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Öz 
Tarihsel süreç boyunca oyun kavramı sadece vakit geçirme aracı değil, aynı zamanda düşünsel gelişimi 
destekleyen, sosyalleşmeyi kolaylaştıran ve kültürel değerleri aktaran bir etkinlik olarak yer almıştır. 
Geleneksel oyun biçimleri teknolojik ilerlemelerin etkisiyle değişime uğrayarak görsel ve işitsel açıdan 
zengin içeriklere sahip farklı dijital oyun türlerinin oluşmasını sağlamıştır. Bu çalışma, açık dünya dijital 
oyunlarda doku kullanımının tarihsel ve teknik gelişimini, Grand Theft Auto (GTA) ana oyun serisi 
çerçevesinde incelemeyi amaçlamaktadır. Oyun kavramı ve dijital oyun türlerine ilişkin kuramsal çerçeve 
sunulduktan sonra, GTA oyunlarında kullanılan doku türleri, doku haritaları ve üç boyutlu modeller 
üzerindeki işlevleri ele alınmıştır. Araştırmada nitel araştırma yöntemlerinden doküman analizi 
kullanılmış; GTA serisinin ilk oyunu olan GTA I’den başlayarak, 2026 yılında çıkması beklenen GTA VI’ya 
kadar olan ana oyunlar kapsam dahilinde incelenmiştir. İnceleme sürecinde geliştirici raporları, teknik 
dokümanlar, akademik yayınlar ve oyunlara ait görsel materyaller analiz edilmiştir. Elde edilen veriler 
doğrultusunda seri, teknolojik kırılma noktaları temel alınarak dönemlere ayrılmış; her dönemde 
kullanılan doku türleri, çözünürlük seviyeleri ve teknik sınırlamalar karşılaştırmalı olarak 
değerlendirilmiştir. Bulgular, GTA serisinde doku kullanımının işlev odaklı basit yüzey kaplamalarından, 
çok katmanlı ve fiziksel tabanlı render sistemlerine doğru evrildiğini göstermektedir. Çalışma, açık dünya 
dijital oyunlarda görsel kalite artışının doku teknolojileri ve optimizasyon yöntemleriyle doğrudan ilişkili 
olduğunu ortaya koymaktadır. 
 
Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Grand Theft Auto, Doku, Açık Dünya 

 
Abstract 
Throughout history, the concept of games has not only been a means of passing time, but also an activity 
that supports intellectual development, facilitates socialization, and transmits cultural values. 
Traditional forms of games have undergone changes due to technological advances, leading to the 
emergence of different types of video games with rich visual and auditory content. This study aims to 
examine the historical and technical development of texture usage in open-world video games within 
the framework of the Grand Theft Auto (GTA) main game series. After presenting the theoretical 
framework regarding the concept of games and video game types, the types of textures used in GTA 
games and their functions on texture maps and three-dimensional models are discussed. Document 
analysis, one of the qualitative research methods, was used in the study; the main games from GTA I, 
the first game in the GTA series, to GTA VI, expected to be released in 2026, were examined within the 
scope of the study. Developer reports, technical documents, academic publications, and visual materials 
related to the games were analyzed during the examination process. Based on the data obtained, the 
series was divided into periods based on technological turning points; the types of textures, resolution 
levels, and technical limitations used in each period were evaluated comparatively. The findings show 
that texture usage in the GTA series has evolved from function-oriented simple surface coatings to multi-
layered and physically based rendering systems. The study reveals that the increase in visual quality in 
open-world video games is directly related to texture technologies and optimization methods. 
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Giriş 

Oyun, insanlık tarihinde hem bireysel hem de toplumsal düzeyde önemli bir yer tutmuş, eğlencenin 

ötesinde öğrenme, iletişim kurma ve ifade biçimi olarak da işlev görmüştür. Kimi zaman basit bir 

yarışma, kimi zaman ise karmaşık kurallara sahip stratejik bir mücadele biçiminde karşımıza çıkan 

oyun kavramı, tarih boyunca farklı kültürlerde çeşitli şekillerde varlık göstermiştir. Johan 

Huizinga’nın Homo Ludens (1938) çalışmasında ifade ettiği gibi oyun, kültürlerin oluşumunda 

merkezi bir rol üstlenmiş, toplumsal yapılar içinde ciddi olmayan fakat kurallı ve yapılandırılmış 

etkinlikler olarak tanımlanmıştır. Geleneksel oyun formları, teknolojik gelişmeler doğrultusunda 

dijitalleşme sürecine girerek zaman içinde yalnızca eğlence amacı taşımanın ötesine geçmiş ve 

yazılım mühendisliği, grafik tasarımı, ses tasarımı ve anlatı sanatı gibi çeşitli alanların birleşimiyle 

üretilen çok katmanlı kültürel ürünler haline gelmiştir. Özellikle open world (açık dünya) oyunlar, 

oyuncunun görece büyük bir sanal dünyada özgürce hareket edebildiği dijital oyun türlerinden biridir 

(Mollá Vayá & Perez, 2016: 4). Oyuncuya sunulan geniş haritalar, özgür etkileşim alanları ve 

gerçekçiliği yüksek atmosferleriyle bu tür ön plana çıkmaktadır.  

Açık dünya oyunların başarılı, geçerli olmasındaki temel unsurlardan biri, görsel derinlik ve çevresel 

detaylarla doğrudan ilişkili olan texture (doku) kullanımıdır denilebilir. Doku, bir yüzeyin görsel 

kimliğini oluşturan temel bir veri kaynağıdır. Yüzeyin renginden şeffaflığına, fiziksel girinti ve 

çıkıntılarından genel görünümüne kadar pek çok özelliği tanımlayarak modele karakter kazandırır. 

Bu yönüyle doku, düz bir geometriyi gerçekçi ve detaylı bir yüzeye dönüştüren en önemli araçtır 

(Ebert, 2002). Dijital oyunlardaki çevre elemanlarının ve karakterlerin yüzey detaylarının inandırıcı 

görünmesini sağlamak, doku kullanımı ile doğrudan ilişkilidir. Bu aşamada doku sanatçıları devreye 

girer ve özenle hazırladıkları dokular sayesinde modellerin daha detaylı ve gerçekçi görünmesini 

sağlarlar. Uygulanacak yüzeye göre bir ya da birden fazla doku türünü kullanıp, modelleme detayını 

artırmadan görsel zenginlik elde edebilmektedirler (Finney,2004:14). Büyük ölçekli ve dinamik 

atmosfere sahip açık dünya oyunlarda yüksek kaliteli doku kullanımı, kullanılan sistem 

performansına etki edeceği için doku-performans dengesini kurmak önemli bir teknik zorluk 

olabilmektedir (Browne, 2011). Ancak bu denge sadece sanatçının çabasıyla değil, aynı zamanda 

oyun motorlarının sunduğu akıllı doku yönetimi ve veri sıkıştırma teknolojileri sayesinde detaylı 

görseller bile donanım sınırları içerisinde akıcı bir şekilde işlenebilir. 

Günümüzde seri haline gelmiş açık dünya oyunlara baktığımızda bu türün oyun dünyasındaki önemi 

oldukça yüksektir. Bethesda Softworks firmasının The Elder Scrolls serisi, CD Projekt Red’in Witcher 

serisi, Ubisoft’un Assassin’s Creed serisi ve Rockstar Games’in Grand Theft Auto (GTA) serisi açık 

dünya oyunların başını çekmektedir.  Dünya genelinde milyonlarca oyuncu sayısına ulaşan ve her 

yeni sürümünde teknik yeniliklerle dikkat çeken Grand Theft Auto (GTA) oyun serisi, açık dünya 

oyunlarda doku kullanımına özgün bir örnek teşkil etmektedir. Grand Theft Auto (GTA), sadece 

görsel bir simülasyon sunmanın ötesine geçerek; görüntü, ses ve dokunsallığın başarılı birleşimiyle 
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oyuncuya somut bir yer hissi inşa eder. Bu mekânsal ikna edicilik, gerçek zamanın sıkıştırılmış bir 

versiyonuyla (24 dakikanın bir güne eşitlenmesi) desteklenerek çevrenin sürekli değişen ve yaşayan 

bir yapıya bürünmesini sağlar. Kullandığı dokular sayesinde bölgelerin kendine has atmosferik 

kimlikleri oyuncuyu sadece bir hedefe ilerlemeye değil; simgesel yapıları tanıyarak ve kestirme 

yolları hafızasında tutarak bu sanal araziyi etkili biçimde kullanmaya zorlar (Murray, 2005). Bu 

çerçevede GTA serisinde doku kullanımı, mekânın basit bir arka plandan farklı olacak şekilde yaşayan 

şehir hissi oluşturulmasında önemli bir noktayı temsil etmektedir. GTA I ve II, top-down (kuş bakışı) 

perspektifiyle oyuncuya kapalı bir haritada hareket etme hissi vermektedir. Mekân, sadece iki 

boyutlu düzlemde engeller dizisinden ibarettir.  Rockstar Games tarafından 22 Ekim 2001 tarihinde 

piyasaya sürülen Grand Theft Auto III, seride bir yeniliğe imza atarak geleneksel yukarıdan aşağıya 

bakış açısına dayalı iki boyutlu yapıdan, oyuncuyu içine çeken tam anlamıyla sürükleyici bir üç 

boyutlu evrene geçişi mümkün kılmıştır. Bu mekânsal dönüşüm, yalnızca görsel bir yenilik değil; aynı 

zamanda anlatı, etkileşim ve oyun deneyimi bağlamında da dönüştürücü bir rol oynamıştır 

(Robinson, 2021). Bu geçişle birlikte oyuncu, dünyaya yukarıdan bakan bir gözlemci olmaktan çıkıp, 

binaların gölgesini hissettiği ve kendi kararlarını verdiği aktif bir şehir sakinine dönüşmüştür. 

Bu bağlamda çalışmanın ilerleyen bölümlerinde Rockstar Games tarafından üretilen Grand Theft 

Auto (GTA) ana oyun serisi çıkış tarihlerine göre kronolojik sıralama ile sınıflandırılarak doku türleri, 

doku çözünürlükleri ve dokuların teknolojik gelişimleri karşılaştırmalı olarak incelenecektir. 

Amaç ve Yöntem 

Grand Theft Auto (GTA) ana oyun serisi, üretildiği dönemlerin donanımsal kapasitesi, kullanılan oyun 

motorları ve grafik teknolojileri açısından belirgin farklılıklar göstermektedir. Bu nedenle serideki 

oyunlar, doku kullanımı ve görsel kalite açısından karşılaştırmalı olarak analiz edilebilmesi amacıyla 

dönemlere ayrılarak incelenmiştir. 

Araştırma, nitel araştırma yöntemlerinden biri olan doküman analizi yöntemi kullanılarak yapılan bir 

içerik analizidir. Doküman incelemesi, araştırılması hedeflenen olgu veya olgular hakkında bilgi 

içeren yazılı materyallerin analizini içerir (Yıldırım ve Şimşek, 2011). Araştırmanın dokümanlarını 

Grand Theft Auto (GTA) ana oyun serisine ait teknik dokümanlar, geliştirici raporları, oyun içi görsel 

materyaller, akademik yayınlar ve oyun motorlarına ilişkin literatür kaynakları oluşturmaktadır. 

Çalışmada serinin ilk oyunu olan GTA I’den başlayıp, 2026 yılı içerisinde çıkması beklenen GTA VI’ya 

kadar olan ana oyunlar kapsam dahilinde incelenmiştir. 

Dokümanlar, erişilebilirlik, özgünlük ve araştırma konusu ile doğrudan ilişkili olma ölçütleri 

doğrultusunda seçilmiştir. İncelenen kaynaklar resmî geliştirici açıklamaları, güvenilir dijital oyun 

veri tabanları ve akademik literatürden elde edildiği için geçerli ve güvenilir kabul edilmiştir. Analiz 

sürecinde doku türleri (albedo, normal, roughness vb.), doku çözünürlükleri ve teknik sınırlamalar 

analiz birimi olarak belirlenmiştir. Elde edilen veriler içerik analizi yoluyla çözümlenmiş, benzer 

özellikler gösteren doku kullanımları sınıflandırılarak kategoriler oluşturulmuştur. Bu kategoriler 
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doğrultusunda, serinin farklı dönemlerinde kullanılan teknolojilerin görsel kalite üzerindeki etkileri 

karşılaştırmalı olarak değerlendirilmiştir. 

Doküman analizi sürecinde GTA ana oyun serisi, teknolojik gelişmeler ve grafik motorlarındaki 

kırılma noktaları dikkate alınarak beş döneme ayrılmıştır. Her dönem, doku türleri, çözünürlük 

seviyeleri ve kullanılan teknikler açısından ayrı ayrı incelenmiş ve dönemler arası karşılaştırmalı 

analiz yapılmıştır. Bu yaklaşım, Grand Theft Auto (GTA) ana oyun serisinde doku kullanımının tarihsel 

ve teknik gelişimini ortaya koymayı amaçlamaktadır.   

Dönem Oyunlar Doku Özellikleri Teknik Sınırlamalar 

Erken Dönem (1997–

1999) 
GTA 1 – GTA 2 

Düşük çözünürlüklü 

dokular, 2D tile tabanlı 

dokular 

Donanım kısıtları, sınırlı 

bellek 

Geçiş Dönemi 

(2001–2004) 

GTA III – Vice City 

– San Andreas 

Temel diffuse dokular, 

düşük poligonlu modeller 

Sınırlı ışıklandırma, 

düşük detay 

Olgunlaşma Dönemi 

(2008) 
GTA IV 

Normal map kullanımı, 

yüksek çözünürlük 

Bellek kullanımı, 

performans dengesi 

Yüksek Gerçekçilik 

Dönemi (2013) 
GTA V 

Çok katmanlı doku 

haritaları, çevresel detay 

Büyük açık dünya 

optimizasyonu 

Güncel ve Gelecek 

Dönem (2026) 
GTA VI 

PBR tabanlı doku 

sistemleri, dinamik 

streaming 

Donanım uyumluluğu, 

veri yükleme 

Tablo 1. GTA ana oyun serisi kategorileri 

1. Dijital Oyun Türleri  

Dijital oyun endüstrisi diğer yüksek teknoloji sektörlerinden yapısal işleyiş açısından 

farklılaşmaktadır. Geleneksel yazılım geliştirme süreçlerine kıyasla sinema endüstrisine benzer 

biçimde, entelektüel mülkiyetler etrafında şekillenen yapımcılar, sanatçılar ve dağıtımcılar gibi rolleri 

içeren bir üretim modeli benimsenmektedir (Finney,2004:2). Dijital oyun endüstrisi, teknolojik 

gelişmelerle birlikte yalnızca eğlence sektörü içerisinde değil, aynı zamanda sanatsal ve teknik bir 

ifade alanı olarak da önemli bir yer edinmektedir. Dijital oyunlar, teknolojik devrimin bir çıktısı olarak 

hayatımıza girmiş olsa da kısa sürede sanat, teknoloji ve hikâye anlatıcılığının kesişim noktasında çok 

boyutlu bir fenomen haline gelmiştir.  Sadece boş zamanları değerlendirme aracı olarak 

tanımlanmayan bu etkileşimli sistemler, küresel ölçekte hem kültürel hem de ekonomik 

parametreleri yeniden tanımlayan ciddi birer disiplin olarak karşımıza çıkmaktadırlar (Sağıroğlu, 

2022, s. 27). Sinema ve edebiyatla karşılaştırıldığında genç bir disiplin olan dijital oyunlar, aslında 

insanlık tarihindeki kadim oyun geleneğinin dijital bir devamı niteliğindedir. Gelişen teknoloji, sadece 

mevcut oyun yapılarını çağdaşlaştırmakla kalmamış; aynı zamanda dijital mecranın sunduğu 
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imkânlarla daha önce hayal edilemeyen özgün oyun türlerini literatüre kazandırmıştır (Juul, 2005, s. 

3-5). Juul’un bu yaklaşımı, dijital oyunları "yoktan var olmuş" teknik birer ürün olarak değil insanlığın 

"homo ludens" (oyun oynayan insan) kimliğinin teknolojik bir evrimi olarak tanımlaması açısından 

kritik bir eşik olarak değerlendirilebilir. 

Dijital oyun dünyasının teknoloji ve anlatı eksenindeki dinamik gelişimi, oyun türlerinin keskin 

sınırlarla tanımlanmasını giderek güçleştirmektedir. Literatürde tür sınıflandırması yapılırken, görsel 

unsurlardan ziyade oyuncu deneyiminin merkeze alındığı görülmektedir. Wolf (2001), türlerin 

belirlenmesinde etkileşimli deneyimin baskın özelliklerinin, oyun hedeflerinin ve kontrol 

mekanizmalarının esas alınması gerektiğini savunur. Ancak Arsenault (2009), endüstride yaygın olan 

'önce oynanış' ilkesinin oyunun tema ve estetik gibi karmaşık katmanlarını göz ardı edebileceğine 

dikkat çekerek bu yaklaşımı eleştirmektedir. Căşvean (2015) ise türleri katı kategoriler yerine, bir 

beklentiler ve hipotezler sistemi olarak işleyen 'fuzzy categories' (bulanık kategoriler) olarak 

tanımlar. Cohen'in (1986) vurguladığı gibi, türler sabit birer yapı değil, her yeni üretimle dönüşen 

dinamik süreçlerdir. Bu bağlamda tür ve sınıflandırmaya dair farklı görüşler bulunsa da türlerin kesin 

ve değişmez sınırlarla sınıflandırılamayacağı düşüncesi literatürde ortak bir zemin oluşturmaktadır.  

Dijital oyunlar, bilgisayar veya oyun konsolu gibi elektronik cihazlarda çalışan, metin temelli ya da 

görsel öğelere dayanan ve bireylerin tek başına ya da çevrimiçi ağlar üzerinden etkileşimde 

bulunabildiği yazılım tabanlı eğlence araçlarıdır. Dijital oyunlarda tür kavramı, geleneksel mecraların 

aksine görsel estetikten ziyade oyuncunun eylem kapasitesi ve etkileşim biçimi üzerinden 

tanımlanmaktadır. Bu kuramsal yaklaşım, Crawford’un (1984) refleks temelli (Beceri ve Aksiyon) ile 

zihin temelli (Strateji) oyunlar arasında kurduğu temel ikilikle başlamış; Apperley (2006) ile türlerin 

sabit kategoriler yerine oyuncu çabasına dayalı "türsel olasılıklar" olduğu fikrine evrilmiştir. Wolf 

(2001) ise bu bakış açısını daha mikro bir ölçeğe taşıyarak, etkileşimi 42 farklı kategoriye ayırmış ve 

türü, oyuncunun beklentilerini düzenleyen bir "sözleşme" olarak konumlandırmıştır.  Bu üç 

perspektif, dijital oyunları tanımlarken görsel estetikten ziyade etkileşim ve eylem kapasitesini 

merkeze alan evrimsel bir süreci temsil etmektedir. Crawford’ın temel mekanik ayrımıyla başlayan 

bu bakış açısı, Apperley’de oyuncunun harcadığı çabanın yarattığı esnek olasılıklara, Wolf’ta ise bu 

eylemlerin oyuncu beklentilerini düzenleyen bir sisteme dönüşmesiyle olgunlaşır. Sonuç olarak bu 

görüşler; oyun türlerini sadece isim etiketi değil, oyuncunun dijital evrendeki hareket alanını ve 

amacını belirleyen dinamik birer "etkileşim sözleşmesi" olarak tanımlar.  

Son 50 yıl içinde dijital oyunlar popüler kültürün önemli bir unsuru haline gelmiş ve milyarlarca 

dolarlık küresel bir endüstri oluşturmuştur. Günümüzde dijital oyun teknolojileri, cep 

telefonlarındaki mobil uygulamalardan, gelişmiş bilgisayarlar ve oyun konsollarına kadar birçok farklı 

platformda yaygın biçimde kullanılmaktadır. 1990’lı yıllardan itibaren dijital oyun sektöründe farklı 

türlerde oyunlar geliştirilmiştir. Günümüz teknoloji gelişimleri ve oyuncu tercihleri doğrultusunda 

şekillenen birçok farklı dijital oyun türü mevcuttur. Bu oyunlar genel olarak; konsol oyunları, PC 



 

D-SANAT 
KDPÜ Güzel Sanatlar Fakültesi Sanat Dergisi 

 

Mart 2026 / Cilt: 2, Sayı: 1 
e-ISSN: 2757-8011 

 

 

6 
 

(bilgisayar) oyunları, online (çevrimiçi) oyunlar ve mobil oyunlar olmak üzere dört ana kategoride 

sınıflandırılabilir (Bilgi Teknolojileri ve İletişim Kurumu, 2020). 

MobyGames, ziyaretçilere belirli oyunları arama veya oyunları platform, yıl ve tür gibi çeşitli 
kriterlere göre filtreleyerek tarama imkânı sunmaktadır. MobyGames web sitesinde yer alan sözlük 
bölümü ise çok sayıda kategoriye göre düzenlenmiş terimleri listeleyerek bu terimlerin 
açıklamalarını sunar. MobyGames, oyunları altı ana türde ve bu temel türlerin altında kategorilerle 
açıklamıştır. 

Temel Türler Aksiyon, Macera, Eğitim, Yarış, Rol Yapma Oyunları, Simülasyon, Spor, 
Strateji 

Perspektif ve bakış 
açısı 

1. Şahıs, 3. Şahıs, İzometrik, Platform 

Spor Temalı Beyzbol, Basketbol, Bisiklet, Bowling, Boks vb. 

Spor Dışı Temalar Yetişkin, Anime/Manga, Arcade, Savaş Mekaniği, Tahta / Parti Oyunu, 
Kartlar, Kumarhane, Satranç, Çizgi Roman vb. 

Eğitim Kategorileri Ekoloji / Doğa, Yabancı Dil, Coğrafya, Grafik / Sanat, Sağlık / Beslenme 
vb. 

Oynanış   Açık Dünya, Arcade, Masa Oyunu 

Diğer Nitelikler Eklenti, Madeni Para İşlem Dönüşümü, Derleme, Editör, Emülatör, 
Lisanslı Ürün 

Tablo 2. Moby Games Oyun Kategorileri 

MobyGames'in sunduğu sınıflandırma sistemi, dijital oyunları statik kategoriler yerine dinamik bir 

yapıyla ele almaktadır. Sistem; oynanış biçimleri ile tematik kurguyu birbirinden ayıran çok boyutlu 

yapısı sayesinde, oyunların hem teknik hem de sanatsal bileşenlerini kapsayan bütüncül bir 

perspektif sağlamaktadır. 

1.1. Açık Dünya Oyun Türü 

Açık dünya oyunlar; geniş, etkileyici ortamları ve doğrusal olmayan oyun yapıları ile video oyunu 

endüstrisinde önemli bir tür haline gelmiştir (Anto,2024:2). Açık dünya olarak tanımlanan oyunların 

ortak birkaç temel özelliği bulunur. Bu oyunlar, oyunculara doğrusal bir yapıya bağlı kalmaksızın 

istedikleri zaman istedikleri yeri keşfetme ve oyun dünyasında serbestçe dolaşma olanağı sunan 

doğrusal olmayan bir tasarıma sahiptir. Açık dünya oyunları, oyuncuya daha canlı ve etkileşimli bir 

deneyim sunmak amacıyla çeşitli gelişmiş tasarım özellikleriyle donatılmıştır. Bu oyunlar genellikle 

dinamik gece/gündüz döngüleri, değişken hava koşulları, zengin bitki ve hayvan örtüsüne sahip 

biyomlar içerir. Oyuncular, dost ya da düşman karakterlerle karşılaşabilir; bu karakterlerin 

davranışları çoğunlukla oyuncunun eylemlerine göre şekillenir ve yeni görevlerin ortaya çıkmasına 

neden olabilir. Ayrıca, doğrusal olmayan yapı, yan görevler ve görev dışı etkinlikler sayesinde 

oyuncuya yüksek derecede özgürlük sunulur. (Nabeel, 2025). Dijital oyun teknolojilerindeki ilerleme, 

geleneksel anlatı kalıplarını dönüştürerek oyuncu eylemlerini merkeze alan ve deneyimi 
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kişiselleştiren devasa keşif mekânlarının inşasına olanak tanımıştır. Cullen (2015) açık dünya 

oyunlarını; oyuncunun sanal evrende serbestçe hareket edebildiği, hedeflerine ulaşma yöntemini ve 

zamanlamasını bizzat belirlediği bir yapı olarak tanımlar. Harris’in (2007) de vurguladığı üzere, bu tür 

tasarımlar oyuncuyu herhangi bir mekanik veya anlatısal dayatma olmaksızın keşfe teşvik ederken, 

sabit bir coğrafi rotaya olan mecburiyeti de ortadan kaldırmaktadır. Açık dünya tasarımı, oyunun 

sınırlarını silikleştirerek dijital yapımı durağan bir tüketim nesnesi olmaktan çıkarıp oyuncunun kendi 

hikâyesini kurguladığı dinamik ve yaşayan bir deneyim alanına dönüştürmektedir. 

Anto (2024) ve Nabeel (2025) tarafından açık dünya oyun türü için vurguladıkları "geniş ve etkileyici 

ortamlar" tanımı, görsel inandırıcılığın oyun içerisindeki dokuların detay seviyesine ve çeşitliliğine 

bağlı olduğu söylenebilir. Cullen (2015) ve Harris’in (2007) belirttiği keşfe dayalı mekân inşası, farklı 

biyomlar arasındaki geçişlerin doku setleriyle tanımlanmasını sağlar. Bir biyomdan diğerine geçerken 

dokuların rengi, aşınma miktarı ve bitki örtüsü detayları, oyuncuya herhangi bir metin okumasına 

gerek kalmadan nerede olduğunu görsel olarak anlatır. Dokular, durağan bir nesnenin üzerinden 

zamanın geçtiğini ve iklimin hüküm sürdüğünü fiziksel bir gerçekliğe dönüştürür. Açık dünya 

oyunlarda özgürlük, sadece gidilecek yolun seçimiyle değil bakılan her yüzeyin (asfalt, paslı metal, 

ıslak toprak) o dünyanın kurallarına göre tepki vermesiyle anlam kazanır. Doku, Harris’in bahsettiği 

"mekanik zorunlulukları" unutturan ve oyuncuyu dünya ile görsel olarak birbirine bağlayan en temel 

sessiz anlatıcıdır. 

2. Doku Türleri  

Oyunlarda dokulandırma, sadece yüzeyi tanımlamaya yarayan renk anlamında değil aynı zamanda 

yüzeyin temel fiziksel özelliklerini de yansıtabilecek çeşitli değişkenleri kullanır. Bu değişkenler 

temelde kendi içerisinde şu şekilde sınıflandırılabilir; 

 Albedo 

 Normal 

 Roughness 

 Metalness 

 Height 

 Opacity 

Oyunlarda yaygın olarak kullanılan bu doku türlerinin her biri ayrı ayrı kullanılabileceği gibi, günümüz 

yüksek çözünürlüklü grafiklere sahip oyunlarda PBR denilen doku sistemi ile birleştirilerek bütüncül 

olarak da kullanılabilmektedir. 

PBR (Fiziksel tabanlı render) sistemleri, yüzey yansıma özelliklerini tanımlamak için ölçülen veya 

prosedürel dokulara dayanarak ışığın malzemeyle olan etkileşimini; albedo, roughness ve normal 

map gibi parametrelerle kodlamaktadır. Bir yüzeyin ışıkla etkileşimini fiziksel olarak doğru biçimde 

tanımlayan haritalar bütünü olan PBR doku setleri; yüzeyin temel rengini veren Albedo/Diffuse, 

mikro yüzey detaylarını simüle eden Normal, yüzeyin pürüzlülüğünü ve ışık dağılımını belirleyen 

Roughness ile yüzeyin iletkenlik özelliğini tanımlayan Metalness haritalarından oluşmaktadır. Bu 
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temel bileşenlere ek olarak, geometrik yer değiştirmeyi sağlayan Height/Displacement haritaları da 

sistemin görsel doğruluğunu pekiştiren yardımcı katmanlar olarak işlev görmektedir (Pharr, Jakob, 

Humphreys, 2004). 

2.1. Albedo  

Albedo (Temel Renk Haritaları) doku haritaları, bir nesnenin temel yüzey rengini gölgelerden veya 

yansımalardan bağımsız olarak tanımladıkları için üç boyutlu modellemede kullanılan en temel 

harita türlerinden biridir. Bu haritalar, nesneye uygulanacak desenin, ışık etkilerinden arındırılmış 

düz bir renk veya desensiz bir yüzey görüntüsü şeklinde sunulmasına olanak tanır (3D Studio, t.y.). 

 

Görsel 1. Albedo Haritası 

2.2. Normal Map 

Normal Map (Normal haritalama), üç boyutlu modellerde fiziksel olarak yeni geometri oluşturmadan 

yüzey detaylarını görsel olarak zenginleştirmek amacıyla kullanılan gelişmiş bir doku haritalama 

tekniğidir. Bu yöntem, düz yüzeyler üzerinde ışıkla etkileşime giren yapay çıkıntılar, oyuklar, çizikler 

ve kırışıklıklar gibi mikro düzeyde detayları simüle ederek modelin derinlik ve karmaşıklık algısını 

artırır. Oyun geliştiricileri, normal haritalar aracılığıyla düşük çokgenli modellerin performans 

avantajını korurken, görsel gerçekçiliği yüksek düzeyde tutmayı başarırlar. Böylece oyun varlıkları, 

daha ayrıntılı ve inandırıcı bir görünüme sahip olur (InvoGames,2023). 

 

Görsel 2. Normal haritası 
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2.3. Roughness Map 

Roughness Map (specular maps veya pürüzlülük haritaları), bir yüzeyin ışığı nasıl dağıttığını 

tanımlayan temel doku türlerinden biridir. Bu harita, ışığın yüzeyle etkileşimini kontrol ederek 

malzemenin mat ya da parlak görünmesini sağlar. 

Düşük pürüzlülük değeri (0'a yakın), yüzeyin ışığı neredeyse hiç dağıtmadığı anlamına gelir; bu 

durumda yansımalar keskin, net ve parlak olur. Bu tür yüzeyler genellikle cilalı metal veya cam gibi 

pürüzsüz malzemelerdir. 

 

Görsel 3. Pürüzlülük haritası 

Buna karşılık, yüksek pürüzlülük değeri (1'e yakın) ışığın yüzey boyunca daha fazla dağılmasına neden 

olur. Sonuç olarak, yansımalar daha geniş alanlara yayılır ancak daha soluk ve dağınık görünür. Bu 

da yüzeyin daha mat ve yumuşak bir görünüme sahip olmasını sağlar.  

Roughness maps, özellikle PBR (fiziksel tabanlı işleme) sistemlerinde materyal gerçekçiliğini artırmak 

için kritik bir rol oynar (Denham, t.y.). 

2.4. Metalness Map 

Metallic (metalik) doku haritası, bir nesnenin yüzeyinin metal özellikleri taşıyıp taşımadığını 

tanımlamak amacıyla kullanılır. Metal yüzeyler, ışığı malzemelerden farklı şekilde yansıttığı için, bu 

harita nesnenin nihai görselliği üzerinde önemli bir etkiye sahiptir. Metalik haritalar, fiziksel 

malzeme özelliklerinin dijital ortamda doğru biçimde simüle edilmesine olanak tanır ve genellikle 

albedo haritasıyla birlikte çalışarak daha gerçekçi bir yüzey algısı oluşturur. (3D Studio, t.y.). 

 

Görsel 4. Metalik haritası 
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2.5. Height Map 

Height Map (Yükseklik haritaları), normal haritalara benzer şekilde yüzey detaylarını artırmak 

amacıyla kullanılsa da temel farkları nesnenin geometrisini doğrudan etkilemeleridir. Bu haritalar, 

bir yüzeyin kabartı ve çöküntülerini simüle ederek daha ayrıntılı bir görsellik sunar. Genellikle, bir 

malzemenin ince detaylarını daha belirgin hâle getirmek amacıyla tercih edilir. Ancak bu tür 

haritalar, yoğun hesaplama gerektirdiğinden dolayı genellikle yalnızca Unity veya Unreal Engine gibi 

üst düzey oyun motorlarında ya da gelişmiş grafik işleme yazılımları içerisinde kullanılır.  

 

Görsel 5. Yükseklik haritası 

2.6. Opacity Map  

Opacity Map (Opaklık haritaları), bir dokunun belirli bölgelerinde şeffaflık seviyelerini kontrol 

etmeye yarayan önemli bir görsel doku bileşenidir. Bu haritalar, özellikle yaprak, tül veya delikli 

yüzeyler gibi kısmi şeffaflık gerektiren materyallerin görselleştirilmesinde kullanılır. Harita üzerinde 

beyaz alanlar tamamen opak (saydam olmayan), siyah alanlar ise tamamen şeffaf olarak yorumlanır. 

Bu sayede, bir yüzeyin sadece belirli kısımlarının görünür olması sağlanarak daha gerçekçi ve detaylı 

bir görsel sunum elde edilir (VNTANA, t.y.).  

 

Görsel 6. Opaklık haritası 

3. Grand Theft Auto (GTA) serisi  

Grand Theft Auto (GTA) David Jones ve Mike Dailly tarafından tasarlanmış, geliştirmesi Rockstar 

North (önceki adıyla DMA Design), yayımı ise ana şirketi Rockstar Games tarafından üstlenilmiş bir 
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aksiyon-macera oyun serisidir. Serinin ilk oyunu 1997 yılında piyasaya sürülmüş ve o günden bu yana 

seriye 15’ten fazla oyun eklenmiştir. Başlangıcından itibaren GTA hem video oyun endüstrisinde hem 

de genel popüler kültürde derin ve kalıcı bir etki bırakmıştır. 

"Grand Theft Auto" ifadesi ABD'de araba hırsızlığını tanımlayan yasal bir terime dayanır. Serinin 

odağı araç çalmak olsa da GTA bundan çok daha fazlasını sunar. Oyuncular açık dünya haritasında 

serbestçe dolaşarak görevleri istedikleri sırayla tamamlar, para kazanır ve hikâyeyi ilerletir. Üçüncü 

şahıs bakış açısından oynanan oyun, çatışmalar ve şehir içinde serbest hareketle birleşir. Ayrıca klasik 

16-bit dövüş oyunlarından da izler taşır (Buckwell,2023).  

3.1. Erken Dönem: İşlev Odaklı Doku Kullanımı   

Grand Theft Auto I, serinin ilk oyunu olup DMA Design (Rockstar North) tarafından geliştirilmiş ve 

BMG Interactive tarafından Ekim 1997’de yayımlanmıştır (Fandom t,.y.). GTA II, ilk oyunun çıkışından 

yalnızca iki yıl sonra, Ekim 1999'da piyasaya sürülmüş ve önceki oyuna göre birçok geliştirme 

sunmuştur. Oyun dünyası daha büyük ve daha detaylı hale getirilmiş ve izometrik bakış açısıyla 

oyuncuya daha derin bir deneyim sunmuştur. Ayrıca, yeni silahlar, araçlar ve çeşitlendirilmiş 

görevlerle oyun içeriği önemli ölçüde genişletilmiştir (Saloz,2023).  

Serinin ilk iki oyununa bakıldığında GTA I’de dokular temel olarak albedo türünden ve 64x64 piksel 

boyutundan oluşmaktadır. Dokuların saklanmasına ilişkin kısıtlı donanım sorununa ait çözümler 

üretilememiş olsa da düşük piksel yoğunluğu sayesinde BMP formatındaki veriler hızlıca işlenmiştir. 

2D Sprite'lar ise animasyon karelerinden oluşan basit bitmap dizileridir (CodeAndWeb,t.y.). GTA II’de 

ise dokular yine albedo türünden ve 64x64 piksel boyutundadır. Bu dokuların kısıtlı donanıma 

yerleşimine dair çözümler getirilmiştir. Grafikler, her biri 64 KB yer kaplayan ve tam olarak 256x256 

piksellik alanlara yayılan 32 (sprite) veya 63 (tile) sayfalık yapılar içinde saklanmıştır. Ayrıca, 256 renk 

(8-bit) paleti kullanımı, renk çeşitliliğini korurken veri boyutunu sabit tutan bir standart haline 

gelmiştir (DMA Design,1999).  

 

Görsel 7.  GTA I oyunundan doku örnekleri 

GTA I’de Şehir haritası, çok küçük veri parçalarından oluşan mantığıyla inşa edilmiştir (Adobe,t.y). Bu 

oyunun dosya boyutunu küçük tutarken harita üzerinde bir çeşitlilik hissi de yaratmıştır. GTA II’de 

modülerlik bir kütüphane sistemine dönüşmüştür. Toplamda 992 adet tile doku, sistematik olarak 

sayfalara bölünmüştür (DMA Design,1999). Harita yüzeyleri, çatı ve çevresel nesneler, bu sabit 
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kütüphaneden çağrılan verilerle kaplanır. GTA I tile sistemini alanı doldurmak için kullanırken, GTA 

II ise aynı sistemi veri tabanı mantığıyla kurgulayarak daha karmaşık ve zengin kentsel dokuların 

(Liberty City’nin farklı bölgeleri gibi) önünü açmıştır. 

 

Görsel 8.  GTA II oyunundan farklı bölgeler 

GTA I’de tile dokular genellikle yollar ve basit bina cephelerinde kullanılmıştır. Odak noktası, 

haritanın teknik olarak çalışabilir olmasıdır. GTA II’de Geliştiriciler tile doku desenlerini atmosferik 

bir derinlik yaratmak için kullanmışlardır. Binaların çatı detayları ve cephe kaplamalarında 

kullanılan tiling teknikleri, düşük çözünürlüğe rağmen oyuncuda hareketli bir şehir hissi 

uyandıracak kadar optimize edilmiştir. GTA I’de tiling bir teknik zorunlulukken, GTA II’de bu 

yöntem sanatsal bir çevre düzenleme aracına dönüşmektedir.  

 

Görsel 9.  GTA I / GTA II oyunundan tile doku örnekleri 

Her iki yapım da donanım kısıtlamalarını tile tabanlı sistemler ile çözünürlük sınırlarını aşmış olsa da 

GTA II’nin bu süreci disipline ederek tekrarlı doku desenlerini kentsel bir estetik dil haline getirmesi 

modern açık dünya tasarımının temellerini atmıştır. GTA I ve GTA II piyasaya sunulduğu yıllardaki 

donanım imkanlarına uygun olarak 640*480 piksel çözünürlükte sunulmuştur. Bu kısıtlı çözünürlük 

seviyesi, oyunun karakteristik kuş bakışı perspektifindeki görsel detayların ve doku netliğini 

belirleyen ana teknik unsur olarak belirtilebilir. Teknik verimliliğin mekânsal genişlikle kurduğu bu 
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denge, günümüz karmaşık oyun evrenlerinde kullanılan modüler tasarım mantığının en yalın ve etkili 

kökenini temsil etmektedir. 

3.2. Geçiş Dönemi: Üç Boyutlu Açık Dünyaya Adaptasyon 

Rockstar Games’in 2001 yılında piyasaya sürdüğü Grand Theft Auto III (GTA III), PlayStation 2 için 

geliştirilmiştir. Serinin tamamen üç boyutlu ve gerçekçi bir şehir ortamı sunan ilk oyunudur. Oyunun 

modern şehir yaşamını ve sakinlerini inandırıcı biçimde yansıtması, abartılı şiddet unsurları ve ironi 

dolu anlatımıyla birleşerek oyuncular üzerinde güçlü bir etki yarattı. Oyuncular verdikleri her kararın 

çevrede gerçekçi tepkiler uyandırdığı bu dinamik sanal dünyayı keşfetmekten büyük keyif aldı 

(Loguidice, 2009:112).  

Grand Theft Auto III oyununda yüzeylerin görsel kimliğini oluşturan temel unsur albedo doku 

haritalarıdır. Dönemin donanım kısıtlamaları nedeniyle, yüzeydeki gölgeler veya materyal detayları 

(kirlenme, eskime) oyunda kullanılan albedo dokulara dahil edilmiş şekilde kullanılmıştır. Kullanılan 

dokuların büyük oranda sıkıştırılmamış ve paletlenmiş formatta tutulması, albedo haritaların 

sunduğu görsel kalitenin korunmasını sağlamıştır. Dokuların bu şekilde kullanılması binalardan 

araçlara kadar tüm çevresel öğelerin o dönemin şartlarında görsel bütünlük sunmasına imkân 

tanıdığı fikri ortaya konabilir.  

 

Görsel 10. GTA III oyunundan doku örnekleri 

GTA III oyununda kullanılan RenderWare oyun motoru ile performans optimizasyonu ön planda 

tutulmuştur. Bu doğrultuda kullanılan tek katmanlı kaplama yöntemi, bir modelin yüzeyine aynı 

anda birden fazla doku katmanının (normal, metalness veya roughness haritaları gibi) 

bindirilmemesi esasına dayanır. Grafik işlem birimi üzerindeki hesaplama yükünü minimize eden bu 

teknik, dokuların doğrudan ve hızlı bir şekilde görüntülenmesine olanak tanımaktadır. 

 

 

Görsel 11. GTA III oyunundan “Claude” karakteri ve dokuları 
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GTA III’te yollar ve bitki örtüsü gibi çok sayıda çevresel nesne dokusu, Texture Dictionary (.txd) adı 

verilen özel veri yapılarında organize edilmiştir (GTAMods,t.y.).  Bu yaklaşım, nesneleri mantıksal 

veya coğrafi gruplar halinde bir araya getirerek donanımın daha verimli kullanmasını sağlamıştır. 

GTA I ve GTA II’de kullanılan tile doku sistemi GTA III’te de devam ederek geniş alanların 

dokulandırılmasında kullanılarak donanımsal verimlilik sağlanmaya çalışılmıştır. Oyuna getirilen 

performans çözümleri sayesinde, 2001 yılının teknolojik sınırları içerisinde detaylı ve kesintisiz bir 

şehir atmosferi inşa edilebilmiştir. 

 

Görsel 12. GTA III oyunundan tile doku örnekleri 

Grand Theft Auto III, çıkış yaptığı yıllardaki donanım şartlarına uygun olarak en yüksek 1600*1200 

piksel çözünürlükte sunulmuştur. Grand Theft Auto III, serinin önceki oyunlarının grafiksel sınırlarını 

geride bırakarak yüksek çözünürlüklü doku sistemlerine geçişin öncüsü olmuştur. Bu çözünürlük 

standartlarının yükselmesinde en önemli faktör, 2000 yılında çıkış yapan PlayStation 2 konsolunun 

sağladığı teknolojik altyapıdır. PlayStation 2, hem bir oyun konsolu hem de yüksek talep gören bir 

DVD oynatıcı olarak işlev görerek çok yönlü bir başarı elde etmiştir (Baird, 2020). Bu çift yönlü 

strateji, teknik altyapıda da bir gelişim yaratarak CD (700 MB) devrinden DVD (4.7 GB) devrine geçişi 

hızlandırmıştır. Artan veri kapasitesi sayesinde oyun geliştiricileri, yüksek çözünürlüklü dokular ve 

geniş açık dünya tasarımları gibi daha önce donanım kısıtlamalarına takılan unsurları özgürce 

kullanma fırsatı bulmuştur. Depolama alanındaki bu artış, GTA III özelinde doğrudan doku kalitesine 

yansımıştır. Geliştiriciler, artan veri havuzu sayesinde doku haritalarını daha yüksek piksellerde ve 

daha az sıkıştırarak kullanma imkânı bulmuş, bu da oyunun genel çözünürlük standartlarını yukarı 

taşımıştır. 

3.3. Olgunlaşma Dönemi: Yüzey Derinliği ve Gerçekçilik 

Rockstar Games tarafından 29 Nisan 2008 tarihinde serinin dördüncü ana oyunu olan Grand Theft 

Auto IV, ilk etapta PlayStation 3 ve Xbox 360 oyun konsolları için piyasaya sürülmüştür (Sahay, 2025). 

Seride ilk kez kullanılan RAGE oyun motoru, çok daha gerçekçi bir açık dünya ve detaylı hasar 

modellemeleri sunmuştur. Ayrıca karakterlerin darbelere ve çevre olaylarına doğal fiziksel tepkiler 

vermesini sağlayan Euphoria animasyon teknolojisi de oyunun gerçekçiliğini artıran en önemli 

yeniliklerden biri olmuştur (Saloz, 2023).  

Grand Theft Auto IV, doku mimarisinde serinin önceki oyunlarına kıyasla köklü bir yapısal dönüşüm 

sergilemiştir. Görsel derinliği artırmak adına, albedo (renk) haritalarının ötesine geçilerek yüzeylere 

üç boyutlu bir rölyef etkisi kazandıran normal maps (normal haritalar) sisteme entegre edilmiştir. Bu 
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teknik, modellerin poligon yükünü artırmadan çok daha detaylı ve girintili-çıkıntılı yüzeylerin simüle 

edilmesine olanak tanır. Özellikle asfalt yüzey üzerindeki deformasyonlar ve materyal çeşitliliği, bu 

yeni doku yönetiminin en somut örneklerindendir (GTA4.net,t.y.). 

 

Görsel 13. GTA IV oyunundan Niko Bellic karakterine ait doku örnekleri 

Oyunun atmosferik inandırıcılığı, yüzey detay dokularının çeşitliliği ve özgünlüğü ile sağlanmıştır. 

Serinin önceki oyunlarında tekrar eden tile kaplamalarının aksine, GTA IV’te kullanılan dokular 

yaşanmışlık hissi vermektedir. Bir sahneye yaşanmışlık hissi vermek için sızıntılar veya kusurlar gibi 

daha eskitme detayları ve küçük detaylara ihtiyaç duyulursa bu durum decals (çıkartmaların) 

yardımıyla çözülebilmektedir. Genel olarak decals, dokusunda şeffaflık özelliği bulunan basit bir 

geometri parçasıdır; bu sayede alttaki yüzeyin bir kısmının görünmesine izin vererek yüzeye detay 

eklemektedir (Lindquist, 2015). Oyundaki binaların üzerindeki grafitiler, yerdeki çöp birikintileri, 

yollardaki mazgal kapakları veya çatışma sonrası oluşan mermi delikleri, bahsedilen decals 

teknolojisinin doğrudan uygulamasıdır. Lindquist'in belirttiği tekdüzeliği kırmak prensibi, GTA 4'te 

geniş bina cephelerinin sıkıcı görünmesini engellemek için pencerelerin altına eklenen pas veya 

yağmur izi lekeleriyle birebir örtüşmektedir.  

Işığın sanal yüzeylerle kurduğu fiziksel etkileşimin doğruluğu dijital oyun estetiğinde görsel 

inandırıcılığın temel ölçütlerinden biri olarak karşımıza çıkmaktadır. Grand Theft Auto IV, bu 

etkileşimi simüle etmek adına doku mimarisini specular maps (roughness map) ile güçlendirerek 

dinamik bir ışık-materyal ilişkisi inşa etmiştir. 

 

Görsel 14. GTA IV oyunundan doku örnekleri 
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Specular maps, yüzeyin parlaklık seviyesini piksel bazında belirler; böylece metal, plastik veya taş 

gibi farklı malzemelerin ışık tepkileri ayrıştırılabilir (Akenine, Haines, Hoffman, 2018). Yüzeylerin 

sadece rengini değil, ışığı yansıtma kapasitesini ve parlaklık şiddetini de belirleyen specular map; bir 

nesnenin plastik mi, metalik mi yoksa ıslak mı algılanacağını kodlayan temel unsurdur. 

  

Görsel 15.  GTA IV oyunundan doku örnekleri 

Specular map GTA IV özelinde ele alındığında araç kaportaları, cam yüzeyler ve su birikintileri, 

çevresel ışık kaynaklarına fiziksel tabanlı tepkiler vermektedir. Özellikle araç aynalarındaki gerçek 

zamanlı yansımalar ve yüzeylerdeki parlaklık değişimleri, bu gelişmiş ışık-materyal etkileşiminin 

sonucu olduğu gözlemlenmektedir. 

3.4. Yüksek Gerçekçilik Dönemi: Çok Katmanlı Doku Sistemleri 

GTA V, ilk olarak 17 Eylül 2013’te PlayStation 3 ve Xbox 360 platformları için piyasaya çıkmıştır. Geniş 

açık dünyası, detaylı karakter tasarımları, sürükleyici soygun görevleri ve büyük ilgi gören Grand 

Theft Auto Online modu sayesinde dünya çapında büyük beğeni kazanmıştır (Marley). Oyun, 2013 

yılında San Andreas eyaletinin güneyinde, Los Santos şehri ve kırsal Blaine County bölgelerinde 

geçmektedir. Hikâye, birbirinden farklı üç suçlu olan Michael De Santa, Franklin Clinton ve Trevor 

Philips’in etrafında şekillenir. Bu üç karakter, Los Santos’un geniş ve detaylı ortamında cesur ve 

kazançlı soygunlara imza atarak oyuncuya sürükleyici bir suç anlatısı sunar (GTA Wiki,t.y.).  

GTA V’in grafik motoru, oyunun görsel kalitesini ve gerçekçiliğini artırmak için oldukça gelişmiş 

teknikler kullanmaktadır. Lagarde ve de Rousiers (2014) tarafından teknik altyapısı açıklanan 

materyal sistemi, GTA V'in yüzeylerinin nasıl bu kadar gerçekçi olduğunun temelini oluşturur. Bu 

sisteme göre, oyundaki bir nesnenin yüzeyi tek bir basit resimden ibaret değildir. Aksine, yüzeyin 

rengi, dokusu, parlaklığı gibi farklı özellikler "Çoklu Doku Haritaları" adı verilen ayrı katmanlarda 

tutulur. Bu yaklaşım aynı zamanda PBR (Fiziksel Tabanlı Render) materyal kullanımı olarak 

adlandırılır. Bu ayrımı GTA V'teki bir araba örneğiyle basitçe şöyle anlatabilmek mümkündür; Oyun 

motoru arabayı ekrana çizerken tek bir görsel kullanmaz. Arabanın kırmızı boyasını Albedo (Renk) 

haritasından, üzerindeki küçük çiziklerin derinliğini Normal haritasından, güneş vurduğunda ne 

kadar parlayacağını ise Specular/Roughness haritasından alır (Lagarde, de Rousiers, 2014). Bu 

şekilde, farklı kanallardan gelen bilgiler matematiksel olarak birleştirilir ve sonuçta karşımıza ışığa 

fiziksel olarak doğru tepki veren, metalik ve gerçekçi bir araç kaporta görüntüsü çıkar. 
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Görsel 16. GTA V oyunundan Rat Loader aracı ve dokuları 

GTA V'te araçların kaportasında veya binaların camlarında gördüğümüz o etkileyici yansımalar, 

aslında bilgisayarı yormamak için yapılan zekice bir kaplama hilesine dayanmaktadır. Courrèges 

bunu "Cubemap" tekniği olarak nitelendiriyor (Courrèges,2015). Sistemin çalışma mantığı şu 

çerçevede açıklanabilir; Oyun, karakterinizin bulunduğu ortamın 360 derecelik panoramik bir 

fotoğrafını çeker. Ancak bilgisayarın hızını düşürmemek için bu fotoğrafı bilerek düşük çözünürlükte 

ve biraz bulanık kaydetmektedir. Daha sonra bu görüntüyü arabanın veya binanın üzerine giydirir. 

Courrèges analizinde, eğer oyun her araba kaportasında ayna gibi net bir yansıma yapmaya 

çalışsaydı, bilgisayarın aynı sahneyi defalarca en baştan çizmesi gerektiğini belirterek bu denli bir 

hesapla yükünün oyunu oynanmaz hale getirebileceğini aktarır. Bunun yerine kullanılan 

bulanıklaştırılmış çevre görüntüleri çok az bellek harcayarak oyunun akıcı kalmasını sağlar ve aynı 

zamanda yüzeyler kusursuz bir ayna olmadığından ışığı biraz dağıtmaktadır bu bulanıklık ile doğal bir 

yansıma görüntüsü elde edilmektedir. 

 

Görsel 17. GTA 5 oyunundan Andreas Sanchez karakteri ve dokuları 

Grand Theft Auto V'in özellikle yağmurlu sahnelerde ve su yüzeylerinde sergilediği yüksek görsel 

kalitenin, sistem performansından ödün vermeden nasıl sağlandığını McGuire ve Mara’nın (2014) 

teknik analizleri ile açıklamak mümkündür. Oyun motoru, bir su birikintisine neyin yansıyacağını 

hesaplamak için sahnedeki binaların veya araçların üç boyutlu geometrisini sıfırdan hesaplamaz. 

Bunun yerine zaten o an ekranda çizilmiş olan görüntüyü ve nesnelerin kameraya olan uzaklıklarını 

kullanır. Bu teknik SSR olarak adlandırılmaktadır ve verimli çalışmasından kaynaklı olarak oyunun 

farklı özelliklere ve performanslara sahip donanımlarda da oynanabilmesine olanak tanıdığından 

GTA V oyununda tercih edilmiştir.  
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Görsel 18. GTA 5 oyunundan yansıma detayları  

Grand Theft Auto V’in 2013’teki ilk çıkışından günümüze uzanan on iki yıllık serüveni, oyun 

dünyasında donanım teknolojilerinin gelişimine paralel olarak doku kalitesinin nasıl geliştiğinin en 

somut örneklerinden biri olarak değerlendirilebilir. 

 

Görsel 19. GTA 5 oyunundan yansıma detayları 

2013 yılına ait örnekte, dönemin donanım kısıtlamaları nedeniyle dokular düşük çözünürlüklü ve 

bulanık bir yapı sergilemektedir. Aynı zamanda uzaktaki yüzeylerin detay seviyesi ve görünürlükleri 

sınırlıdır. Buna karşılık 2025 versiyonu, artan piksel yoğunluğu sayesinde mikro detayları daha keskin 

işlemiş ve uzaktaki nesnelerin detay seviyeleri ile görünür oldukları mesafe de buna bağlı olarak artış 

göstermiştir. Görseldeki en çarpıcı dönüşüm ise ışık-materyal ilişkisinde görülür; su taş ve asfalt gibi 

yüzeyler, çevresel ışığı fiziksel kurallara uygun şekilde yansıtarak oyunun atmosferini fotogerçekçi 

bir boyuta taşımıştır. 

3.5. Güncel ve Gelecek Dönem: Fiziksel Tabanlı Yaklaşımlar 

5 Aralık 2023 tarihinde ilk fragmanı ile çıkış duyurusu yapılan GTA VI'nın, 2026 yılı içerisinde piyasaya 

sürülmesi beklenilmektedir. Bu bilgi, oyunun daha önce öngörülen 2025 lansman takviminin 

güncellenerek ertelendiğini gösteren açıklamanın ardından kamuoyuyla paylaşılmıştır. Söz konusu 

gecikme, Rockstar Games tarafından 6 Mayıs 2025 tarihinde yayımlanan ikinci tanıtım fragmanıyla 

birlikte duyurulmuş; bu fragman, oyunun açık dünya yapısında yer alacak karakterlere dair birçok 

heyecan verici ayrıntı da sunmuştur (GamesRadar,2022). 
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Görsel 20. GTA VI oyunu ikinci fragmandan sahneler 

GTA VI oyununun doku kullanımıyla ilgili henüz resmi ve detaylı teknik bilgiler sınırlıdır. Oyun 

geliştirme sürecinde olduğundan görsel materyaller çoğunlukla tanıtım fragmanları ve sızıntılarla 

sınırlıdır. Ancak, Rockstar Games’in önceki oyunları ve yeni nesil oyun teknolojileri göz önüne 

alındığında, GTA VI’da doku kullanımının oldukça gelişmiş olması beklenmektedir. Bu bağlamda, 

yüksek çözünürlüklü ve detaylı dokular, geniş açık dünya ortamlarında gerçekçilik ve atmosfer 

yaratmak için dinamik ışıklandırma ve yansımalarla birlikte kullanılması öngörülmektedir. Ayrıca, 

donanım kapasitesinin artması sayesinde GTA VI’nın dokularda daha fazla katman ve efekt 

kullanarak önceki serilere kıyasla çok daha canlı ve detaylı bir görsel deneyim sunması muhtemeldir. 

Sonuç  

Bu çalışmada, açık dünya dijital oyunlarda doku kullanımının tarihsel ve teknik gelişimi Grand Theft 

Auto (GTA) ana oyun serisi örneği üzerinden incelenmiştir. Araştırma kapsamında nitel araştırma 

yöntemlerinden doküman analizi kullanılmış; teknik dokümanlar, akademik yayınlar ve oyunlara ait 

görsel materyaller sistematik biçimde değerlendirilmiştir. Elde edilen veriler doğrultusunda GTA 

serisi, teknolojik kırılma noktaları temel alınarak dönemlere ayrılmış ve her dönemde kullanılan doku 

türleri, çözünürlük seviyeleri ve teknik sınırlamalar karşılaştırmalı olarak analiz edilmiştir.   

Araştırma bulguları, GTA serisinde doku kullanımının başlangıçta işlevsel ve donanımsal kısıtlar 

doğrultusunda şekillenen basit yüzey kaplamalarından, zaman içerisinde çok katmanlı ve fiziksel 

tabanlı render sistemlerine doğru evrildiğini göstermektedir. Erken dönem (GTA I ve II) oyunlarında 

donanım kısıtlamaları nedeniyle tercih edilen tile tabanlı ve paletli doku sistemlerinin, görsel tekrara 

dayalı olsa da geniş haritaların işlenmesini mümkün kılan stratejik bir optimizasyon tercihi olduğu 

görülmüştür. Üç boyutlu evrene geçişi temsil eden GTA III döneminde ise Texture Dictionary yapısı 

ve sıkıştırılmış doku formatları, PlayStation 2 döneminin veri darboğazını aşarak kesintisiz bir açık 

dünya deneyimi sunulmasını sağlamıştır. Erken dönem oyunlarda dokular, oynanabilirliği 

destekleyen temel görsel unsurlar olarak kullanılırken; üç boyutlu açık dünya yapısına geçişle birlikte 

dokular, mekânsal algıyı ve çevresel detayları tanımlayan önemli bileşenler haline gelmiştir. Serinin 

ilerleyen dönemlerinde, özellikle GTA IV ve GTA V ile normal haritalar, çoklu doku katmanları ve 

gelişmiş ışık–doku etkileşimleri görsel gerçekçiliği artırmıştır. Olgunlaşma Dönemi olarak 

nitelendirilen dönemde sadece albedo (renk) bilgisinin ötesine geçilerek normal ve specular 

(yansıma) haritalarının sisteme entegre edilmesi, poligon sayısını artırmadan yüzeylerde derinlik 
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illüzyonu yaratılmasını sağlamıştır. Bu teknik gelişim GTA V ile yerini PBR (Fiziksel Tabanlı Render) 

sistemlerine bırakmıştır. PBR teknolojisi, ışığın materyalle (metal, beton, su) etkileşimini fiziksel 

kurallara uygun olarak simüle ederek, oyun dünyasının fotogerçekçi bir kimliğe bürünmesinde 

belirleyici rol oynadığı görülmektedir. Özellikle Cubemaps ve SSR gibi tekniklerin kullanımı, yüksek 

görsel kaliteyi performans kaybı yaşatmadan sunan hibrit çözümler olarak öne çıkmaktadır. Bu 

bağlamda, açık dünya oyunlarda görsel kalite artışının, optimizasyon yöntemleri ve doku yönetim 

teknikleriyle doğrudan ilişkili olduğu anlaşılmaktadır. Henüz yayımlanmamış olan GTA VI’ya ilişkin 

dokümanlar ise fiziksel tabanlı render (PBR) yaklaşımlarının ve dinamik doku yükleme sistemlerinin 

ön plana çıktığını göstermektedir. Bu durum, açık dünya oyunlarda doku kullanımının yalnızca görsel 

estetik değil, aynı zamanda teknik sürdürülebilirlik ve performans açısından da kritik bir rol 

üstlendiğini ortaya koymaktadır.   

GTA serisi özelinde doküman analizi yöntemiyle gerçekleştirilen bu inceleme, gelecekteki çalışmalar 

için yeni araştırma olanakları barındırmaktadır. Çalışmanın kapsamı, Red Dead Redemption, The 

Witcher veya Assassin’s Creed gibi farklı açık dünya dinamiklerine sahip açık dünya oyunlar ile 

genişletilebilir. Ayrıca, gelecekteki araştırmalarda doküman analizine ek olarak oyuncu algısına 

yönelik anket veya kullanıcı deneyimi çalışmaları ile doku kullanımının görsel gerçekçilik ve 

oynanabilirlik üzerindeki etkileri çok boyutlu olarak ele alınabilir.  

Son olarak, yeni nesil oyun motorlarında yaygınlaşan yapay zekâ destekli doku üretimi, prosedürel 
doku sistemleri ve gerçek zamanlı render teknolojileri, gelecekte incelenmesi gereken önemli 
araştırma alanları arasında yer almaktadır. Bu doğrultuda yapılacak çalışmaların, dijital oyunlarda 
görsel kalite, performans ve tasarım süreçlerine ilişkin kuramsal ve uygulamalı bilgi birikimini 
artıracağı düşünülmektedir. 
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