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ONSOZ

Dr. Vedat Yigitoglu

Ovyunlarin akademik caligmalara konu olmasinin 6niinde
birtakim engeller hep olmustur. Bu engelleri oyunun ¢ocuklara
ozgii bir faaliyet olarak kabul edilmesi veya pedagojik olarak,
dijital oyunlar 6rneginde oldugu gibi, yalnizca zararlarinin in-
celenmesi seklinde siralayabiliriz.

Opysa oyun, sadece bildigimiz anlamiyla sinirli degildir; o
bir kok metafordur ve hayatin i¢indedir. Bu nedenle bilim ya-
parken de oyun kavramina yer vermek disiplinlerarasi bir ba-
kis agist saglayacaktir. Glintimiizde 6zellikle sosyal bilimlerde
disiplinleraras1 ¢alismak bir zorunluluk haline gelmistir. Bu
zorunluluk igerisinde oyun fenomeni tiim sosyal bilimler i¢in
ozerk bir diisiinme bi¢imini de bizlere sunmaktadir.

Kendi adima oyun konusuna her tiirlii yaklagimi olduk¢a an-
lamli buluyorum. Tiirkiyede bu meselenin anlagilmasi igin ¢aba
harcayan, bu kitaba katki verenlere tesekkiirlerimi bildiriyorum.

Akademisyen-Yazar Prof. Dr. Ugur Bat1

Eski zamanlarda Hint Mihracesi, satran¢ oyununu Pers
Imparatoru’na yaninda bir mektup ile hediye olarak génderir.
Mihrace mektubunda oyunla ilgili hi¢bir agiklama yapmazken
soyle bir mesaj yazar:
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“Kim daha ¢ok disiiniiyor, kim daha iyi biliyor, kim daha
ileriyi goriiyorsa o kazanir. Iste hayat budur..”

Pers Imparatoru donemin en 4lim veziri olan Biizur Mehir ile
bu mesaji paylasarak, ondan oyunu ¢6zmesi ve kendisinin de kar-
stk olarak Hint Imparatoru’'na hediye edilmek iizere oyun icat
etmesini ister. Vezir haftalarca calistiktan sonra gonderilen sat-
rancin her tag hareketini ve oyunu ¢ozer. Daha sonra da on giinde
tavlay1 icat eder ve imparatora sunar. Hint Mihracesine tavla oyu-
nuyla birlikte gonderilmek tizere soyle bir mesaj hazirlanir:

“Evet, kim daha ¢ok diistiniiyor, kim daha iyi biliyor, kim daha
ileriyi gorityorsa o kazanir. Ama biraz da sanstir. Iste hayat budur”

Iste béyle. Iranl Vezir Biizur Mehir agag1 yukar1 1400 yil
once kibriti gakt1 ve dyle bir sey gelistirdi ki yiizyillardir unutul-
madi. Bir oyun yaratti. Hazsal ihtiyaglara cevap veren bir oyun
olacakt1 bu. Sadece olmas: gerektigi kadar karmasik olacakti.
Vezir Blizur Mehir yaklasik 4500 hamle ihtimali gelistirdi. Kar-
silikli altisar hane 12 ayi, 15 beyaz ve 15 siyah pul ayin 15 gece
ve 15 giindiiztinii, kargilikli 12 hane de giiniin 24 saatini tem-
sil ediyordu. Tiim bunlar1 yapmak yaklasik 10 giintinii almigti.
Ancak 1400 yildir da unutulmayan bir bulus gerceklestirmis-
ti. Ne ilham verici bir hikéye. Iste bu tam anlamiyla “oyunun
glici”. Sanat var, zeka var, strateji var, planlama var, anindalik
var, haz var. Sanirim her sey var. Masa basi, sokak ya da dijital
fark etmez oyunlar ve oyunlastirma binlerce yildir kiigiik bii-
yuk tiim insanhigin ilgisini gekiyor. Dogal olarak markalarin ve
pazarlamanin bunu kesfetmesi de uzun stirmedi. O kadar car-
pic1 ornekler var ki. Siz yeter ki oyunlastirmanin yar: buyiild,
yar1 gercek ama ¢ok eglenceli diinyasindan igeri girin, bunu da
bu kitapla yapin. Harika bir bakis agist olmus. Sevdim.
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Dr. Ogr. Uyesi Eray Ding
Beykent Universitesi
Dijital Oyun Tasarimi B6liim Baskani

Recontact Games Kurucu Ortag:

Gliniimiizde sinema salonlarimin etkisini giin gectikce kaybet-
mesi, pandemi gibi dogal afetlerin etkisi, internetin yenilik¢i ve hizl
icerik giicti, sanal gergeklik, artirllmis gerceklik, meta-verse gibi ge-
lismeler, internet {izerinden yayin yapan platformlarin énemli rolij,
mobil cihazlarin ekran kalitesi ve teknolojik ozellikleri ile 7. sanat
olarak tamimlanan sinema sanatinin, teknik olarak daha fazla yenilik
sunamamast ve interaktif cihazlarda izlenilmesine ragmen etkile-
simli 6zellikler barindiramamasi akla hemen Marschall Mcluhan'n
“Tastyici ortam mesajin kendisidir™ soziint hatirlatir. Aslinda konu-
nun 6zii dokunmatik bir ekranda film izliyorsaniz, filme dokunmak
isteme imkanlarini kullanan ve bunu yaparken de sinemanin tiim
nimetlerinden yararlanan sanatin adi 8. sanat olmalidir.

Etkilesimli sanatin tarihine baktigimizda aslinda Marcel
Duchamp’in Rotary Glass Plates adli eserine farkli acilardan
bakildiginda farkli sonuglar elde edilmesi veya 1927 yili Abel
Gance yapimi Napoléon’un® yan yana 3 ayr1 perdede eszamanli
olarak gosterilerek seyirciye farkli bir odak noktas: sunulmasi
ve aslinda optik bir odaklanma etkilesimi yaratmasi, anlatici-
nin her daim seyircisiyle bir interaktivite kurmaya galismasi-
nin en dogru ornekleri olabilir. Daha sonra 1961 yapimi Mr.
Sardonicus® ve 1967 yapimi Kinoautomat* da seyirci tercihlerini

1 Marshall Mcluhan, The Medium is the Message, Penguin Books, 1969

2 Napoléon, 1927, Yon. Abel Gance, https://www.imdb.com/title/tt0018192

3 Mr. Sardonicus, 1961, Yon. William Castle, https://www.imdb.com/title/tt0055200
4 Kinoautomat, 1967, Yon. Raduz Cincera, Jan Rohéc, Vladimir Svitdcek,
https://www.imdb.com/title/tt-

0782135/%ref_=nv_sr_srsg 0
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hikayenin akigina entegre etme miicadelesi, aslinda seyircideki
katarsis duygusunun &tesine gegme arzusudur. Sonugta kayit
sanatlarindan en onemlisi olarak gosterilen sinema sanatinin,
tiyatronun bir uzantis1 hatta bir gelisimi olarak diistiniilse de,
miidahaleye kapali yapisi onu interaktiviteye de kapali kilar. Bu
kapali yapi, teknolojik gelismelerin 151g1nda sekil degistirmis ve
deneysel yaklasimlara agik hale gelmistir.

Seyircinin ana karakterle 6zdeslesme yerine dogrudan o kisi
olma arzusunu, sinemanin teknik imkanlarinin saglayamama-
s1, dijital oyunlarin gereksinimini ortaya koymaktadir. Ciinki
oyunlar tanimi geregi, yapay bir ¢atigma barindirir ve kendi ye-
teneklerimiz, reflekslerimiz, becerilerimizle birlikte tekrar de-
nenebilir bir ortam sunar. Eger bir biiyiicii olmak istiyorsaniz
onun hikayesini izlemek yerine, o kisi olarak alter egonuzu bes-
ler hale gelirsiniz. Kisacas1 dijital oyunlar katarsis yerine alter
egonuza oynayarak seyirciye anlat1 diinyasinda kisisel ve biricik
deneyimler sunar.

Ludoloji yani oyunbilim, naratoloji ile dijital oyun sektorii
ortaya ¢iktigindan beri bir ¢atigma i¢inde olmustur. Hatta bu-
nun literatiirde “ludo-narrative dissonance™ yani anlati-oyun
uyumsuzlugu oldugunu belirtmekte fayda var. Dijital oyunlarin
ilk baglarda gorsel olarak teknik imkansizliklar yasamas, sine-
matografi, ses ve gerceklik hissinin olmamasi bu tartigmanin
yasanmasina vesile olsa da artik giiniimiizde animasyon tek-
nolojilerinin hiper-gercekgilige yaklasmasi, anlat1 tekniklerine
ek olarak kitap vs. gibi materyaller sunarak seyirci-oyuncuyu
hikayenin edebi derinligine kadar indirebilmesi, bu tartismayi
doksanli yillarin sonunda tamamen bitirmistir.

5 Jesper Juul. 2001. “A Clash between Game and Narrative”, Yayimlanmamig
Yiiksek Lisans Tezi, 1999
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Her ne kadar “oyun” denildiginde sinema sanatinin agirli-
gin1 ve entelektiiel yapisini tasgimiyormus gibi hissedilse de as-
linda oyunun insanlik tarihinden bile eski oldugunu, insanlara
has bir sey olmadigini, 4000 yildir kurallar1 degismeden oyna-
nan Uzakdogu oyunu Gonun hamlelerinin estetik kaygilar gii-
diilerek yapildigini ve tahtada sanatsal olarak kotii goziikiiyorsa
onemli bir hamleden bile vazgecildigini, kiilttirler incelendigin-
de oyun kurallar1 ve yasalarinin nasil benzerlik olusturdugunu,
diinyadaki bircok egitimin oyunlastirma teknikleriyle gelistiril-
digini, 6ncesindeki tiim sanatlar1 i¢ine dahil ederek bir de isin
igine interaktiviteyi kattig1 ve sinematik anlati igin nasil yeni
imkanlar sagladigini iyice benimsememiz gerekiyor. Oyunlar
sanat olmasa da dijital oyunlarin 8. sanat oldugunu bilmek, tek-
noloji ve sanat birlikteliginin ne kadar 6nemli ve entelektiiel bir
potansiyeli oldugunu agik¢a gozler 6niine seriyor.
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