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Ozet. Elektronik oyunlar neredeyse 30 yildir tiim diinyada yiiz milyonlarca kisinin énemli bir
eglence aract olmustur. Gerek oyuncu sayis1 gerekse bu oyunlara ayrilan zaman acisindan
iilkemiz diinya ortalamalarina paralellik gostermekle beraber maalesef oyun gelistirme ve bu
konuda yapilan akademik c¢aligmalar neredeyse yok denilecek kadar azdir. Bu c¢aligma
elektronik oyunlarin ve oyun sektoriiniin Tirkiye’deki tarihgesini ve mevcut durumunu
Ozetlemek amaciyla hazirlanmistir.

Abstract. An important entertainment tool electronic games have been used by several hundred
millions of people all around the world almost 30 years. Although the number of game players
and total game-play time in our country shows parallel figures to the world average,
unfortunately there exist very limited electronic game development activities and academic
studies regarding this issue. This study is prepared to summarize the history and current
situation of electronic games and game industry in Turkey.

1 GIRIS

B B [kemizin elektronik oyunlarin biiyiisii ile tanigmasi 1980’lerin baslarina rastlar.
Genel anlamda geligmis lilkelere nazaran daha ge¢ tamigmis olmamiza ragmen oyun
oynama, oyunlari ve oyun makinelerini temin etme agisindan bu fark ¢ok kisa
stirede kapanmustir. Ancak elektronik oyunlar konusundaki pozitif unsurlar ve
maddi firsatlar {ilkemizde pek goriilemedi ve bu nedenle elektronik oyunlar yakin

zamana kadar yazilim gelistiricilerin ve akademisyenlerin ilgi alanlarma yeteri kadar girmedi.
Bu giinlerde 6zel sektor, akademik cevreler' ve sivil toplum orgiitlerinde elektronik oyunlarin
bu ihmal edilen yonlerine yogunlasan, ¢caligmalar ve organizasyonlar olusturulmaya baslamustir.

Bu caligmada elektronik oyunlar ve Tiirkiye ile ilgili konulara farkl bir bakis agisindan
bakilmustir. I1k olarak diinyada ve iilkemizde elektronik oyunlarm tarihgesi ele alinmaya
calisilmistir. Bilgi kapsaminda degerlendirilebilecek bu giristen sonra oyun gelistirme
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acisindan iilkemizde yapilan ¢alismalar kronolojik bir sira ile ele alinmustir. Bu konuda
basvurulacak yaymlarin yetersizligi nedeniyle popiiler kaynaklar, goriigmeler ve uzun yillar
siiren gozlemlerin harmanlanmasi sonucu bu bolim olusturulmaya ¢alisilmistir. Diger 6nemli
bir bolimde oyun sektdrinin mali yizinin incelenmesidir. Bu ve takip eden boélimlerde
inanilmaz bir biiyliklige olusan oyun sektorliniin Tiirkiye’de neden ¢ok ciliz kaldigi
incelenmistir. Konu ile ilgili yorumlar ise sonuglar boliimiinde sunulmustur.

Elektronik oyunlar, video oyunlar1 veya bilgisayar oyunlar1 birbirleri yerine kullanilan
tamimlardir. Tipik olarak oyunun goriintiilendigi bir ekran vardir. Oyunun tipine ve donanima
gore degismekle beraber genelde klavye, oyun ¢ubugu vb. kontrol cihazlar1 vardir (Kirriemuir,
2002). Bu yazida da bahsedilen terimler yeri geldikce birbirlerinin yerine kullanilmustir.

Sekil 1 bilgisayar oyunlari

1.2 Turkiye’de Elektronik Oyun Oynama Tarihgesi

2000 yilinda, uluslararasi iine sahip bir oyun gelistirici olan Mevliit Ding c¢aligmalarina
Istanbul’dan devam etmek iizere Tiirkiye’ye donmiistiir. Ingiltere’de bulundugu siirede Enduro
Racer (1987), Last Ninja 2 (1988), ((1989))(Machine, (1990), )First Samurai (1991), Street
Racer (1994) ve SCARS (1988) isimli oyunlara imzasini atan Mevliit Ding Intel firmasinin yeni
c¢ikan P4 islemcilerinin gorsel performans tanitimlarinda kullanilan Actor isimli oyun
motorunun ¢aligmalarina devam etti4. Mevliit Ding ve ekibi 2002 yilinda 6nemli bir ¢aligmayi
tamamladilar ve Tiirk karakterlerin yer aldigi bir doviis oyununu uluslararasi piyasada satisa
sundular. Dual Blades isimli bu oyun Game Boy Advance platformu i¢in hazirlanmis olup halen
tiim diinyaya Metro3D firmasi tarafindan dagitimm yapilmaktadir5.

Oyun gelistirme konusunun gilincel durumunu inceledigimizde karsimiza ¢esitli tablolar
cikmaktadir. Nispeten daha kolay olan ve kiiciikk gruplarca gelistirilen mobil platform
uygulamalar1 su siralar oldukga popiilerdir. Ayrica gesitli flash oyunlar1 da iretilmektedir.
Bunlarla aym paralelde tavla, brig, king benzeri oyunlarda yogun olarak yazilan oyunlar
arasindadir. Yakin donemde amatdr gruplarca yapilan bazi ¢aligmalarda yavas yavas oyun
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piyasasinda yer almaya baslamistir. Hatta ciddi olarak nitelendirilebilecek bazi ¢aligmalarda
basinda anons edilmektedir.

Amiga platformu daha profesyonel denilebilecek uygulamalara gegisi saglamistir. Bu platform
icin yapilan bazi uygulamalar gercek anlamda kutulanarak son kullaniciya ulastirilmustir.
Mesela 1992 yilinda Digital Dreams tarafindan yapilan Hanger isimli oyunun dagitimi
yapilmistir. Bu oyunda AMOS isimli oyun yazma isini kolaylastiran bir gelistirme ortam
kullanilmigtir. Oyun Sedat Cologlu, Volkan Ugmak ve Tolga Kahraman tarafindan
hazirlanmistir. Osmanli imparatorlugunun kurulus ve sonrasi dénemleri iceren sira esasli bir
strateji oyunu olan Hanger bazi kriterleri diisiindiiglimiiz zaman &vgiiyii hak eden bir ¢alismadir.
1995 yilinda Silicon Worx tarafindan ¢ikarilan istanbul Efsaneleri (Lale Savascilari) isimli
oyunda profesyonel 6geler iceren bir bagka caligmadir. Bu ¢alismanin CD-Rom’u daha sonra
PC’ler i¢inde hazirlanmistir2.

1996 yilinda Cartoon Animasyon Stiidyolar1 Dedektif Firtma isimli oyunlarim1 PC platformu
icin piyasaya cikartmistir. Cogul ortam igerigi olduk¢a zengin sayilabilecek komedi macera
tiirlindeki bu oyunun yeni siirimii halen hazirlik asamasindadir. Yine Cartoon Animasyon
Stiidyolar1 tarafindan yapilan bir baska oyun Gergegin Otesinde 1998 yilinda uluslararas1 ve
yerli piyasada satiga sunulmustur. Film macera tipindeki bu oyun igerik olarak gene yogun
cogul ortam &geleri tasiyordu3. Profesyonel anlamda yapilan ¢alismalarda ufak da olsa bir artis
olmaya baslamistir. Mevliit Ding’in sirketi SOBEE, Meteksan Sistem, Yogurt Technologies,
Basar1 Telekom, Cartoon Animasyon Studios ve diger bazi sirketler farkli kategori ve
Olceklerde oyun gelistirmekte veya gelistirdiklerini duyurmaktadir. Bu duyurularin bir kisminin
bile basarili olmas1 Tiirkiye nin elektronik oyunlarla tamsmas1 1980°1i yillarin baslarma denk
gelir. Bu donemde renkli televizyon, video ve Atari ¢ilginligi paralel olarak yaganmisti. Makale
yazarlar1 olan bizler bu donemi Anektodal olarak yapilan yorumlarda, kisisel bilgisayarlarin
bulunmadigr 1980 6ncesi donemde ana bilgisayarlar (mainframe) iizerinde bazi oyunlarin
yazildig1 bildirilmektedir. Ornegin Tic-Tac-Toe gibi basit tahta oyunlar1 ya da bazi akil oyunlar1
bunlar arasinda sayilabilir. Ama bunlar kisisel merak ya da ders 6devi Gtesine gitmemistir.
Gozlemlerimiz ilk oyun gelistirme ¢aligmalarmin Commodore 64, Sinclair Spectrum ve benzeri
platformlarda bagimsiz kisi ve amatdr gruplarca baslatildigidir. Basic programlama dili,
assembly veya kismen makine dili kullanan bu uygulamalar profesyonel anlamda basarili
olamasalar da bir ilk olmalar1 agisindan 6nemlidir. Ayrica donemin yayinlarini inceledigimizde
bazi kitaplarda oyun programlarma yer verildigini gorebiliriz. Mesela Ozden KILICAY’1n 1984
basimli Uygulamali Basic kitabinda orneklerle oyun programlarma da yer veriliyordul. Bu
donem igerisinde kismen oyunculara ulagmis bir uygulama, muhtemelen 1989 yilinda Byte
Bilgisayar tarafindan hazirlanan, Commodore 64 bilgisayarlarinda oynanabilen sabit grafiklere
ve metinlere dayali Keloglan isimli macera oyunudur.

gozlemleme sansimiz oldugu i¢in kimi zaman kisisel tecriibelerimizi de aktaracagiz. Elektronik
oyunlarin biiyiisii kisa siirede donem gengligini etkisi altina aldi. Ancak donemin maddi
kosullar1 veya farkli nedenlerle pek ¢ok aile Atari makinelerini almaya pek yanasmiyordu. Oysa
bu fantezi diinyasina girmek isteyen bilyiik bir kitle vardi. Bu olaym farkina varan pek ¢ok
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girisimei gergek ve fantezi diinyasi arasinda kopriiller kurmaya bagladi. Maalesef bu
girisimcilerin pek c¢ogu kahvehane sahipleri idi. Adina Atari Salonu denilen farkli yas
gruplarindan insanlarin bazen agir sigara dumani altinda sabahlara kadar bir arada bulundugu
ortamlar tliiremeye basladi. Gerek bu ortamlar gerekse cocuklarm harcliklarin yutan jetonlu
makineler velilerin tepkisini almaya basladi. Bu nedenle giiniimiizde elli yas iizeri pek ¢ok veli
muhtemelen hala Atari ismine antipatik bakmaktadir. Kahvehane sahiplerinden baska kisilerde
elektronik oyunlardan para kazanmaya ¢alisti. Mesela bazi video kaset kiralama diikkanlar1 ayni
zamanda ev tipi Atari konsollarini kiraya veriyordu. Hafta sonlar1 kiralar daha fazla idi. ki iig
arkadasm bir araya gelip bu konsollar1 kiralamasit ve karsilikli oynamasi aslinda elektronik
oyunlarin sosyal yoniinii gostermesi agisindan degerlendirilebilir. Bu girisimcilere bir baska
ornekte hala hafizammzda olan bir bayan giyim butigidir. O dénemde gayet elit sayilabilecek bir
kitleye hitap eden bu butigin bodrum kati okul baslama ve bitis saatlerinde Ogrencilerle
doluyordu. Bu ve benzer oOrnekler elektronik oyunlarin giiciiniin gosterilmesi agisindan
onemlidir.

Bir siire sonra polisler ve veliler bu mekanlardan yas1 tutmayan ¢ocuklari toplamaya basladi.
Donemin hiikiimeti 16.06.1985 tarihinde 2559 numarali kanuna ek yaparak oyun salonlarmin
acilmasim daha kontrollii hale getirdi.

1980’lerin ortalarma dogru elde oynanabilen oyun makineleri, saatler veya hesap makineleri
iizerindeki oyunlar ve ucuzlayan fiyatlar1 ile Commodore 64, Sinclair ZX Spektrum benzeri
kisisel bilgisayarlar elektronik oyunlar1 yavas yavas evlerimize sokmaya basladi. Takip eden
yillarda Amiga, IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar, farklt oyun konsollar1 ve ¢ok ucuz el tipi
oyun makinalar1 elektronik oyunlari daha da yayginlastirdi. Bir zamanlarin efsane 8 bit
konsollar1 o kadar ucuzladi ki yakin zamanda gazeteler tarafindan az sayida kupon karsiligi
promosyonu dahi yapildi. Artik giiniimiizde pek ¢ok evde farkli platformlarda elektronik
oyunlar mevecuttur.

1990’larin sonlarinda ortaya ¢ikan internet kafeler aslinda genel olarak yukarida bahsedilen
Atari salonlarina benziyordu. Teorik amaci insanlarin Internete baglanmasi olan bu yerler
cogunlukla sagladiklar1 yerel ag ile pratikte sanal Oliimciil doviiglerin yapildigi arenalara
doniistii. Bu gercekte oyunlarin potansiyel giiclinii gostermesi agisindan gayet énemlidir. Yine
benzer sekilde 19.10.1999 tarihinde yapilan yasal bir diizenleme ile bu mekanlarin agilmasi
daha zor ve kontrolll hale getirildi.

Tiim bu siireg igerisinde iilkede donemin popiiler oyun platformlarina yonelik ¢ok sayida dergi
de yayinlandi. Dogrudan oyunlarla ilgili olamasa da bilisim ile ilgili pek ¢ok dergi eklerinde
verdikleri basili oyun kodlar1 veya daha sonra popiiler olan disket ya da CD benzeri ortamlarda
dagittiklar1 oyun tanitimlari ile satiglarini ylikseltmeye calistilar.

Bu béliimle ilgili olarak ortaya ¢ikan sonu¢ 20 yili agkin bir siiredir elektronik oyunlarin pek
cok Tiirk insaninin yagaminin bir pargasi oldugu ve oyuncularin bu i§ i¢in para ve zaman
ayirdig gercegidir.

1.3 Tiirkiye’de Elektronik Oyun Gelistirme Tarihi

Bu bolim gerek teknik acgidan gerekse igerigin dogrulugu agisindan galigmanin en zor
boliimiidiir. Boliim basliginda da belirtildigi gibi bir tarih incelenmektedir, ancak bu konuda
yapilmis herhangi bir akademik caligma veya onaylanmis gercekler yoktur. Zaten smirh
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sayidaki pek az oyun genelde Tiirkiye’deki ilk olarak lanse edilmektedir. Belirtilen nedenlerden
dolay1 boylesi bir ¢caligmada bazi oyunlar1 Tiirkiye’deki ilk olarak tanimlamamiz hata olacaktir.
Bu nedenle genelde oyun gelistirme agisindan 6nemli oldugunu diisiindiigiimiiz ¢aligmalara
deginecegiz. Ancak hakkinda bilgi edinemedigimiz ve bu nedenle deginemedigimiz
caligmalarin mevcut olmasit da miimkiindiir. Ayrica diger 6nemli bir konu da caligmalarin
niteligi ile iligkilidir. Tanmitim (demo) niteliginde olan ¢aligmalar veya basit sayilabilecek
uygulamalardan bahsedilmeyecektir. Ayrica her ne kadar elektronik oyun da olsa egitim igin
hazirlanan ilkokul ogrencileri gibi &6zel bir gruba hitap eden c¢alismalarda kapsam dist
tutulmustur.

Ulkemiz oyun gelistirme acisindan yakin zamandaki memnuniyet verici bazi
kipirdanmalar1 saymazsak neredeyse yok denecek kadar az caligmaya ev sahipligi
yapmustir. Oyun oynayan kitleleri ve oynanan oyunlarin ¢esitliligini diisliniirsek gerek
oyun gelistirici sayisinin gerekse gelistirilen oyun sayismin kiyaslanamayacak kadar az
oldugunu gorebiliriz.

1.4 DUnyada ve Turkiye’de Elektronik Oyun Sektor

Elektronik oyun sektorii tiim diinya toplami diisiiniildiigii zaman inanilmaz rakamlara ulagmistir.
2002 yilinda donanim ve yazilim birlikte alindiginda sektoriin toplami 19 milyar $ olarak
tahmin edilmektedir. Ayn1 yil ABD’deki oyun cirosu 6.35 milyar $’1 gegmistir (Squire, 2002).
Oyun sektoriiniin analizlerinin yapildigi ¢ok sayida rapor yaymnlanmaktadir. Giincel bir
calismada DFC Intelligence sirketi sektoriin 2003 yili toplamim 23.5 milyar $ olarak
degerlendirmistir ve 2008 y1l1 kestirimini ise 30 milyar $ olarak agiklamistir6. Oyun sektorii
1997 yilindan beri film ve miizik endiistrilerinin 6niinde yer almaya baglamistir. Yakin zamanda
Sony Playstation bir inanilmazi basararak 100 milyon satig rakamin1 ge¢mistir7. Diinyadaki 1.1
milyar cep telefonunun biiyiik bir ¢ogunlugu {izerlerinde hazir oyunlarla satisa sunulmaktadir
(Paavilainen, 2004).
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Tablo loyun firmalari

Boylesi inanilmaz boyutlara ulasan elektronik oyun sektorii pek cok iilkenin ve sirketin
dikkatini ¢ekmektedir. Kiiciik yazilim gruplarmm milyon dolarlarla ifade edilen basari
hikayeleri konunun 6nemini daha da vurgulamaktadir. Bazi tilkeler bu sektori stratejik Gneme
sahip ilan etmektedir.

Biitiin bunlar olurken maalesef {ilkemiz etrafta dolasan bu paradan hicbir getiri elde
edememektedir. Oyun sektoriinden kazanilan para donanim ve yazilim goz Oniine
alinirsa muhtemelen 1 milyon dolar dahi degildir ki bu rakam sektoriin tiim biyiikligi
g0z Online alindig1 takdirde g6z ardi edilebilir. Teorik olarak bir ilgenin tiim sene patates
ekerek iilkeye kazandirdigr rakami 15-20 kisinin calistig1r bir ofisten beyin giiciine
dayanarak gelistirilmis bir ¢evrim i¢i oyun ile kazanmak miimkin iken pratikte bu
yonde adimlar atilmamas iilkemiz adina biiyiik bir eksikliktir.

1.5 Tiirk Elektronik Oyun Sektoriiniin Zayif Kalma Nedenleri

Istisnai durumlar1 diisiinmezsek oyun gelistirmenin 6zel sektériin isi oldugunu sdyleyebiliriz.
Oyunlar genelde vizyon sahibi girisimcilerin himayesindeki gruplar tarafindan gelistirilir. Bu
kapsamda iilkemizde konuya yatirim yapabilecek olan kisilerle goriiserek fikirlerini almak, ¢ok
yetersiz olsa da 6zel sektoriin bu konudaki nabzini tutmak istedik. Amacimiz bu konuda detayli
bir analiz yapmak olmadigindan dolay1 potansiyel yatirime1 olabilecek 4 kisi/grup ile goriistiik.
Ug kisi bilisim sektdriinde énemli bir yerde bulunan firmalarin yoneticileriydi. Kalan bir kisi ise
onemli bir risk sermayesi kurulusunun ilgili personeliydi. Kisisel goriislerin gizliligi nedeniyle
goriisiilen kurulus ve kisilere ait agik isim verilmeyecektir.

Bilisim sektorlinden goriistigiimiiz ilk kisi gerek gelistirdikleri yazilimi 6nemli o6lglide
yurtdigina satmasi gerekse siklikla katildigi fuarlarda oyun sektOriiniin gucuni goérmesi ve evde
oyun oynayan g¢ocuklar1 olan bir baba olmasi nedeniyle énemli bir kisiydi. Oyun sektoriine
yatirim yapip yapmayacagimi sordugumuzda bu konuya negatif bakmadigini ancak iyi bir
senaryo ve oynanabilirligine inandigir bir projeye destek verebilecegini soyledi. Kastettigi
oyunlara ornek olarak da Tetris oyununu verdi. Bagka oyunlar1 tekrar eden oyunlara (clone
game) yatirim yapmayacagini da belirtti. Diger bir yoOnetici ise genelde biiyiikk dlgekli veri
tabanlar1 ve yonetim bilgi sistemleri iizerine ¢alisan bir sirketin basinda idi. Oyun sektoriiniin
biiyiikliigi konusunda net bir fikre sahip degildi ve bu sektdre yatirim yapma konusunda pozitif
diistinceleri yoktu. Diger kisi ise ayn1 zamanda firma sahibi idi. Oyun sektorii konusunda
anlattiklarimizdan ¢ok etkilendigini aslinda bu konuda yapilacak temel bir yatirimin firmalari
acisindan ¢ok 6nemli bir rakam olmadigimi sdyledi, ancak bilisim ile ilgili bir alt dal dahi olsa
tam olarak bilmedikleri bir konuya yatirim yapamayacaklarmi belirtti. Firmasin1 6nde gelen bir
konuma getiren bu tecriibeli girisimcinin sOylediklerinde aslinda c¢ok &nemli bir gercek
yatmaktadir. Bilinmeyen konudan kastettigi aslinda ¢evresidir. Kendisi de bilisim sektoriindedir
ama aslinda aym sektorden higbir arkadasi veya firma bu konuda ciddi rakamlar kazanmamustir.
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Konu ile ilgili goriistiigiimiiz son kisi ise onemli bir risk sermayesi sirketi personeli idi.
Bilindigi {izere risk sermayesi kavramm iilkemizde ¢ok etkin kullanmilmamaktadir. Zaten bu
konuda da az sayida firma mevcuttur. Ilgili kisi oyun sektérii ile ilgili goriislerini su sekilde
acikladi. Gorevlerinin bir Oneri gelmesini beklemeden kar potansiyeli yiiksek sektorleri
incelemek oldugunu ve dolayisi ile elektronik oyun sektdrii hakkinda net bilgileri bulundugunu
soyledi. Ancak incelemeleri sonucu her ne kadar diinyada dev bir sektér olsa da Tirkiye’de bu
sektoriin  gelismemis oldugunu gordiklerini sOyledi. Ayrica su ana kadar da hicbir oyun
gelistirme teklifinin kendilerine gelmedigini ama gelirse mutlaka 0Ozenli bir sekilde
inceleyeceklerini de sdyledi. Bu konugma iizerine de yorum yapmak miimkiin. Aslinda siklikla
ortaya cikan ve imkan yok projemizi bitiremiyoruz diyen gruplarm tiim olasiliklari
aragtirmadigim da gorebiliriz.

Sonug olarak bu kisa goriismeler bile bize 6zel sektoriin ¢ok yakinlarindaki drneklerin
bu sektorden ciddi rakamlar kazanmadik¢a ateslenmeyecegi fikrini verdi. Su anki
durumda aslinda bu fikri desteklemektedir. Oyunlarla ilgili dogrudan veya dolayl
destek veren az sayidaki firmanin neredeyse tamami paralel unsurlar iceren ¢ogul-ortam
konusunda da ¢alisan firmalardir.

Sektoriin zayif kalmasindaki bir diger 6nemli konu da yetismis personel sayisidir. Oyunlardaki

modeller, grafikler veya animasyonlarla iliskisi bulunan grafik sanatlar ile ilgili béliimlerin
dolayl iligkisini bir kenara birakirsak su an i¢in iilkemizde hicbir yliksek 6grenim kurumunda
elektronik oyunlarla ilgili bir bolim olmadigin1 gorebiliriz. Aslinda konuyu ders bazina
indirgesek dahi neredeyse vahim denilecek bir durum ortaya ¢ikmaktadir. Mesela 2002-2003
egitim déneminde ODTU, Bogazi¢i Universitesi, Bilkent Universitesi, Hacettepe Universitesi,
Atilim Universitesi, Baskent Universitesi, Ege Universitesi, Yildiz Teknik Universitesi,
Marmara Universitesi, Gazi Universitesi ve Istanbul Teknik Universitesi Internet sitelerini
inceleyerek bilisim ile ilgili boliimlerde acilan derslere bakildiginda elektronik oyunlarla
dogrudan iliskili sadece bir tek dersin ODTU Enformatik Enstitiisiinde acildigi goriilmiistiir.
Oyunlarla ilgili bir bagka dersin de 2003-2004 egitim doneminde Atilim Universitesi Bilgisayar
Miihendisligi boliimiinde agildigr bilinmektedir. Kesin olan bir nokta iilkemizdeki bilisim ile
ilgili tiim boliimlerin ders programlarimi ¢ok daha detayl incelesek dahi bu rakamin belki bir ya
da iki artacagidir. Su an i¢in gerceklesmemis olmasina ragmen bir Ozel iiniversitemizin
giindeminde elektronik oyunlarla ilgili bir boliim agmak oldugunu da duyuyoruz. Ulkemizde 70
adet Universite ve toplam 40 adet bilgisayar miithendisligi boliimii vardir (Arifoglu, 2004). Bu
rakamlar goz oniine alindiginda yiiksek 6grenim seviyesinde elektronik oyunlarla ilgili sadece
birkag dersin acgiliyor olmasi konusunun {izerinde de ciddi bir sekilde diisiiniilmelidir. Mesela
Ingiltere’de 35 iiniversitede elektronik oyunlarla ilgili dersler verilmektedir. Bu tiniversitelerden
bazilarinda yiliksek lisans ve doktora derecesinde egitim veren programlarda mevcutturS.
Diinyada pek ¢ok iilke elektronik oyunlarin 6nemini kavramis olup ve bu konuda sektére
egitimli personel yetistirmek lizere gerekli adimlar1 atmaktadir. Tiirkiye’deki tiniversitelerinde
benzer sekilde bu sektorii iyice analiz etmeleri ve bir an once gerekli derslerin ve hatta
boliimlerin agilmasini diisiinmeleri gerekmektedir. Geng beyinleri 6nii tikali ve is bulmanin ¢ok
zor oldugu sektorlere yonlendirmektense elektronik oyunlar gibi gelecek vadeden bir sektore
yonlendirmenin potansiyel etkileri biiyiik olacaktir.

Oyunlarla ilgili Tiirk sitelerindeki pek ¢ok forumda da Tiirk oyun sektériiniin neden gelismedigi
konusu ¢ok sayida oyuncu veya amatdr oyun gelistirici tarafindan tartisilmaktadir. Bu
forumlarda bulunan suglu yazilim korsanligidir. Yorumcularm biiyiik ¢ogunlugu paralel bir
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soylemle tilkemizden 6nemli bir oyun ¢ikmamasinin nedenini potansiyel kisilerin korsan kopya
nedeniyle oyun sektoriine girmemesine baglamaktadir. Bu yorumlara kismen katilmamak
imkansiz. Ancak olaya daha genis bir perspektiften bakarsak ¢ogunlukla oyunlarin igeriklerinin
milli olmadigim1 ve sadece i¢ pazara hitap eden oyunlarn azmlikta oldugunu gorebiliriz.
Elektronik oyunlar dogasi itibariyla evrenseldir. Sanal kahramanin elindeki silah m-16 da olsa
kalesnikof da olsa insanlar keyif aldikca o oyunu oynar. Tetris sadece Rusya da veya pac-man
sadece ABD de oynanmamaktadir. Ornegin Max-Payne oyununu yapan Remedy firmasinin
Finlandiya’da korsan oyun satis1 yok diye mi biiylidiigii sorgulanabilir9. Yash bir niifusa sahip 5
milyon insanin yasadif1 bir iilkede hak ettigi bir fiyattan satilsa dahi bir oyun ne kadar
kazandirabilir? Sonug¢ olarak gelecegimiz nokta diinyada korsan kopya satislarmin hakim
olmadig1 pazarlarin da oldugu ger¢egidir ve bu pazarlar basarili evrensel oyunlar1 comertce
odiillendirmektedir. Ayrica diger bir nokta da oyunlarin korsanligin yogun oldugu PC CD-ROM
platformu ile simirli olmadigidir. Cevrim i¢i oyunlar, oyun konsollari, kartuslu makinalar da
alternatif oyun gelistirme platformlaridir. Saydigimiz temel nedenler c¢ercevesinde korsan
kopyanin belki de 20 sene 6nce dogacak ve biiyiiyecek bir sektorii engelledigini kabul etmekle
beraber halen bu konuda en 6nemli bahane olarak gosterilmesinin tam olarak gergekleri
yansitmadigim diisiinmekteyiz. Diinyanin her kdsesinden insanlarin oynadigi parali {iyelik
sistemi esasli ¢cok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar ve diger pek ¢ok alternatif géz ardi edilemez.

Bu kapsamda ele alinmasi gereken bir baska konuda ilgili kisileri bir araya getirecek olan
organizasyonlarin yetersizligidir. Organizasyonlardan kastedilen konferans, yarisma veya resmi
olmayan toplantilar, forumlar ve benzeri aktivitelerdir. BOylesi organizasyonlar oyun
sektoriinlin gelismesi i¢in gereken biitiinliiglin icerisindeki eksikleri kapatacak ancak tek basma
pek etkin olamayan bireyleri bir araya getirecektir. Girisimciler, basm, {iniversiteler, amator
oyun gelistiriciler, ilgili kamu gorevlileri, egitimciler, grafik sanatgilar1 ve elektronik oyunlarla
ilgili diger insanlarin bir araya gelmesi ile iyi bir sinerji ortaya c¢ikacaktir. Onde gelen oyun
gelistirici iilkelerle kiyaslanamayacak olsa dahi bu konuda umut verici gelismeler olmaktadir.
Ornegin 2002 yilinda elektronik oyunlar konusunda iilkemizde ilk fuar organizasyonu
gerceklestirilmistir. Istanbulda gerceklestirilen bu etkinlikte Tiirkiye’de ki oyun sektoriine
dikkat cekilmeye calisilmistir. Ancak ¢esitli nedenlerle bu girisimin devam getirilmememistir.
Daha sonra 2003 yii TBD Bilisim Kurultayr ve BTIE konferanslar1 esnasinda elektronik
oyunlar konusunun c¢esitli boyutlar1 seminerler, calisma gruplar1 ve bildiriler yolu ile
tartisilmistir. Bu konudaki diger bir girisimde TBD c¢atis1 altinda kurulan “Elektronik Oyunlar
Calisma Grubu”dur. 2003 yilinda kurulan grup iilke i¢cinde bu konuda calisan kisi ve kurumlari
bir araya getirip bunlar arasinda bir sinerji yaratmaya ¢aligmaktadir10.

1.6 Ulkelerin Elektronik Oyunlara Bakisi

Genelde Ulkelerin elektronik oyunlarla ilgili net bir vizyonu yoktur. Ancak bazi iilkelerin bu
konudaki dikkat ¢ekici yaklagimlarina deginmek gerekmektedir. Belki de bu hususlar kafalarda
onemli izler birakacaktir. Oyunlarin maddi getirisinin yani sira ¢ok onemli bir propaganda,
reklam, tanitim ve egitim araci oldugu bir gergektir. Etkilesimli sanal diinyalarda da bayraklar
dalgalanmakta, milli marslar ¢almakta ve kahramanlar selamlanmaktadir. Bu kapsamda
Amerikan ordusu askere alimlar1 tesvik etmek, kisla yasamini tanitmak, temel egitimi
gorsellestirmek, tanitimim1 yapmak ve diger pek ¢cok nedenden dolayr America’s Army isimli
oyunun gelistirilmesine destek olmustur. Konuyu biraz daha detayl incelersek proje basindaki
Albay Casey Wardynski’nin bir roportajda soyledikleri ilging olabilir. America’s Army
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oyununa toplam olarak yilda 4.5 milyon $ masraf yapilmaktadir ki bu Amerikan Ordusunun
senelik tanitim masrafinin ¢ok kiigiik bir béliimiidiir. Su anda 2 milyondan fazla kayitl oyuncu
bu oyunu internetten indirmis veya acemi asker kayit ofislerinden CD ortaminda bedava temin
etmistir. 2003 yilinda West Point Askeri Akademisine giren subay aday1 6grencilerin %19’u bu
oyunu oynamistir. Albay Wardynski oyun oynayan genglerin aslinda istedikleri tipte oldugunu
cunki bu tip askerlerin yiiksek teknolojiyi kullanabilen ve karmasik durumlari ¢6ziimleyebilen
kisiler oldugunu sdylemistir (Gwinn, 2003). Internet’ten bedava indirilen bu oyunun parasal
getirisinden ziyade diger unsurlar 6nem kazanmustir.

Giiney Kore’nin elektronik oyunlara bakisi ise cok dnemlidir. Ulke olarak bu sektore yatirim
yapmaya ve sektorli tesvik etmeye karar vermislerdir. Mesela kiiltiir ve turizm bakam Lee
Chang-Dong 13 Kasim 2003 yilinda yapilan bir toplantidan sonra hiikiimetin bu sektére 2007
yilina kadar 130 milyon $ yatirim yapacagini sdylemistir. Bakanligin plan1 bu sektériin 2007
yilina kadar Kore’de 8.8 milyar dolara ulagacagini, 100.000 kisiye istihdam saglayacagini, yillik
ihracatt 1 milyar § arttiracagini ve diinya oyun pazarinin %S5 ‘ini ele gecireceklerini
6ngormektedirl1l. Bu yaklasimlari oyun sektoriinde bir siiredir saha kalkmis olan Kore
firmalarmi daha da hizlandirmaktadir. Ug bes y1l dnce kiigiik gruplarla baslayan genelde ¢evrim
i¢i ¢ok oyunculu oyunlara yonelik ¢alisan ve giiniimiizde 100 milyon $ ve iizeri ciro yapan Kore
firmalarmin basar1 dykiileri dikkate alinmalidir.
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Video oyun turleri

1 Aksiyon oyunlari

2 Macera oyunlar1

3 Déviis oyunlart

4 Platform oyunlar1

5 Bilmece oyunlar1

6 Bulmaca / Zeka oyunlari
7 Simiilasyon oyunlar1
8 Rol Oynama oyunlari
9 Spor oyunlari

10 Strateji oyunlar1

11 Mantiksal Oyunlar
12 Cevrimigi Oyunlar
13 Matematik oyunlar
14 Egitsel Oyunlar

Tablo 2 video oyun turleri

Sonug

Elektronik oyun sektorii maddi agidan inanilmaz biiyiik rakamlara ulagmistir ve hizla biiyiimeye
devam etmektedir. Basarili caligmalarin meyvelerinin hizli ve bol toplandig1 bu sektdre uzak
durmanin goriiniir hi¢cbir nedeni yoktur. Su ana kadar sadece oyuncu olarak katildigimiz bu
arenaya iilke olarak oyun iiretici sifatiyla katilmamiz i¢in gerekli unsurlarin bir an Once
harmanlanmas1 gerekmektedir. Sermaye sahiplerinin bu sektdre para yatirmasi, yetenekli
programci, grafik sanatgisi ve senaristlerin bu sektore kararli bir sekilde kanalize olmasi,
iiniversitelerin yetismis personel ihtiyacini gidermesi ve ilgili kamu kuruluslarinin da elektronik
oyun sektoriinii gelisme ve tanitim agisindan bir alternatif olarak degerlendirmeye almalari
gerekmektedir. Ulkedeki yiizlerce muhtarhk veya bakkaliye kayit programlarma bir yenisini
katmak i¢in ugrasan yetenekli programcilarin eforlarini ¢ok iyi organize olmus, ulagilabilir bir
hedef belirlemis bir takim igerisinde oyun gelistirme konusunda sarf etmesi daha akilct
goziikmektedir. Herkesin bu ¢ok zorlu sektdrde basarili olamayacagi da kesindir ancak bir iki
bagar1 hikayesi bile Tiirk elektronik oyun sektoriiniin temellerine ilk harct dokecektir.

BASA DON
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ADDIE MODELI

-

ANALIZ DiZAYN

GELISTIRME

ort 3 ve lzeri

E1lsinif mM2.sinf m3.sinif W4.sinif

grafik 1 siniflarin akademik ortalamasi ve dgrenci sayilart
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