza ¢ikar.

Semboller kiiltiirel ya da kiiresel bir uzlasi neticesinde meydana gelmistir. Ya
da bazilan kiiltiirel iken zamanla evrensellesmistir. Zeytin dal1 ya da giivercin barigin
sembolil olurken; kalp sevginin; terazi adaletin simgesi olmustur. Buna ek olarak
kurukafa ise 6liimii sembollestirmektedir. Dini ve sanat alaninda oldugu gibi bazi

semboller gorsel de olabilir (Sarag, 2013:11).

Polonyali filozof Ernst Cassirer’e gore semboller, zihinsel diisiinme
formlarindan birinin somutlagmis halini ifade ettiginden, formel bir yapiya sahiptir.
Bu formel yapinin, her diistinme formunda farklilasmis olsa da bazi temel nitelikleri

vardir (Oztiirk, 2022:15).

Semboliin Tiirkge sozliikte ki karsiligina bakildiginda duyular ile ifade
edilemeyen bir seyi belirten somut nesne ya da isaret olarak tanimlanmaktadir. Es
anlamli olarak gosterilen kelimeler arasinda alem, remiz, simge, rumuz ve timsal

gosterilmektedir (www.tdk.gov.tr, [12.11.2019]).

Bir bagka tanimlamadan yola c¢ikilirsa Sembol: Bir kavramin temsil etmis
oldugu somut bir sekil, nesne, isaret, bir s6z ya da bir hareket tanimiyla
aciklanabilmektedir. Semboller bir nesnel olay ya da olgunun, diisiinsel kaynakli bir
kavram veya kendi kavraminin agilimlar1 ve ¢agrisimlariyla karsilastirilmalar:

sonucunda meydana gelirler (Ugar, 2004:24).

Bazi tanimlamalara gore semboller ve isaretlerin birbirinden farkli kavramlar

olduklart belirtilmis isaretlerin sadece gosterdiklerini, sembollerin ise gosterilenden
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daha fazlasini anlattig1 yoniinde bir agiklama getirilmistir. Sembollerin Dini, temsili
ya da Alfabetik olarak bir elementin tanimlanmasinda kullanilmasi durumu soz
konusudur. Sembollerin gosterdiklerinden daha fazlasini anlattifini ileri siiren
tanimlamadan yola c¢ikarak dini anlamda kullanilan bir sembole 6rnek vermek
gerekirse Hag isaretini ele alabiliriz bu isarete bakildigi zaman digsaridan sadece
birbiri ile kesisen iki ¢ubuktan meydana gelmis bir olusum gozlemlense de aslinda
Hristiyan Diinyasinin temsili olarak karsimiza ¢ikmakta ve bu yonden dini anlamda
ki 6nemi oldukca biiyiik olmaktadir. Katolik Hristiyanlar Hag¢ isaretinin ayn1 zaman
da Hz. Isa’nin carmiha gerilisinin bir sembolii olarak ta yorumlayabilmekteditler.
Benzer bir durum Miisliman Diinyasi i¢in yarim hilal olarak gorsel iletisimin bir
parcast haline gelmistir. Alfabetik olarak kullanilan semboller ise ¢ogunlukla

periyodik cetvelde karsimiza ¢ikmaktadir.

Bir¢ok insanin lisede ki kimya derslerinden hatirlayacagi periyodik cetvel
tizerinde bugiine kadar kesfedilmis elementlerin isimleri yer almaktadir. Bu

periyodik cetvel ilizerinde gosterilen elementler sembolik harfler ile gosterilirler.

Omnegin magnezyumun sembolii Mg olarak tabloda yer almistir. Bu
semboller gorsel bir hareketlilik belirmeden temsil ettikleri elemente gore
diizenlenmislerdir. Cogunlukla element isimlerinin biiylik harflerle verilmis
kisaltmalar1 sembol olarak giiniimiizde kullanilmaktadir. Bakildig1 zaman ¢ogunlukla
el ile tutulamayan ya da g6z ile goriillemeyen bu elementlerin gorsel iletisimde ifade
edilmesi bakimindan bu sekilde kisaltmalar ile onlar1 ifade etmek elementi
tanimlayabilmede insanlara kolayliklar saglamistir. Semboller olusturulurken
cogunlukla kolay ve anlasilabilir olmak kosulu ile tasarlanmaktadirlar. Periyodik
tablo da verilmis 6rnek gibi ayn1 zamanda sembollerden tarih anlaminda da g¢ok
onemli bilgiler elde edinebilmekteyiz. Ornegin magara duvarina ¢izilmis olan insan
ve hayvan figilirleri ge¢mis yasantilarinda insanlarin avcilik yaparak hayatta
kaldiklart ve yerlesim yeri olarak magaralara sigindiklart bilgisini insanlara

ulagtirmaktadir.

Semboller ile iletisim temelde sozsiliz, kelime kullanmadan cesitli sekiller
araciligl ile gergeklestirilen iletisim sekli olarak tanimlanabilmektedir. Bu iletisim

sekli gorsel iletisim olarak da adlandirilabilir. Bu iletisimin temeli gérme kavrami
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tizerine temellendirilmistir. Tarih icerisinde gorme yetenegi konusmadan Once
gelismistir. Insanlar ilk caglarda konusma dilini tam olarak gelistiremedikleri igin
birbirleriyle ¢ogunlukla ¢esitli hareketler araciligi ile anlasma saglamaktaydilar.
Gorsel iletisimin insanlar arasindaki iletisim temellerinin ortaya atilmasindaki
Ooneminin biliyilk oldugu soylenebilir. Zaman igerisinde birbirleriyle tuhaf sesler
cikarma vasitasiyla anlagsma yoluna gidilmis ve bu anlamsiz sesler daha da
gelistirilerek dillerin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Gorsel iletisim eski
caglarda siklikla insanlar arasindaki etkilesimi saglamis olsa da giiniimiizdeki etkisini
halen kaybetmemis ve 6nemini gesitli kosullar altinda hissettirmektedir. Ornegin
resmi diline hakim olmadigimiz bir iilkede el ve kol hareketleri yardimiyla zaman
zaman insanlar ile iletisime gecebilmekteyiz ve bununla birlikte asgari diizeyde de
olsa insanlar arasinda bir iletisim ortami olugsmaktadir. Eski ¢aglarda iletisim bu tarz
beden dili hareketlerinin yaninda ates, ¢esitli isaretleri agac ve kayalara kazinmasiyla
meydana gelebilmekteydi bu noktada sembollerin gorsel iletisimdeki 6nemi 6n plana

cikmaktadir.

Tarihi ¢aglar bu konuda daha detayli olarak incelendiginde Diinyada bilingli
diisiinen canlilar olan homosapienslerin tam olarak ne zaman ortaya ¢iktiklarina dair
bir belirsizlik s6z konusudur. Sembolleri birer iletisim araci olarak kullanan akilli
canlilarin ilk atalarinin Afrika’nin giiney kesiminde yasayan bir tiire tabii oldugu
diistintilmektedir. O bolgelerdeki ormanlarin yavas yavas yok olmasiyla birlikte bu
canlilarin kendilerini vahsi yasama karst koruyacak bir siginma noktasi arama
gereksinimi  dogmustu. Bu  bolgelerin  ¢ogunlukla magaralar  olduklar
varsayllmaktadir. Bu canlilarin yemek bulma, c¢esitli ihtiyaglarini giderme
konusundaki yetenekleri zaman gegtikge gelisim gostermekteydi (Meggs ve Purvis,
2012:6).

Bir dizi kuantum si¢cramasi ile birlikte tiirler arasinda topluluklar1 organize
edebilme ve insan kaderi lizerine bir dizi hakimiyet kurma yoniindeki becerileri
gelisim gostermistir. Konusabilmek, iletisim kurmak, degisik sesler g¢ikarabilmek
tiirler tarafindan arkaik baslangicindan uzun evrimsel yolda gelistirilmis erken bir
beceriydi. Duvarlara ya da taslara ¢izilen bir takim sembolik isaretler ise konusmanin
gorsel bir karsiligina isaret etmekteydi. Bu cizimler ya da isaretler konusulan bir

kelimenin yada konusulamayan bir diisiincenin birer grafik yansimasi olarak
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nitelendirilebilir. Sadece konusarak bir seyleri ifade edebilmenin zorlugu kendisini
ilkel toplumlarda net bir sekilde gosterebilmektedir ¢linkii elektronik caglara
gelinceye kadar konusulan kelimeler, arkasinda higbir iz birakamadan tek tek yok
olurken yazili kelimeler ve semboller oldugu gibi kendisini gelecek yiizyillara
aktarabilmistir. Yazinin icat edilmesi insanlik i¢in bir uygarlik pariltist olmustur ve
boylelikle ¢etin zorluklarla kazanilan bilgi ve deneyimlerin aktarilabilmesini
mimkiin kilmistir. Yazinin ve goriiniir dilin gelisiminin en eski kokenleri basit
resimlerden olugsmaktaydi. Bu resimler araciligi ile ilk insanlar fikirlerini ifade etme
ve elde ettikleri bilgileri kaydetme konusunda dogal bir yontem bulmuslard:r (Meggs
ve Purvis, 2012:6)

Sekil 16: Cesitli Magaralardan Duvar Cizimleri
Fransa’nin gilineybatisinda yer alan Lascaux magarasina dair yukaridaki
sekillerde bazi cizimler 6rnek olarak gosterilmistir. Bu resimde goriilen hayvan
figiirlerine ait sembolik anlatimlar bizlere ge¢mis caglardan hayata dair kesitler
sunmaktadir. O donemde yasayan insanlar karsilagtiklar1 yirtict hayvanlar1 gérerek

bunlardan etkilenmis ve diistincelerini duvarlara sekiller ¢izerek aktarmislardir.
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Sekil 17: Diinyadan Cesitli Petroglif ¢izim érnekleri

Yukaridaki sekiller de ise Amerika ve Iran gibi Diinyanin ¢esitli bolgelerinde
bulunan kayalara oyulmus bazi petroglif figilirler 6rnek olarak gosterilmistir. Bu
sembolik anlatimlarin bazilarinda yine ge¢cmis ¢aglarda insan yasamlarina dair bazi
kesitler gdze ¢arpmaktadir. Ornegin bir avin1 ok ve yay kullanarak avlamaya calisan
bir figiir resmedilmektedir. Sadece bu sembolik anlatim bile bizlere ilkel insanlarin
hayatta kalabilmek ya da kendilerini savunabilmek adina ne tiir ara¢ ve geregler

kullandiklarini ele verir niteliktedir.

Diinyada bir¢ok noktada Afrika’dan Kuzey Amerika’ya kadar tarih oncesi
caglarda yasamis insanlar bu tarz sembolik ¢izimleri taglar ve dev kayalarin {izerine
islemistir. Petrogliflerin pek ¢ogu resim yazilardir ve bazilarinin fikir veya
kavramlar1 temsil eden semboller oldugu diisiiniilmektedir. (Meggs ve Purvis,
2012:7) Bu gorsel agidan kullanilan sembolik sekillerin temsil ettikleri anlamlarin

degisime ugramadan ayni sekilde kullanilmas1 olduk¢a 6nemli bir noktadir.

Sekil 18: Lorthett ve Agnux II magaralarinda bulunan Geyik sembolii ¢izimi
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Fransa da yer alan bir magarada bulunan bir Geyik eski insanlar tarafindan
stilize edilmis bir sekilde cizilerek aktarilmistir. Boynuzlarin ve toynaklarin o
donemde stilizasyonu ile giliniimiiz ornekleri kiyas edildiginde meydana gelen
benzerlik dikkat ¢gekmektedir. Fransa’nin Sadne-et-Loire sehrinde bulunan Agnux II
magarasindaki tarih oncesi geyik ¢izimine ait gorsel sag tarafta gosterilmistir. Sekil

anlagilabilmesi bakimindan beyaz ¢izgiler ile netlestirilmistir.

Sekil 19: ispanya Galicya Bélgesinde Bulunan Geyik cizimi
Benzer stilizasyon drneklerine ise Ispanya’da rastlanilmaktadir ve yukarida
yer alan gorsel ornek amaciyla gosterilmistir. Farkli bolgelerde yasayan insanlarin

cizimleri arasinda ki benzerlik ve sembolik anlatim dikkat ¢ekicidir.

Sekil 20: Trafik levhasi Gorsel 6rnekleri
Ik caglardan giiniimiize yapilan bu sembolik anlatimlarin benzerliginin
vurgulanabilmesi acisindan sekil 20°de yine bir trafik levhasi lizerinde geyik
sembolii isaretinin farkli iilkelerde benzer kullanimlar 6rnek olarak gosterilmistir.
Gliniimiiz insanlan ile ilk c¢aglarda kullanilan s6zlii dil arasinda ciddi farkliliklar
olsada sembol ve sekillerin iletisim agisindan degisim gecirmeden aktarilabilmesi

semboller ile yapilan iletisimin giiciine 6nemli diizeyde vurgu yapmaktadir.

Sembolik anlatim eski ¢aglardan bu yana insanin igerisinde bulundugu doga
sartlarina kars1 olan miicadelesi neticesinde meydana gelmistir. insanin duyular ile
hareket etmeye baslamasiyla birlikte diisiince giiciiniin farkina varmasiyla ellerini

bilin¢li bir sekilde kullanmaya baglamasiyla birlikte sembolik anlatim ile iletisimi
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baglatmigtir. Sembolik anlatimin 6zglinliigi onun, tarihin ¢esitli alanlarinda

kullanilmasina ve insanligin 6nemli bir unsuru haline gelmesini ka¢inilmaz kilmigtir .

Semboller ile anlattimin Diinyadaki cesitli Orneklerinin yanisira yakin
cografyamizdaki tiirevlerini incelemekte oldukca onemlidir. Ornek gosterilmek
gerekirse Gobeklitepe; son yillarda diinyada Neolitik alanlar i¢inde oldukg¢a dikkat
ceken yerlesim yerlerinden birisi olarak goriilmektedir. Neolitik doneme ait olduguna
dair goriislerin ileri siirildiigii ve yapay bir hoyiik olan Gobeklitepe; yuvarlak
megalitik mahfazalar seklinde bir¢ok siginaktan meydana gelen tarihi bir yapidir.
Gobeklitepe de yapilan kazilar sonucunda aragtirmacilar bu bolgede giindelik yagam,
astronomi ve mitolojik hikayelerdeki figiirlere benzeyen pek ¢ok sembolik anlatimi

giin yiiziine ¢ikarmay1 basarmislardir.

Sekil 21: Gobeklitepe Hayvan Sembolleri

Sekil 21°de gosterilmis oldugu gibi Gobeklitepe ye ait bazi taslarin lizerine
oyulmus hayvan figiirleri gosterilmektedir. Bu sembollerin o dénemin inaniglarini
yansitan figiirler olma ihtimali g6z Oniinde bulundurulursa bazi mistik ogeleri
desteklemeleri sonucuna ulasilabilmektedir. En solda Akbaba sembolii iizerindeki
dairesel sekil bu noktaya bir gonderme yapiyor olabilir. Bazi arastirmacilar
tarafindan bu dairesel (Top) sembol; insan basi veya insan ruhu olarak
tanimlanmaktadir (Keserci, 2021:25). Tamda bu noktadan yola ¢ikilacak olunursa
semboller ile iletisim insanlara sadece maddesel bir anlatim sunmaz ayni zamanda
soyut ve insanin bes duyusu ile algilamada zorluklar yasayacag: kavramlar: agiklama
konusunda da onemli bir etkiye sahiptir. Ayn1 zamanda tas lizerine oyulmus diger

akrep ve yilan benzeri sembolik sekiller o donemlerde insanlarin giindelik
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yasamlarinda karsilasmis olduklari bazi yirtict hayvanlarin varligina dair bir isaret
belirtiyor olabilir ve bu durum Anadolu cografyasi lizerinde bir zamanlar var olmus
ya da var olmaya devam eden ekosistem hakkinda arastirmacilara 6nemli ipuglar

aktariyor olabilir.

Anlatilmak istenen bir kavram eger sembollestirilirse insanlara ¢ok daha
kolay bir sekilde aktarilabilmektedir. Bu sayede insanlar arasinda ki iletisimin
devamliligi saglanmakta ve siirdiiriilebilirligi saglanmaktadir. Bu ag¢idan sozlii
iletisim 1ile birlikte sOzsiiz iletisiminde ne derece Onemli oldugu sonucuna

varilabilmektedir.

Giiniimiizde gorsel iletisim amaciyla kullanilmakta olan pek ¢ok sembol
mevcuttur. Ornegin giindelik hayatimizda kullandigimiz olan trafik isaretleri, gorsel
iletisime verilebilecek Orneklerdendir. Bu iletisimde kullanilmakta olan semboller
evrensel hale gelmis ve diinyanin bircok yerinde ayni ya da benzer anlamlar
tasimaktadir. Trafik isiklarindaki renk durumlarinin ise belirli anlamlar tasimasi
bununla paralellik gostermektedir. Kirmiz1 151k i¢in durmak kavraminin bir sembolii
haline gelmistir. Sar1 15181n ise gegmek i¢in hazir ol anlami tasimasi ve yesil 15181 ise
gecmeye misait anlamlarini barindirmasi semboller vasitasiyla iletisimin giindelik
hayatimiza sinmis drneklerinden yalnizca birkagini olusturmaktadir. Sembol kavrami
tekrar ele alindiginda tek basina kendisini ayirt etmeyen fakat belirli bir anlam1 ayirt
edilmesinde kullanilan isaretler olarak degerlendirildiginde giindelik hayatta
kullanilan bu isaretleri yorumlama sekilleri géz oniine alinirsa sembol kavraminin
tanimlamasina uyabilir. Yani yesil renk tek basina bir anlam ifade etmeyebilir fakat
kullanilmis oldugu yer ya da mekan neticesinde sembollestirilerek bir anlam
kazanmaktadir. Bu noktada sembollerin yazili iletisime gore iletisim kurabilmekte ki
verimliligi ve anlatmak istedigi unsurlarin daha fazla oldugu sdylenebilir. Semboller
araciligr ile kullanilmak gorsel iletisim mesaj verme baglaminda daha kuvvetli

ozellikler tasir.

Sembol kavrami gergek hayatta duyular ile ifade edilemeyen kavramlarin
tanimlanmasi olarak nitelendirilebilir. Bu tanimdan yola ¢ikilirsa grafik tasarimda
sembol kullaniminin kaginilmaz oldugu sdylenebilir ¢iinkii Grafik tasarim sozlii ve

sOzsiiz gorsel iletisim saglama araci olarak goriildiiglinde bu gorsel iletisimin
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alicilara en 1iyi sekilde iletilebilmesinin kosulunun hatirlama kolayligi saglayan
semboller vasitasiyla gergeklesebildigi soylenebilir. Grafik tasarim da kullanmilan
sembollerin kullanim alanlari arasinda ticari bir amaca hizmet etmesi durumu sz
konusu olabilir. Gérme duyumuzun en baskin duyularimizdan biri oldugu

diisiiniildiigiinde, goze hitap eden mesajlarin 6nemi daha rahat anlasilabilmektedir.

Giiniimiizde ticari amaglar vasitasiyla kullanilan semboller kiiresel capta
insan ihtiyaglarinin sekillenmesinde arac olabilmektedirler. Insanlarin diisiinceleri
degisim gostermekte, gliniimiiz itibariyle bir firmanin sunmus oldugu hizmetin
yaninda esas olarak semboller ile anlatilmis anlama daha fazla deger vermek goz
oniine gelebilmektedir. Ornegin Iphone marka bir telefonun bazi kesimlerde,
telefonun sahip oldugu ozellikleri, isletim sistemi gibi 6zellikleri bir kenara birakilip
marka degerinin hepsinin Oniine gegebildigi gézlemlenebilmektedir yani insanlar
telefondan ziyade elma semboliiniin getirmis oldugu anlama 6nem vermektedirler.
Ayni durum araba satin alimlarinda da karsimiza ¢ikabilmektedir. Miisteriler artik
bir mal veya hizmeti degil onun anlamima daha fazla deger yiikleyebilirler, kKim
olduklarimi ya da kim olmak istediklerini tiiketimleriyle ortaya koymaktadir. Bu
noktadan hareketle sembollerin gorsel iletisimi ne derece kuvvetli sagladig1 ve yazi
dilinin Oniine gectigi sonucuna varabiliriz. Grafik tasarimin semboller ile kullandig1
anlatimlar gorsel iletisimin bir noktada hayat damarini beslemektedir. Ciinkii
semboller olmadan logo, amblem ve logotype gelistirebilmek ve c¢ogunlukla
markalarin Diinya ¢apinda genis kitlelere ulasabilmelerini saglamak pek miimkiin
olmayacaktir. Sembol kullanim1 {izerinde ger¢eklestirilen bu gorsel iletisimin kendi

ulkemizde de drnekleri mevcuttur.

Grafik tasarimda logo tasarlamak sembol kullanimi  {izerinden
gerceklesebilmektedir ister ticari amagla olsun ister bir diisiince ya da fikri yansitma
amaciyla olsun grafik tasarimda semboller birbirleriyle bir biitiin halinde o diisiinceyi

yada amaci stilize etme araci olarak kullanilabilirler.
2.4. Sembol Anlamlar1 ve Yorumlanmasi

Renkler tarihsel siire¢ icerisinde yapilan aragtirmalarla birlikte kendilerine bir
kimlik edindikleri goriilmistiir. Renklere yiiklenen anlamlar her kiiltiirde ve

arastirmada degisebilmektedir. Gorsel ifade elementlerinin insan duygularina en
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etkili olan1 renktir. Renkler farkli kiiltiirlerde farkli anlamlara gelir ve ayn1 kiiltiirden
iki insan ayn1 tonlara farkli ve bagimsiz duyusal tepkiler verir (Day, 2013:45). Bu da
iki kisinin duygusal alaninin farkliligin1 belirlemektedir. Cevrede goriilen semboller
alg1 ve iletisim kurma stilini ortaya koydugunda, renk iletisimin vazgecilmez bir
pargasidir. Renkler ayni zamanda semboller ile birlestirildiginde anlatmak istedikleri

anlamin pekistirilmesinde etkili rol iistlenirler.

Sembollerde kullanilan renkler ana ya da ara renkler olarak karsimiza g¢ikar
her rengin kendi icerisinde farkli bir duyguyu yansitmasi s6z konusu olabilir 6rnegin
kirmiz1 renk 6fke ile 6zdeslestirilmistir Sari, 1518a en yakin olan renktir (Goethe,
2013:222). Birgok gelenekte gilinesin sembolii olarak goriiliir. Giiniin dogdugunu
hatirlatir ve gline baslamak i¢in bir isarettir. Uyanmayr yeniden dogusu
simgeleyebilir. Resimlerde giines genellikle sart ya da yakin tonlarda
cizilebilmektedir. Renklerin sadece tek bir anlami bulunmayabilir 6rnegin Sarinin
atesin i¢indeki renklerden birisi olmasi hareketi ve devinimi ifade eder. Sar1 renk
hem dikkat ¢ekici olmasi hem de vurgulayici nitelige sahip olmasi nedeniyle birgok
yerde kullanilmaktadir. Bununla birlikte yesilin genellikle bitkileri ve dogayi,

mavinin 6zgiirliik, gliven ve dayaniklilik gibi anlamlar1 bulunmaktadir.

Renkler ayn1 zamanda olumlu ya da olumsuz anlamlar barindirabilmektedir.
Kirmizinin 6fkeyi sembolize etmesi ile birlikte ayni zamanda ask ve sevgi
anlamlarina gelmesi, sar1 rengin 15181 sembolize etmesiyle birlikte korkaklik ve
hilekarlik anlamlar1 barindirmast da miimkiindiir. Renklerin her birisinin kendi
icerisinde anlamlart olsa da bu anlamlar farkl: kiiltiirlerde farkli anlamlandirmalara

da dontisebilirler.

“Rengin insan psikolojisini 6nemli bir boyutta etkiledigi ve farkli tiir ve
tonlarmin kullanict iizerinde seving, liziintii, enerji gibi farkli psikolojik etkiler
yarattigy bilinmektedir” (Ozsavas, 2016:457). Rengin estetik amach kullanilmasinin
ya da sosyal yasamin basit mesajlarini tagimasinin diginda insanlart psikolojik
anlamda tedavi etmesi de miimkiin olabilir. Renklerin insan yasamina olan biiyiik
caplt etkileri géz Oniine alindiginda sahip olduklar1 anlamlar neticesinde semboller
tizerinde kullanilmig ve uyarlanmistir. Mobil oyunlara uyarlanmalari ise oyunun

hikaye temasin1 yansitma konusunda katalizor gorevi gérmesidir.
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Sekil 22 :Force of Nature Oyun Gorseli

The Force of Nature oyununu ele aldigimizda oyun igerisinde dogada ki zorlu
yasam kosullar1 altinda hayatta kalma ve avlanma gibi temalar1 biinyesinde
barindiran bir oyundur konusu geregi dogayr merkezine oturtmasi oyun igerisinde
yesil ve mavi renk tonlarinin sik kullanilmasini saglamistir. Yesilin sembolize ettigi

anlamlandirmaya uyumlu bir renk kullanimi s6z konusu olmustur.

Bunula birlikte renklerin insan {izerinde uyandirmis oldugu duygular
neticesinde oyun kategorilerine gore bu renklerin kullanilmasinda bir siklik
gozlemlenmektedir. Ornegin kirmizi rengin ask ve sevgi temalarina g¢agrisim
yapmast ve vurgulamasi, konusu agk ve 6zlem temali oyunlarda kirmizi ve pembe

rengin yogun olarak kullanilmasini giindeme getirmektedir.

Konusu savas temali olan oyumlarda ise ¢gogunlukla hareketi ¢cagristiran renk
tonlarinin kullanildig1r gézlenmektedir. Boylelikle her sembol ve dolayisiyla her

‘sembolik renk’ bir hikayenin {irlinii olarak goriilebilir.

Oyun igerisindeki karakter tasarimlarina bakildiginda iyi karakterlerin saflig
simgeleyen beyaz ve daha agik tonlarda resmedilmesi kotiiliigii sembolize eden zalim
karakterlerin ise daha koyu renk tonlarinda karsimiza g¢ikmasi oldukga olast bir
durum olarak goriilebilir. Buna paralel olarak ele alabilecegimiz He-man oyununda
ana karakterimizin etrafina parlak tonlarda renkler ile 151k sagmasi ve rakiplerinin
koyu tonlar igerisine biiriinmesi oyun igerisinde kullanilan iyi-kotii karakter

iliskisinin renkler ile olan sembolizminin klasiklesmis bir yansimas1 gibidir.
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Sekil 23: He-man Oyun ici Gorsel

Dijital oyunlar renk ve sekiller bakimindan dini inanglar, kiltiirler ve
aligkanliklar bakimindan pek ¢ok sembolik 6ge barindirmaktadir. Semboller iizerine
calisan Yu, bazi sembollerin siirekli ve evrensel bir dile sahip oldugunu sdyleyerek,
belirli formlarin kiiltiirler arasinda yiizyillar boyu anlamini bozmadan muhafaza
edebilecegini ya da benzer anlamlara gelebilecegini ifade eder (Yu, 2014:50-70).
Buradaki benzer anlamlar ifadesi tizerinde durulacak olursa renkler ve sembollerin
ifade ettikleri anlamlar sabit olmayip farkli farkli anlamlara gelebilmektedir.
Yukaridaki sekilde He-Man oyunu iizerinden vermis oldugumuz Ornekte agik
tonlarin 1yiyi, koyu tonlarin koétiiyli sembolize etmesi kesin bir kural olarak
algilanmamaktadir bazi kiiltiirlerde beyaz renk kotii olan tarafa isaret ediyor olabilir.
Fakat dijital oyunlar iizerinden incelendiginde bu farkliliklara daha nadir

rastlanilabilmektedir.

Sembollerin kullanildiklar1 kategorilere gore anlamlar1 degisebilmektedir.
Beden dili de neticede bir semboldiir ve ¢esitli anlamlara sahiptir. El sallamak ¢cogu
kiiltirde veda anlami tasirken Yunanistan da cehennem ol anlami tasimaktadir

(Baltas ve Baltas, 1992:54-55).

Sadece kol hareketlerinden ziyade yiiz hareketleri de beden dilinin bir parcasi
olmak ile birlikte degisik bir duyguyu sembolize etmektedir. Ornegin giindelik
hayatimizda siklikla kullandigimiz c¢esitli mesajlagma programlari vasitasiyla

insanlar arasinda hem s6zlii hem de sozsiliz gorsel iletisim saglanmaktadir.

Sembol ister dil igerisinde kullanilsin ister sekillerden olussun sembollerin
farkli anlamda kategorilere ayrildig1 sylenebilir. Bu semboller anlamsal olarak dilde

belirtilmis olan hakiki anlamda normal olarak ¢izilmis semboller olarak
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nitelendirilebilir. Bununla birlikte bir diger semboller ise daha mecazi anlamda yan
anlamlariyla anlagilan semboller olarak karsimiza cikar. Ornegin bir ates sembolii
cogunlukla bir sicakliga vurgu yaparken aymi zamanda bir besinin aci olduguna
vurgu yapmak icinde kullanilabilmektedir. Bir diger anlamda kullanilan semboller
ise daha basit bir takim 6zel anlamlar barmdiran semboller olarak gegmektedir. Ozel
anlamdaki sembol, ikon ve belirtke gibi isaretin, belirtinin bir alt dalidir. Giindelik
yasamda bu tarz sembollere rastlamak daha olasidir. Ornek verilmek istenirse
insanlarin yasantilar1 boyunca farkinda olmadan maruz kalabildigi bir takim isaretler
ornek gosterilebilir. Bu isaretler ayn1 zamanda insanlari yonlendirilmek istenen

davranisa dogru siiriikleyebilirler.

Sekil 24: Cesitli sembol 6rnekleri

Ornegin yukarida gosterilmek istenen sembolik sekillere bakildiginda
kurukafa sembolii sol tarafta elektrik trafolarinin yakinlarinda kullanilir ve tehlikeye
isaret eder. Tehlikeden dogabilecek olan 6limii sembolize etmistir. Sag taraftaki
sekilde ise sembolle yakin anlamda kullanilan bir de belirtke vardir ki delalet ettigi
anlamla isaret arasinda higbir alakasinin olmadigi nesneler i¢in kullanilmaktadir. Bu
sembol tek basina bir radyasyon belirtkesi olarak agiklanabilmektedir. Radyasyon
goz ile goriliip el ile tutulamayan bir unsur oldugu i¢in bu tarz kavramlarin
aciklanmasinda belirtkeler 6nemli bir yer tutmaktadir. Diinyanin hemen hemen her
cografyasinda bu tarzda sembolik anlatimlar ile insanlara aktarilmak istenen mesaj
net bir sekilde iletilebilmektedir. Ayn1 zamanda bir beyaz bayraginda barisi

simgelemesi bu konuya bir 6rnek olarak kabul edilebilir.
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Sekil 25: Yonlendirme Sembolleri 1

Sekil 25’te ozellikle giindelik yasamda siklikla kullanilan sembollere birer
ornek vermek adina yonlendirme sembolleri gosterilmistir. Bu semboller kapali ya da
actk mekanlar da insanlara ulagmak istedikleri noktay1 isaret etmesi bakimindan
onemlidir. Bu sembolleri 6nemli kilan bir diger husus dijital platformlarda
kullanilmalar1 ve bu platformlarin bazilarmin dijital oyunlar olmasidir. Clinkii
yonlendirme yapmak sadece giindelik yasami kapsamaz ayni zamanda sanal
platformlarda da gezinme kolaylig1 bakimindan kritik bir énem tasiyabilir. Oyun
araylizii esnasinda yonlendirme yapmasi bakimindan oyuncular zorluk ¢ekmeden
ilerleyebilmektedirler. Ornegin bir oyuncu oyuna hangi ¢ubuktan baslayacaktir ya da
oyunu nasil sonlandiracaktir veya eger bir market yada benzeri bir platforma
yonlenmek istiyorsa bu nasil ger¢eklesecektir gibi sorunlarin ¢éziime kavusmasi
bakimindan basrol {stlenirler. Bu semboller giindelik hayatta can kurtarict bir islev
iistlenebilmeleri agisindan da 6n plana ¢ikarlar 6rnegin bir bina igerisinde eger bir
yangin meydana gelmis ise yangin merdiveninin yerini insanlara isaret etmesi gibi.
Sembollerin sahip oldugu islevsellige farkli bir boyuttan bakmak adina mobil

oyunlardaki islevlerine deginmek tez caligmasinin esas varmak istedigi husustur.

Sekil 26: Yonlendirme Sembol Ornekleri 2

59



Sekilde goziikken yonlendirme sembolleri daha hareketli bir tasarim ile

yansitilmistir.

Sekil 27: Giindelik Yasamdan Yénlendirme Sembol Ornekleri
Yonlendirme sembolleri bazi durumlarda cinsiyet yonelimlerini ifade etme

konusunda da etkili bir iletisim araci olarak kullanilabilmektedir.
2.5. Mobil Oyunlarda Sembol Kullanimi ve Yorumlanmasi

Mobil oyunlarda sembol kullanimi1 oyuncularin ana ekran iizerinde kolayca
yonlendirilebilmelerinde 6nemli bir etki saglamaktadir sadece arayiiz i¢in degil ayni
zamanda oyun oynayisi esnasinda oyuncuyu kolaylikla yonlendiren bu semboller,

oyunun oynanabilirligini ylikseltebilmektedir.

Semboller birden fazla siniflandirma bakimindan ¢esitlere ayrilabilirler bu
siniflandirmalar ¢ogunlukla insanligin giindelik yasamindaki aktivitelerinin ifade
edilis tlirler1 bakimindan bir araya getirilmistir. Bazi semboller insanin giindelik
hayat igerisinde yapmis oldugu gozlemlere dayanirken bazi semboller ise tamamen

kendi hayal iirlinii sonucu meydana getirdigi sembollerden olusmaktadir.
2.5.1. Doga Sembolleri

Doga sembolleri giindelik hayat {izerine yapilmis gozlemler {izerine
dayandirilmaktadir. Giindelik hayatta siklikla bu tarz semboller karsimiza
cikmaktadir. Bu kategori igerisine her tiirlii doga olayr gbzlemi cergevesinde canli

yada cansiz maddelerin sembolize edilmesi girebilmektedir (Atasagun, 1996:7)
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Sekil 28-29-30-31: Eski Caglarda Dogadan Sembol Ornekleri 1-2-3-4

Mobil oyunlarda ya da dijital mecralarda kullanilan sembollerin kokeni
giiniimiiz 21.ylizyilda ortaya ¢ikmis bir konu degildir ve bu sembolllerin gelisim
gosterdigi eski ¢aglar incelemek gerekir. Insanlik ilk zamanlarda dogada gormiis
oldugu nesneleri taklit ederek ¢izme egilimindeydi. Sekil 20 de ise bu duruma bir
ornek olarak verilmek istenen bir gorsel bulunmaktadir. Bu eski ¢aglara ait yazitlarin
orneklerine ilk olarak Siimerlerde rastlanmistir. Bu tabletler kilden ve ¢amurdan
meydana gelmis ve iizerlerine tahta bir kalem vasitasiyla sekiller islenmisti. (Meggs
ve Purvis, 2012:9) Bu tabletler tizerinde dogadan agaglara benzeyen motifler
islenmistir. Bu ¢izimlerin giiniimiizde benzer sekillerde karsimiza ¢ikmasi tesadiifen
meydana gelmemis insan davranislarinin  ge¢cmis ve gelecekteki davranig
paralelligine yapilan bir vurgu niteligindedir. Doga sembolleri eger 6zellikle bir doga
fenomenini konu alarak islenmek istiyorsa hep bir hareket esliginde stilize
edilmektedir. Ciinkii genelde o doga fenomenini tasvir edecek onunla 6zdeslesmis bir
hareket unsuru olmasi goz 6niine alinmalidir. Ornegin bir su yiizeyi tasvir edilmek
istenirse genelde o yiizey iizerinde dalgalarin meydana getirmis oldugu hareket

karakteristik 6zellik olarak varsayilmaktadir.
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Sekil 32 :Dogadan Bir Hareketi Temsil Eden Sembol
Stilizasyon konusunda giiniimiiz doga sembolleri ile geg¢mis arasindaki
paralellige dikkat cekilmesi adina ‘bkz’ sol tarafta sekildeki dalgalanma Ornek
gosterilmistir. Bu seklin anlatmak istedigi hareket bir su dalgalanmasina ya da bir
rlizgara vurgu yapmaya c¢alisiyor olabilir. Sag tarafta yer alan gorsel ise bu seklin
alindig1 kil tabletini gostermektedir. Burada yine ¢esitli sembolik anlatimlar ve balik

benzeri bir sekil yer almaktadir.

Sekil 33: Mezopotamya Doga Sembol Ornegi

Sekilde Mezopotamya ya ait bir kil tablet {izerine islenmis bazi sembolik

sekiller 6rnek olarak gosterilmistir.
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Sekil 34: Dijital Oyunlardan Doga Sembol Ornekleri
Sekil 34°te en solda doga fenomenlerinin belirgin sekil ya da kullanimina dair
benzer sembollerinin bir mobil oyun igerisinde kullanilma &rnegi gosterilmistir.
Doga olaylariin sembollestirilmesi gézlemlere dayanarak gerceklesir ve insanligin
yapmis oldugu bu gozlemler gegmiste oldugu gibi gelecekte de parallelik gosterir
dalga hareketinin eski bir kil tablet ile gliniimiiz bir mobil oyununda benzer

sekillerde kullanilmasi buna bir 6rnektir.

Sekil 35:Fireboy And Watergirl:Forest Temple Oyun Gérseli

Doga sembolleri bazen oyunun igerisinde yonlendirici arag olarak degil bizzat
karakterin kendisini yansitabilir. Sekil 35’te yer alan dijital oyunda esas karakterler

dogadan element 6geleri baz alinarak olusturulmus su ve atese gonderme yapilmistir.
2.5.2. Dini Semboller

Bu semboller dini ayinleri yansitan semboller olarak tanimlanabilir. Dini
merasimler, c¢ogunlukla mitolojide anlatilan mistik hakikatin bir tekrarlanisi,
gegmiste yasanmis olan olaylarin bu giinkii hayatta hazir bulundurulmasidir

(Atasagun, 1996:8).

Bu semboller arasina genelde kutsal dinleri temsil eden semboller 6rnek

olarak gosterilebilir. Miisliimanlik hilal ile sembollestirilirken Hristiyanlikta hag
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isareti, Yahudilikte ise alt1 koseli yi1ldiz olarak gosterilen Davut yildiz1 kutsal kabul
edilmektedir. Bu semboller hayatin her alaninda ozellikle dini vazifelerin yerine
getirildigi ibadet yerlerinde karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle dijital mecralarda
gormiis oldugumuz semboller arasinda hag¢ isareti ve hilal bulunmus oldugumuz
cografya neticesinde karsilagsma sikligi bakimindan degiskenlik gdstermektedir.
Ornegin eger Islami inanisin yaygin oldugu bir ortamda yasiyorsak hilal ve yildiz
motiflerine rastlama olasiligimiz daha yiiksektir. Bu durum ayni sekilde Hristiyanlik
inanisinin yaygin oldugu yerlerde hag isaretinin goze siklikla carpmasi seklinde
ornek gosterilebilir. Ornegin giiniimiizde 6zellikle ¢izgi filmlerde de karsimiza
cikabilen hag isareti seklindeki mezar motifleri buna bir 6rnek gosterilebilir yada
Hristiyanligin egemen oldugu toplumlarin eserlerinde kendi inaniglarina dair motifler

ister istemez kendisini gosterebilmektedir. Buna dijital oyunlarda dahildir.

Sekil 36: Dini inamislan Simgeleyen Semboller

Yukaridaki sekiller genellikle dini sembollerin yaygin olarak kullanildig:
sembol formlarina bir 6rnek olarak gdsterilmesi agisindan yer verilmistir. Islam ve
Hristiyanligin disinda bazi bir takim az bilinen inaniglarin da sembolleri
gdziikmektedir 6zellikle eski musir ve Iran’da bulunan sembolik sekillerin o donemin

inanclarini temsil eden gorsel anlatimlar oldugu ileri siirtilebilir.
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Sekil 37: Farahar Sembolii
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Farr-e Kiyani veya Forouhar olarak da bilinen Faravahar, Zerdiistliigiin en
bilinen antik sembollerinden biridir. Faravahar, en yaygin olarak antik Pers sanat ve
mimarisinde gozlenmis, her iki tarafa yayilmis kanatlar1 olan bir giines diskinden ve
merkezde oturan bir erkek figiirlinli yansitan bir sembol olarak goziikiir Bu sembol
eski Iran da popiiler olmasina ragmen net anlamina dair agiklama getirilememektedir

(Jay,[20.06.2022])

Bu tarz inamiglar insanlarin yasantilarinda oldukga biiyiikk bir yer
kaplayabilmektedir ve her alanda bu inamiglara ait semboller gbze carpabilir.
Ozellikle dijital oyunlarda da rastlanilmasi ¢ok muhtemeldir. Bu oyunlara bir 6rnek

vermek gerekirse Sekiz kaplanli mega altin yollar oyunu ileri siiriilebilir

Sekil 38: Sekiz Kaplanh Mega Altin Yollar Oyun Gorseli
Sekil 24 te gozikkmekte olan oyun bir Uzakdogu kiiltiiriinii oyunculara
yansitmaktadir ve oyun igerisinde kullanilan Yin ve Yang sembolii’niin kullanilmasi
bu duruma bir gosterge niteligindedir. Her cografyanin igerisinde bagli oldugu

inanis1 6n plana ¢ikarmasi bu duruma bir 6rnektir.

Sekil 39: Nosferatu The Wrath Of Malachi Oyun Gorseli
Sekilde yer alan oyun gorselinde hikaye de ki esas karakter Hristiyanligin en

Oonemli sembolii olan hag isaretini diismanlarina kars1 bir silah olarak kullanmaktadir.
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Sekil 40: Antik Diinyanin Yedi Harikas1 Oyun Gorseli
Yukarida Antik diinyanin yedi harikasi isimli oyun gorselinde bazi inanislara
ait semboller oyun igerisine entegre edilmistir. Ozellikle eski misirda piramitler ve

Hristiyanliga vurgu yapan ha¢ sembolii dikkat ¢gekmektedir.
2.5.3. Ulus Sembolleri

Bu tarzda semboller mobil oyunlar igerisinde belirli bir ulusu temsil etmek
adina kullanilan sembollerdir. Mobil oyunun konusu farklt medeniyetler ve
toplumlar1 konu eden bir igerige sahipse bu uluslarin oyun igerisinde kendileriyle
0zdeslesmis olduklari bazi sekillere dayanan gorsel ifade edilis durumu s6z konusu
olabilir. Bu uluslardan kastedilmek istenen gergek diinyadaki bazi yansimalarin
fantezi diinyasina doniisim gecirerek aktarilmis olmasi seklinde yorumlanabilir.
Gilindelik yasanti1 igerisinde de hi¢ kuskusuz uluslar1 temsil eden semboller
mevcuttur. Ornegin Orta Asya’dan Anadolu’ya go¢ eden Tiirkleri temsilen kurt
figiiriiniin 6n plana ¢ikmasi gibi ya da Ispanyollarin bogalar ile 6zdeslesmis olmasi
gibi Bu semboller giindelik yasantida cogu zaman bir hayvan motifi iizerinden belirli
bir ulusun simgesi haline gelirler. Ama bu durum dijital platformlarda her zaman bu
sekilde miimkiin olmayabilir ¢linkii hayal giiciiniin eristigi ufuk neredeyse ulasilamaz

derecede genistir.
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Sekil 41: Avatar Oyunu Ulus Sembolleri

Avatar diinyasina ait temsil edilen ulus sembolleri yukaridaki sekil 41’de
gosterilmistir. Her bir ulus ates, hava, su ve toprak anlamina gelen farkli semboller

ile ifade edilirler.

Sekil 42: Avatar Dort Ulus Turnuvasi Oyunu Sembol Kullanim

Yukarida yer alan sekilde bu ulus sembollerinin bir dijital oyun igerisinde
kullanim Ornegine yer verilmistir. Avatar serisi bir ¢izgi dizi olarak basladigi
seriivenine dijital ya da mobil platformlarda c¢esitli oyunlara doniisimii seklinde
devam etmistir. Avatar diinyas:1 gerek dijital oyunlar1 olsun gerek ¢izgi dizileri olsun
anlatmak istedigi hikayeyi uluslar iizerinden anlatma konusunda 6n plana ¢ikmis ve
bu konuya verilebilecek etkili 6rneklerden birisi haline gelmistir. Avatar dort ulus
turnuvasit oyununa ait yukaridaki gorsel bir ates ulusunun semboliinii bizlere
gostermektedir. Bu kurgusal diinya igerisinde ates ulusunun gilic simgesi ayni
zamanda ates elementi olmasi neticesinde atesin ifade edilisinde dalgalanma

hareketine vurgu yapacak sekilde yansitilmaktadir.

67



o owe @ W RO

WINTER IS COMIR

The officially licensed browser game

Sekil 43: Game of Thrones Winter is Coming Oyun Gorseli Ve Sembol Kullanimi

Ulus sembolii kullanimu ile ilgili bir diger ornek Sekilde gdziikmekte olan
Game of Thrones oyunu iizerinden gosterilmistir. Bu diinyada da her bir ulus farkli
bir sembol ile ifade edilir ve her bir karakterin bagl oldugu ulusa ait sembol
kullanimi sekilde gosterilmistir. Oyunda ‘Stark’ hanedanligina bagl karakterler kurt
sembolii ile ‘Lannister’ hanedanligina bagl karakterler ejderha sembolii ile ifade

edilerek gorsel agidan pekistirici bir unsur olarak kullanilirlar.
2.5.4. Seviye Sembolleri

Dijital oyunlar igerisinde seviye atlama c¢ogunlukla bu tiirde oyunlarin
vazgecilmez Ogesi olarak karsimiza cikabilmektedir. Oyundaki kahraman seviye
atladikga oyun icerisinde daha zorlu igerikler oyuncuya sunulmaktadir seviye
atlamay1 saglamak icin gereksinimlerin karsilanmasi gerekmektedir. Bu semboller

cogunlukla bir ¢gubuk seklinde ifade edilebilmektedirler.
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Sekil 44: Fortnite Oyun ici Gorsel Ve Cesitli Seviye Sembol Ornekleri
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Sekilde goriilen gubuk seklindeki semboller seviye atlamayr simgelemektedir.
Bu cubuklar siklikla oyunlarda karsimiza ¢ikan bir gorsel anlatim teknigidir. Cubuk
kullanilmadigr zamanlarda bazen yildiz benzeri figiirlerde kullanilabilir. Cubuk
igerisindeki doluluk orani oyunun vermis oldugu gorevin ne kadar tamamlandig ile
ilgili kullanicilara gii¢lii bir anlatim teknigi sunabilir bu durumda ¢ubuklar siklikla
kullanilan semboller olarak diger sekillere kiyasla baskindir. Cubuklar genelde
sadece seviye atlama acisindan degil pek ¢ok unsuru tek seferde aktarabilme
acisindan da onemlidirler. Bir oyun kendi igerisinde pek ¢cok karmasik gorevlere ya
da oyuncuya tek seferde aktarmasi bir hayli zor misyonlar igerebilir. Gorsel anlatim
teknigi acgisindan ¢ubuk kullanimi sadelik ve karmagikliktan uzak yalin bir anlatim

sundugu i¢in istenilen amaca daha iyi hizmet edebilir.

Sekil 45: Dragon Ball FighterZ ve injustice Gods Among Us oyun i¢i seviye sembol kullanimi
Dragon Ball serisine ait seviye sembol kullanimina dair yukarida ki 6rnekte
karakterlerin iist ve alt kisimlarina ait seviye sembolleri kullanim1 gosterilmistir. Bu
semboller 6zellikle doviis oyunlar kategorisinde saglik miktar1 ya da gii¢c seviyesini
belirlemek adina siklikla kullanilan bir gorsel anlatim seklidir. Injustice oyununa ait

yan tarafta yer alan gorselde seviye sembolleri azalan sagliga vurgu yapar.
2.5.5 Siddet Sembolleri

Cogunlukla hareket iceren macera aksiyon tiiriindeki dijital oyunlarda
gozlemlenebilen bir sembol olarak karsimiza ¢ikabilmektedir. Siddet bir hareketi ve
eylemi temsil ettigi i¢in kullanilan semboller ¢ogunlukla bigak ya da atesli silahlar
seklinde stilize edilerek yorumlanabilmektedir. Cogunlukla giindelik hayatta korku
ve adrenalin igeren unsurlar gozlemlenerek sembolik anlatimlara doniismektedirler.
Bu semboller anlatilmak istenen siddete gorsel acidan kuvvetli bir c¢agrisim

yapabilmektedir.
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Sekil 46: Street Fighter 5 Oyun i¢i Gorsel

Street fighter oyununa ait yukaridaki gorseller incelendiginde karakterlerin
birbirlerine vurus aninda meydana gelen 151k patlamas: seklindeki dalgalanma yada
bir enerji dalgasinin sembolik anlatimi bu kategoriye giren oyunlarda ¢ogunlukla
gozlemlenebilir bu parlak 151k seklindeki semboller meydana gelen siddetin
biiyiikliigiine vurgu yapmak adina etkili bir gorsel ifade sekli olarak kullanilabilir.
Siddet sembollerinin oyun igerisinde farkl tiirlerde kimi zaman bir hareketi temsil

etmeden karsimiza ¢ikmasi da muhtemeldir.

*AN )

Sekil 47: Siddet Sembol Ornekleri

Sekil 28 de gosterilmek istenen silah sembolii ¢ogunlukla Counter Stryke
tarzinda atesli patlamali silahlarin oyunun ana merkezinde yer almis oldugu
durumlarda karsimiza ¢ikabilmektedir. Sag tarafta yer alan sembol ise daha genel bir
anlam tagimaktadir. Siddete vurgu yaptigi siiphesizdir ama bu siddetin ne oldugu
yine oyun igerigine gore degisebilir 6rnek vermek gerekirse karsi tarafa yapilan bir
saldir1 ya da bir patlama ¢agrisimi yapmaktadir. Bu semboliin ayn1 zamanda giindelik
yasant1 icerisinde kullanimi yaygindir. Televizyon programlarinda siddet igerikli

yayinlara vurgu yapmak icin yine benzer bir sembol 6rnegi kullanilmigtir.
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Sekil 48: Dragon Ballz Oyun i¢i Siddete Vurgu Yapan Kareler

Sekilde Dragon ball oyunda yine aksiyon ve siddete vurgu yapan 1sik

patlamasi seklinde sembol 6rnegi verilmistir.
2.5.6. Gii¢ Sembolleri

Dijital oyunlarda gii¢, vazge¢ilmez bir unsur olarak karsimiza ¢ikar ve bu
ifadenin gorsel anlamda oyunculara aktarilabilmesi pek c¢ok farkli sekilde
gerceklesebilmektedir. Dijital oyunlar icerisinde giiciin temsil ettigi unsurlar savas
oyunlart i¢in silahlar, fantastik 6geler barindiran oyunlar i¢in kimi zaman dogadaki
bazi afetlerin stilize edilmis halleri olarak kullamilabilir. Dogadan ilham alinarak
olusturulmus bu sembolleri afetin meydana getirdigi yikim giiciiniin oyunculara
hissettirilebilmesi acisindan bir gli¢ unsuru olarak yansitilmasi miimkiin
olabilmektedir. Ayn1 zamanda savas ve strateji icerikli oyunlarda ise gercek hayatta
savaslarda caydirict unsur olarak kullanilan bazi silahlar giic dengelerine dogrudan
etki edebildikleri i¢cin bu oyunlarda silah ve bomba figiirlerinin kullanilmas1 giicii

sembolize etmede akilda kalic1 bir role sahip olabilir.

Sekil 49: Game of Nations Sembol Ornekleri

Game of Nations a ait yukaridaki gorseller bir savas ve strateji oyunda
kullanilan semboller arasinda bir altin, elmas ve balta gibi esyalara vurgu
yapmaktadir. Kili¢ ve kalkan benzer igerige sahip oyunlarda da ¢ogunlukla bir gii¢
gosterisine isaret edebilmektedir. Kilig ya da balta saldir1 giiciinii sembollestirirken

kalkan veya kask ise dayanikliliga dair giice vurgu yapmaktadir.
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Sekil 50: Mario oyun i¢i gii¢c sembol kullanim
Herkesin asina oldugu klasiklesmis Siiper Mario oyununa ait yukarida ki
gorselde mantar karakter i¢in bir giiclenme esyasi olarak kullanilmaktadir. Bazi
oyunlarda semboller her zaman atesli silahlar ya da patlamalardan olusmayabilir.
Kimi zaman oyunun hikayesine gore daha farkli semboller de gii¢ gosterisi amaciyla

kullanilabilmektedir.
2.3.7. Simifsal Semboller

Oyunun hikayesine gore siniflarin temsil edildigi sembollerdir. Bu semboller
karakterlerin kabiliyetlerini destekleyecek sekilde baglantili olarak oyun igerisinde
yer alirlar. Ornegin tezin ana konusu olan Marvel Sampiyonlar Turnuvasinda
karakterler hikaye geg¢misleri ugrastiklar alanlar dikkate alinarak yada karakterin
oyunda temsil ettigi giice vurgu yapmasi adina 6 smfa boliinmiis sekilde

yansitilmaistir.

Sekil 51: Marvel Sampiyonlar Turnuvasi Sinif Sembollii 6rnegi
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Sekilde goziiken sembol 6rnegi mutant sinifina vurgu yapmak amactyla DNA
seklinde vurgulanmistir. Baglica diger oyunlarda ise o oyunun sunmus oldugu fantezi

diinyas1 neticesinde degiskenlik gosterebilir.

Bu kategoriye ornek sembol kullanimi agisindan Lord of the Rings Online oyununu

ileri siirebiliriz oyunda her bir karakter mevcut kabiliyetleri neticesinde bir sinifta

toplanarak gruplandirilmistir.

Sekil 52: Lord of the Rings Simif Sembolleri
Sekilde goriilmekte oldugu iizere oyun icerisinde yer alan farkli siniflara ait
semboller drnek olarak gosterilmistir. Her bir sembol karakterin bagl oldugu sinifi

temsil etmektedir.

Sekil 53: Lord of the Rings Simflara ait Ornekler
Sekilde goziikmekte olan karakter ‘Kaptan’ ve ‘Beorrning’ smifina ait
gorseller gosterilmistir. Her bir karakter yapabildikleri ya da ait olduklar tiir
neticesinde bu tarz savas ya da strateji icerikli oyunlarda siniflara boliiniirler ve

semboller ile anlatim desteklenmektedir.
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III. BOLUM
3. MARVEL SAMPIYONLAR TURNUVASI
3.1 Marvel Tarihi

Marvel c¢izgi romanlar1 ortaya cikist ilk olarak Aralik 1939 yilinda Timely
Comics adi altinda gergeklesmistir. Martin Goodman baglamakta olan bir ¢izgi
roman akimi ile birlikte fantezi {iriinii olan siiper kahraman hikayeleri yazmak

istiyordu  (www.Marvel.com,  [17.08.2020]). Bu  diislincesinin  hayata

gecirebilmesinde ¢izgi romanlarin popiilerlik kazanmaya basladigi 1930°1u yillarin
baslar1 etkili olmustur. 1930-50 arasi siiper kahraman patlamasi yasanan ve ¢izgi
romanin altin ¢agi olarak gecen bu donemin 6nde gelen yazarlari  arasinda: Jack
Kirby, Steve Ditko, Will Eisner, Stan Lee, Walt Disney gibi isimler yer almaktadir
Superman ve Batman gibi karakterlerin bu donem igerisinde 6n plana c¢ikarak
benimsenmesi, Goodman’in fikirlerini uygulamaya dokmesi konusunda onu
cesaretlendirici rol iistlendirmistir. Namor ve Human Torch gibi karakterlerin ortaya

¢ikisina saglamak adina Timely Comics ile anlasir.

1939 yilinda Timely Comics ilk siiper kahraman dizisi olan Namor’u
yayinlar. Namor’un 6zelligi mitolojide sular altinda kalan Atlantis’ten gelmesi ve
insanlardan nefret eden bir kisilige sahip olmasi ile bilinir. Sonrasinda bu siiper
kahraman ¢esitliligi arttirmak adina Human Torch ve Namorun Oykiilerinin
anlatildig1 bir dizi yayinla ¢igi romanlar varligimni siirdiirmeye devam eder. Cizgi
roman serilerinde gercek hayat ile baglantili hikayeler yazmak ve giindelik yasama
deginerek insanlarin ilgisini ¢cekmek 6nemli bir faktor haline gelmistir. Bu sebepten
otlirtidiir ki yazarlar o donemde ¢izgi roman satiglarini arttirabilmek adina giincel
konular islemeyi tercih etmislerdir. 1945 yilina dek siirmiis olan II. Diinya savasini
ve nazileri konu almalar1 ve siiper kahramanlar1 Nazilere karsi savastirmalart bu

durumu destekler niteliktedir.

Cizgi romanlar arasinda en ¢ok satis yapan kahramanlardan birisi Superman
olmustur. Timely comics firmasinin Superman’a rakip olmasi kaydiyla ortaya
cikardigr siiper kahraman furyasi firma ismindeki degisimlere ragmen devam

etmistir.
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1950’11 yillara gelindiginde Timely ismini atlas comics olarak degistirmis ve
¢izgi romanlarint yaymnlamaya devam etmistir.1961°li yillarda Marvel c¢izgi
romanlarinin en 6nemli hikaye yazarlarindan Stan Lee ve Jack Kirby Dedective
Comics isimli rakip yayin sirketinin kahramanlarina rakip olacak kendi kahraman
Diinyalarin1 genisletmeye baglamiglardir. Bu isimlerin katkilari sayesinde sirket
uluslararas1 alanda kendisini gostermeye baslamis ve popiileritesi giin gectikce

artmistir.

Bu fantezi {iriinii siiper kahramanlar arasinda ortaya cikan ilk ¢izgi roman

eseri fantastik dortlii olurken, fantastik dortliiyti, yesil dev hulk, simsek tanris1 Thor,

Oriimcek adam ve x-men gibi siiper kahraman ekipleri takip etmistir.

K i M1 JOURNEY IN r AMAZING

FANTASY =

Sekil 54: Cizgi roman Kapak Ornekleri

Yukaridaki gorseller fantastik dortlii ¢izgi romanmin ilk kapak sayisinin
yaninda sirastyla taninmis karakterlerin ilk ¢izgi roman kapaklarini géstermektedir.
Ozellikle fantastik dortlii gizgi roman1 Marvel biinyesi altinda ilk olarak 1961 yilinda
okuyucular ile bulugsmustur. 1970’li yillara gelindiginde ise Chris Claremont ve
Daredevil yazar1 Frank Miller X-Men adli ekibi ile ilgili ¢alismalarinit marvel catisi
altinda siirdirmeye devam ederler Ozellikle hikayeler de ana karakterlerin
Oldiiriilmesi glindeme gelmistir. Cizgi roman hikayelerin de siliper kahramanlarin
Oldiikten sonra dirilmesi bilinen bir olaydir. Bu durum ¢izgi roman yazarlarinin
hikayeleri 6zellikle daha heyecan verici ve sonu 6n goriilemez bir sekle soktuktan
sonra izleyicinin ilgisini diri tutmak adina kullanilan sembolik bir anlatim olarak

yorumlanabilir.

1990’1 yillara gelindiginde Marvel comics yetenekli yazarlar1 ve im Lee,

Mark Silvestri, Erik Larse, Rob Liefeld ve Todd Mc Farlane gibi cizerleri ile
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yakaladig1 basarilar1 stirdiirmiistiir bu siire¢ igerisinde rakip ¢izgi roman sirketleri ile
yapilan miicadeleler sonucunda yazarlarm bir kisminin sirketten ayrilip kars: tarafa
gecmesi ve ¢izgi romanlarin ekonomik nedenler sebebiyle basilamamasi ve
gazetelerin ¢izgi roman yazarlarina yer verme konusunda yetersiz kalmast gibi
durumlar karsisinda ¢ogu zaman popiileritesini yitirmis ve gbzden diismiis gibi
olsada Marvel yasamis olduklart problemlere ragmen aradan gegen 77 yillik siireg

icerisinde varligin1 korumayi basarabilmistir.

2000°1i yillardan sonra Diinyanin dijital ¢aga dogru ilerlemesi siiper
kahramanlarin sadece ¢izgi roman sayfalariyla sinirlt kalmamasini saglamis ve onlari
da dijital Diinyanin igerisine ¢ekmistir. Marvel siiper kahramanlarin1 konu edinmis
pek ¢ok dizi,film ve dijital oyun bulunmaktadir. Bu dijital oyunlar igerisinde mobil
oyunlar arasinda popiileritesi en yiiksek oyunlardan biri olan oyunu, Marvel Contest
of Champions yani sampiyonlar turnuvast anlamima gelen oyundur. Marvel
Sampiyonlar Turnuvasi gorsel iletisim bakimindan sembollerin odak noktasi haline
getirildigi bir dijital oyun olarak 6n plana ¢ikmasindan Gtiirii tez ¢alismasinin ana

konusu haline gelmektedir.
3.2. Marvel Sampiyonlar Turnuvasi

Marvel Sampiyonlar Turnuvast (MST) Dijital oyunlarda eglenceli,
stirtikleyici ve aksiyon dolu igerikler iiretmek i¢in galisan Kabam sirketi biinyesinde

ortaya ¢ikan Marvel Evrenindeki baslica karakterlerin yer aldigi oyun ilk olarak San

Diego Comic-Con International'in 2014 Temmuz ayindaki etkinliginde duyurulmus ,

tic ay sonraki New York Comiccon'da ilk fragmani yayinlanmis ve 11 Aralik 2014

tarihinde de oyun i¢i satin alma segenegiyle Android ile iOS platformlarinda yer

almistir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasi lvsl seklinde gelisen ddviis oyunlari

kategorisinde yer alan bir dijital oyundur.

MST, Marvel c¢izgi romanlarinin en iinlii siiper kahramanlarin1 bir araya
toplayarak bu siiper kahramanlan birbirlerine kars1 doviistiiren bir doviis ve strateji
oyunudur. Oyun genel hatlari itibariyle Injustice Gods Among Us isimli oyunun ve
Mortal Kombat X Mobil oyununun harmanlanmis bir versiyonu olarak diistiniilebilir.

Bu iki oyun olan benzerligi goze ¢apmaktadir oynanis sistemi acisindan karakteri
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kontrol etme, karakteri gelistirme ve karakter gelistirebilmek i¢in kaynak bulma

asamalar1 bu oyun icerisinde de uygulanmaktadir.

Sekil 55: Injustice Gods Among Us ve Mortal Kombat X Oyun Gorseli

MST oyunu ile Injustice Gods Among us oyunu arasindaki farkliliklar
arasinda doviis icerisinde karakter degistirebilmek Gods Among Us oyununda
mimkiin kilinirken Sampiyonlar turnuvasinda ise ancak ana karakter doviisii
kazanirsa ya da maglup edilirse gerceklestirilebilir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasi
takim halinde bir ekip belirlenmesi seklinde oynanabilse de aslinda doviisler 1vsl
seklinde gelismektedir. Takim tek diismana karsi miicadele ederek ilerler ve harita
tizerinde diisman sayilar1 degiskenlik gosterebilir. Eger doviis kaybedilirse takimda
maglup olmamis diger karakterler kullanilabilir. Injustice oyununda ise 3’1 takim
yine 3’lii diisman takimina kars1 miicadele verir ve 2 takimdan birinin biitiin tiyeleri
maglup edilinceye kadar doviis devam eder. Mortal Kombat X e ait yukaridaki gorsel
3’li takim sistemini gostermektedir. Injustice ve Mortal Kombat serileri ayni
yapimel sirket tarafindan tasarlanmistir. Injustice oyunu 2012 yilinda, Mortak
Kombat X 2013 ve MST’nin ¢ikist 2014 yilinda gergeklesmistir. Birbirine yakin
tarthlerde c¢ikis gosteren benzer formatlara sahip bu tarz doviis oyunlarinin

birbirlerinden esinlendigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Tiim bu bilgiler bize gosteriyor ki Marvel sampiyonlar Turnuvasi benzerleri
arasinda oyuncu i¢in en ¢ok secenek sunan ve dolayisiyla her secenek ve ihtimal icin
de ayr1 semboller iiretmek zorudan kaln daha dogrusu semboller kullanan bir oyun

olmustur.

Marvel Sampiyonlar turnuvast olduk¢a uzun soluklu bir oyundur bu durum
Ozellikle mobil oyunlarda siirekliligi, oyuna olan bagimliligi, ve duygusal olarak
baglanmak acisindan Onemlidir. bu yoniiyle tipik bir mobil oyun 0&zelligi

gostermektedir ¢linkii mobil oyunlar genelde oyunculari miimkiin oldugunca fazla
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siireyle oyun igerisinde tutmaya yonelik bir mekanizma esliginde hareket ederler.
Dolayisiyla oyunlarin dijital ¢izimleri, grafiksel arayliz tasarimlar1 her agsamanin
birbirini grafiksel olarak tamamlamasi ve tasarim ilkeleri olarak takip etmesi olduk¢a

onem arz etmektedir. Bu durum Marvel Sampiyolar Turnuvasi i¢in de gecerlidir.

Marvel Sampiyonlar Turnuvasi karakter yelpazesi bakimindan asir1 derecede
zengin bir oyundur. Oyunda 200’ii askin karakter yer almaktadir. Karakter
zenginligini ¢izgi romanlara bor¢ludur ve Marvel diinyas1 siliper kahraman

bakimindan sonu belirsiz bir sekilde siirekli genisleme gdstererek biiyiimektedir.

Sekil 56: MST Karakter Profil Resimleri

Sekil 56’da goriilmekte olan karakterler Marvel Sampiyonlar Turnuvasina ait
baz1 karakterlere ait profil resimleridir. Okuyucularin yillardir ¢izgi romanlarda
gormeye asina oldugu bu karakterler Mcoc biinyesinde dijital platforma aktarilmistir.
Oyunda total olarak 226 farkli karakter yer almakta ve 175’1 erkek kahramanlardan

olusurken 51 tanesi ise kadin kahramanlardan olusmaktadir (Wwww.auntmai.com,

[16.06.2022]). Bu sayilar oyun giincellenmeye devam ettikge siirekli olarak artis

gosterebilir.

Karakter sembolleri;

Oyun igerisinde baslica karakter tasarimcilarindan illiistrator Patrick Hatfield,

Kabam’in sanat direktorii Gabriel Frizzera oyun tasarimcilarindan Dominic

78


http://www.auntmai.com/

O’Grandy ve Justin Ostensen gibi isimler yer almaktadir. Karakter modellemeleri 3d
seklinde sanal ortamda gercekei Olclilere gore tasarlanmaktadir. 3D modellemeler
i¢in icin kullanilan programlar arasinda Adobe After Effects, Adobe Photoshop,
Adobe Illustrator ve Autodesk Maya gibi programlar kullanilmigtir. Tasarimcilarin
konsept ¢izimleri ve ¢izimlerin tasarim algist diisiiniilerek tasarlandig1 goriilmektedir.
Ayrica karakter tasarimlarinin 6zellikle ¢izgi romanlara uyumlu olmasina da hikaye

ozelligi bakimindan 6zen gosterilmistir.

Bu durum oyunun esas kaynak materyali olan ¢izgi romana sadik kalmasini
da saglamistir. Fakat kimi zaman orjinal ¢izgi roman karakterlerinin yaninda oyun
tasarimcilar1 bazen esinlenilmis bazi karakterlerde liretebilmektedirler. Yani ¢izgi
roman da orijinal olan bir karakterin baslica bazi karakteristik 6zellikleri alinmakta
ve oyun i¢in 0zel olarak tasarlanacak olan karakterlere eklenmektedir. Bu tarz bir
karaktere oyun igerisinden 6rnek vermek gerekirse Aegon karakteri ileri siirtilebilir.
Bu karakter ile ilgili fikrin ortaya ¢ikmasiyla alakali Patrick Hatfield kendi
illiistrasyonlarinin paylagimini yapmis oldugu artstation isimli web sayfasinda
karakteri orijinal olarak Marvel c¢izgi romanlarinda ki The Gladiator olarak
tasarlayarak konsept c¢izimler sundugunu sOylemistir fakat sonrasinda ise The
Gladiator karakterine bir gonderme seklinde ortaya c¢ikan Aegon karakterinin

olusturulduguna vurgu yapmastir.

Sekil 57: Aegon MST Modelleme

Sekil 57’de gorilmekte olan Aegon Aegon Kkarakteri oyunda oOnemli

sembolleri temsil eden ana karakterlerden biridir Karakter ¢izgi romanda yer almakta
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olan The Gladiator’un esinlenilerek olusturulmus farkli bir versiyonu olarak yer
almaktadir. Aegon, Superman benzeri bir karakterden esinlenilmis olsa da gladyator
savascilarina gonderme yapacak sekilde bir kostiim tasarimina sahiptir 6zellikle
kafasinda ki migferi géormeye alistk oldugumuz bir sembolik savas¢r anlatimi
tagimaktadir. Bu migferin bronz rengi ile yansitilmasi tasarimsal agidan gladyator
savas¢isinin  sembolik renklerine gonderme niteligindedir koyu tonlarda renk
kullanim1 tasarimda saglamliga vurgu yapar. Kemerinde ki toka MST’de gii¢
semboliinilin ii¢ boyutlu bir gostergesi niteligindedir. Bu sekilde kullanilmis olmasi
kurumsal anlamda oyuncunun ve mitolojik 6gelerin oyunun degerlerine olan aidiyeti

gostermektedir.

Sekil 58: Storm Pyramid X Mcoc Modelleme

Aegonla benzer bir Ornek ise ¢izgi romanlara mutant irkina mensup bir
karakter olan storm’un alternatif bir versiyonu olarak dizayn edilen Storm Pyramid X
karakteri goziikmektedir. Tipki Aegon da oldugu gibi bu karakter Orijinaline sadik
Ozellikler oyun igerisinde tasir hava durumunu kontrol edebilme ve yildirimlar

tiretebilme gibi 6zellikler eklenmistir.

Bu karakter esasen yine Kabam biinyesi altinda ¢ikartilan Marvel Realm of
Champions oyununun reklamin1 yapmak amaciyla Mcoc biinyesine dahil edilmisti
fakat 2022 yilinin Mart ayinda Marvel Realm of Champions oyunu kapatilmistir
ancak karakter Mcoc’ta ki varligini siirdiirmeye devam etmektedir. Kendisinin
hikayesi eski Misira dayandigi i¢in kiyafet tasariminda Misir’a ait ¢agrigimlar

yapacak sembolik dgeler bulunmaktadir bu dgeler 6zellikle Misir mitolojisini akillara
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getirecek cinstendir. Ozellikle karakterin viicut boliimiinde hiyeroglif benzeri
sembolik sekiller iglenmistir. Bu durum eski ¢aglardan beridir glinlimiize aktarilmis

sembolik iletisimin 6nemli bir gostergesidir.

Aegon ve Storm X karakterlerinin kostiim tasarimlari ve esyalar
incelendiginde ge¢mis ¢aglarda anlatilan kahramanlik hikayeleri ya da mitolojik
unsurlar gibi dgelerden etkilendigi sOylenebilir. Gerek eski ¢aglarda savasci profili
gerekse de mitolojide mit haline gelmis ve inan¢ unsurunun bir yansimasi olan
anlatilarin sembolik vurgulanmasinin bir yansimasi olarak giliniimiiz ¢agina ait bir

dijital oyunda 6rneklerine rastlamak dikkat ¢ekicidir.

Sekil 59: Namor Karakter Modeli

Oyunda orijinal karakterlerden esinlenerek olusturulmus karakterlerin
yaninda ¢izgi romana sadik kalinarak yansitilmis karakterler egemen konumdadir.
Martin Goodman tarafindan yaratilmis ilk Marvel kahramani Namor’un oyun
igerisinde ki goriiniimiine sekilde yer verilmistir. Bu tarzda orijinal ¢izgi roman
karakterleri iizerlerinde oynama yapilmadan orjinale miimkiin oldugunca sadik bir
sekilde kalinarak aktarilmaktadir. Karakter Atlantisin hiikiimdar1 oldugundan dolay1
su altt diinyasin1 yansitmast bakimindan kiyafetleri dalgic kostiimiine benzer
sembolik desenlerden olusmaktadir. Elinde tutmus oldugu mizrag oOzellikle
mitolojilerden siklikla beslenen ¢izgi roman diinyalarinda Poseidon’a sembolik bir
gonderme yapma egilimindedir. Su alti diinyasi ile uyumlu renkler kullanildig:
tasarimda goriilmektedir. Buna uygun olarak kemer bolgesine yerlestirilen deniz

kabugu sembolii, su altina yapilan bir tasarimsal vurgu olarak islenmistir. Ayak
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bolgesinde ki kanat sembolleri baliklarin yiizgeglerine bir ¢agrisim yapacak sekilde
su altinda hareket etmeyi vurgulama ayni zamanda kus kanatlar1 seklinde olmasi ile

ucus kabiliyetini temsilen sembolik anlatim igermektedir.

Cizgi romandan alman bu karakterlerin 6zellikle gii¢ seviyeleri belirlenirken
de ¢izgi romana sadik kalmasi 6nemlidir. Eger bir karakterin siiper giicii ¢izgi roman
ile bagdagmaz ise tam anlamiyla oyuncuya o karakter fikri yansitilamamaktadir.
Ornek vermek gerekirse Oriimcek adam ag atma ve rakiplerine fiziksel saldirilar
yapma Ozellikleri ile 6n plana ¢ikmaktadir. Her karakterin ¢izgi roman hikayelerinde
birbirinden farkli sekillerde gelisen orijin hikéyeleri mevcuttur. Bu hikayeler
karakterin uzmanlik alaninin sekillenmesinde biiylik 6neme sahiptir. Bu uzmanlik
alaninin sekillenmesi belirli hikayesel asamalardan gegmektedir bu asamalar;
karakter yasadig1 olaylar neticesinde doviis sanatlar1 konusunda mi1 uzmanlagsmistir
yada bliyli yapma konusunda ki kabiliyetlerimi gelismistir? gibi sorularin ¢oziimleri
neticesinde ¢izgi roman kahramanlari dijital diinyaya yansitilirken yasamis olduklari

hikayeler baz alinr.

Sekil 60: Oriimcek Adam Oyun ici gorsel

Sekilde goriilmekte oldugu gibi driimcek adamin ikoniklesmis 6zelligi olan

ag atma yetenegine oyun i¢erisinde sembolik bir vurgu yapilmaktadir.
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Sekil 61: Punisher 2099 Oyun ici gorsel
Bir diger karakter 6rnegi olan Punisher ise daha ¢ok atesli teknolojik silahlar
ile 6n plana ¢ikan bir karakter olarak oyun igerisinde karakterin 6zelligini yansitacak

karelerin vurgulanmasi sekilde gosterilmis oldugu 6l¢iide 6nemlidir.

Sekil 62: MST Doviis Karesi Gorsel

Sekil 62’de gosterildigi gibi alami biiyii yapma iizerine kurgulanmis iki
karakter genelde birbirlerine atesli silahlar ya da Ninja hareketleri sergilemez daha
ziyade biiyli enerjisini kontrol edebildikleri i¢in oyun, buna uygun bir sembolik
anlatim sunmak zorundadir. Biitiin bu etmenler Marvel diinyasinda ki karakterleri
oyunculara tanitma onlarin zihinlerinde karakter hakkinda bir fikir edinmelerini
saglama ya da karakterleri sevdirerek onlar hakkinda gekilen diziler, filmler ya da

alternatif baska oyunlara yonlendirme acisinda olduk¢a 6nemlidir.

Dolayisiyla oyunda kullanilan tiim semboller basta oyunun orijinal varlig
olan ¢izgi romanlardan alinmistir. Cizgi romanlarda kullanilan semboller ise daha

Once bahsettigimiz gibi karakterin gii¢ seviyesi ve 6zelligine gore tasarlanmistir. Her
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semboliin renk, doku, tipografi, ritim, denge, perspektif vs. gibi temel tasarim

ilkelerince diisiiniilerek tasarlanmaya calisildig1 da goriilmektedir.
Arayiiz Sembolleri ve Tasarimi;

Oyun igerisindeki karakter tasarimlarinin yaninda arayiiz 6zelliklerine de
deginmek 6nemlidir. Oyunun oynanisi semboller yardimi ile rahat dahi olsa da kimi
zaman karigik bir arayiiz kullanmak oyuncuyu yorarak oyundan uzaklagsmasina sebep

olabilir.
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Sekil 63: MST Arayiiz Gorsel

Sekil 63°te oyun igerisinden bir arayiiz gosterilmektedir. Bu arayiiz
incelendiginde ana ekran iizerinde karakterlerden bazi kesitler sunularak oyunu ilk
kez oynayan bir kullaniciyr hemen igerisinde bulunmus oldugu diinya ile ilgili bir
fikir edinmesini saglamak amaclanmaktadir. Oyuncular bu karakter gorselleri ile
nasil bir diinyayr konu edinmis bir oyun oldugu ile ilgili disiincelerinde bir fikir
olusabilir. Hemen iizerinde oyunculart yonlendiren sembolik anlatimlar ile
giiclendirilmis oyun araglart goziikmektedir. Yonlendirme basit ve sadedir ve oyun
igerisinde ki materyallere ulasim temelde bu ana ekran iizerindeki ara¢ ¢ubugu
meniisii sayesinde miimkiin olmaktadir. Eger oyuncu oyunda giindelik verilen
gorevleri takip edecekse ya da oyunla alakali bir hedefe ulagsmak i¢in bir siralama
tablosunu inceleyecekse bu yonlendirmelere rahat ulasim saglamasi bakimindan

semboller ile ve sembolik rakamlar ile anlatimin giiglendirilmesi hedeflenmistir.
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Sekil 64: Mcoc Oyun i¢i Arayiiz Gorsel 2
Omnegin ana ekran iizerinde stoklar ile ilgili yonlendirme kutucuguna
tiklandiginda sekilde goriilmiis oldugu tizere kareler iizerine yerlestirilmis ve

sembolik anlatimlar ile giiclendirilmis kutucuklar géziikmektedir.

Katalizor kavrami; oyunda karakterlere riitbe atlatma konusunda ihtiyag
duyulan aragtir izo kavramu riitbesi yiikseltilmis karakterin seviyesini yiikseltmede
kullanilan materyallerdir bu ve bunun gibi araglara ulagim saglama konusunda
arayiiz detaydan uzak ve anlagilir bir sekilde sunulmaktadir. Oyuna yeni baslayan
oyuncularin bu kavramlari zihinlerinde oturtabilmesi i¢in biraz zaman ge¢mesi
gerekebilir bu siire¢ igerisinde bu arayiiz biraz karmasik gelebilir. Ya da oyunun giris
arayiiziin de yonlendirici ¢ubugu takip etme konusunda sikintilarin yaganabilmesi

durumu miimkiin olabilir.
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Sekil 65: Mcoc Macera Secim Ekram Gorsel

Ana menii igerisinde savas butonunun yonlendirmesi neticesinde kareler
halinde oyun modlar1 oyuncunun tercihine sunulur ve seg¢ilen oyun modu sekilde

goziktiigli gibi kutucuklar halinde boliinerek sunulmaktadir. Her bir kutucuk
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icerisinde kesif yapilmasi gereken bir macerayr barindirmaktadir. Bu maceralar da
sol en iistte yer alan birinci boliimden sag en alt karede yer alan altinct bdliime kadar
siirer bu oyunun hikayesinin sadece tek bir total boliimiinii simgelemektedir ve her
boliimde kendi icerisinde bagimsiz haritalardan olusan alti farkli macera daha yer

almaktadir.

Bu macera isimleri Kaderin Tezahiirii, Cezbedici Yazgi, Kayip Cennet,
Caglar Arasinda, Gelecek Zaman ve Yarinlar Yok seklinde sembolik isimler
kullanilarak adlandirilmistir. Tasarimsal ag¢idan bakildiginda gorsel iletisimin
saglanmast i¢in gorsel imgelerin kullanilmasimin yaninda belirli bir diisiinceyi

savunmak i¢in tipografinin baskin hale getirilmesi de goriilmektedir.
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Sekil 66: Karakter Secim Ekrani
Bu boliimlerden birisine tiklandiginda sekilde goziikmekte olan arayiiz
karsimiza cikar sol tarafta alt boliimde yer alan ‘takim diizenleme’ butonu sayesinde

oyuncular se¢im yapabilmektedirler.
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Sekil 67: Savas Haritas1 Arayiizii
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Maceraya baglandigi takdirde bazen oyuncularin karmasik sekilde
algilayabilecegi haritalar oyunculara gosterilir ve yesil parlayan butonlar sayesinde
oyuncu bu harita ilizerinde gezinerek en son rakibini yendikten sonra maceray1
sonlandirir. Bu haritalarda sekilde de goriildiigii iizere genelde tek yol olmaz
dolayisiyla onceden gidilmemis diger yollarinda oyuncudan kesiflenmesi istemekte
ve oyunun temel mantigi ve mekanizmasi bu arayiizler iizerinden ilerlemektedir.
Temelinde bu arayiizler sade ve oyuncular1 kolaylikla eger bir yazilimsal hata
meydana gelmedigi siirece yonlendirebilmektedir. Bu arayiizlere alisabilmek igin
oyuncularin oyuna biraz vakit harcamalar1 gereksinimi giindeme gelmektedir ¢iinkii
ilk bakista biraz karisiklik meydana gelebilmesi dogaldir. Karisikliin giderilebilmesi
amactyla yonlendirici yesil renkte parlayan sembolik araglar kullanmak oyuncuyu

oyunu 0gretme konusunda etkili bir gorsel iletisim gorevi gormektedir.

Her ay diizenli olarak siirimii giincellenmekte olan Marvel Sampiyonlar
turnuvasi oyununa ayni zamanda yeni karakterlerde eklenmekte ve bu sayede oyun
icerisindeki karakter yelpazesi siirekli olarak bir artis gostermektedir. Oyunun
islemekte olan bir hikayesi olmasina ragmen bilinen nihai bir hedefi olmamaktadir
ancak oyun icerisindeki amacglardan bahsetmek gerekirse sahip olunan karakterleri
miimkiin oldugunca hizli bir sekilde gelistirebilmek ve gelistirilmis bu karakterleri

kullanarak oyun igerisindeki ¢esitli modlar da ilerleme saglamak hedeflenmistir.
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Sekil 68: MST Karakter Yiikseltme asamalan
Yukarida ki sekiller bir karakterin riitbesinin oyun igerisinde yiikselisini
gostermektedir. Bu sekilde riitbesi atlatilan karakterler ile genis bir koleksiyon
olusturmak hedeflenmektedir. Her bir riitbe yiikselme asamasinda istenilen
gereksinimler siirekli olarak degismekte ve farkli sembolik ifadeler ile oyuncuya

aktarilmaktadir.

Huizinga oyun kurami konusunda yapmis oldugu caligmalar neticesinde
oyunun siirekli tekrarlanan bir eylem oldugunun altin1 ¢izmistir. Onun goriisiine gore
eger oyunun mevcut kiiltiirlerin olusmasina ve sekillenmesine katki sundugu goriisii
ele alimirsa Marvel Sampiyonlar Turnuvasit bu goriise uyan bir dijital oyundur.
Marvel Sampiyonlar Turnuvasi siirekli oyuna yeni eklenen karakterler ile birlikte her
hangi bir sona sahip olmadan siirekli oynanan bir oyundur ve insanlara o6zellikle

1930’1u yillardan baglayip gilinlimiize kadar gelen ¢izgi roman kiiltiirliinii yansitict
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niteliktedir. Ortaya yeni ve degisken bir seyler sunmaz mevcut kiiltiirin bir pargasi

halinde ilerlemekte ve o kiiltiir 6gelerinden beslenmeye devam etmektedir.

Kristallerden elde edilen karakterlerin gelistirilebilmesi oyun icerisinde Izo ve
altin adi ile anilan materyaller vasitasiyla gerceklesebilmektedir. Bu materyaller
karakterlerin seviyesini yiikseltirken riitbelerin yiikseltilmesi ise katalizor ismi
verilen bagka kaynaklar ile miimkiin olmaktadir. Oyun genel hatlariyla kristallere
ulasabilme ve karakter riitbelerini yiikseltebilme esyalarina ulasim saglama i¢in kat
edilmesi gereken yollar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu yollar yine kendi igerisinde

zorluk ve kolaylik bakimindan oyuncu dereceleri esas alinarak sekillenmektedir.

Oyun ¢ogunlukla bireysel bazda oynanan bir oyun hissiyati uyandirsa da
oyun icerisindeki bu gelisim hizlilik ya da yavaslik bakimindan g¢oklu oyuncu
sistemine gore ilerleyis gostermektedir. Her oyuncunun kendi gelistirebilecegi oyun
i¢i bir hesab1 bulunmakta ve oyuncu hesaplarini bir araya getiren ittifaklar isminde
otuz kisiden meydana gelmis takimlar bulunmaktadir. Bu takimlar ile birlikte ¢ok
oyunculu maceralar oynanabilmekte ve oyuncu hesaplarinin gelisim gosterebilmesi

bakimindan bu ittifak avantajlarinin 6nemine dikkat ¢ekilmistir.

Genel itibari ile bireysel bir oyundan ziyade oyuncular arasinda etkili bir
iletisim kurulmasi saglanmis ve oyuncularin birbirlerine sagladiklart bu dayanigsma
ortamu igerisinde bir ilerleme katedilmesi gerektiginin alti cizilmistir. Ittifaklara
katilim konusunda herhangi bir sinirlama getirilmese de karakter toplama, kaynak
elde etme ve hesabi biiyiitme konusunda bir hiz artisinin goriilebilmesi ittifaklara

katilimim vasitasiyla gerceklesmektedir.

Oyuncularin  birbirleriyle yardimlagarak tamamlayabildikleri macera
modlarimin yaninda bireysel olarak birbirleriyle yarisabilecekleri arena sistemleri
oyunda yer almaktadir. Karsilikli doviis yaparak puan toplama ve en fazla puan

toplayan oyuncularin ddiillendirildikleri bir arena sistemi mevcuttur.
Oyun igerisindeki etkinliklerin ilerleyis asamasi enerji sistemine gore
sinirlandirilmistir ve belirli siireler taninmasi halinde yenilenmektedir. Oyuncular

eger isterlerse enerji gerektirmeyen arena modunda savas gergeklestirmeye devam

edebilmektedirler. Ayrica oyuncu hesaplari arasinda diiellolar gergeklestirilebilmekte
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fakat bu diiello sistemi karsilikli doviisten ziyade bilgisayar yapay zekasi iizerine

gerceklesebilmektedir.

Oyun genel hatlartyla ¢izgi roman karakterleri arasinda gerceklesen sinirsiz
bir doviis imkani sunmakta ve olduk¢ca uzun bir hikaye iizerinden ilerleyis
gostermektedir bu hikayenin esas kahramanmi ise oyuncularin kendileridir
savastirdiklar1 stiper kahramanlar bu kapsamin disinda tutulmustur bu yontem
araciligi ile kullanicilar1 kendi Diinyasina daha fazla cekebilen bir sistemin

varligindan so6z edilebilir.

Oyunun hikayesinden kisaca bahsetmek gerekirse Koleksiyoncu adiyla
bilinen karakter siiper kahramanlar1 ve siiper kotiileri birbirleriyle ¢arpistirabilecegi
bir turnuva insaa eder ve turnuvanin galibine ise sonsuz giic ve kaynak elde
edebilecegi izo kiire adinda bir esya ile ddiillendirme vaadinde bulunmaktadir. Bu
durum karsisinda kendi Diinyalarindan istemsizce koparilan kahramanlar sonu
gelmeyen bir doviis turnuvasi dongiisiiniin igerisinde hapsolurlar. Bu dongiiyii
kirmak ve diizeni saglama gorevi ise hikaye igerisinde bir karsilig1 bulunan oyuncuya

emanet edilmistir.

Marvel sampiyonlar turnuvast mobil oyunlar platformlarinda indirilme sayisi
goz Oniime alindiginda en fazla merak edilen ve ilgi géren oyunlar arasinda
kendisine yer bulmustur ve oyuna eklenen karakterler ile birlikte siirekli olarak
genislemekte ve Diinyasini giin gectik¢e biiyiitmektedir. Oyuncular ile bulustugu
yedi yillik siireden beridir biiylik bir istikrar ile siirmeye devam etmis ve zaman
igcerisinde unutulan oyunlardan birisi olmamis dahasi siirekli olarak ilgi toplamay1
basarmis ve bunu korumay siirdiirmektedir. Bu basariyr saglayabilmesinde 6nemli
bir etken oyun i¢i gorsel tasarim iriinleri olan sembollerin ¢okga kullanilmasi ve
gorsel iletisime dayali bir bilgilendirme semasinin olmasina bagli olduguna dair bir

yorum getirmek yanlis olmayacaktir.

3.3. Marvel Sampiyonlar Turnuvasinda Sembollerin Grafik Tasarim

Acisindan Incelenmesi

Marvel Sampiyonlar turnuvasi 2021 yihi itibari ile oyun i¢i alim ve satim
bazinda en fazla kazanan mobil oyunlar arasinda 1.5 milyar dolarlik gelir elde

etmesiyle Diinyanin en ¢ok kazanan mobil oyunlari arasinda ilk 30’a girmeyi
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bagarmistir (Www.Haberturk.com, [16.06.2022]). Bu veriler 1s1ginda oyunun ciddi

bir takipc¢i kitlesi oldugu sonucuna ulasilabilmektedir. Dolayisiyla bu denli diinya
capinda oynanan ve oyuncu kitlesine sahip olan bir oyunun bu stirekliligini devam
ettirmesi i¢in var olan basarisini ya koruma ya da arttirmasi elzemdir. Oyuna olan
ilgiyi ve bagimliligi artirmak da basta oyunun gorsel tasarimlarinin oyuncuyu
baglayict sekilde ¢izilmesi ve tasarlanmasi gelmektedir. Daha 6nce de bahsedildigi
lizere oyunlar seviye ve asama atlayarak ilerleyen rekabet oyunlaridir. Bu baglamda
oyuncuyu dogru bilgilendiren ve yonlendiren tiim gorseller oyun dilini olusturan
temel yap1 taslaridir. Gorsellerin oyuncuyu yonlendiren sadelestirilmis dilini temsil
eden oyun sembolleri oyuncunun en ¢ok takip ettigi yonlendiricileridir. Semboller
Mcoc i¢in vazgecilmez bir gorsel anlatim sekli haline gelmistir. Her bir semboliin
ayr1 bir hikayesi vardir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasi biinyesinde barindirdig
biitiin karakterleri alti farkli sinifa ayirmistir. Bu durum Mcoc igin de vazgecilmez

bir gorsel anlatim sekli haline gelmistir. Her bir semboliin ayr1 bir hikayesi vardir.
Sinif sembolleri;

Marvel Sampiyonlar Turnuvasi biinyesinde barindirdig: biitiin karakterleri alt1

farkli sinifa ayirmistir.

Sekil 69: MST Simif Sembolleri
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Sekil 69°da goriilmekte olan her bir sembol farkli bir sinifi temsil etmektedir.

Mavi renk; kozmik siniftir ve diinya dis1 giiglere sahip karakterler bu sembol
altinda birlesir. Karakterler hikayesi geregi gokyiiziinden geldikleri i¢in bu sembol
kullaniminda mavi renk renk tercih edilmistir. Ayrica yabanci bir gezegeni
vurgulamast bakimindan Satiirn ikonu kullanilmistir. Tasarimda benzerlik ilkesi goz
Online  alindiginda  Satiirn’e  vurgu  yapan  halkalar  anlatimsal  giicii

kuvvetlendirmektedir.

Koyu mavi; tekno smifin1 sembolize eder ve teknolojik araglar ile ugrasan
karakterleri temsil eder. Mavi rengin kullanim1 bilgisayar ekranlarinda mavi ekrana
bir atif niteligindedir. Kullanilan ikon tasarimsal agidan bakildiginda teknolojik arag

ve gereclerin kablo baglantilarina bir vurgulama yapmak i¢in kullanilmstir.

Sar1 renk; mutant karakterleri sembolize eder buna uygun olarak bu sinifta
yer alan karakterlerin DNA farkliligina vurgu yapmak adina DNA sembolii
kullanilmistir ve renk olarak sarinin kullanimi bu farkliliga dikkat c¢ekmesi

bakimindan dnemlidir.

Kirmizi renk; beceri smifin1 temsil eder bu smiftaki karakterlerin 6zel giigleri
yoktur kendi sahip olduklar silah ve doviis kabiliyetleri ile 6n plana ¢ikmalarindan
dolayr yumruk sembolii kullanilmigtir. Kirmizi rengin kullanimi bu karakterlerin

tasarimsal anlamda bilek gii¢lerine vurgu yapmast bakimindan énemlidir.

Yesil renk; bilim siifin1 sembolize eder ve bilimsel aragtirmalarin yapildig
laboratuvar gibi ortamlar1 vurgulamak adina deney tiipii sembolii kullanilmistir.
Yesil rengin kullanimi kimyasal tepkimelerde sik¢a kullanilan yesil renge dikkat

cekme amaciyla kullanilmistir.

Mor renkli sembol de biiyii yapabilme giicii olan karakterleri temsil

etmektedir. Enerjiye vurgu yapmasi bakimindan mor renk kullanilmistir.

Karakter simniflarinin  sembollestirilmesinin  yaninda ayni zamanda oyun igi
materyaller de birer sembolik gosterge olarak aktarilmaktadir. Bunlardan en

onemlilerinden baglanacak olursa,
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Seviye Sembolleri;

Yildiz; karakterler arasinda gili¢ ve kuvvet seviyelerinin belirlenmesi yildiz
sistemine dayandirilarak aktarilmaktadir. Ayrica grafiksel olarak; yildiz sembolii
burada gercege yakin, stilize edilmeden anlasilirligi agik ve net sekilde ¢izilmis ve
kullanilmistir. Askeri anlamda da riitbe yiiksekligine vurgu yapabilmektedir ve MST
oyununda karakter giicleri de temelde riitbeler iizerinden yildiz sembolleri ile

gosterilirler.
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Sekil 70: Karakter Riitbeleri Yildiz Sembol Ornekleri

Sekilde goziikmiis oldugu gibi yildiz sembolii kullanim1 oyun icerisinde giice
vurgu yapabilecegi gibi aym1 zamanda daha karmasik riitbelere ve katalizor
gereksinimlerine ihtiya¢ duyan karakterleri yansitma anlamina da gelir. Ornegin sekil
orneginde goziiken iki yildiz degerine sahip Abomination karakteri 740 savas
puanina sahipken bes yildiz degerine sahip versiyonu 1,590 savas puanina kadar
¢tkmis durumdadir. Yani yildiz semboliiniin azlig1 ya da ¢oklugu oyun igerisinde gii¢
dengelerini belirleme konusunda kritik diizeyde sembolik bir anlatim sunar.
Tasarimda yildiz sembolii kullanimi biitlinliik ilkesiyle ortiismektedir. Ciinkii

biitlinliik ilkesi geregi biitiin yildizlar bir araya geldikleri zaman bir anlam ifade eder.

Aksiyon, macera ve doviis kategorisinde yer alan oyunlarda karakterin
seviyesinin yiikseltilmesi kilit onem tagimaktadir ve bu tarz oyunlarda mantik bu
sekilde gelismektedir. Genelde seviye yiikseltimin de ¢ubuk seklinde sembollerin
kullanim1 yaygindir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasina ait seviye sembollerine dair

ornekler ‘Bkz’ asagida ki gorsellerde belirtilmistir.
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Sekil 71: Mcoc Seviye Sembol Ornekleri

MST igerisinde seviye sembolleri ¢cubuk seklinde ifade edilir ve sekilde
gorildiigl tizere oyunda farkli kulvarlar da farkli renkler ile sembollestirilmektedir.
Normal maceralar i¢in gereken enerji seviyesine ait gubuk turuncu renkle farkli tiirde
maceralar i¢in gereken enerji seviyesi daha farkli renklerde ifade edilmektedir. Bu
semboller tasarimsal acidan bakildiginda ayni formlarda dizayn edilmis olmasi
Grafik tasarimda biitiinliik ilkesine 6zen gosterildiginin bir sonucudur. Farkli renk
kullanim1 ise tasarimda bu cubuk sembollerinin islev farkliliklari bakimindan
ayrildigini géstermektedir. Bu sekilde bir tasarim grafik sel anlamda farkli renkler ile
0zdeslesen gorevlere yapilan bir vurgulama niteligindedir. Bu durum grafik

tasarimda vurgunun renk ile saglanmasina bir 6rnek teskil etmektedir.
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Sekil 72: Karakter Seviye Yiikseltme Sembolii Ornegi
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Sekilde goriilmekte olan karakter seviye yiikseltme sembolii’ne ait gubuk
Ornegi gosterilmistir. Bu semboller oyunda karakterin seviyesini belirlenen diizeyde

yiikseltmek amaciyla kullanilmistir
Karakter Elde Etme ve Yiikseltme Sembolleri;

Marvel Sampiyonlar turnuvasinda karakterleri elde edebilmek sans {izerine
gerceklesen bir sistem {istiinde oturtulmaktadir yani bazi materyaller yardimiyla
kahraman toplama ve koleksiyonu biiyiitme bu amaglar arasindadir. Kahraman
bulmak oyun icerisinde gerceklestirilebilecek zorlu hedeflerden bir tanesi haline
getirilmistir ve bu sayede arzu edilen kahramanin koleksiyona eklenmesi oldukca
uzun bir zaman dilimini kapsadigindan oyuncular oyun igerisinde oldukga biiyiik
zamanlar harcamakta ve oyunun sunmus oldugu bazi satin alimlara ¢ogunlukla
yonelebilmektedir. Oyun igerisindeki bu kahraman elde etme gorevi goren esyalar

kristaller olarak sembolize edilmektedir.
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Sekil 73: MST Oyun i¢i Gorsel

Sekil 38’da kristal kavramini agiklamasi bakimindan gorsel paylasilmistir.

Ovyun igerisindeki bu kristallere ulagabilmek {izerine bazi yol haritalar1 belirlenmis ve
bu yol haritalar1 {izerinden oyuncularin sahip olduklari dereceler neticesinde
kazanacaklar kristallerde degisim gostermektedir. Bu kristal sembollerine ait baslica

ornekler gosterilmistir.

Sekil 74: MST Kiristal Sembolleri
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Kristal sembol 6rnekleri oyun igerisinde goziikmektedir bu kristal sembolleri
doga sembollerine Ornek olarak gosterilebilir. En sagda yer alan kristal sembolii
davut yildizina bir ¢agrisim yapmaktadir. Bu yoniiyle dini semboller kategorisi
icerisinde yer alabilir. Sar1 renkli kristal altinin rengine ¢agrisim yapan sembolik bir
anlatima sahiptir bu sebeple sar1 rengi anlami vurgulama konusunda etkili

olmaktadir.

Sekil 75: MST Kristal Sembolleri 2
Yukaridaki baslica kristal sembollerinde ise farkli kristal renkleri oyunda
temsil ettikleri sembolik anlamlar neticesinde yorumlanirlar. Ornegin yesil kristal
oyunda yesil renk ile temsil edilen bilim sinifi kahramanlarina ¢agrisim yapmaktadir.
Siyah ve kirmizili renklere sahip kristal oyunda Venom ve Venompool gibi
karakterlerin renkleriyle Ozdeslestigi i¢in o karakterleri igerisinde barindiran bir
anlam tasir. Bu durum gorsel tasarim ogelerinden devamliligin  saglanmasi

bakiminda olduk¢a 6nemlidir.

Sekil 76: Karakter Kristalleri

96



Oyundaki bazi kristaller arasinda dogrudan oyun karakterine génderme yapan
ve karakterin sembolii haline gelen kristal 6rnekleri de mevcuttur. Yukaridaki sekilde
yumurta sembolii seklindeki kristal 6rdek Howard karakterini sembolik olarak ifade
eder kurukafa seklindeki kristal Gillotine karakterini agiklar hilal sembollii kristal ise
Moon Knight isimli karakter ile 6zdeslesmistir. Kristal sembolleri sadece oyundaki
karakterlere degil onlarin ayni zamanda Ozel giiclerine vurgu yapan sembolik
anlatimlarda tasiyabilmektedir. Bunun yaninda karakter yiikseltme esyalar1 ile

cagrisim yapabilecek sekilde sembolik renkler ile ifade edilen kristallerde mevcuttur.

Sekil 77: Esyalan ifade Eden Sembolik Kristaller

Sekilde gosterilen kristaller karakterleri riitbe atlamada kullanilan esyalari
sembolik olarak vurgulamak adina sembolik renkler ile ifade edilirler. En solda yer
alan kristal karakter riitbe ylikseltme esyasi olan katalizorlerin renklerini yansitacak
diizeyde sembolik bir renk kullanimi ile yansitilmistir. Diger kristaller ise karakterler
ile 6zdeslesmis renkleri temsil ederek kullanilmistir. Doctor Strange’in renkleri
pembe sar1 ve lacivert tonlar ile uyumlu bir kristal olan soldan ikinci sirada yer alan

kristal renkleri bu duruma bir gorsel gosterge niteligi tasir.

Katalizor Sembolleri;

A AP R

Sekil 78: Katalizor Sembolleri
Sekilde goriilen katalizor sembolleri oyunda giicii simgeleyen semboller
olarak kullanilmaktadir. Katalizorler sayesinde karakterlerin riitbesi yiikselebilmekte
ve giic degerleri artis gostermektedir. Sembollerin gittikce detay kazanmasi artan
zorlugun bir gostergesi olarak ifade edilmektedir. Sekilde soldan saga dogru
gidildik¢ce daha yiiksek riitbelere ve derecelere, dolayisiyla yiikselis gosteren zorluga
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vurgu yapilmaktadir. Bu sembollerde detaylarin artmasi karakterlerin gii¢ oranlarina
dair yiikseligin gorsel bir aktarimi olarak yer alir. Gri renk oyunda biitiin karakterleri
kapsama anlamina gelen sembolik bir anlatima sahiptir. Bu katalizor sembolleri
soldan saga dogru incelendiginde ayni gorsel biitiinlin daha karmasiklagmis
versiyonlar1 seklinde tasarlanmiglardir. Bu durum tasarimsal agidan degerlendirilirse
belirli bir ritim(devamlilik) s6z konusudur. Ayni zamanda her bir sembol kendi
igerisinde Ozen ile tasarlanmis simetrik bir dengeye sahiptir. Tasarim ilkelerinde

dengeye uyuldugu sonucuna ulasilabilir.

A AP HF B

Sekil 79: Simf Katalizér Sembol Ornegi

Sekil 79’ta goziiken farkli renklerde katalizorler ise oyunda karakter
siiflartyla 6zdeslesen sembollere birer gorsel anlatim sunmaktadir. Yesil renkler
bilim sinifinin temsili sembolik anlatim gosterir. Bilim sinifi sembolii i¢in belirlenen
yesil rengin grafik tasarimda devamlilik ilkesine uymasi bakimindan o sinifa hitap
eden egyalar lizerinde de ayni sekilde kullanilmasi anlam kargasasini engelleme
konusunda etkili bir grafik anlatim olusturmaktadir. Farkli renk kullanimi ile karakter
siifina ait bir vurgu yapilmasi, tasarimda vurgulama ilkesinin renk araciligi ile

saglanmig olmasinin bir gostergesidir.
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Sekil 80: MST Esya Yiikseltme Sembolleri

Yukaridaki sekiller sirastyla kirmizi beceri, mavi; kozmik, sari; mutant, mor;
mistik ve koyu mavi; teknoloji siniflarini yansitan sembolik renkler ile ifade edilmis
katalizor sembollerini gostermektedir. Bu katalizorler yalnizca temsil ettikleri siniflar
tizerinde kullanilmaktadir. Oyunun belirlemis oldugu bu alt1 sinifa ait renk kullanim
bitlinliigiine uymast devamliligin saglanabilmesi agisindan Onemlidir. Renk
farkliliginin bu kurala vurgu yapmada sembolik gostergesi onemlidir. Katalizorler
tamamen ayni sekillerde semboller olsalar da renk farkliliginin bazen mesaj iletme
konusunda onemli etkileri olmaktadir. Bu katalizor sembollerinin oyun igerisinden

kullanimina bir 6rnek vermek adina asagida ki gorseller paylagiimistir
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Sekil 81: MST Oyun i¢i Katalizor sembol Kullanim

Sekilde goziikmekte olan Doctor strange karakterine seviye atlatabilmek i¢in
kullanilmas1 gereken katalizor sembollerinin gérevi bu arayiiz igerisinde kendini
gosterir. Karakterin seviyesinin yiikselebilmesi i¢in ka¢ katalizore ihtiya¢ duyulmasi
gerektigine dair biitlin bilgiler burada paylasilmaktadir. Katalizér sembollerinin
oyunda i¢i kullaniminin yansitilmasi sekilde gosterilmistir. Gorsel tasarim agisindan
katalizor sembolleri tek baslarina bir anlam ifade etmeseler de oyun igerindeki
islevlerinin oyuncunun zihnine oturtulma asamasindan sonra her ara yiizde ayni
sekilde kullanilarak temsil ettigi renk sinifi, ¢izimi ve bu renklerin ifade ettikleri
siifin icerisinde yer alan karakterler toplulugu ile 6zdeslesmesi grafik tasarim ile

etkili iletisimi saglama bakimindan bir devamlilik saglamaktadir.

QOO®GOBO06

Sekil 82: MST Siddet sembolleri 1

Siddet sembollert,

Oyun doviis ve aksiyon kategorilerine girebildigi i¢in siddete vurgu yapan
sembollere rastlamak ka¢inilmazdir. Oyunda meydana gelen siddete ve aksiyona
vurgu yapmak adima bu semboller gorsel anlatimi giiglendirme yoniinde etkili ve
yonlendirici olmaktadir. En solda yer alan ¢arp: isaretli kalp sembolii karakterin
iyilesme 6zelligini yitirmesi anlamina gelmektedir. Yaninda yer alan asagi ok tusu ile
gosterilmis patlama ikonu ise karakterin enerjisini yitirmesi ve bazi dzelliklerinin
kisitlanmasi gibi sembolik anlamlar tasir. Kirilan zirh sembolii azalan dayanikliliga

vurgu yaparken, kili¢ sembolii asag1 yonde ok tusu ile yansitildiginda azalan kuvvete
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vurgu yapmaktadir. Damlacik sembolleri kirmiz1 renk ile desteklendiginde kanama
durumuna isaret eder, kurukafa sembolii igerisinde patlama ikonu ciddi miktarda
saglik kaybina vurgu yaparken deney tiipii sembolii kimyasal ortamda hazirlanan

zehirlere ¢agrisim yapmasi bakimindan 6n plandadir.

Bu sembollerin kullaniminda kirmiz1 rengin seg¢ilmesi, grafiksel anlamda bir
tehlikeye isaret ettigine dair bir vurgu niteligi tastyabilir. Insanlarm bir iletisgim
iriiniine hedeflenen tepkiyi vermesi renk algis1 ve psikolojisinin varligi ile miimkiin
olabilmektedir. Sembollerin kullanmis oldugu bu kirmizi renk; ayni zamanda bir
seye kars1 dikkat ¢ekme, uyar1 yapma ya da gii¢ ve tutkuyu simgeleme amaciyla
kullanilabilir. Bu bilgiden yola ¢ikilarak herhangi bir eylem konusunda oyun
igerisinde oyuncular1 uyarmak amaciyla 6zellikle kirmizi renk seg¢ilmistir. Bu anlatim
sekliyle birlikte oyuncu uyarilmak istenmekte ve oyun igerisinde ilerleyisine dair
onlem almasi gerektigi hususunda bir isaret niteligi tasiyan grafiksel anlatimlardir.
Grafiksel tasarimlarda devamlilik 6nemlidir ve sadece tek bir tasarimsal dge olarak
diisiiniilmesi dogru olmaz gorsel iletisimin basarili bir sekilde gerceklesebilmesi
bakimindan bu devamlilik ilkesine uyulmasi 6nem arz etmektedir. Bu semboller ayni
dairesel diizlem igerisinde esit boyutlarda ve stilizasyon bakimindan da birbiriyle
uyum saglayacak Slgiide tasarlanmistir bu durum gorsel hiyerarsinin saglanabilmesi

agisindan onemlidir.

00000000

Sekil 83: MST Siddet Sembolleri 2
Ates sembolii bir aksiyon igerikli oyunlarda ¢ogu zaman bir c¢atismayi
niteleyebilir ve hem siddet hem de dogadan bir sembol olarak nitelendirilebilir. Kafa
seklindeki semboller sarsintt ve sersemleme ifadesi olarak kullanilir kar tanesi
sembolii bir doga sembolii olarak soguk havaya vurgu yapar kagis sembolii yine asagi
yonde ok ile gosterilirse karakterin kacis meziyetlerine getirilen kisitlamaya vurgu
yapar en sagda yer alan hayalet semboli ise korku 6gelerini ¢agristirmayr vurgulama

konusunda 6nemlidir.
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Tasarim Ogelerinde devamlilik ve biitiinliigiin saglanabilmesi adina Mcoc
icerisinde yer alan siddete vurgu yapan semboller tek bir renk iizerinden
yansitilmistir. Kirmizi renk, oyuncular1’ harekete ge¢’ mesajini iletme konusunda 6n
plana ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda gozii yormayacak sekilde basit tasarimlarin
kullanilmast gorsel iletisimi saglama konusunda etkili bir yontemdir ozellikle
tasarimda vurgulanmak istenen esas noktanin kagirilmamasi gerekmektedir eger
gorsel anlatim, basit sekiller ile ifade edilebilirse gorsel tasarim Ogesi olan
vurgulamaya uyulma ihtimali daha yiiksektir. Yukarida soldan ikinci sembol 6rnegi
incelendiginde Ozellikle bag donmesi ile ilgili bir sorun yansitilmak istendiginden
tasarim olarak kafa boliimini vurgulayan bir sembolik sekil bu ilkenin Gnemini

bizlere gostermektedir.

ROOO0O0OOO

Sekil 84: MST Siddet sembolleri 3

Sekil 84’te yer alan soldan ilk spiralli sembol bir bayilma(Kendinden ge¢me)
eylemini anlatmaktadir bu kavram metaforik olarak yansitilmamis gergekten
karakterin yasadig1 bir eylemi gorsel imge ile sembolik olarak anlatmistir. Bas
donmesini animsatacak sekilde spiraller gizerek gorsel anlatim sunmustur. Sembol
tasariminda ritim ve dengeye uyuldugu ve bir biitlinliik saglandigi sdylenebilir.
Damlacik sembolii kanamaya vurgu yapar ve klasiklesmis sembollerden birisi olan
kemikli kurukafa sembolii 6limi, bir etkinin yansitacagi tehlikeyi sunmaktadir
oyunda bu tehlike genelde oyunda zehir {izerinden vurgulanmaktadir. Kurukafa
sembolleri tasarlanirken ritim ve dengeye 6zen gosterilmistir. Ayrica semboliin goz
cukurlar1 bélimiinde simetrik bir denge bulunmaktadir. Doga sembollerinde zikzak
sekilli sembol yilldinmi sembollestirmektedir isabet vurgusunu yapmast bakimindan
en sagda ikinci sirada yer alan sembol kullanilmaktadir ancak asagi yonde ok tusu ile
yansitilmasi karakterin oldiiriici darbeler indirme konusunda zayifladigini sembolik
olarak ifade eder en sagda yer alan girdabi animsatan sembol karakterin
Ozelliklerinin bazilarinin kisitlanmasin1 sembolize etmek amaciyla tasarlanmustir.
Girdap sekilli sembol tasarimsal acidan dengeli ve simetrik sekilde stilize edilmis ve

tasarim ilkeleri 6n planda tutulmustur. Sembol tasarimlar1 genel itibari ile oyun ve
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gercek hayattaki anlamlari karsilastirildiginda paralellik tasisalar da grafiksel agidan
bakildiginda oyun igerisinde ki anlamsal vurgulamanin kagirilmamasi bakimindan
her bir semboliin oyunda ki islevini 6grenmek gerekmektedir Ki bu zaman alic1 bir
stirectir. Fakat gorsel acidan ritim, denge ve vurgu ilkelerine uyulmus ve basarili

yansitilmig grafik iirtinleridir.

Gorsel iletisim ve tasarim insanlara karmasik duygu ve diisiinceleri basite
indirgenmis bir sekilde anlatmay1 6ncelikli hedefi haline getirmektedir. Bu baglamda
ozellikle yukarida yer alan semboller incelendiginde bas donmesinin spiraller halinde
tasarlanmasi ya da 6limiin kurukafa ikonu ile sembollestirilerek anlatilmasi buna bir
ornek niteligindedir. En sagda yer alan sembol ‘korkutma’ anlami tagimaktadir ancak
kendi bagina kullamildig1 sekil bu duyguya bir ¢agrisim yapamayabilir bu noktada
MST igerisinde kullanilan bu sembol, grafik tasarim 6gesi olan devamlilig1 saglamak
adina stirekli olarak ‘korkutma’ eylemi altinda kullanilmasindan dolayr anlamsal

biitiinliik saglanmaktadir.

20000-00

Sekil 85: MST Gii¢ sembolleri 1

Aksiyon ve doviis icerikli oyunlarda karakterin giiclinii sergilemesi ve bunu
yansitmasi son derece Onemlidir. O karakteri digerlerinden ayiran kendine has
0zelligin vurgulanmasi bakimindan énem teskil eder. Sekilde gosterilen semboller en
soldan baslayarak sirasiyla incelendiginde kili¢ sembolii MST’de karakterlerin
genelinde kullanilan bir semboldiir ve karakterlerin gii¢ artislarina vurgu
yapmaktadir. Simetrik denge ile olusturulmus bir tasarim irinidir. Cekic¢
semboliiniin anlam1 ise biraz daha derindir ¢izgi roman karakteri olan Thor’un saldir1
amactyla kullandig1 ¢ekicine bir gosterge niteligindedir Thor’un ¢ekici ¢izgi roman
hikayesine gore asla yok edilemeyen muazzam bir dayanikliliga sahip bir esya olarak
yansitilirdi oyun igerisinde ise buna vurgu yapan ve karakterin diisman saldirilarinda
etkilenmesini ortadan kaldiran bir gili¢ artisin1 simgeleyen semboldiir. Ayrica
stilizasyon bakiminda gercege uygun sekilde tasarlanmistir. Kalkan seklinde ki
igerisine rakam yerlestirilmis sembol rakibe vurulan darbe sayisinin muhafaza

edilmesini vurgulamaktadir. Patlama ikonu igerisinde saat sembolii ise bir 6zelligin
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ortaya ¢ikmasi noktasinda gereken siireye yapilan bir vurgudur. Zar sembolii bir
rastgelelik anlami tasir ve karakterin nasil bir 6zelligi tetikleyecegi konusunda bir
belirsizligin halim oldugunu vurgular ritim ve simetrik dengeye uygun tasarlanmaistir.
Yukar1 kivrimli ok ve asagi kivrimli oklar sirastyla bir yetenegin yiikselisini ya da
diisiistinii sembollestirir soru isaretini animsatan sembol ise lanetleme anlamina gelen
mistik Ogelere vurgu yapar. Ama sekil itibari ile soru isaretine gagrisim yapacak
sekilde tasarlanmis olmast Anlam ve gorsel uyum bakimindan degerlendirildiginde

bir baglant1 kurmak zordur.

Sembollerde renk kullaniminin istenilen mesaj1 etkili bir sekilde iletme
bakimindan destekleyici bir unsur oldugu ileri siiriilebilir. Bununla birlikte tasarimda
renk kullanimlarinin kiiltiirlere gore degiskenlik gosterebilmesi olasi bir durumdur.
Mcoc igerisinde ise farkli renklere sahip semboller tasarlanirken genelde insan
zihninde renklere yiiklenmis standart anlamlarin disina ¢ikilmamaya 6zen
gosterilmektedir. Buna bir 6rnek gostermek gerekirse bkz. sekil 85°te yer alan siyah
zar sembolil ileri siirlilebilir. Clinkii siyah rengin tasarimda kullanilmasinin altinda
yatan amaclardan birisinin izleyicilere bir gizem havasini yansitmasi oldugu
bilgisinden yola ¢ikilacak olunursa (Yalur, 2021:484). Zar sembolii oyunda bir
ozelligin tetiklenip tetiklenmeyecegine dair bir belirsizlige vurgu yapmaktadir ve bu
durum bir gizemin meydana gelmesine yol agabilmektedir ve kullanilan siyah renk
grafiksel olarak anlatimi1 daha da pekistirici unsur olarak yansitilmistir. Cekic
sembolii ise dayaniklilik anlamina gelebilen turuncu renk ile yansitilarak anlatimin

gliclenmesi saglanmistir.

22000000

Sekil 86: MST Gii¢ sembolleri 2
Sekilde 86’da semboller soldan ilk olarak isabet ve hedefe vurgu yapan bir
sembol ile baglar yaninda ki sembol ise gii¢ patlamasimna ve vurulan darbenin
siddetine gonderme yapma niteligindedir mor renkli sembol karakterin &zel
yeteneklerini sergilemesi bakimindan meydana gelen gii¢ artisin1 anlatmaktadir mavi
kalkan sembolii dayaniklilik artisim1 anlatirken, g6z sembolii karakterin yapmis

oldugu saldirilardan rakiplerinin kagmasina engel olan bir yetenege sahip olmasini
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gosterirken mor renkli patlama sembolii saldirilara direnememeyi ifade eden bir giice
vurgu yapar mor kalkan sembolii yine temelinde dayanikliliga isaret ederken yumruk

sembolii 6fke neticesinde meydana gelen gli¢ artisin1 géstermektedir.

Sekil 86°da sar1 renkli semboller 15181 yani mutlulugu ya da pozitif yonli bir
vurguya isaret etmesi bakimindan tasarlanmistir. Oyun igerisindeki kullanimlar1 ise
giiclenen ya da bir 6zelligin bereketinin artmasi gibi anlamlarda kullanilmaktadir.
Mavi renk kullanimi tasarimda bir giiven ve dayanikliliga vurgu yapabilir bu noktada
kalkan semboliiniin bu renk ile birlikte kullanilmasi anlatimsal biitiinliige
uymaktadir. Mor renkli géz sembolil ise tasarimsal agidan bir ciddiyeti vurgulamasi
hedeflenmektedir. Oyun igerisinde islevi ise karakterin bir baska karaktere
saldirirken, saldirilan karakterin bazi 6zelliklerinin devre disi kalmasi seklinde
kullanilmas1 tasarimsal agidan yansitilmak istenen diislinceye parallelik gdosterir

diizeyde kullanilmistir.

Sekil 87: MST Giic sembolleri 3

Sekilde turuncu renkli kilig semboliinden baslayarak sirasiyla cesitli giic
sembollii ornekleri verilmistir. Kili¢ saldir1 artigini sembolik olarak ifade eder
ortimcek sembolii oyundaki Marvel karakteri olan Oriimcek adama dogrudan bir
vurgu yapmaktadir. Yesil kalp sembolil yiikselen saglik artisina vurgu yapar ki bu
noktada renklerde yesilin cogunlukla sagligi sembollestirdigi bilinmektedir. Yaninda
yer alan koyu mor sembol karakterlerin kisisel kabiliyetlerini vurgulamak ve
hiinerlerini sembolik olarak ifade etmek i¢in kullanilir. Sar renkli kayan meteor ise
oyunda durdurulamayan bir gilice isaret eder, kalkan igerisinde yildiz rakip
saldirilarini engelleme sonucunda meydana gelen basari oranina vurgu yapar agik
yesil renkli kalkan icerisinde insan ikonu yerlestirilmis sembol fiziksel anlamda
dayanikli olmaya yani rakipten darbe yeme konusunda ki direnci sembollestirir ve en
sagda yer alan acik mor sekilli glic sembolii ise karakterlerin kabiliyetlerine erisim

saglama konusunda ki hiz artigin1 sembollestirir.

Sekil 87’ de yer alan bu semboller tasarimsal olarak incelendiginde biitiinliik,

renk ve anlatimi giliclendirme bakimindan vurgulama ilkesine dikkat edilerek
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tasarlandig1 sdylenebilir ayn1 zamanda semboller simetrik agidan dengeli bir sekilde
tasarlanmistir. fakat gorsel imge kullanimi bu sembollerde bazen oyun bilgisi
bulunmayan kisilerde anlamsal bir baglanti kurma konusunda yetersiz kalabilir.
Ornegin sar1 renkli meteor sembolii tam olarak mutluluk, nese ya da hastalik gibi
konularda c¢agrisim yapan sart rengi ile oyun igerisinde kullanim islevi
incelendiginde tam bir uyusma gozlenememektedir. Meteor sembolii oyunda
durdurulamayan, karsi konulamayan bir 0Ozellige dikkat c¢ekmesi bakimindan
degerlendirildiginde sembol tasariminda 6zellikle siddet sembollerinin kullanildigi
standart renk olan kirmizi ile birlikte kullanilmasi tasarimsal agidan biitiinliigiin
saglanabilmesi adina daha dogru bir tercih olacaktir. Yesil renkli semboller ise daha
dogru 6rnekler olarak yansitilmislardir. Yesil rengin tasarimda gelisim ve zenginlik
gibi dgelere vurgu yapabildigi g6z 6niine alinirsa bu semboller islev agisindan rengin
cagristirdig1 anlama paralel gorevler listlenmektedirler. Saglik bakimindan karakterin

gelisim gostermesi ya da dayanikliliginin artmasi gibi konulara vurgu yaparlar.
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Sekil 88: MST Gii¢c Sembolleri 4

Sekilde goriilen sembol 6rnekleri ile devam edildiginde en soldan sirasiyla
igne sembolii doping alma sonucu meydana gelen bir gii¢c artisint gosterir turkuaz
renkli sembol katalizor isminde ki ylikseltme esyalarina bir vurgu yapar yesil kalp
sembolii karakterlerin saglik seviyelerinde ki yiikselisi gosterir siyah ve beyaz
renklerde olusan kili¢ sembolii bir ¢atismaya oyuncuyu yonlendirmektedir gri renkli
sembol oyunda telepatik saldir1 yapabilme 6zelligi olan karakterlerin bu yetenegine
vurgu yapmasi bakimindan tasarlanmistir sar1 at sembolii taarruz seklinde saldirilari
sembollestirir ayn1 zamanda savas ve strateji oyununda atli siivarilere bir gonderme
niteligi tasir. Kirilan kilig, gli¢ kaybini ve spiraller seklinde dalgalanma isareti ise

uzun siireli sersemlemeyi sembolize etmistir.

Sekil 88 te yer alan semboller kullanmis olduklar1 gorsel imgeler aracilig ile
oyunda mevcut bir oOzellige vurgu yapmaktadirlar. Vurgu ve renk kullanimi
bakimindan incelendiklerinde tasarim ilkelerine dikkat edildigi sdylenebilir. Saglik

artigin1 gosteren sembol yine yesil renk ile uyumlu bir anlam igerisinde tasarlanmistir
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Siyah rengi ile kullanilan ¢ift kilic sembolii ise oyunda gii¢ patlamasi ve yiikselme
gibi konular1 yansitmasi bakimindan yerinde bir kullamma sahiptir. Ozellikle ¢ift
kilicin kullanilmas1 carpisma biiyiikliigiine tasarimsal agidan bir vurgu yapma
egilimindedir. Ve siyah renk ile kullanildiginda bu ¢arpisma sonucunda meydana

gelebilecek o6liime vurgu yapmasi bakiminda da pekistirici bir anlatim sunmustur.

9 & &2 (9 @@ @

Sekil 89: MST Gii¢ Sembolleri 5

Sekil 89°da soldan ilk sar1 sembol bir 6zelligin yiikselisini gostermektedir
derece sembolii ise ylikselisine ya da diisiisiine gore belirli 6zelliklerin tetiklenmesini
sembolize etmistir. Sar1 renkli patlama sembolii iizerinde eksi anlaminda bir
olumsuzluk ¢agrisimi yapmaktadir bu sekilde yansitilmasinin sebebi karakterin 6zel
saldir1 gerceklestirirken beklemesi gerektigini aksi takdirde ceza alacagini anlatir.
Gri saat sembolil bir 6zelligin aktiflesebilmesi i¢in gereken bekleme siiresidir. Mor
renkli deney tiipli sembolii kimyasal bir karisim neticesinde elde edilen giice vurgu
yapmaktadir. Turuncu sembol bir karakterin saldir1 konumuna ge¢mesi yoniinde bir
anlam tasir mizrak sembolii 6zellikle Namor karakterini vurgular ve onun bir gii¢
sembolii haline gelmistir. Yumruk seklinde yesil kalp sembolii saglik artis oraninin

dis etkenler tarafindan degisemeyecegine dair olan dayanikliliga bir gostergedir.

Gorsel tasarim ilkelerinde imge kullaniminin bir diigiincenin ya da olgunun
insan zihninde kolaylikla ¢agrisim yapabilmesini saglamasi bakimindan Onemi
biiyiiktiir. Bir karakteri anlatma bakimindan eger bir sembol tasarlanmak istenirse o
karakter ile cagrisim yapabilecek bir esyanin imge olarak kullanilmasi ya da
hikayesel anlamda baglanti kurulabilecek bir noktaya wvurgu yapilmasi
gerekmektedir. Oyun igerisinde bir kullanim ©6rnegi incelendiginde sekil 89’da
mizrak sembolii spesifik bir karaktere vurgu yapmasi bakimindan gorsel bir imge ile
kullanilarak yansitilmistir. Namor karakteri ile c¢agrisim yapacak bir esyanin
kullanilmasi tasarimsal anlamda dogru bir imge kullanim 6rnegidir. Ciinkii 3 bash
mizragl Namor karakteri disinda kullanan baska bir karakter bulunmamaktadir bu
esyanin sec¢ilmesi bizlere dogrudan o karaktere yonlendirecek sekilde giiclii bir

gorsel imge haline gelmistir.
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COOBOLO

Sekil 90: MST Giic sembolleri 6

Sekil 90’da soldan ilk sembol maga asi rastgele bir ozelligin segilerek
uygulanmasi anlamina gelmektedir. Turuncu sembol bir oyun karakteri olan Groot’a
vurgu yapmaktadir 6riimcek sembolii ayni sekilde farkli 6riimcek adam karakterlerini
yansitan sembollerdir ¢eki¢c ve anahtarlik ise bir 6zelligin tamir edilmesi yeniden
yapilandirilmasint gostermektedir sar1 kalka sembolii ise gelen darbe ve hasarin
belirli bir siire sonra rakibe geri yansitilmasimi gostermektedir. Elmas sembolil
oyunda yer alan bir karakterin sahip oldugu bir Ozellige dikkat ¢ekmek icin
tasarlanmistir. Yonca yapragi sembolii sans1 gosterir bu sans oyunda tetiklenmesi
gereken bir Ozelligin oraninda oynamaya dair bir isaret niteligindedir yumruk

semboli ise fiziksel bir kuvveti sembolik olarak anlatir.

Grafik tasarim ilkelerinde imge kullaniminin bir bagska 6rnegi olarak sekil
90’da Groot karakterini yansitacak sekilde bir yiiz stilizasyonu ile sembollestirilmesi
ornegi soldan ikinci sekilde goziikmektedir. Ayni sekilde Mavi elmas sembolii de
elmas rengi ile O0zdeslesebilen agik mavi ve elmas parlakliginin karakteristik bir
ozellik olarak kiiciik parlama imgeleri ile vurgulanmasi sagdan {igiincii sembol
kullaniminda gosterilmektedir. Bir diger drnek ise yonca sembolii olan sagdan ikinci
sekilde benzer bir kullamim Ornegi ile yansitilmistir. Ayni zamanda bu yonca
semboliiniin insan zihninde ¢ogunlukla olumlu yonde duygulara cagrisim yapmasi
bakimindan yesil renk ile desteklenerek tasarlanmasi grafik tasarim ilkelerinde dogru

bir vurgulama ve biitlinliikk 6rnegi olarak yansitilmistir.

000000

Sekil 91: MST Gii¢c Sembolleri 7

Marvel Sampiyonlar Turnuvasinda semboller bazen ¢izgi romanlarda popiiler

bir hikayeye gondermeler tagiyan semboller kullanabilmektedir. Sekilde goriilen tas
sembolleri Infinity Gauntlet hikayesinde yer alan sonsuzluk taslarinin sembolleri

olarak yansitilmistir. Bu sembollerin anlamlar1 sol taraftan baslayarak sirasiyla giig,
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zaman, gerceklik, ruh, zihin ve uzay1 simgeler. Taslarin iglevi saymis oldugumuz
kavramlar1 kontrol etmeyi saglar ve oyuna yansimalari Ornekte oldugu gibi

goziikkmektedir.

Tasarimda mevcut hikayenin bir biitiin halinde yansitilabilmesi bakimindan
devamliliga 6zen gosterilmesi gerekmektedir. Tasarimda devamlilik ilkesi temelinde
izleyicinin konuya olan takibinin kolaylastirilmasinin saglanabilmesi acisindan
onemlidir. Ozellikle eger bir sinema filmi ya da ¢izgi roman hikayesindeki gorsel
unsurlar aynen yansitilmak isteniyorsa renk kullanimi ve biitlinliige dikkat edilerek
ve devamliliga 6zen gosterilerek kullanilmasi oyuncularin o diinyaya kars1 yabancilik
¢cekmeden ilerleyebilmesi agisindan 6nem tasimaktadir. Yukarida yer alan sonsuzluk
taslar1 sembol ornekleri sinema filminde kullanilan renklerin anlamlar neticesinde
aynen degisime ugramadan yansitilmis ve gorsel anlamda bir devamlilik
saglanmistir. Bu sayede oyuncular renklerin temsil ettikleri giiclerin ne oldugu ile
ilgili bir yabancilik ¢ekmemektedirler. Ayni zamanda taslarin hepsinin elips
biciminde ¢izilerek aktarilmasi da dogru bir devamlilik kullanim 6rnegi olarak ileri

surulebilir.

OO

Sekil 92: MST Cesitli Sembol Ornekleri

Sekilde goziikmekte olan sembol ornekleri soldan sirayla kurukafa sembolii
Punisher karakterinin  bir yansimasidir Karo sembolii mevcut yetenegin
tetiklemesinin engellenigini renk ile destekleyerek gostermistir. Kirmizi renkli
semboller cogunlukla olumsuzluga vurgu yapar. Kalp ve kilic sembolii karaktere
saglik ve saldir1 bakimindan takviye sunma anlamina gelmektedir. Mor renkli sembol
Mysterio isminde karaktere vurgu yapar bal kabagi sembolii bir karakterin saldiri
esnasinda kullanmig oldugu esyanin dogrudan kendisine dikkat ¢ekmektedir. Bal
kabag1 seklinde silahlar kullanan Yesil cin karakterine génderme niteligi tasir. En
sagda yer alan sembol ise Yin ve Yang vurgusu yapan bir dini sembol niteligi tasir ve

Iyi ya da kotii talihe bir vurgulama yapar.
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Soldan ilk {i¢c sembol renk kullaniomi bakimdan siddet sembolleri
kategorisinde degerlendirilirse dogru bir devamlilik 6rnegi olarak ileri siiriilebilir.
Sagdan ikinci sirada yer alan giilen balkabagi seklindeki sembol renk kullanimi
bakimindan tasarimsal anlamda zay1f kalmistir. Ciinkii yesil renk dogrudan balkabag:
ile 6zdeslesmeyebilir bunu yerine balkabagini yansitacak turuncu bir renk kullanimi
gorsel biitiinliigiin saglanmasi bakimindan daha dogru bir tercih olacaktir. Ayni
zamanda Yin ve Yang sembolii giindelik yasantida ¢ogunlukla siyah veya beyaz
renkler ile yansitirken burada en sagda yer alan sembol incelendiginde siyah yerine

sar1 rengin tercih edilmesi devamlilik ile 6rtiismemektedir.

O0BOGOODO

Sekil 93: MST Cesitli Sembol Ornekleri 2

Sekil 93°te en solda yer alan sembol bir karakter 6zelliginin bir anligina
kesintiye ugratilmasi seklinde yorumlanmaktadir. Sirayla devam edildiginde
kurukafa sembolii pargalama anlamina gelen bir 6zellige dikkat ¢eker. Devaminda
gosterilen sembol 6zelligin tetiklenmesinin yasaklanmasi anlamindadir. Bu sembol
ayn1 zamanda gilindelik yasamda girilmesi yasak bolgeler icerisinde kullanilabilir.
Zincir sembolii karakterin Ozelliklerinin doruk noktasina ulasmasi anlamindadir.
Devaminda simsek ikonu ile desteklenen sembol asir1 yiikkleme yapilmasi neticesinde
meydana gelen hasar artigimt gosterir Asagi yonde ok isaretli sembol karakter
ozelliklerinin bir siireligine tesir kaybetmesi seklinde yorumlanir ve devaminda
kurukafa sembolii 6liime vurgu yapan bir anlatim sundugundan oyun igerisinde de
saglik yenilemeyi askiya almayr gostermektedir. En sagda yer alan sembol ise bir

ozelligin tetiklenmesi ve harekete gecirilmesini sembolize eder.

Sekil 93°te yer alan semboller renk kullanimi bakimindan devamlilik ilkesine
uysalar da tasarimsal acidan bakildiginda tek basina oyunda kastedilmek istenen
Ozellige vurgu yapma bakimindan yetersiz kalabilmektedirler. Bu sembol tasarimlari
oyunu ancak uzun siireler boyunca oynayan oyuncular tarafindan net bir sekilde
anlagilabilirken oyun hakkinda bilgisi bulunmayan kisiler icin farkli anlamlar
cagristirabilmektedir. Soldan ikinci sekil olan pargalanmis kurukafa sembolii

tasarimsal acidan bakildiginda oyun igerisindeki amacina uygun hizmet eden bir
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gorsel anlatim sunsa da diger Orneklerin anlasilabilmesi i¢in oyun igerisinde ki
aciklamalara bakilmasi gerekmektedir. Bu durum temelinde tasarimda yetersiz gorsel

imge kullanimindan kaynaklanmaktadir.

12008

Sekil 94: MST Doga Sembol Ornekleri
Semboller genelde tasarlanirken doga kosullar1 ve g¢evre insanlarin
gozlemlerinde ufuk agici bir unsur olabilmektedir. Mcoc igerisinde yer alan doga
sembol Ornekleri sekilde ki gibidir. En soldan baslayarak Radyasyonu vurgulayan
bir sembol devaminda hastalikla 6zdeslesmis virlis sembolii bir gok cismine ait
sembol, bir kasirgay1 ifade eden sembol ve kdstebek adam karakterine vurgu yapacak
sekilde stilize edilmis bir hayvan iconu son olarak gokyiiziinde ki yildizlarin

sembolleri yer almaktadir.

Bu doga sembolleri tasarimsal acidan dogadan ¢agrisim yapmasi bakimindan
renk ve ikonlar ile desteklenmislerdir. Bununla birlikte viriis sembolii hastaliga vurgu
yapmasi bakimindan soniik tonlarda bir yesil renk ile desteklenerek anlam
pekistirilmistir ayn1 zamanda sar1 rengin tasarimda hastaliga vurgu yapmasi
bakimindan sembolde kullaniminda alternatif bir tercih olarak yanlis bir se¢im
olmayacaktir. Ayni zamanda gezegen ve yildiz sembolleri koyu mavi renklerde
tasarlanarak kullanimi, gokyliziine ve uzaya yapilan bir vurgu niteligi tasimaktadir.
Ozellikle uzaya vurgu yapilmasi bakiminda siyah rengin kullanim1 ve iconlar ile ayn1

6l¢iide desteklenmesi de dogru bir kullanim 6rnegi olacaktir.

Oyunda ki giic doga siddet ve dini sembollerin kullanimina dair sekildeki

gorseller paylagilmistir.
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Sekil 95: Sembol Kullanimi Oyun i¢i gorsel
Bu gorsellerde sembollerin bir doviis ekrani iizerinde nasil kullanildiklarina
dair bir kare yer almaktadir. Semboller karakterlerin sahip olduklar1 6zelliklere vurgu
yaptiklari i¢in doviis ekrani lizerinde ki gorevleri karakter gliglerine, kabiliyetlerine
vurgu yapmaktir. Karakterin eger iyilesme Ozelligi varsa iyilesme sembolii ya da
isabetli darbeler indirebilme Ozelligi varsa isabet sembolii belirir. Bu semboller
doviisti yonlendirme bakimindan etkili grafiksel anlatimlardir.
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Sekil 96: Sembol Kullanimi Oyun i¢i Ornek
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Sembollerin baslica diger kullanim sekillerine dair ara yiliz ekrani1 sekildeki
gibidir ayn1 zamanda karakter sinerjilerini ifade edebilmek i¢in de

kullanilmaktadirlar.
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Sekil 97: Sembol Kullanimi Karakter Bilgi Ekram1 Ornek
Yukarida gosterilen karakter tanitim ara yiiz ekraninda hem sag hem de sol
stitunlarda yer alan semboller gosterilmistir. Semboller bir karakterin mevcut
ozelliklerinin desifre etme ve kolayca ifade edebilme konusunda da goérsel anlatim
agisindan zengindir. Ornek bir ifade kullanmak gerekirse karakterin kabiliyetleri
nelerdir rakiplerine kanama ya da zehirleme yada sersemletme gibi 6zelliklere sahip

midir gibi sorular1 metin okumaya gerek kalmadan cevaplamaktadir.

Aksiyon, macera ve doviis kategorisinde yer alan oyunlarda karakterin
seviyesinin yiikseltilmesi kilit 6nem tasimaktadir ve bu tarz oyunlarda mantik bu
sekilde gelismektedir. Genelde seviye yiikseltimin de c¢ubuk seklinde sembollerin
kullanim1 yaygindir. Marvel Sampiyonlar Turnuvasina ait seviye sembollerine dair

ornekler sekil 98’deki gorsellerde belirtilmistir

Sekilde goriilmekte olan karakter seviye ylikseltme sembolii’ne ait ¢ubuk
Ornegi gosterilmistir. Bu semboller oyunda karakterin seviyesini belirlenen diizeyde

yiikseltmek amaciyla kullanilmistir.

Sembollerin gorsel iletisimi kuvvetlendirme konusunda bir baska artisi ise
arayiiz igerisinde oyuncular1 yonlendirebilmesi ile gerceklesmektedir. Marvel
Sampiyonlar Turnuvasi oyununa ait baslica yonlendirme sembollerine ait 6rneklere

deginilmistir.
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Sekil 98 : Mcoc Yonlendirme Sembolleri

Sekilde goriildiigii {lizere soldaki ilk sembol ¢ark seklinde yansitilmistir
genelde tamir ve ayarlara erisim saglanabilmesi bakimindan 6nemlidir. Ortada yer
alan sembol arayiiz igerisinde menii c¢ubuklarima erisim saglama konusunda
onemlidir ¢ilinkii oyun i¢inde gezinme bu c¢ubuklar sayesinde miimkiin
olabilmektedir. Son olarak sayfadan ayrilmak yada ana ekrana yonelmek amaciyla
kullanilan en genel yonlendirme sembolii sag tarafta ki sekilde gosterilmistir. Bu

semboller seri bir gezinme deneyimi sunmasi bakimindan kritik diizeyde énemlidir.

Marvel Sampiyonlar Turnuvasinda Karakter Tasarimlarinin semboller ile

uyumuna gelince;
Nasil iyi bir oyun tasarlanmasiyla ilgili Bob Bates’in goriisleri su sekildedir;

Oyun i¢in kod yazmaya baglamadan once iyi bir tasarimci,
oyuncunun kafasinda neler olup bittigine dair her zaman bir fikre
sahiptir. Oyuncu icin bu empati c¢ok Onemlidir. Kendinizi
oyuncunun yerine koyma ve oyunun her bir unsuruna verecegi
tepkiyi tahmin etme yetenegini gelistirmelisiniz. Gozlerinizi
kapatip oyunun kafanizda bir film gibi gelistigini gorebilmelisiniz.
Oyunun herhangi bir noktasinda “Oyuncunun karsilastigt durum
sudur ve yapabilecegi se¢imler sunlardir... Simdi muhtemelen ne
yapmak isteyecektir?”. Bu durumda tasarimcinin yapmasi gereken ,
oyuncular1 farklt bir hareket tarzina yonlendirmek olsa dahi
girisimine akillica yanit vermesini saglamaktir ( Bates, 2004:17).

Oyun tasarimcilart bu noktada oyunu tasarlarken net bir Ongodriiye sahip
olamayabilirler bu noktada test ekibinin siirecin bir par¢asi olmasi olduk¢a énemlidir.
Tasarimcilar temel itibari ile oyuncu oyunu test ederken karsilasacaklar siirprizlere
karst onlarin tepkilerini Olgerek geri doniis almak durumundadirlar. Oyuncu
empatisinin bu noktada yol gdsterici yani tasarimcilarin yalnizca iyi bir oyun
meydana getirmelerini saglamak ile kalmayip gerekli kodlarmn ve grafiklerin
olusturulduktan sonra sorunlarin iiretim asamasinda olmayip tasarim agamasinda

belirlenmesine olanak sunar ve gerekli miidahaleler ile sorunun ortadan kalkmasiyla
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stirec devam etmektedir. Gerek oyun tasarlanmasi olsun gerekse oyun icerisindeki
gosterici  oyuncu  karakterlerin ingaa edilmesi olsun hepsinin basariya

ulasabilmesinde temel yol empatisidir ( Bates, 2004:18).

Oyunun igerigi tamamlandiktan sonra oyunun igerisindeki karakterlerin
tasarlanmasi ve karakterlerin ilgi ¢ekici unsurlara sahip olmasi olduk¢a Onemlidir.
Karakterler tasarlanirken onlarin karakteristik 6zellikleri baz alinmali ve onlar ile
ozdeslesmis sembolik dgeler renk ya da isaretlere yer verilmesi énemlidir. Ornegin
eger Superman bir karakter olarak tasarlanmak isteniyorsa kostiimiindeki en
klasiklesmis renkler mavi ve kirmizi ve gégiis bolgesinde ki ‘S’ sembolii karaktere
vurgu yapmada bir gorsel kanca goérevi gorebilir. Baska bir 6rnek ise Batman
karakteri iizerinden verilmek istenirse onun iginde yarasa sembolii ve siyah ve gri
tonlarda renkler 6n plana c¢ikartilmalhidir. Renk semasi karakterleri yansitma
konusunda tutarliliklar gdstermelidir. Superman mavi yerine baska renklerde bir

kiyafet ile yansitilirsa oyuncu zihninde isaret edilmek istenen karaktere

biiriinemeyebilir (Bates, 2004:140).

Karakter tasarimi ile ilgili sonraki asama ise kahramanlarin sergileyecekleri
karakteristik pozlarin belirlenmesi ile ilgilidir. Bunun i¢inde karakterin siliieti
tasarimecinin zihninde canlandirilir yiizleri goézilkmese bile sadece dis hatlarindan
karakterleri tanimlayabilmek miimkiin hale gelebilmektedir. Bunun i¢in karakter
duruslarina o6zellikle 6nem gostermek gorsel anlatimi giiglendirmesi bakimindan

etkili bir yontem olabilmektedir.

Karakterin statik poster yolu ile sunumuna karar verdikten sonra onu
digerlerinden ayiran imza hareketlerinin devreye girmesine dikkat edilmektedir.
Kulag: c¢ekistirmek yada gozliigli ayarlamak veya parmaklart birlestirmek gibi ufak
dokunuslar karakterin alisilagelmis kisiligini yansitmada ©nemli bir sembolik

anlatima sahiptir. (Bates, 2004:140)

Bu asamalardan yola c¢ikilarak Marvel Sampiyonlar Turnuvasinda
karakterlerin bazi karakteristik duruslart ve onlara 6zgii bir takim hareketleri ile

karakterler oyunculara sunulmaktadir.

115



Sekil 99: Marvel Sampiyonlar Turnuvasi Karakter Poz Ornekleri

Marvel Sampiyonlar turnuvasindan iki karakterin spesifik pozlar1 sekilde
ornek olarak gosterilmistir. Sol da yer alan Doktor Ahtapot karakteri bir bilim insani
olarak diistinceli ve kurnaz planlar kurma konusunda ki karakteristik 6zellikleriyle 6n
plana c¢ikar buna uygun bir davramis sekli olarak parmaklarinin birbiriyle olan
hareketi bu kisiligi 6n plana ¢ikarmada karakter durusunun 6nemine vurgu yapan bir
sembolik anlatimdir. Sag resimde goriilen Hyperion karakteri ise Superman’e olan
benzerligi ile dikkat ¢eker ve bu benzerlik ile karaktere gii¢lii bir durus pozu

verilerek vurgulanmak istemektedir.

Sekil 100: Marvel Sampiyonlar Turnuvas1 Karakter Tasarim Ornekleri

Karakter tasarlama konusunda eger karakter ile sembollesmis renk ve
isaretlerin kullanilmasinin 6nemi goz 6niline alinirsa Sekil 100°de goziikkmekte olan
oriimcek adam ve Venom karakterleri incelenebilir. Oriimcek adam tipki Superman
orneginde oldugu gibi kirmizi ve mavi renkler ile sembollesen kostliimii ile 6n plana
cikmaktadir. Karakterin gogiis bolgesinde bulunan 6riimcek sembolii onun islevinin
sembolik ifade edilisi olarak yorumlanabilir. Yukarida ki 6rnekte oyun igerisinde
kendisinin orijinal formuna sadik kalinarak oyun igerisinde tasarlanmis olmasi

onemlidir. Venom karakteri ise siyah renk ve beyaz oriimcek sembolii ile ¢agrisim
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yapan bir karakter oldugu i¢in ayn1 kural onun tasariminda da vurgu agisindan ayni

sekilde gagrisim yapacak sekilde dizayn edilmektedir.

Oyun igerisinde oyunculara Marvel karakterlerini tanima konusunda zorluk
cekmemeleri adina bu gostergelerin onlar ile 6zdeslesmis ikon ve rengine sadik
kalinmasi gorsel iletisimde ifade giicliniin 6nemine dijital bir platform igerisinde

onemli bir 6rnek olarak verilebilir.
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DEGERLENDIRME VE SONUC

Insanlar ilk ¢aglardan beri bilgilerini kaydetme ya da bu bilgileri muhafaza
ederek gelecek vyiizyillara aktarma ftizerine c¢alismalar yapmuslardir. Bilgileri
aktarabilme yontemlerinde de c¢ogunlukla sembolik isaretlerden yararlanmiglardir.
Bu calismalarin en anlagilir ve kalicis1 bilindigi gibi magara duvarlaria ¢izilmis
olanlaridir. Ayrica arastirmalar gosteriyor ki magara duvarlarindaki ¢izimlere
gelinceye kadar birgok medeniyette sembol ve isaretler de bulunmaktadir. Diinyanin
dort bir cografyasina dagilmis olan insanlar farkli diller ve alfabeler gelistirmis
olsalar da aslinda sembollerin barindirdig1 anlam biitiinliigi biiyiik 6l¢iide korunarak
aktarilabilmistir. Ornegin giiniimiizde bir kurt stilize edilerek anlatilirsa, gegmis
caglarda yasamis insanlarin magara duvarlarina kazidig: sekillere hatir1 sayilir 6lgiide
benzerlik gosterecektir. Bu durumda semboller ile iletisimin giicli yadsinamayacak

kadar fazla hale gelmektedir.

Gegmisten giiniimiize gelen pek ¢ok gorsel imge glinlimiiziin bir¢ok iletisim
tasarimi alaninda kullanildigr gibi dijital oyun diinyasinda da kullanicilar i¢in oyun
iletisimini saglamaktadir. Giinlimiiz diinyas1 siirekli olarak degisim ve doniislim
gecirmektedir. Bunun yaninda teknolojik birikim basrol oynamaktadir. Insanlar
arasinda bilgileri yayma konusunda kitle iletisim araglar1 biiyiik 6neme sahip olurken
bir bilgiyi ya da diisiinceyi aktarabilmenin kolaylig1 semboller {izerinden anlatimda
basarili olmustur. Bunun en iyi 6rneklerini ise milyonlarca farkli dil ve kiiltiirden
inanlarin tek bir platformda birlesip tek bir oyunda iletisim kurmaya caligmasinda
gormekteyiz. Ayni andan bunca insanin dijital bir ortam iizerinde aymi dili
konuyormus gibi anlagabilmesi ve oyunu saglikli bir sekilde oynayabilmesinin en
biiylik yardimecilart siiphesiz ortak sembollerdir. 2019°da diinyada meydana gelen
Covid 19 Pandemi salginiyla birlikte evlerine kapanan insanlarin ekran basinda
zaman gec¢irme siireleri artmistir. Dolayisiyla dijital oyunlara olan ilginin arttig1 da
gozlenmektedir. Bu kitleleri yonlendirebilecek iletisim araglarindan birisi olarak
kabul edilebilecek olan dijital oyunlarin hangi dogru yonlendirmeler ile tasarlandigi

bu noktada dikkat edilmesi gereken bir husustur.

Dijital oyunun temelinde hikayesini oyunculara kabul ettirebilmesi kendi

kurgulamis oldugu diinyanin ifade edilisinin nasil sunulabildigi ile ilgili degiskenlik
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gostermektedir. Gorsel ifade giicii yazili iletisime kiyasla daha giiclii bir unsur olarak
kabul edilebilirse bu durumda oyunlar, temel semboller iizerinden hikayeyi
oyunculara net bir sekilde aktarabilmelidir. Bu sembollerin dijital oyunun karakter,
hikaye kostiim tasarimi vb gibi unsurlar1 dikkate alindiginda tutarlilik gostermesi
onemlidir. Dijital oyun karakterlerinin hikayelerinin diginda tutarli olmayan bir

sembolik anlatim da oyuncu i¢in o diinyaya giris yapabilmesini zorlastirabilmektedir.

Marvel Sampiyonlar Turnuvasi yazidan ziyade gorselligin 6n plana ¢iktig1 ve
stirekli semboller iizerinden oyuncunun yonlendirildigi bir mekanizmaya sahiptir.
Cizgi roman okuyucular1 bazen okumus olduklar1 karakterleri anlama bakimindan
zorluklar yasayabilirler ama sembollerin sunmus oldugu basit anlatim ve netlik
oyuncular1 bu diinyayr sevme, benimseme ve vaktinin biiyilk boliimiinii burada

harcama iizerine giiclii etkiler gostermesinde rol oynamaktadir.

Bilim insanlar1 ve arastirmacilar geg¢miste sakli kalmis tarihi semboller
tizerinden ve bu anlamlar desifre ederek 6grenebilirken sanal bir diinyayr 6grenme
konusunda tipki gercek hayattan vermis oldugumuz bu 6rnek gibi bizde bir dijital
oyun tizerindeki sembolleri inceleyerek tez calismasinda bu gorsel anlatim gliciiniin
bilgi aktarimi giliciinii test etmek adina Marvel Sampiyonlar Turnuvasi drneginden

hareket edildi.

Sonug itibari ile sembollerin anlatim giicii iizerine oyun igerisinde bir oyuncu
g0zl ile incelemeler yapildiginda, kurgusal dijital diinya hakkinda bir hayli bilgi
sahibi olma imkani sunulmustur. Bu sonug¢ 1s18inda gorsel imgeler ve semboller
iclerinde barindirdiklar1 anlamlar neticesinde kullaniciya bir hikdye anlatir ve bu
hikdye oyunun sunmak istedigi diisiinceyi ya da goriisii aktarma konusunda kuvvetli
baglantilarin olusmasina vesile olur. Ancak bu baglantilarin kurulabilmesi etkili
grafiksel anlatimlarin varligi ile miimkiin olabilmektedir. Bunun i¢inde sembol veya
benzeri grafik tasarim iriinleri tasarlanirken belli bagli tasarim ilkelerine uyulmasi

halinde gorsel iletisimin devamlilig1 saglanabilmektedir.
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ONERILER

Etkili bir dijital oyun tasarimi yapma konusunda uyulmasi gereken bazi temel
kurallar bulunmaktadir. Bu kurallar oyunun kitlesini kaybetmesini engelleme ve daha
fazla oyuncuyu kendisine ¢ekme konusunda uyulmasi gereken kurallar olarak dikkat
¢ekmektedir. MST oyununun popiilaritesinin yiiksek olmasinda onemli etkenler
arasinda oyun i¢i yonlendirme sembolleri ve gorsel imge kullanmanin 6énemi dikkat
cekmektedir. Oyun tasarlamak isteyen tasarimcilarin, 6zellikle anlagilabilir semboller
kullanmasi, oyun arayiiziinlin basit ve anlasilabilir olmasi ve sembol tasariminda
etkili gorsel iletisim saglanabilmesi i¢in belli basli tasarim ilkelerine uymaya 6zen
gostermesi  Onemlidir. Bu tasarim ilkeleri arasinda vurgu, biitiinliik, denge,
devamlilik, uygun renk kullanimi ve gorsel hiyerarsi gibi etmenler gbz Oniine
alinmalidir. Olabildigince basit sekiller kullanilmali ve anlam kargasasina yol
acabilecek karmasik tasarimlardan uzak durulmasi etkili oyun tasarimi konusunda

dikkat edilmesi gereken bir faktordiir.

Giiniimiiz pandemi siireci ile birlikte karantina donemi igerisinde bireyler
arasinda dijital oyunlara yonelimde bir artis meydana geldigi soylenebilir. Dijital
oyunlar, hayatin her alaninda tamamlayici bir rol istlenebilmektedirler. Sadece
eglence sektorii agisindan degil ayn1 zamanda egitim, saglik gibi farkli alanlarda da
kullanilabilmektedirler. Ozellikle engelli bireylerin fiziksel zorluklara dayanan
geleneksel oyunlar1 oynamak yerine bu oyunlarin dijital platformlara aktarilmis
versiyonlarint oynayabilme imkanlar1 da yine dijital oyunlar vesilesi ile miimkiin
olabilmektedir. Bu noktada tasarimcilarin, &zellikle dijital oyun alant igerisine
yonelmeleri ve calismalar yapmalarinin; dijital oyunlarin ¢ogalmasi sonucu ile

engelliler agisindan toplumsal fayda etkileri yaratacagi ongoriilebilecektir.
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