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Oz

Bu calisma, dijital oyunlarin kidltirel mirasin tanitimindaki roliini incelemeyi amacglamaktadir.
Assassin’s Creed Revelations (AC: Revelations) adli oyunda 1500’li yillarin istanbul’unda yer
alan kultdrel ve mimari unsurlarin dijital ortamda nasil temsil edildigi ve oyunculara bu mirasin
nasil aktarildigi incelenmistir. Arastirmada nitel bir yaklagim benimsenmis ve 6rnek inceleme
yontemi kullaniimistir. AC: Revelations oyunu 6rnek olay olarak ele alinmis, oyundaki kultrel
miras dgeleri tarihsel ve gérsel baglamda degerlendirilmistir. inceleme sonucunda oyunda yer alan
camiler, surlar ve tarihi kuleler gibi yapilar aracihigiyla kilttirel mirasin gorsellestirildigi ve oyuncuya
etkilesimli bir kesif stireci sunuldugu belirlenmistir. Bu gorsellestirme sayesinde, kullanicilarin tarihi
mekanlari ve yapilari sanal ortamda deneyimleyerek bilgi edindikleri saptanmistir. Dijital oyunun
etkilesimli yapisi sayesinde kultlirel mirasin genis kitlelere tanitilmasinda etkili bir arag olabilecegi
disutnllmektedir. AC: Revelations drnegiyle, oyunlarin eglence araci olmanin 6tesinde kilttrel
degerlerin tanitilmasi ve yayginlastiriimasi agisindan da énemli bir potansiyele sahip olabilecegi
vurgulanmaktadir.
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Abstract

This study aims to examine the role of digital games in promoting cultural heritage. It investigates
how cultural and architectural elements from 16th-century Istanbul are represented in the digital
environment within the game Assassin's Creed Revelations (AC: Revelations) and how this
heritage is conveyed to players. A qualitative approach was adopted in the research, and the case
study method was used. AC: Revelations was taken as a case study; the cultural heritage
elements in the game were evaluated in their historical and visual context. The analysis revealed
that cultural heritage is visualized through structures such as mosques, walls, and historic towers
featured in the game, offering players an interactive exploration process. This visualization
enables users to gain knowledge by experiencing historical sites and structures in a virtual
environment. It is believed that the interactive nature of digital games can be an effective tool for
introducing cultural heritage to a wide audience. The example of AC: Revelations highlights that
games have significant potential not only as entertainment tools but also for introducing and
disseminating cultural values.
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Giris

Kalttrel miras toplumlarin kendi kimliklerini, kilttrel birikimlerini ve tarihsel gegmislerini
yansitan maddi ve manevi degerlerden olusan degerler bitlinl olarak tanimlanmaktadir
(Harrison, 2013). Sehirlesme ve carpik kentlesmenin siiratle arttigi giinimuzde kilttrel
mirasin korunmasi, tanitiimasi ve gelecek nesillere aktarilmasi daha da 6nemli hale
gelmektedir. Kentin kaltirel mirasini olugturan yapilar zamanla bozulabilmekte ve
gecmisten buglne gelen kulturel izler blyik oranda yok olabilmektedir. Bu nedenle
tarinsel hafizayi olusturan kilttrel dokularin korunmasi olduk¢ga dnem arz etmektedir
(Catalbag, 2022). Bununla beraber kulttirel miras teskil eden unsurlarin tahrip olma ya da
tamamen yok olma riski, bu alanda ulusal ve uluslararasi 6lgekte cesitli koruma ve
farkindalik projelerinin hayata gegirilmesini gerekli kilmaktadir. Bu projelerde yeni medya
uygulamalarinin ve sosyal aglarin etkin bir sekilde kullanildigi gérulmektedir (UNESCO,
2023).

Dijitallesme ile birlikte kultirel mirasin oyun teknolojileri araciligiyla tanitimasi son
yilllarda hem uygulama alanlarinda hem de akademik alanlarda arastirma ve inceleme
konusu haline gelmistir. Teknolojik gelismelerle beraber dijitallesmenin insanlarin gergek
cevreyle olan etkilesimini azalttigi gorilimektedir. Ancak dijital oyunlar gibi yeni nesil dijital
uygulamalar, insanlarin 6grenme sureclerini destekleyen, kultarel bilinglerini arttiran bir
yonde ilerlemektedir (Lin vd., 2024). Dijital cihazlarla buyuyen yeni neslin 6grenme
bicimindeki farklihk g6z 6nine alindiginda dijital oyunlarin ilgi ¢ekici yonu, onu kilttrel
mirasi deneyimsel 6grenme igin uygun hale getirmektedir (Chen vd., 2023). Dijital oyunlar
yeni firsatlar sunarak oyuncularin 6grenme slreclerini desteklediginden énemli bir
konumda yer almaktadir. Bu bakimdan dijitallesmenin kultirel mirasin géranurlGguna
artinip genis Kkitlelere ulastirmakla kalmayip ziyaret¢i deneyimini zenginlestirecedi de
dngorilmektedir (Yarali ve Ozgelik Baloglu, 2023).

Dijital medya ve sosyal aglar, bireylerin iletisim kurma, bilgiye erisme ve egdlence tiketme
bigcimlerinde koklli dénisimler meydana getirmistir. Bu dénisimin bir sonucu olarak,
dijital platformlar, 6zellikle sosyal medya uygulamalari, bireylerin sirekli ve kesintisiz
bicimde bilgi tiketmesini, ¢evrim ici etkilesimlerde bulunmasini ve cesitli edlence
iceriklerine erigmesini mumkin kilmaktadir. Bu platformlar, gindelik yasam pratiklerini
donustirmekle beraber bilgi UGretimi ve paylasimi slreglerini de yeniden
sekillendirmektedir (Refika, 2025). Bu dijital donusumun etkileri sosyal medya ile sinirh
kalmamaktadir. Dijital medyanin énemli bir kolu olan dijital oyunlar araciligiyla da yeni
deneyim alanlari ortaya c¢ikmaktadir. Etkilesim temelli yapilariyla dijital oyunlar
kullanicilarin hem bireysel hem de kiltirel diizeyde daha derinlikli baglar kurabilmesine
olanak tanimaktadir.

Dijital oyunlarin kulttrel mesaijlari iletme, yeniden lretme ve yayma islevini Ustlendigi
g6zlemlenmektedir. Bu nedenle dijital oyunlarin Gretiminde kilttrel 6gelerin kullaniimasi,
kdltirel mirasin tanitilmasi agisindan buyiuk onem tasimaktadir. Bu baglamda dijital
oyunlar araciligiyla gesitli kiltirel sembollere maruz kalan oyuncular, kendi tarihsel
gecmigleriyle veya farkh kultirel miraslarla etkilesim kurarak anlamh baglar gelistirme
firsati yakalamaktadirlar (Bolat, 2023). Oyunlar kultirel canlandirma hikayeleri olarak
bilinir ve sosyallesmede énemli bir rol oynar. Ozellikle gocuklar ve gencler igin oyunlar
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kaltirel Ogretilerin ve toplumsal davranis kaliplarinin aktarildigi ortamlar olarak
goOrilmektedir (Bolat, 2023). Dijitallesme ile oyun kiltirl sanal ortama aktarilarak bu
gorevleri surdirmeye devam etmektedir. Akbulut (2009)a gore dijital oyunlar sadece
eglence ve tuketim kaltirinUn bir Grind degil; oyun sayesinde gunumuiz dunyasini,
dogasini, kultiruni anlamamiza ve kesfetmemize olanak saglayan dijital mecralardir
(Akt., Bulus ve Bulus, 2020).

1. Kiilturel Miras ve Dijital Oyunlar

Kiltirel miras insanlarin gegmisten buglne kadar olusturdugu, biriktirdigi ve sonraki
nesillere aktararak devamlihdini sagladigi bilgi, birikim, inang, davranig, sdylem ve
yapilarin genel adidir (Gumusgt, 2018). Ginimizde UNESCO (Birlesmis Milletler
Egitim, Bilim ve Kaltir Orgutu) kltiirel miras tlrlerini somut, somut olmayan, sualti ve
dogal miras olarak adlandirmaktadir (Kusguoglu, 2017). Somut olmayan kultirel miras
gelenek, toére, degerler, yasam tarzlari, 6rf ve adet gibi soyut sayilabilecek kavramlar
olarak bilinmektedir (Diker, 2016). Somut kultirel miras ise tarihi ve kultirel 5neme sahip
olup genellikle yasal dizenlemelerle koruma altina alinan yerler olarak bilinmektedir. Bu
alanlar gortlebilen ve dokunulabilen ge¢gmisten ginimuze kalmis dogdal peyzaj alanlari,
tarihi yerlesim alanlari, mimari yapilar ve arkeolojik alanlar olarak siralanmaktadir
(Kurtulug, 2022). Somut kultirel miras teskil eden tarihi yapilar, anitlar, sanat eserleri,
belgeler vb. dijital oyunlar icin oyun icerisinde kullanilabilecek varliklardir. Dijital oyunlar
bu varliklari oyunda birlestirerek sanat, anlati ve teknolojiyi bir araya getirmektedir.
Bdylece kultirel mirasin 6gretilmesi ve 6grenilmesi acisindan alternatif bir ara¢ haline
gelmektedir. Oyunlarin motivasyon artirici yénid distnuldidginde édrenmeyi dnemili
Olclide kolaylastiracadi ongoriulmektedir (Theodoropoulos ve Antoniou, 2022). Dijital
oyunlar oyuncularin biligsel, duygusal ve davranigsal etkilesimini artirmasi ve ayni
zamanda tarih, gelenek ve eserler hakkinda anlamli bir bag kurarak oyuncularin 6grenme
sureclerini kolaylastirmasi agisindan énemlidir (Mortara vd., 2014).

insanlik tarihinde énemli bir yere sahip olan somut kiiltiirel miras varliklarin zarar gérme,
kaybolma, zamanin getirdigi etkiler, dogal afetler, carpik kentlesme gibi birtakim
sorunlarla kiltirel miras butiinliklerinin bozulmasi olasi bir sonugtur (Ozkarakas, 2023).
Savaslar ve Ozellikle insan kaynakli gevresel faaliyetler sonucunda kiltirel miras
varliklarinin zarar gérmesi sonucunda birtakim uluslararasi kuruluglarin girigsimleriyle
kaltirel mirasin korunmasi konulu kongreler ve anlasmalar yapilmaktadir. Konuyla
alakali gesitli anlasmalar paydas ulkeler tarafindan imzalanarak s6z konusu kultiirel miras
koruma altina alinmaya calisiimaktadir (Kusguoglu, 2017).

Kdltirel mirasin korunmasi ve tanitiimasi konusunda birgok yenilik ve ilerleme
yasanmaktadir. Bu yeniliklerden biri de yeni medya uygulamalaridir. Dijital oyunlar ve
sanal gergeklik gibi yeni nesil teknolojiler bu uygulamalara érnek verilebilir. Yeni medya
uygulamalarinin kiltdrel miras alaninda kullaniminin getirdigi imkanlar ulasabildigi hedef
kitlesi agisindan oldukga énemlidir (Muskara, 2017). Ozkarakas ve Atilgan (2023) somut
kiltdrel mirasin dijital oyunlar iginde kullanimi hakkinda sunlari séylemektedir:

“Somut kiltiirel miras siklikla dijital oyunlar icinde kullaniimaktadir. Kullanicilar
tanidigi asina oldugu ve kendi medeniyeti bunyesinde bulunan &geleri
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eglence amagli dahi olsa dijital oyunlarda gérdigu zaman buna ylksek bir
empati gostermekte ve bu kullaniciyi oyun iginde tutabilme ve begeni
seviyesini artirmaktadir. Bu sebeple firmalar siklikla gergek tarihsel 6geler ve
kisileri veya bu dgelere géndermede bulanan kavramlari oyunlarinin igine
yerlestirmektedir.”

Dijital oyunlar veya video oyunlari dijital teknolojiyi temel alan ve kullanici etkilesimine
imkan taniyan oyunlar olarak bilinmektedir. Video oyunlari genellikle bilgisayar ve konsol
gibi cihazlar tzerinden oynanan hikaye tabanh oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Dijital
oyunlar daha genel bir kavram olup dijital ortamda olusturulmus tim oyunlari
kapsamaktadir. Dijital oyunlar son zamanlarda kultir endustrisinde 6nemli bir yer
edinmigtir. Kaltdr endustrisi terimi, ilk olarak Amerika Birlesik Devletleri'nde 1940'h
yillarda kaltirin endistriyellesmesini elestiren bir kavram olarak ortaya c¢ikmistir.
Zamanla bu kavram mevcut kiltiriin olusumunda kitlelerin rolinin azalmasini ifade
etmek icin kullaniimaya baslanmistir (Akt., Bulus ve Bulus, 2020). Glinimuizde kultir
endustrileri kavrami geleneksel medya araglari olan televizyon, radyo, gazete, dergi, film
ve muzik gibi unsurlarla birlikte internet ve dijital oyun gibi yeni medya endustrilerini de
icermektedir (Bulus ve Bulus 2020). Her yastan genis kitlelerin buyuk ilgi gosterdigi dijital
oyunlar sadece basit bir eglence araci veya bos zaman aktivitesi olmaktan ¢ikarak,
giderek buyuyen ve kendine ait oyun ekosistemi olan bir sektor haline gelmistir (Gul,
2019).

Dijital oyunlar, icinde barindirdigi gorsel objeler sayesinde kultirel mirasi temsil
edebilmesi, oyun hikayesi ve kendine 6zgl dinamikleri ile kilttrel mirasin anlasilip farkli
kitlelere ulasmasina katki saglamasi agisindan énemlidir (Ozkarakas, 2023). Dijital
oyunlarda, oyunculara hikayeyi etkili ve anlasilir bicimde sunmak ve dikkatlerini
yonlendirmek i¢in oyun igerisindeki mekan tasarimlari olduk¢a dnem arz etmektedir.
Mekan, tum duyu organlarimizla algiladigimiz ve bu algilar bellegimizdeki durumlarla
kiyasladigimiz bir kavramdir. Bu nedenle, mekan sdzcugu sabit ve degdismez bir anlam
ifade etmektedir (Altan, 1993). Dijital oyunlarda ise mekan, oyuncunun gorsel algisini
sekillendirmesinde ve yonetmesinde en belirleyici unsur olarak kullaniimaktadir.
Oyuncular olusturulan sanal ortamlar sayesinde c¢evrelerini anlama, kesfetme ve
etkilesimde bulunma imkani bulmaktadirlar. Dijital oyunlardaki mekanin islevi,
oyuncularin zihninde soyut veya sembolik c¢agrisimlar uyandirarak atmosferin
hissedilmesine yardimci olmaktir (Doma ve Eylce, 2014). Mekan ya bilinen bir dinyanin
deneyimlenmesiyle ilgili duygulari derinlestirir ya da anlatilan hikaye araciligiyla yeni
bakis acilari gelistiriimesine olanak saglar (Jenkis, 2002). Ozellikle harita merkezli dijital
oyunlarda kent veya mekan gérsellestiriimesi, sadece oyun igi deneyim icin degil, ayni
zamanda o déneme ait giindelik yasamda kilturel bilgi aktariminda da énemli bir rol
oynamaktadir (Aslan, 2022). Bu durum dijital oyunlarin oyuncular Gzerindeki etkisini
acikca ortaya koymaktadir. igit (2022) bu etkiyle ilgili sunlari séylemektedir:

“Dijital oyun tarler ve siniflarinin sunmus oldugu farkli olanaklar, bireyler
Uzerinde empati kurma, hatirlama, goérsel ve isitsel islem yetenekleri, kisa
doénemli bellek yetenekleri, tercihlerinin sonucunu éngérme ve ona gore
strateji belirleme, gelistirme, problem ¢ézme, kritik distinme, hedefe yonelik
olma, adaptasyon/konsantrasyon saglama, kurallara uyma, taktik gelistirme,
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bilgi edinme ve isleme, kiltlirlenme vb. gesitli olumlu etkiler yaratmakta oldugu
kanisindayim.”

Zhang ve arkadaslari (2024), ciddi oyunlar aracihdiyla kulturel mirasin aktarilip
aktariimadigini inceledikleri arastirmalarinda oyunculara anket uygulamiglardir.
Arastirmada 302 kullaniciyla ylritilen anket ¢alismasi sonucunda, editici, eglendirici,
kacgis¢l ve estetik unsurlarin igerildigi ciddi oyunlarin, kullanicilarin kuiltirel mirasi
algilamasinda etkili unsurlar oldugu tespit edilmistir. Ciddi oyunlar, kazanmak veya
kaybetmek, hosca vakit gegirmek disinda egitici odakli oyunlar olarak tanimlanmistir. Bu
arastirmadaki bulgularin, dijital oyunlarin geneliigin gecerli oldugu gortlmektedir. Kultlrel
mirasin tanitiminda ve deneyimlenmesinde, s6z konusu temel unsurlarin dikkate
alinmasi ve oyun mekaniklerine entegre edilmesi 6nem arz etmektedir. Bu sayede dijital
oyunlar, hem 6grenmeyi tesvik eden hem de kullanicilarin kiltlrel mirasa olan ilgisini
artiran etkili bir arag olarak kullanilabilir.

2. Yontem

Arastirmada nitel arastirma ydntemlerinden 6rnek olay inceleme (durum cgalismasi)
yontemi kullaniimistir. Ornek olay inceleme olarak da tanimlanan durum calismalarinda
belirli bir olay derinlemesine agiklanmakta, degerlendirimekte ve incelenmektedir
(Buyukoztirk vd., 2016). Merriam (2018) ise durum galigmalarini sinirli ve belirli bir
durumun derinlemesine betimlenmesi ve incelenmesi gereken arastirma yontemleri igin
uygun bulmaktadir. Bu arastirmada AC: Revelations oyunu 6rnek olay olarak ele alinmisg,
oyundaki kultirel miras dgeleri tarihsel ve gorsel baglamda degerlendirilmistir. Camiler,
surlar ve tarihi kuleler gibi kiltirel miras 6gelerini temsil eden mimari yapilar igcermesi
nedeniyle AC: Revelations oyunu incelenmistir.

3. Assassin’s Creed Revelations Ornegi

AC: Revelations, Ubisoft tarafindan 2011 yilinda geligtirilen ve yayimlanan bir aksiyon-
macera tlrindeki video oyunudur. Oyun 2007 yilinda baslayan ve tarihsel olaylarla kurgu
ogelerini harmanlayan “Assassin’s Creed” serisinin dnemli bir pargasidir. AC:
Revelations, serinin ana karakteri olan Ezio Auditore da Firenze’nin hayatindaki son
dénemleri konu edinmekte ve oyuncuyu 16. vyuzyiin baslarinda Osmanli
imparatorlugu’nun merkezi olan istanbul’a gétiirmektedir. Oyunun ana temasi Ezio’nun
Assassins'in kayip kitiiphanesini bulmak amaciyla doguya dogru, istanbul'a seyahat
etmesini konu alir. Bu yolculugu son derece tehlikeli kilan gittikge buyuyen bir tapinakgi
ordusunun bdlgeyi istikrarsizlastirmakla tehtit ettigi Osmanl imparatorlugu’nun baskenti
istanbul’a gétiirecek bir yol olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu yolculukta Ezio’nun akil
hocasi Altair'in ayak izlerini takip ederek girmektedir (Ubisoft, 2016).

AC: Revelations acik diinya (open-world) oyun tarzinda olup, oyunculara ¢ogunlukla
istanbul haritasinda farkli bolgelerde serbest dolasim ve kesif yapma imkani
sunmaktadir. AC: Revelations oyuncunun ilerleyisini ve goérevlerin tamamlanmasini
dogrudan etkileyen bir anlati yapisina sahiptir. Oyun mekanikleri dikey hareketi tesvik
ederek oyuncunun binalarin g¢atilarinda gezinmesine imkan tanimaktadir. Ayrica garsi ve
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sokak aralarina yerlestirilen saklanma alanlari karakterin givenli ve rahat bir sekilde
hareket etmesini saglamaktadir. Ubisoft bu seride Ezio karakterine kancali bigak
eklemesiyle sehirde bulunan binalarin g¢atilarina kolayca tirmanabilmesine ve bazi
noktalardaki ‘zipline’lari kullanarak hizlica hareket etmesine olanak saglamistir.

Oyunun renk paletinin istanbul’'u Orta Dogu (ilkesi gibi hissettirmesi ve déneme cografi
acidan bakildiginda bélgede yetismeyen palmiye agaclari gibi objelerin kullaniimasi
oyunu 16. yuizyil istanbul’'u gergekliginden biraz uzaklastirmaktadir. Oyundaki NPC’lerin’
kostiimlerinin de doénemin kilik kiyafetini yansitmadigi gorilmektedir. Oyunun gectigi
1511 yilinda Ayasofya Camii’nde iki minare olmasina kargin Camii oyunda dért minareli
olarak yapimistir. Son iki minarenin daha sonraki yillarda eklendigi bilinmektedir
(Necipoglu, 2015).

Dénemin gunlik yasantisini hissettirmek icin NPC’lere bazi Tirkge konusmalar
eklenerek oyun atmosferinin inandiriciigr arttinimak istenmigtir. Oyun atmosferindeki
mekansal dizenlemelere ve mimari detaylara genel bir gergeveden bakildiginda dénem
hakkinda bir miktar da olsa fikir ediniimektedir.

Acik dinya oyunlar yalnizca dogrusal bir anlatimin yani sira mekansal bir deneyim
vermesi ve oyunculara kesif imkani sunmasi agisindan da &énemli bir potansiyel
tasimaktadir (bkz. Goérsel 1). Bu tir oyunlarda cevrenin gercekgi temsili tarihsel ve
kaltarel unsurlarin daha etkili bir sekilde deneyimlenmesine olanak saglamaktadir. Bu
yonuyle acgik dinya oyunlari eglence araci olmasinin dtesine gecgerek tarihsel hikayeyi
sanal ortamda yeniden yasamayi ve merak duygusuyla ¢evreyi kesfetmeyi olanakh kilar.
Acik diinya oyunlari hakkinda Camunas-Garcia (2024) soyle sdylemektedir:

“Acik dinya formati, kiltlrel mirasla etkilesimin temel unsurlar olan kesif ve
aragtirmaya Ozellikle elveriglidir. Bu oyunlarda, oyuncular yalnizca kulturel
bilgilerin pasif alicilari degildir; aksine, gevre, eserler ve oyuncu olmayan
karakterlerle (NPC'ler) etkilesimler aracihdiyla tarihi ve kultirel anlatilari bir
araya getirerek aktif olarak ararlar. Bu aktif etkilesim, yalnizca tasvir edilen
kiltirel mirasla daha derin ve daha kisisel bir baglanti kurmakla kalmaz, ayni
zamanda oyuncularin oyun diinyasina karmasik bir sekilde orilmis kiltirlere
ve tarihlere kendilerini kaptirmalarina ve bunlardan 6grenmelerine olanak
taniyarak oyun deneyiminin egitici degerini de artirir.”

1 Bkz.: NPC (Non-Playable Character): Oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen karakter.
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Gorsel 1. AC: Revelations Oyunundan Bir Sahne (https://news.ubisoft.com/en-
cal/article/3gnissCO9hQWS XCDr6U5Be/assassins-creed-the-ezio-collection-available-now-on-
switch Erisim Tarihi: 11.05.2025).

AC: Revelations, ticari basari elde etmis bir video oyunu olmasinin yaninda kilttrel
mirasin dijital temsili agisindan da dikkate deger bir 6rnek olusturmaktadir. Oyun 6zellikle
istanbul’'un bugiin “surici” diye adlandirdigimiz bélgeyi mekansal olarak detaylandirarak,
glinimuzde kiltirel miras kapsaminda degerlendirilien Galata Kulesi, Ayasofya-i Kebir
Camii, Topkapi Sarayi ve Kapali Carsi gibi pek cok tariht yapiyi icinde barindirmaktadir.
AC: Revelations gibi oyunlar oyuncular icin kilttrel gegmise yonelik bir biling olusturmasi
acisindan da onemlidir. Tarihsel degeri olan yapilarin oyun ortamlarinda bulunmasi
kaltirel mirasin dijital temsiliyeti agisindan dnemli bir medya GrinUu olarak karsimiza
cikmaktadir. Boylece hem kulturel mirasin dijital bir temsili sunulmus hem de bu alanlar
oyuncularin deneyimleyebilecedi bir sekilde kurgulanmigtir.

istanbul’'un simgesel yapilarindan biri olan ve 2013 yilinda UNESCO tarafindan Diinya
Mirasi Gegici Listesi’ne eklenen Galata Kulesi, oyun igerisinde yer verilmis kiltirel miras
yapilarindan biridir (TurkishMuseums, t.y.). Galata Kulesi, oyunda hem gérsel bir temsil
hem de goérevlerin gerceklestirildigi bir alan olarak yer almaktadir. Oyunculardan belirli
gorevleri tamamlamak ya da yeni gbrev alanlarini agmak amaciyla kuleye tirmanmalari
beklenmekte, bdylece bu tarihi yapi, oyunda aktif ve etkilesimli bir alan haline gelmektedir
(Gorsel 2). Galata Kulesi’nin ¢ boyutlu olarak modellenmesi oyuncularin bu yapinin
mimari detaylarini, mekansal iligkilerini ve tarihsel baglamini sanal ortamda dogrudan
g6zlemleyebilmelerine olanak saglamaktadir. Sanal ortamlarda uretilen ¢ boyutlu
modeller sayesinde kiltlirel miras teskil eden eserler, fiziksel olarak erisemeyen kisiler
de dahil olmak Uzere daha genis bir kullanici kitlesi tarafindan taninabilmektedir.
(Srdanovi¢ vd., 2024). Gergekci U¢ boyutlu ortamlarin dogru baglamda sunulmasi
sayesinde oyuncularin kultirel miras eserlerinin gercek dinyadaki karsiligini merak
etmeleri tesvik edilmekte ve tarihi ve Kkalturel farkindalik geligtirmelerine katki
sunulmaktadir.
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Gorsel 2. AC: Revelations Oyunundan Bir Sahne
(https://assassinscreed.fandom.com/wiki/Galata_Tower Erisim Tarihi: 13.05.2025).

UNESCO Dunya Kiultir Mirasi listesinde yer alan ve Tarihi Yarimada’yi ¢evreleyen bir
diger yapi olan surlar, oyunda hem tarihsel gerceklik hem de oyun mekaninin fiziksel
sinirlari géstermesi agisindan 6nemli bir islev Gstlenmektedir (bkz. Gorsel 3). Roma ve
Bizans askeri mimarisinin gunimuize ulagsmig &rneklerinden biri olan ve farkli
dénemlerdeki eklemeler ve birtakim onarimlarla imparatorlugun bagkentini 11 yiizyil
boyunca koruyabilen bu surlar ginimizde insan faktérleri, sehirlesme ve deprem gibi
dogal olaylar sonucu yok olma tehlikesiyle karsi karsiya bulunmaktadir (Akylrek 2021).

Tarih boyunca bdlgenin savunmasinda stratejik bir rol oynamis olan bu surlar, oyun
icerisinde de gorilmektedir. Surlar, oyuncularin sehrin ge¢cmisini anlama konusunda
daha derinlikli bir perspektif gelistirmesine katki saglamakta; 6zellikle Osmanli éncesi
dénemlere iligkin birtakim fikirler sunmaktadir. Surlarin oyunda aktif olarak yer almasi
kullaniciya tarihi bilgi aktarmakla beraber sehrin cografi yapisini, savunma stratejilerini
ve tarihsel yapilasma mantigini da dolayli olarak deneyimletir. Bizans surlarinin fiziksel
baydkligl, formu ve sehre olan konumlari, oyuncularin tarihi kentsel dokuyu
kavramsallastirmalarina yardimci olmaktadir. Ayrica bu yapilarin dijital ortamda temsil
edilmesi, kultirel mirasin korunmasi ve yeni nesillere aktarilmasi acgisindan dijital
oyunlarin Ustlenebilece§i potansiyeli gdstermektedir. Bu cergevede Bizans surlarinin
oyunda yer almasi, istanbulun gok katmanli tarihi yapisinin dijital ortamda yeniden
Uretimi agisindan dikkat gekici bir 6rnek olusturmaktadir.
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Gorsel 3. AC: Revelations Oyunundan Bir Sahne
(https://steamcommunity.com/app/201870/screenshots Erigim Tarihi: 17.05.2025).

Dijital oyunlarin kiltirel mirasin tanitimasinda katkisi oldugunu gésterir en 6énemili
orneklerden biri 2013 yilinda yabanci bir blog yazari tarafindan gorsellerle ortaya
koyulmaktadir (bkz. Gorsel 4, Goérsel 5, Gorsel 6, Gorsel 7 ve Gorsel 8). Blog yazari, ayni
zamanda oyuncu olan oglu ile seyahatinin bir bdlimini istanbula ayirarak daha
Onceden beraber oynadiklari AC: Revelations oyununda gegen kiltlirel miras teskil eden
yapi ve mekanlari bulup gercek fotograflarla karsilastirmistir. Yazarin  bu
karsilastirmalarindan kendi blogunda vyer verdigi gorsellerden bazilari asagida
gosterilmistir.

Gorsel 4. Ayasofya-i Kebir Camii (https://thriftytraveller.wordpress.com/2013/06/10/istanbul-the-

assassins-creed-trail/ Erigsim Tarihi: 13.07.2025).
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Gorsel 5. Dikili Tas (https://thriftytraveller.wordpress.com/2013/06/10/istanbul-the-assassins-

creed-trail/ Erisim Tarihi: 13.07.2025).

Gorsel 6. Topkapi Sarayi (https://thriftytraveller.wordpress.com/2013/06/10/istanbul-the-
assassins-creed-trail/ Erisim Tarihi: 13.07.2025).

Gérsel 7. Uglincii Ahmet Cesmesi (https://thriftytraveller.wordpress.com/2013/06/10/istanbul-

the-assassins-creed-trail/ Erigsim Tarihi: 13.07.2025).
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Gorsel 8. Kapal Carsi (https://thriftytraveller.wordpress.com/2013/06/10/istanbul-the-assassins-
creed-trail/ Erisim Tarihi: 13.07.2025).

Bu 6rnek olay kiltirel mirasin tanitiimasinda dijital oyunlarin etkisini AC: Revelations
orneginde gostermektedir. Yazar blogunda sunlari séylemektedir;

“Ingiltere'den Malezya'ya déniis yolunda oglumuza istanbul'da birkag giin
konaklamak isteyip istemedigini sordujumda, bu fikre ¢ok sicak bakti.
istanbul'un en sevdigi oyunlarindan biri olan AC: Revelations’in gegtigi yer
oldugu ortaya c¢ikti. Oyunun aksiyonunun gergeklesmesi gereken gergek
yerlerden bazilarini ziyaret etmenin eglenceli olacagini disundu.

Oyundaki sanat eserlerinden etkilendim. Oyunun tasarimcilari, istanbul'un en
UnlG simgesel yapilarinin birgogunun hala hayatta kaldigi Ronesans dénemi
Konstantinopolis'in sokak manzaralarini titizlikle yeniden tasarlayarak harika
bir is ¢cikarmiglar. Oyunda gésterilen mekanlarin cogunu da bulmayi basardik.
Oglumun Istanbul'daki Assassin's Creed turunun tadini  gikardigini
disUnuyorum. Assassin's Creed lll igin bir sonraki duragimiz Boston, ABD.”

Ayrica dinya ¢apinda oldukga ¢ok kullanicisi bulunan bir sosyal ag olan Reddit'deki bazi
kullanicilar AC: Revelations oyununun istanbul temasini oldukga etkileyici bulduklarini
ifade eden bazi yorumlar paylasmiglardir. Old_Rex (2020) adli kullanici sehri ¢ok
sevdigini belirtirken, FA5411 (2020) adh kullanici bunun kendisine bir¢cok aniyi
hatirlattigini ve harika bir sehir oldugunu ifade etmistir. Benzer sekilde azb1812 (2020)
adl kullanici, Konstantinopolis’in yeniden canlandiriimasini “O kadar canli ve renkliydi ki,
neredeyse Kapalicarsr'daki tltsiinin kokusunu alabiliyordunuz.” diyerek ovmustir.
Moaoziz (2020) adli kullanici ise Galata Kulesi'nin buyukliginu yeni fark ettigini
sOylemistir.

Ubisoft blinyesinde yer alan Assassin’s Creed’in resmi YouTube kanalinda yayimlanan
“Assassin’s Creed: The Secrets of the Hagia Sophia” baslikli videonun altinda
kullanicilarin benzer deneyimlerini paylastiklari gorilmektedir. Zangetsu-gaTensho
(2026) adli kullanici, okulda istanbul ve Ayasofya hakkinda bir seyahatname okudugunu,
ayni hafta sonu oynadidi oyunda bu yapilara rastlamasinin kendisinde guglu bir etki
biraktigini ifade etmistir. Guruni (2026) adh kullanici ise oyunu oynadiktan sonra
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Ayasofya’yi ziyaret ettigini ve yapiyla kurdugu duygusal bagi aktarmistir. Bu gibi rnekleri
benzer sosyal aglarda gérmek mimkdndur.

Sonug ve Degerlendirme

Gunudmuzde yeni medya teknolojilerinin kiltirel mirasin korunmasi, belgelenmesi ve
genis kitlelere tanitiimasi agisindan énemli katkilar sundugu gériulmektedir. Bu baglamda
yeni medya teknolojilerinden biri olan dijital oyunlar geleneksel kilturel aktarim
yontemlerine alternatif olarak, etkilesim temelli bir 6grenme ortami sunmasi agisindan
dikkate deger bir konuma gelmistir. Ozellikle AC: Revelations gibi tarihi konulari isleyen
dijital oyunlar kultirel acidan deger tasiyan mimari yapilari dijital ortamda yeniden
canlandirabilmesi sayesinde oyunculara tarihi hafizaylr dogrudan iletme olanagi
sunmaktadir.

Oyuncular oyun atmosferinde gdrevler araciliyiyla veya serbest kesif modlariyla bu
yapllarla kargilagsmakta ve interaktif bir sire¢ islenmektedir. Oyuncular bu surecte egitsel
ve kultirel kazanimlar iceren bir deneyim yasamalarinin yaninda tarihsel bir bellekte
dolasabilme firsati bulmaktadirlar. Oyuncularin oyun igindeki kiltirel 6gelerle aktif ve gok
duyulu bir etkilesim kurmalari, s6z konusu mirasin yalnizca gorsel olarak sunulmasindan
Ote, deneyimlenmesini ve anlamlandirilmasini mimkin kilmaktadir. Bu etkilesim kiltirel
bilginin daha kalici ve igsellestiriimis bicimde &6grenilmesine yardimci olmakta;
oyuncularin gec¢misle, kimlikle ve aidiyetle iligkilerini yeniden kurmalarina olanak
tanimaktadir.

Kiltirel miras unsurlarinin dijital oyunlarda temsiliyeti, oyuncu Uzerinde farkindalk
olusturmakla kalmayip bu mirasin korunmasi ve sonraki nesillere aktariimasi agisindan
hem yenilik potansiyeli hem de ekonomik avantajlariyla 6éne ¢ikan bir yontem olarak
degerlendiriimektedir. Fiziksel olarak erigilmesi zor olan, dogal afetler ya da insan
faaliyetleri sonucu tehdit altinda bulunan tarihi yapilarin dijital oyunlarda yasatiimasi, hem
gorsel bellegin sirekliligini saglamada hem de belgeleme sureclerini desteklemede
blylk katkilar saglamaktadir. Bu baglamda dijital oyun tasarim slreglerinde kiltirel
unsurlarin tarinsel dogruluk, estetik hassasiyet ve egitsel deger gozetilerek kullaniimasi,
bu araclarin etkili birer kiltirel aktarim mecrasina donusmesini saglayacaktir. Ayni
zamanda oyunlarin ¢ok yonll yapisi onlari sadece birer edlence araci olmaktan gikarip
kiltdrel mirasi dinamik ve sirdurulebilir bir bigimde tanitmasina katki sunan araclar haline
getirdigi gorulmektedir.

Sonug olarak, oyunlar tarihi bilginin aktarimi, mimari hafizanin canlandiriimasi ve kulturel
mirasin genis Kitlelere sunulmasi agisindan dikkate deger bir ara¢ olarak
degerlendirilebilir. Bu bakimdan dijital oyunlarin kiltirel mirasin tanitimi ve korunmasi
acisindan etkili oldugu aragtirmalar neticesinde gorulmektedir. Bu potansiyelin farkinda
olmak, kulturel politikalarin ve medya stratejilerinin oyun teknolojileriyle butuncul bir
sekilde yeniden disundlmesini gerekli kilmaktadir. Gelecek nesillerin kiltiirel mirasla
daha bilingli ve duyarli bir iligki kurabilmesi igin, dijital oyunlarin bu alandaki
potansiyelinden faydalanmak oldukga dnemlidir.
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