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Ozet

Tarihsel siireci insanlik kadar eski olan oyun kavrami, kimi zaman bir eglence kaynagi, kimi zaman
bir savas taktigi, kimi zaman ise imparatorlarin egitimi konusunda 6nemli bir miifredat niteliginde
kullanilagelmistir. Yogun strateji iceren ‘go’ veya ‘satrang’ gibi oyunlarin analitik diiginmeye ve
zeka gelisimine katkilarinin yaninda, fiziksel aktiviteye dayanan yeni-eski pek ¢ok oyunun fiziksel ve
zihinsel gelisime, takim oyunu ve is birligine yaptig1 olumlu etkiler biiyiik 6lgiide kabul gérmektedir.
Bu derin tarihsel arka plandan giinimiizde dogru yaklagtigimizda, oyunlarin dijital ekranlarin
icerisine girerek, ¢ok kisa bir zaman igerisinde hayatimizin bir pargasi olmaya basladigini, eski tarz
analog oyunlarin simdiye kadar ulasamadig: biiytikliikte kitlelere ulastigini gézlemleyebiliriz. Kiiresel
anlamda kabul géren oyun karakterleri, gergeklik ile ayrimina varilamayan goz alic1 grafikleri, bityiik
hayran kitleleri, hatta neredeyse olimpiyat olarak kabul edilebilecek e-spor turnuvalari, her gecen
giin artan bir sekilde oyunlarin 6nemini gozler 6niine sermekte ve yeni neslin oyunlara ilgisinde bir
streklilik olugturmaktadir.

Caligma kapsaminda, oyun tarihi incelenecek ve yillar igerisinde oyun kavramindaki degisimlerin
yaninda yeni oyun tiirlerinin olusumu ve ¢esitlenmesi arastirilacaktir. Bu siiregler icerisinde oyunlarin
teknik ve mithendislik 6zelliklerinin agirlikta oldugu dénemlerin yani sira; estetigin oyunlara hakim
oldugu diistiniilen donemler de siniflandirilmaya galisilacaktir. Bunu anlayabilmek adina ilk video
oyun Orneklerinde karsimiza ¢ikan mekanik ve grafik o6zelliklerin, zaman igerisinde teknik veya
estetik anlamda nasil degisimlere ugradigi incelenecektir. Ilk kez hayatimiza giren dijital ekranlarin
ardindan oyunlarin nasil ticari birer meta halini aldiklari, ev kullanimina uygun hale gelmeleriyle
birlikte hane hayatinin vazgecilmezleri arasina girmeleri, bu siiregte olusan fikri miilkiyetlere, tasarim
gizgilerine; ve dahi estetik dile, mevcut yazili kaynaklarda nasil yer verildigi mercek altina alinacaktir.

Yapilan bu arastirmada metodoloji olarak tematik literatiir taramas: benimsenmistir. Her ne kadar
tarihsel siireg incelenecek olsa da, ele alinacak kaynaklarin giincel olmasi ve konularin ¢apraz
karsilastirmalar ile iligkilendirilecek olmasi, tematik bir yapinin kullanilmasini gerekli kilmaktadir.
Arastirma sonucunda ozellikle Tiirkiye literatiiriinde oyun tasarim alaninda kaynak eksikliginin
oldukga fazla oldugu ve alan ile ilgili kavramlarda bir karisikligin var oldugu tepit edilmistir.

Anahtar kelimeler: Oyun, Tasarim, Grafik Tasarim, Oyun Tasarimi, Video, Bilgisayar ve Konsol
Oyunlari
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TRANSITION FROM TECHNIQUE TO ESTHETICS: FORMATION AND
DEVELOPMENT OF GAME DESIGNER

Abstract

The notion of game, as old as human history, has been used sometimes as a source of entertainment,
at times as battle tactics, or sometimes as an essential curriculum for training of emperors. In addition
to the contribution of games which involve the use of intensive strategy; such as “go” or “chess”, to
analytical thinking and development of intelligence, the positive effects of many physical activity
based new or old games on physical and mental development, team play and cooperation is widely
acknowledged. As we move from this historic background to modern-day, it is easy to observe that
by entering to our digital screens, games, has become a major part of our lives in a short time, and
has reached the masses that old-fashioned analogue games could not reach so far. Globally accepted
game characters, stunning graphics indistinguishable from reality, huge fanbases, and even e-sports
tournaments that could be almost accepted as Olympics, unfold the importance of the games every
day in a way and create a continuity on new generations’ interest in games.

In this study, the history of game will be examined, and besides the changes in the notion of game,
formation and diversification of new game types will be studied. During this process, the periods when
technical and engineering features of games overweigh will be attempted to be classified as much
as the periods when aesthetics dominated. How games turned into commercial metas subsequent
to digital screens that first came into our lives; how they became indispensable parts of our lives as
they gradually became more compatible to home uses, and how intellectual properties, design lines
and aesthetical language took place in the existing written sources in this process will be examined.

In this research, thematic literature review has been used as the methodology. Although the historic
process will be mainly studied, a thematic study structure is required as the resources to be analyzed
are up-to-date, and the subjects will be associated using a cross comparative approach. As a result
of the research, it has been ascertained that there is lack of resources in the field of game design in
Turkey, and there is also confusion in the concepts related to the field.

Keywords: Game, Design, Graphic Design, Game Design, Video, Computer and Console Games
Giris

Oyunlar 1970’1i yillarda ilk defa ticarilestiginde, ortalama bir yazilim bilgisine sahip olan her hangi
bir kisi biitiin oyunu iiretebilirdi. Bu kisi bir oyun tasarimcisi, yapimei, yazilimei; hatta grafik sanatgisi
ve ses tasarimcisi yerine gegebilirdi (Fullerton, 2008, s.348). Ancak teknolojinin hizli degisim ve
doniigiim siirecinde, dijital ortamda bilgisayarlarin ve konsollarin gelismesi ile birlikte ¢ok farkl
teknik ve estetik zelliklere sahip oyunlarin tasarlanmasi miimkiin hale gelmistir.

Oyun kavrami, oyunun gesitli 6zelliklerinden yola ¢ikilarak oldukga gesitli sekillerde tanimlanmuigtir.
Bir taraftan resmi bir anlayisla akademik temellere oturtulan tanimlara rastlanirken, diger yandan
sadelik taraftar1 olan ve uygulama, yapim siireci temelli tanimlara rastlamak miimkiindiir. Ornegin,
Jesse Schell (2008), “oyun, oynadigimiz bir seydir” diyerek olduk¢a sade bir tanim yaparken; Scott
Rogers (2010) ise oyun kavraminin yaninda video oyunlar: kavramini da ekleyerek her iki kavramin
birbirinden farkli anlamlar1 ve baglamlar1 oldugunu vurgular. Rogers, oyunu “en az bir oyuncuya
ihtiya¢ duyulan, kurallar1 ve kazanma sartlar1 iceren bir faaliyet” olarak tanimlarken, video oyununu
ise; “video ekraninda oynanan oyundur” sekilde tanimlamistir. Eric Zimmerman, Katie Salen
Tekinbas (2004) ile birlikte kaleme aldig1 ‘Rules of Play: Game Design Fundamentals’ isimli kitabinda;
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genel olarak kabul géren pek ¢ok yazarin oyun tanimlarindan olugan bir tabloyu olusturarak meseleye
aciklik getirmistir. Zimmerman tarafindan olusturulan tanimlar, Tablo 1'de yer almaktadir. (Salen &
Zimmerman, 2004, B.7, s. 9)

Tablo: 1 Oyun Tasarimuyla flgili Yapilan Tanimlar (Salen & Zimmerman, 2004, B.7, s. 9)

Avedon

Oyun Tanimi Elementleri Parlett Abt | Huizinga | Caillois Suits Crawford | Cotikyan Sut

ton-Smith

Ovyuncular: Sinirlayan

+ + + + + + +
Kurallarin Olmasi

atigma / Yarigma + + +
Gatg $

Amag ve ya Cikt: Odakly + + + + +

Aktivite, Islem ve ya Olay + + +

Karar vermeyi igeren + + +

Ciddi olmayan ve siiriik-
leyici

Materyal kazangla ilgili
olmayan

Yapay/Guvenli / Giindelik
hayatin disinda

Ozel Sosyal Gruplar
olusturan

Goniilli + + +

Belirsiz + +

Inandiric/ Temsili + +

Verimsiz +

Pargalardan olugan sistem

/ Kaynaklar ve Jetonlar " "

Bir sanat bicimi +

Tablo incelendiginde oyun taniminda en ¢ok deginilen noktanin oyunlarda belirli kurallarin var
olmas:t boyutudur. Uzmanlarca yapilan tanimlarda kurallarin ortak olmasinin 6nemli oldugu
distiniilmektedir. Zira oyunlarin belirli bir kural sistemi i¢ermesi oyun tasarimcisinin 6ncelikli
gorevlerinden goriilmektedir. Oyun ile ilgili yapilan tanimlamalara bakildiginda 6nem sirasina gore
en ¢ok olmasi gereken bir diger durum ise oyunlarin “Amag ve Cikt: Odakli Olmas1” boyutudur.
Buradan her oyunun bir amacinin olmasi gerektigi ve sonunda oyunu deneyimleyenler i¢in anlamh
bir sonucu olmas: gerektigi sonucu ¢tkmaktadir. Diger yandan oyunlarin bir sanat formu olmast ise
yiiksek oranda kabul gérmeyen bir 6nerme olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlarin bir sanat formu
olup olmamasina dair muhtelif makale ve kaynaklar bulunmakla birlikte; bu soru iizerinde yogun ve
mubhtelif tartigmalar halen devam etmektedir. Dolayisiyla detayli bir arastirma gerektiren bir konu
oldugu oldugundan bu ¢aligmanin kapsami disinda degerlendirilmistir.

Tablodaki tanimlamalar 15181nda oyunun tanimi genel hatlariyla su sekilde yapilabilir; Oyun, amag
veya sonug odakli, oyuncuyu belirli kurallar sistemi ile sinirlayan, goniillii karar alma ve ¢oziimleme
faaliyetler biitintdiir.
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Oyun Tasariminin Kisa Tarihi

Bilgisayar oyunlar1 hayatimiza ne zaman ve ne sekilde girdi? Oyunun insanlik tarihi kadar eski
oldugunu sdylemek miimkiindiir (Cinel, 2006, s.12-13; Duran, 2016, s.20-21; And, 2005, s.42;
Ozkurt, 2016, s.11-13). Ancak, oyunlarin yas ayrimi yapmaksizin toplumun tiim bireylerinin
hayatinin vazgecilmez bir parcasi olmasi, bilgisayarlarin ve tabletlerin hayatimiza girisi ile oldugunu
soylemek yanlis olmayacaktir. Zira insan bilgisayar etkilesimi (h/c interaction) ierisinde bir alt baglik
olan video oyunlar, bilgisayarlarin teknik olarak yeterli hale gelmesiyle oynanabilir hale gelmistir.
1950’lerde televizyon teknolojilerinin ardindan ortaya ¢ikan ilk oyunlar i¢in Rogers (2010, 4); “OXO
(1952), Spacewar (1962) ve Colossal Cave (1976) gibi erken donem oyunlari neredeyse hig bir grafik
element barindirmamaktaydi. Bu oyunlar yalnizca kiigiik siyah-beyaz ekranlarda goriintiileniyordu.”
demistir. Oyun tasarimlarindaki bu dénem, oyun tasariminda teknik boyutun en yogun ortaya
¢ikt1g1, oyun tasarimcisinin veya sanatgisinin, bir uzmanlik alani olarak tanimlanmadigi bir donemi
ifade eder. Ortaya ¢ikan bu ilk oyunlar, sadece teknik olarak ¢aligmakta olup herhangi bir sanat¢inin
katkis1 yoktur. Amag oyunun kurallar1 dogrultusunda, oyun siirecini yiirtitmektir. Bu da ilk donem
oyunlarinda daha ¢ok yazilimcilarin, bilim adamlarinin ve askeri personelin roliiniin oldukg¢a fazla
olmasina sebep olmustur. Yazilim gelistirme 1960’larda, heniiz yeni bir kavram iken, genel olarak
kabul goren formal bir oyun yapimi prosediirii veya yapim ekibi icerisinde kesin olarak yiiriirlige
konabilecek bir is akist olarak tanimlanabilecek olan resmi bir isleyisten bahsetmek oldukga giictiir.
Yazilimcilar, oyun ile ilgili bir iiretim siireci belirleyerek, olusturduklar: is plan1 dogrultusunda,
calismay1 yiritmiislerdir (Schell, 2008, s.80). Dolayisiyla bu donemde ortaya ¢ikan oyunlarda
herhangi bir tasarim kaygis1 olmadigindan ve sadece programi yazanin kendi tarzini yansitmasindan
dolay1 “programmer art/yazilimci sanati” kavrami kullanilmigtir (Rogers, 2010, s.13). Bu donemde
ortaya ¢ikan oyunlarda sanat oldukea kaba ve basit diizeyde olmustur. Dolayisiyla oyun tasarimlarinda
ortaya ¢itkan sanat boyutu, konunun uzmani olmayan oyunu tasarlayan yazilimcinin bakis agist ile
siurl kalmistir.

Soguk savas doneminde siiregelen uzay vyarislari, niikleer silahlanma ve teknolojik rekabet,
kendisini bilgisayar teknolojilerinde oldugu gibi oyunlarda da gostermistir. Ozellikle 1960’1 yillarin
diinyasinda, video oyunlar1 soguk savasin getirdigi kiltiir ¢atismasinda 6nemli bir gii¢ olarak
kullanilmistir. Video oyunlari, kars: kiiltiir ¢alismalarindan, AR-GE ¢alismalarina kadar pek ¢ok
noktada kullanilmistir. Oyunlarin kiiltiirel formu soguk savas doneminde, Steve Russell''n 1962de
tasarlamis oldugu “Spacewar” oyunu ile baslar (Jagoda, 2017, s.2). Oyun incelendiginde, oyunda
estetik ve tasarim boyutunun yok denecek kadar az oldugunu géormek miimkiindiir. Oyunda daha
¢ok siyah oskiloskop ekran iizerindeki beyaz 1siklarin (ortada bulunan 151k noktas: bir yildizin veya
gezegenin, etrafindaki ise onun g¢ekim kuvvetine giren uzay gemilerinin canlandirilmis halidir
diyebiliriz) savas1 bulunmakta ve bunun disinda herhangi bir sahne cesitliligine, karaktere, senaryoya
veya béliime yer verilmemektedir. Iste burada oyun tasarimi acisindan; teknik ve mekanik bir
edinimden bahsedilebilir. Zira bir kurgu etrafinda oyuncu tarafindan kontrol edilebilen bir dijital
oyundan bahsedilmektedir. Ancak estetik agidan baktigimizda -her ne kadar estetik begeni goreceli
olsa da- oyun i¢inde herhangi bir hassasiyetin olmadig: rahatlikla goriilebilmektedir. Bu noktada
oyunlarin ve bilgisayar teknolojilerinin zaman icerisinde yasadiklar ilerlemeye odaklanmak daha
isabetli olacaktir. Zira oyun tasarimcisinin bir oyunu olustururken ¢ok daha 6zgiir bir gérsel materyal
havuzuna sahip olmasina olanak saglayan goriintii ve islem teknolojileri, ilerleyen yillarda oyunlarin
onitini daha da acacaktir.
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Resim 1: “Spacewar” (Russell, 1962) (scoop.previewsworld.com/Home/4/1/73/1017?articleID=174241)

Glintimiiz grafik diinyasinda da kullanilan raster ve vektor grafikler, bu ilk oyunlarin da temelini
olusturmus, siyah ekrandan renkli monitorlere geciste bir basamak gorevi iistlenmistir. “Asteroids,
Battlezone ve Star Castle gibi erken donem oyunlari, vektor grafiklerle (¢izgilerle olusturulan imajlar)
olusturulmustur. Renkli raster grafikler (piksellerle olusturulan imajlar) kullanilmaya baslandiginda; ¢izgi
filmlerden ilham alan video oyun karakterleri ortaya ¢ikmigtir.” (Rogers, 2010, s.5). Vektor dedigimiz dogru
pargalari ile olusturulan oyunlarin sonrasinda, piksel gibi daha kiigiik parcalarla oyun tasarlayabilme
olanagy, oyunlardaki gorsel tasarim agisindan 6nemli bir firsati meydana getirmistir. Pikseller renkli
olsun ya da olmasin, tasarimcinin ¢ok daha detayli gorseller olusturabilmesine olanak saglamuis,
glinimiizde dahi kullanilan bir tarzin tanimlanmasina temel olusgturmustur. Giiniimiizde ozelikle
mobil platformlar i¢in hazirlanan oyunlarda, bagimsiz oyun gelistiricilerinin sik¢a kullanmakta
oldugu “pixel art” grafik ¢izgilerine rastlamak miimkiindiir.

Tarihsel siirece donecek olursak; ekran ve bilgisayar teknolojilerinin yogun atilimlar sergiledigi 1960’l1
yillarin ardindan, teknik olanaklarin artmasi ve dijital makinelerin islem potansiyellerinin gelismesi
ile birlikte -arka plandaki teknik ¢calismalar1 gormezden gelmemek kaydiyla- estetik paradigmalardaki
hareketlenmeyi gormek miimkiindiir. Ayn1 zamanda sayili ar-ge laboratuvarlarindan ¢ikmaya
baslayan oyun makineleri, jetonlu kullanimlariyla halkin erisimine agilmaya baslamistir. Nolan
K. Bushnell, 1971de ilk jetonla calisan video oyun olan Computer Space’i icat etmistir (Rise of
Video and Computer Games, 2013, s.1). Oyun diinyasinda biiytik {ine sahip olan Atari firmasi da
Bushnell tarafindan 1972 yilinda kurulmustur. Ticari bir yatirim alani olarak eglence sektoriinde
yer edinmesi, oyunlarin maddi kaynak a¢isindan sikintisiz sekilde gelismesine yardimei olmustur.
Tabi ayn1 zamanda eglence unsuru olarak oyunlarin gorsel ve grafik olarak daha cazip bir sekilde
tikketiciye ulagtirilmasini saglamak 6nemli bir zorunluluk haline gelmistir. Oyunlarin ticari olarak
kullanilabilmesi ile her bir oyun girisim halini almis, hem de estetik anlamda da cazip hale gelebilmek
adina oyun tasarimcilarinin sahneye ¢ikmasina olanak saglamistir. Zira kullanicilar i¢in oyunlarin
sadece kurgusal ilerlemesi degil ayn: zamanda gorsel olarak cezbedici ve kullanim agisindan
ergonomik olusu da 6nemli hale gelmistir. Bu gelismeler ayn1 zamanda oyun tasarimindaki estetik
arka planin daha 6ne ¢ikmasi anlamina gelmektedir.
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1980’lerde daha da biiyliyen ekonomi, ayn: zamanda oyun diinyasinin kiiresel siiper starlarini da
sahneye koymaya baslamistir. Teknikten estetige gecisin en 6nemli adimlari, diinya ¢apinda taninan
fikri miilkiyetlerin olusumlarina denk gelmektedir. Oyun tasarimcisi Toru Iwataninin bir dilimi eksik
bir pizzadan ilham alarak tasarladigini belirttigi Pac-man, bu yillarda biiyiik bir basar1 yakalagmus,
gliniimiizde de pek ¢ok farkli iirtinde karsimiza ¢ikan ikonik bir karakter halini almistir (Rise of Video
and Computer Games, 2013,s.1). Bir diger siiper star olarak “Siiper Mario” karakterinden bahsedilebilir.
Shigeru Miyamoto, tasarladigi bu karakter ile doneminin en bagarili oyun tasarimcilarindan
biri olarak anilmaktadir (Rise of Video and Computer Games, 2013, s.1). Ardindan 1989 yilinda
Nintendo firmas: tarafindan piyasaya siiriilen “Game Boy” ile artik oyun cihazlar1 evlere girmesinin
yaninda, cepte tasina bilir hale gelmesi, elde tutulan (hand-held) cihazlarin hayatimiza girmesine yol
agmustir (Rise of Video and Computer Games, 2013, s.1). Yasanan bu konsol ¢ilginligiyla beraber
1993 yilinda, kisisel bilgisayarlarda CD okuma teknolojisiyle birlikte beliren oyunlar, grafik kalitesi ve
hacim olarak yepyeni bir mecranin kapilarini oyunculara ve oyun tasarimcilarina aralamistir. Sony
firmasinin trettigi Playstation oyun konsollari, Microsoft’a ait Xbox serisi gibi pek ¢ok konsol ¢esidi,
hem platformlar arasi oyunlarla hem de kendi platformlarina 6zel oyunlarla 2000’1i yillara damgasini
vurarak, oyun sektoriinii gliniimiize kadar daha da biiytitmiistiir. Goriildigii gibi 6zellikle Japonya ve
ABD merkezli olarak gelisen konsol diinyasi, karakterleriyle birlikte oyun tasarimcilarinin énemini
ve degerini artirmug, tretilen fikri miilkiyetin sohreti, basarist ve ticari kazanci, giiniimiize kadar
stiregelmistir. S6z konusu oyunlar ve bu oyunlarin gorsel igerikleri; estetigin artik oyun diinyasinda
artarak devam edecek olan 6neminin, kiiresel olarak anlagilmasini da miimkin kilmigtir. Hatta
bahsedilen kiiresel sohrete sahip oyunlar, giiniimiizde bile hem konsollar igin hem de mobil cihazlara
hitap eden uygulama magazalarinda “Remake” olarak yeniden yapilarak ve/veya giincellenerek bu
gliniin kullanicilarina sunulmaktadir. AppStore uygulama magazasinda milyonlarca indirme sayisina
ulagan “Mario Go” mobil oyunu bu konuda verilebilecek en basarili 6rneklerden birisidir.

Ovyunlar yakin bir tarihte hayatimiza girmesine ragmen, hemen hemen her bireyin hayatinda belirgin
izler birakabilmis, ayn1 zamanda teknolojik gelismelerin farkli bir tezahiiri olmasi sebebiyle biitiin
diinyada dikkatleri fazlasiyla iizerinde toplamistir. Insanligin hizmetine sunulan her yeni teknoloji
ile birlikte oyunlar da varlik sahalarini genisleterek farkli mecralara akma firsatin1 bulmustur. Bu
mecralarin genel olarak semalarina hakim olmak, oyunlarin tarihsel siirecte nasil bir ¢esitlenme
yasadigini anlamak adina faydali olacaktir.

Oyun ve Bilesenleri
1) Oyunun Kategorilerine Genel Bakis

Kisa siirede pek ¢ok asama kat eden oyunlar ayni1 zamanda pek ¢ok farkli kategoriye de ayrilmaya
baslamistir. Teknik gereksinimlerden ve kisitlamalardan kurtulan, ticari olarak onemli bagarilara
imza atan oyunlar; artik estetik anlamda pek ¢ok farklilik gosterebilme 6zgiirliigiine de kavusmustur.
Bu baglamda ev hanimlarindan, tiniversite 6grencilerine, okul 6ncesi ¢ocuklardan yetiskin bireylere
kadar pek ¢ok farkli kesime hitap edebilen oyunlar, gelisim siiregleri igerisinde farkli sekiller almistir.
Halen yenileri eklenmeye devam ediyor olsa da, ana hatlari ile temel oyun tiirleri giiniimiizde de
kabul gérmekte ve oyun tasarimcilar: tarafindan takip edilmektedir. Chris Crawford, bu kategorileri
iki ana baglik altinda toplamustir: “Yetenek&Aksiyon Oyunlari ve Strateji oyunlar1” (Crawford, 1997,
s.23). Bu bagliklarin altinda pek ¢ok farkli oyun tiiriine rastlamak miimkiindiir. Yetenek ve Aksiyon
oyunlarinin alt bagliklarinda: “Déviis Oyunlari, Labirent Oyunlari, Spor Oyunlari, Top Oyunlar:
(PONG tarzi oyunlar1 bu kategoride yer almaktadir), Yarig Oyunlari, karisik/asorti Oyunlar yer
almaktadir” (Crawford, 1984, s.23). Tabi burada Chris Crawford’un kitabinin bilgisayar ve konsol
oyunlarinin erken donemlerine denk gelen 1984 yilinda yazilmas: ve daha ¢ok bu erken dénem
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ve kisitl sayidaki oyunlart mercek altina almasi hususunu da goz 6niinde tutmak yararli olacaktir.
Yine de giiniimiizde goriilen oyunlar bu siniflandirma igerisinde konumlandirilabilir. Zira basarili
oyun tasarimlari, basarili oyun tiirlerini ortaya ¢ikarmis; oyuncular tarafindan biiyiik ilgi géren bu
tiirler, ierikleri degisse bile, giiniimiiziin oyunlarina yon vermeye devam etmistir. Ornegin strateji
oyunlarinda kullanilan mekanikler, giiniimiizde hem konsol oyunlarinda, hem de mobil cihazlarda
gokea tercih edilmektedir. Bir diger siniflandirma ise Rollings ve Morris tarafindan 2004 yilinda
yapilmustir. Rollings ve Morris siniflandirmasina gore oyunlar; “Aksiyon, Macera, Strateji, Simiilasyon,
Bulmaca, Oyuncak (yalnizca eglence amagli), Egitsel” olmak iizere oyunun var olma amacina gore
siniflandirilmistir (Rollings&Morris, 2004, s.12). Son olarak, Scott Rogers da oyun kategorilerinin pek
¢ok alt baghgmin oldugunu vurgulamig ve Aksiyon, Vurus/Vurucu, Macera, Ingaat/Yonetim, Hayat
Simiilasyonu, Miizik/Ritim, Parti, Bulmaca, Spor, Strateji, Ara¢ Simiilasyonu gibi ana basgliklardan
bahsetmistir (Rogers, 20100, s.11).

Oyunlarin oynanis tiirlerine gore siniflandirilmasinin yani sira; biitge ve yapim agamalarina gore
de siniflandirma yapmak mimkiindiir. Giiniimiizde oyun endiistrisinin onciiliigiinii yapan biiyitk
biitceli oyunlara; tarzlari arasinda fark gozetmeksizin AAA/3A (Triple A) ismi verilmektedir (Nielsen,
Smith, Tosca, 2008; s.19). 3A oyunlar, milyon dolarlarla ifade edilen biitgelere sahip, yapiminda
yiizlerce profesyonel yazilimci, tasarimci veya miizisyenin gorev aldigi fikri miilkiyetlerdir. Ayni
zamanda 3A oyunlar, teknik ve estetik yonleriyle donemin oyunlarinin standardini belirler 6zellik
gosterirler. 3A oyunlar i¢in hazirlanan grafiklerin ve yapay zekanin kalitesi, oyun tasarimcilarinin ve
yazilimcilariin siirlarini gostermektedir. Kullanilan grafik motorlarin gelismislik seviyesi baglayici
bir faktor olsa dahi, 3A oyunlar teknikten estetige geciste su an i¢in zirve kabul edilebilecek bir noktay1
isaret eder. “2009 yilinda piyasaya siiriilen “Call of Duty: Modern Warfare 2” oyununun yapim ekibi
(Credits) kisminda iki yiizden fazla kisinin yer almasi, oyunlarin artan karmagikligini gostermektedir”
(Nielsen vd., 2008, 5.19). Bununla birlikte giinliik veya siradan olarak adlandirabilecegimiz (Casual)
oyunlar ozellikle mobil cihazlar ve konsol platformlarinda tercih edilmektedir (Whitson, 2012, 5.196).
Akalli telefonlarin ve mobil cihazlarin hayatimiza girmeye basladigi 2007 yili ve sonrasina dair giincel
bir 6nerme ise Patrick Jagodaya ait: “Bu donem, ‘bagimsiz oyunlar, ‘sanat oyunlart, ‘ciddi oyunlar,
‘kendin-yap oyunlar’ ve ‘giinlitk oyunlar’ gibi kavramlarin bariz yiikselisine ve ‘oyunlastirma’ alaninin
genislemesine sahne olmustur” (Jagoda, 2017, s5.2).

Bunlarin yaninda, ozellikle aksiyon oyunlarinda, oyuncunun bakis acisina gore farkli oyun
kategorileri de olugsmustur. Birinci-kisi (first-person) oyunlar kameray1 oyun karakterinin kafasinda
konumlandirir.
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Resim 2: Counter-Strike: Source. Birinci-kisi oynanis goriintiisii (http://my.mmosite.com/667324/blog/
item/different_types_of_gaming.html)

Uclingii-kisi (third-person) oyunlarda ise karakterin disarisinda bulunur, genellikle karakterin
arkasindadir ve yukaridan onu gozlemler; bazen de daha iyi bir goriis acis1 saglamak icin farkl
pozisyonlar alir (Bates, 2004, s.39). Birinci-kisi oyunlara en ¢ok bilinen 6rnek olarak iilkemizde
internet kafe kiiltiiriiniin biiylik oranda yayginlasmasini saglayan Counter-Strike oyunu gosterilebilir.
Uciincii-kisi oyunlarda ise Grand Theft Auto (GTA) serisinin 3, 4, 5, Vice City ve San Andreas
oyunlar1 en koklii ve biiyiik érneklerin baginda gelmektedir. Tki oyun tiirii de oyun tasarimcist igin
¢ok farkli diinya ve boliim tasarimlarina olanak saglamaktadir. Son donem oyun tasarimlarinda
bahsedilen iki oyun bakis agis1, ayn1 oyun igerisinde bir arada kullanilmaya baslanarak hibrid oyunlar
tasarlanmaktadir. GTA oyun serisinin besinci ve son oyununda her iki tiir bakis agisinin kullanimina
ornek olarak gostermek miimkiindiir. Bu durum, oyunun oynanisina zenginlik katmasinin yaninda,
oyuncuya se¢im 6zgiirliigii vermesi agisindan da 6nemlidir; ancak daha da 6nemlisi, oyun tasarimcisi
bu iki farkli oyun deneyimi i¢in de oyuncunun kafasina girebilme imkanina kavusur.

Resim 3: Grand Theft Auto (GTA) 5, Ugiincii-kisi oynanis goriintiisii

(http://www.usgamer.net/articles/grand-theft-auto-v-ps4-review)
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Ovyunlarin farkl kistaslara gore siniflandirilmasi konusunda yukarida bahsedildigi sekilde cesitli
yaklagimlar bulunmaktadir. Siniflandirmalar, ana noktalar itibariyle birbirleri arasinda paralellik
gostermektedir. Bu noktada goz iiniinde bulundurulmasi gereken en 6nemli nokta, oyunlarin
gelisimini siirdiirmesi ile birlikte oyun kategorilerinin de degisecek ve cesitlenecek olmasidir. Bu
cesitlenme, tamamen yeni tarzlarin ¢ikmasiyla da olabilir, mevcut tarzlarin bir biri ile harmanlanarak
hibrid bir kullanim ile de miimkiin olabilir.

2) Oyun Tasarimi Prosediirleri

“Oyun tasariminin esaslar1 nelerdir? Bu esaslar, tasarimi, sistemleri, etkilesimi ve dahi oyuncu
se¢imlerini ve sonuglarini anlamak ekseninde ilerler” (Zimmerman, 2003, s.5). Cesitlenen oyunlar
i¢in ¢ok farkli ekipler ve ¢ok farkli tekniklerin mevcut olmasiyla artik oyun tasarimi kavrami gesitli
miiellifler tarafindan ele alinmistir. Olusan ortak kani, oyun tasariminin kesin ve evrensel bir tarife
sahip olamayacag1 yoniindedir. Crawford (1984) oyun tasariminin diizenli bir kurallar dizgesine
indirgenemeyecegini ¢iinkii oyunlarin yapisi itibariyle olduk¢a karmagik faliyetler oldugunu soyler
(Crawford, 1984, s.51). Bunun disinda; genel olarak kelime anlamina dayali tanimlarin 6tesinde Eric
Zimmerman, oyun tasariminin, formal bir sekilde, salt teorik temeller iizerine insaa edilemeyecegini
belirterek, «tekrarli tasarim» (iterative design) kavramini 6ne siirmiistiir. Yazara gore bu, oyun oynanis
temelli bir tasarim islemidir. Bir oyunun en ilkel agamalarinda hazirlanan ilk 6rnekler (prototipler)
tizerinden oynama testi yapilarak, alinan geri doniislerle yeni prototiplerin hazirlanmasi ve tekrar teste
tabi tutulmasi esasina dayanir. Bu igsleme ne kadar gerek duyulursa o kadar tekrarlanabilir. Ozetle,
“Tekrarli tasarim, numune tiretimi, denemesi, degerlendirmesi ve 1slah1 arasinda gidip gelen dongiisel
bir islemdir”(Salen&Zimmerman, 2004, B.2, s.1) Tekrarli tasarim, Fullerton basta olmak {izere pek
gok farkli yazar tarafindan da vurgulanmaktadir. Fullertona gore ilging ve cazip oyun deneyimi
kurabilmek i¢in 6nemli olan tasarlanacak olan oyunun 6zellikleri degil; oyunu oynayanlarin zihnine
girebilmeyi basarabilmektir (Fullerton, 2008, s.11).

Bir oyunun tasarimu {izerine ¢aligirken kabul edilen en 6nemli ilke “Herkes her isi yapar” ilkesidir.
Bu durum kiigiik 6l¢ekli ve birincil iliskilerin 6n planda oldugu oyun tasarim ekiplerinde gegerliligi
olan bir ilke olabilir. Fakat ekip biiyiidiikge, biitge arttik¢a ve projeler daha da karmasik hale geldikge;
kimin hangi isten ne zaman sorumlu olduguna ya da is bolimiine karar vermek zorunlu hale
gelir (Fullerton, 2008, s.350). Bu noktada oyun tasarim siirglerindeki var olan departmanlardan
bahsetmek yerinde olacaktir. Rollgins ve Morris tarafindan kaleme alinan ‘Game Architecture
and Design’ kitabinda, saglikli bir oyun tasarimi igin siirecin 5 ana boliim iizerinden yiiriitiilmesi
gerektigi belirtilmistir. Kitaba gore bir oyun tasarim siirecinde, Yonetim ve Tasarim Boliimii, Yazilim
ve Programlama Boliimii, Sanat Bolimii, Miizik ve ses gesitleri boliimii, Destek ve Kalite Kontrol
Boliimii olmasi gerekir (Rollings & Morris, 2004, 5.246). Bir bagka kategorik ayrima ise Fullerton
tarafindan yapilmustir. Fullertona gére oyun tasarimi takimi Yayimnci ve Gelistirici olarak iki ana
kategoriye ayrilir. Her iki ana kategorinin altinda ise bir dizi alt birimler yer alir. Ornegin Gelistirici
takimin alt birimleri Yapimci koordinatorliigiinde; oyun tasarimcilari, Yazilimcilar, Gorsel Sanatgilar,
Kalite kontrol ekibi ve spesifik medya alani uzmanlaridir (Fullerton, 2008, 5.360).

Oyun tasarimi konusunda keskin bir formiilasyon onerisi karsimiza ¢ikmamasina ragmen, ana
hatlara dair genel prosediirlere rastlamak miimkiindiir. Chris Crawford; “Oyun tasarimi 6ncelikli
olarak sanatsal bir siirectir, fakat ayn1 zamanda teknik bir siirectir de” demektedir (Crawford, 1984,
s.51). Oyun tasarim prosediirleri ile ilgili genel bir bakis acisini ortaya koymak adina bir bagka
yorum da Zimmerman tarafindan yapilmistir. Zimmerman, oyun tasariminda birbirleriyle baglantili
li¢ semadan bahseder. Bu {ig¢ sema bir arada olabildigi gibi ayr1 ayr1 da olabilir. Oyun tasariminda
Zimmerman tarafindan bahsedilen ilk sema: “Kural Temelli Sema’dir. Kural Temelli Semanin odak

Teknikten Estetige Gegis: Oyun Tasarimcisinin Olusumu ve Gelisimi 149



‘sg% J lIA International oL Volume: 2, Issue: 2, June-July / Summer / 2017
&// Journal of Interdisciplinary and Intercultural Art Cilt: 2, Sayi: 2, Haziran-Temmuz / Yaz / 2017

e-ISSN:2548-0634

noktast oyunlarin mantik ve matematik yapilanmasidir. Onemli olan oyunun hangi mantik ekseninde
akt1g1 ve kurallar1 hakim olacagidir. Ikinci sema ise “Oynanis Temelli Sema” olup semanin ekseninde
oyunu oynayan insanlarin deyimleri ve oyun ile kurduklar: etkilesimi 6n plandadir. Son sema olan
“Kiiltiirel §ema” ise oyunun ve igeriginin, oyunun oynanacagi topluluklarin kiiltiirlerine uygun olmasi
boyutuna odaklanir (Zimmerman, 2003, s.6).

Oyunlarin kurallari, oynanis1 ve kiiltiiri ile ilgili boyutun yaninda 6nemli olan bir diger boyut ise
bahsi gegen ii¢ sema ile ilgili icerigin oyuna nasil eklenecegi konusu da 6nemli bir siireci ifade eder.
Bu noktada ise karsimiza oyun tasariminda efsane haline gelmis “Oyun Tasarim Dokiimanlar1” ¢ikar.
Oyun Tasarim Dokiimanlar: son derece karmagik icerige sahiptirler. Dokiimanlar, tasarlanan oyun
ile ilgili tim ayrintilar: icerir. Ayrintili i¢eriginden dolay1 oyun tasarim siirecini belirli bir sistem
veya iskelet icerisinde toparlamak olduk¢a zordur ve Oyun Tasarim dokiimanlarinda ortaya ¢ikan
karmasik yap1 tiim oyun tasarimcilarinin ortak sorunudur. Sorun ile ilgili goriis bildiren Rogerse
gore Oyun Tsarim dokiimanlarinda ortaya ¢ikan bu sorunu agsmak igin tasarlanan oyunda ise yarayan
seyleri kullanmak esas olmalidir. Ayrica Roger, Oyun Tasarim Dokiimaninin ana amacinin iletisim
oldugunu da vurgular (Rogers, 2010, 5.59). Goriildiigii gibi oyun tasarimcisi, bu ekibin hem ortasinda
hem de tizerinde bir rol tistlenmektedir. Oyunlarin her gegen yil daha da biiyiik ve karmagik hale
gelmesi; kuskusuz, oyun tasarimcisinin bu kalabalik takimlar igerisindeki 6nemini ve is yiikiini
artirmaktadir.

3) Oyun Tasarimcisi

Ovyun tasarimcisi kimdir? Jesse Schelle gore: “Tasarimci, bir kisi degil, bir roldiir” (Schell, 2008, s.
xxv). Bu minvalde, oyun tasarimcisinin kim oldugunu anlamak igin iistlendigi bu rolii veya rolleri
tanimlamak isabetli olacaktir. Fullerton’a gore “Oyun tasarimcisi, oyunun oynanista nasil gériinecegini
tasavvur eder. O, gorevleri, kurallar1 ve prosediirleri olusturur, ¢arpici girizgahlar: diistiniir ve bunlari
canlandirir; bunun yaninda cazibe dolu bir oyuncu deneyimi olusturmak igin ortaya ¢ikarilmasi
gereken herseyin planlanmasindan sorumludur” (Fullerton, 2008, s.2). Bates (2004) iyi bir oyun
tasarimcisinin oldukga dikkatli hareket etmesi gerektigini e oyuncunun kafasinda neler oldugunu iyi
analiz etmesi gerektigini soyler (Bates, 2004, s.17). Scott Rogers ise oyun tasarimcisinin gorev baslig
ne olursa olsun, asli gérevinin oyunun fikirlerini ve kurallarini olusturmak oldugu konusu tizerinde
durur. Ragerse gore oyun tasarimcisi oldugunu iddia eden birinin ya da herhangi bir oyunda oyun
tasarimci roliinii iistlenen kisinin birden ¢ok yetenege sahip olmasi gerekir (Rogers, 2010, s.14).

Oyun tasarimcisinin sahip oldugu sorumluluklarin altindan kalkabilmesi i¢in ne gibi yeteneklere
ihtiyaci vardir? Jesse Schell neredeyse biitiin yeteneklere sahip olunmasi gerektiginden bahsederek,
animasyondan psikolojiye, ses tasarimindan gorsel sanatlara kadar farkli teknik ve sanatsal yeterlilikleri
olmasi gerektigini soylemistir. Schelle gore tiim yeteneklerinin yaninda bir oyun tasarincisinin
kesinlikle dinlemeyi bilmesi gerektiginin de altini ¢izmistir (Schell, 2008, s.4). Teknik olarak asina
olmasi gereken pek ¢ok sistem ya da program, oyun tasarimcisini daha teknik bir karakter olarak
gormemize neden olabilir. Ancak pek ¢ok farkli kaynagin bize gosterdigi farkl: bir nokta goze garpar.
O da oyun tasarimcisinin en 6nemli yetenegin iletisim oldugu gercegidir. “Kendi adiniza -oyun
tasarimcist olarak- gelistirebileceginiz en 6nemli yetenek; oyununuzda ¢alisan diger herkesle agik¢a
ve etkili bir sekilde iletisim kurma yetenegidir” (Fullerton, 2008, s.11).

Oyun tasarimcisinin gorevleri hakkinda daha net bir liste vermek gerekirse: kavramlarla beyin
firtinas1 yapmak, prototipler {iretmek, oyun testleri ile yeni prototipler hazirlamak, fikirleri ve
tasarim dokiimanlarini hazirlamak ve siire¢ boyunca giincellemek, oyunun vizyonunun takim ile
iletisimini saglamak. Oyun tasarimcisinin gorevli ile ilgili listeyi ¢esitlendirmek ve detaylandirmak
miimkiin olmakla birlikte 6nemli nokta, degisen ve gelisen oyun ekiplerinde oyun tasarimcisinin
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kilit roliiniiniin her daim yerini koruyacak olmasidir. Sistem, teknoloji ya da uygulamalar ne kadar
degisse de oyun tasarimcisinin, oyun i¢in dnemi ayni kalmaya devam edecektir. Zira giiniimiizde
gelinen son noktada, oyun tasarimcisi; amaci kar elde etmek olan yapimcilari, binlerce satir kod
igerisinde kaybolan yazilimcilari ve 6zgiir ruhlu sanatgilar: ortak bir paydada, oyunun tamamlanmasi
hususunda bulusturan bir konuma yiikselmistir.

Son zamanlarda tilkemizde bagimsiz oyun gelistiricilerinin kendini yetistirmeye baslamasi ile ortaya
¢ikan 6nemli bir kavram karmasasi ise oyun gelistiricisi ile oyun tasarimcisi arasinda karsimiza ¢ikar.
Her iki kavramda birbirinin yerine kullaniliyor olsa da anlam ve iistlendikleri gorevler itibariyle
birbirlerinden oldukga farki yerlerde dururlar. “Oyun gelistiricisi, oyunun meydana getirilmesinde
herhangi bir sekilde katkida bulunan her kimse olarak adlandirilabilir. Mithendisler, animatorler
(canlandirmacilar) modelciler, miizisyenler, yazarlar, yapimcilar ve oyunun yapiminda bulunan
tasarimcilar; gelistiriciler olarak adlandirilabilir. Oyun tasarimcilari ise yalnizca oyun gelistiricilerinin
bir ¢esididir” (Schell, 2008, s. xxv).

Karistirilan bir diger nokta ise oyun tasarimcisi ile oyun sanatgis1 kavramlar: arasinda ortaya
¢itkmaktadir. Oyun Tasarimcisinin, oyunun gorsel igeriginin hazirladig1 diistincesi ¢ok yaygindir.
Ancak oyunun {iretim siirecine baktigimizda oyun tasarimcisinin genis bir yelpazede gorev ve
sorumluluklar1 oldugunu ortaya c¢ikmaktadir. Oyun tasarimcisi, oyunun tasarimi siirecindeki
iletisim agin1 dogru kanalize eden bir rolii iistlenir. Ote yandan, Oyun sanatgisi, oyun igerisindeki
karakter tasarimindan butonlara, mimari tasarimlardan kiyafet tasarimlarina kadar gorsel igerigin
hazirlanmasindan sorumludur. Oyun tasarimcisi ise oyun sanat¢isinin hazirladigi bu gorsellerin
oynanisa dahil edilebilmesi ve teknik olarak calisir duruma getirilmesi siirecinden sorumludur.
Biitiin bu gelismeler 15181nda, 6ne ¢ikan 6nemli soru hi¢ kuskusuz oyun tasarimcisinin bugiinii ve
geleceginin nasil anlamlandirilacagidir. Yani oyun tasarimcisi, oyun tasarimi diinyasinda teknik bir
eksene mi yoksa estetik bir eksene mi yakinsamaktadir? Bahsettigimiz sorularin cevaplari i¢in gelisen
oyun tasarimcisi kavrami ve yenilenen oyun iiretim ekosistemlerine deginmek faydali olacaktur.

Onceki béliimlerde de bahsettigimiz gibi oyun tasarimcisi, hayatimiza giren yeni teknolojilerle birlikte
daha farkli ve yadsinamaz bir yer elde etmistir. Jagoda>nin bahsettigi “oyunlastirma” kavrami, artik
oyun olmayan konu ve kavramlarin da oyunlastirilmasi anlamini igerir. Bu da oyun tasarimcisi olmak
i¢in endistri standartlarindaki konularin islenmesi zorunlulugunu ortadan kaldiran bir firsat alan
ortaya ¢ikarir. Oyle ki, hem ana akim 3A oyunlarda hem de bagimsiz oyunlarda, bu genisleme ile
oyun tasarimcisi farkls alt dallara ayrilmak ve farkli alanlarda uzmanlagmak ihtiyacr hissi icine girer.
Bu noktada Rogers, tam da oyun tasarimcisinin doniisiimiinii anlatmak iizere, oyun tasarimcisi ile
ilgili farkli uzmanlagma alanlarindan bahseder. Rogerse gore oyun tasarimcilar; boliim tasarimcilari,
sistem tasarimcilari, doviis tasarimcilart ya da metin tasarimcilart alt uzmanhklarina ayrilabilir
(Rogers, 2010, s.15). Rogers'in oyun tasarimcist ile ilgili alt uzmanlik alanlari ile ilgili bahsettigi
durumu dongiisel bir siiregten olarak tanimlamak mimkiindiir. Clinkit Oyun tasarimcilar: yeni
oyunlar ve oyun tiirleri olustururken, bu yeni oyun tiirleri de yeni ve farkli oyun tasarimcilarina
ihtiyac1 duyar hale gelecektir. Bu da gelecegin oyun tasarimcilarinin kendi yaptiklari oyunlarin
omuzlarinda yiikselmesi ihtimalinin ne denli yiiksek oldugunu bizlere net bir sekilde gosterir.

Tartisma ve Sonuc¢

[lk jetonlu makinelerden giiniimiize baktigimizda, hayal giiciimiiziin sinirlarini zorlayan teknolojik
bir gelisme gozler oniine serilir. Akilli evler ve cihazlar, nesnelerin interneti, kablosuz baglantilarin
diisiince hizina ulagmaya ¢aligmasi, yapay zekanin geldigi nokta; uzay ¢agini gliniimiizde
tecritbe ediyor oldugumuz hissini bizlere yasatir. Biitiin bu teknolojilerin teknik olarak isler hale
getirilmesinin ardindan hayatimiza giren arayiiz tasarimi kavrami da aslinda bizim bu teknolojiler
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ile iletisimimizi saglayan 6dnemli bir ara unsurdur. Diger yandan oyunlar da ortaya ¢ikan teknolojik
gelismelere paralel olarak akil almaz bir evrim gecirmistir. Ancak teknoloji oyunlarin tasarim
stireglerini karmasik hale getirse de oyun tasarimi kavrami merkezdeki yerini korumus ve degerinde
her hangi bir azalma olmamistir. Oyun tasarimcisinin, baslangigta telaffuz dahi edilmeyen bir
uzmanlik ya da bir rol olarak kabul edilirken, kisa siirede hem oyun sektoriine dahil olmasi, ve dahi
bunun 6tesinde oyun sektoriine yon veren bir methum halini almasi oldukga dikkat ¢ekicidir.

Giinimiizde hayati 6neme sahip olan web sitesi arayiizleri ya da mobil saglik uygulamalarinin
tasarimlar1 gibi, oyunlarin daoyuncuileiletisimiartik gorsel agidan dahayiiksek standartlara ulagmigtir.
Bu kiimiilatif siire¢ ile oyunlardaki estetik ve grafik standartlar her gegen giin daha da yiikselerek, iyi
bir oyun igin en énemli kistas haline gelmektedir. Oyunlarin gelisimi, yapim asamasindaki teknik
katmanlar1 artirmis olabilir; fakat oyun tasarimcisi olmanin en dnemli sartlarindan olan iletisim,
hikaye anlaticihigl ve oyun sever olma ozellikleri gekirdekte kendini muhafaza etmeye devam
etmektedir.

Diger yandan oyun tasarimcisinin gelisimini inceledigimizde, teknikten estetige gegisin izlerini
gormemiz ve izahini yapmamiz miimkiin hale gelmektedir. Oyunlarin teknik boyutunda agrlikli
olarak mithendisler yer alsa da, kurallar, oyun mekaniklerinin belirlenmesi, oyun ekosisteminin
yazili ve gorsel olarak tasarlanmasi oyun tasarimcilari tarafindan yiiriitiillmektedir. Oyun tasarimcist,
daha teknik ve yeknesak olan kod yazma islevinden ¢ok, yenilik¢i ve oyuncular1 cezbeden bir diinya
tasarlamak ile yiikiimliidiir. Bu baglamda oyunlarin karmasgik bir boyut almasi bizlere gelecekte de
oyun tasarimcilarinin sorumluluk alanlarinin devam edecegini tahmin etmek higte zor olmamaktadir.

Tarafimizca vurgulanmak istenen, oyunlarin bir bileseni olan teknik 6zelliklerin oyun tasarimindaki
onemini yitirdigi tezini ortaya koymak degil, aksine yogun ve karmasik bir teknik ile hazirlanan
oyunlarin yapimi esnasinda oyun tasarimcisinin ilk donem oyunlarina nazaran daha az miithendislik
hesaplariyla ugrastigi, dolayisiyla bu alani uzmanlar1 olan yazilimcilara ve sistem miihendislerine
biraktigini gozler oniine sermektir.

Arastirma sonunda ortaya c¢ikan bulgular gorsellik ve oynanabilirlik ile ilgili boyutta oyun
tasarimcilarinin farkli alt dallarda uzmanlagmaya devam ettigi goriilmiistiir. Giiniimiiz oyuncularinin
bitmek bilmeyen kalite arzusunu tatmin etmek i¢in, oyun tasarimcilarinin oynanabilirlik kadar gorsel
ve grafik kalitenin standartlarini da yiiksek tutmasi teknik ile estetigin kolkola gitmeye devam edecegi
gercegini bizlere gostermektedir.
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