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OZET

KUTU OYUNLARI VE GRAFIK TASARIM: “AYAN” KUTU OYUNU
TASARIMI ONERISI

Gegmisten gilinimiize kadar her toplumda pek ¢ok oyun tiiri
oynanmaktadir. Oyun kavraminin ne oldugunu ortaya koymak igin ilgili
kaynaklardan yapilan arastirmalarla oyun ve tasarim kavramlarina yer verilmis,
kutu oyunlar1 hakkinda bilgi saglanmustir.

Bunlardan bazilari giiniimiizde pek yaygin olmasa da hala hayatimizdaki
yerini siirdiirmektedir. Giliniimiizde sadece eglenmeye yarayan araglar olarak
gorlilen kutu oyunlari, tarih boyunca kiiltiirel, sosyal ve dini a¢indan izler
tagimaktadir. Tarihsel siirecte ortaya ¢ikan kutu oyunlarinin farkl kiiltiirlerle nasil
bir etkilesime girdikleri anlatilmustir.

Calisma ozelinde tasarlanan uygulama, grafik tasarim ilkelerine bagh
illiistrasyonlarla kutu oyun niteliklerini tagtyan Osmanli temali tarih oyunu olarak
sunulmustur. Tasarlanan uygulama i¢in anket hazirlanmis ve oyunu deneyimleyen
kigilere yapilmistir. Anketten elde edilen verilerle sonug¢ ve onerilerde
bulunulmustur.

Bu galismanin amaci, Tirk tarihini yansitan kutu oyunlarmin azlhigi sebebi
ile grafik tasarim ilkelerine bagh bir kutu oyun onerisinde bulunularak Tiirk
kiiltirinii  yansitan, uygulamali bir sekilde anlatmayr ve bilgilendirmeyi
hedefleyen tasarim onerisinde bulunmaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, kutu oyunu, oyun tasarimi, illistrasyon, grafik tasarim

Vi



ABSTRACT

BOX GAMES AND GRAPHIC DESIGN; “AYAN” BOX GAME DESIGN
PROPOSAL

From past to present, many types of games are played in society. In order
to reveal what the concept of game is, the concepts of game and design are
included with the researches made from related sources, and information about
board games is provided.

Although some of them are not very common today, they are still in our
lives. Board games, which are seen only as tools for entertainment today, have
shown cultural, social and religious traces throughout history. It is explained how
board games that emerged in the historical process interact with different cultures.

The application, which was designed specific to the study, was presented
as an Ottoman-themed history game with the characteristics of a board game with
illustrations based on graphic design principles. A questionnaire was prepared for
the designed application and conducted to the people who experienced the game.
Results and suggestions were made with the data obtained from the survey.

The aim of this study is to propose a design that reflects Turkish culture,
aims to explain and inform in a practical way, by suggesting a board game based
on graphic design principles, due to the scarcity of board games reflecting Turkish
history.

Keywords: Game, board game, game design, illustration, graphic design
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GIRIS

Kutu oyunlari, insanhk tarihi kadar eski olup sosyal yasamin da pargasi
olmustur. Her kiltirde farklihk gdsteren bu oyunlar, bos zamanini
degerlendirmenin disinda egitim, din ve sanat alaninda da goriilmektedir. Kutu
oyunlarinin tarihi ve yapisal durumunun incelenecegi bu calismada grafik
¢ozlimlemelerle hazirlanan uygulama ile Osmanl kiiltiiriinii kutu oyunu 6zelinde

anlatmay1 ve bilgilendirmeyi hedeflemistir.

Calismanin  birinci  bolimiinde oyun ve tasarim Kavraminin tanmu
yapilarak oyun tasarimina deginilecektir. Tasarim olgusu, oyun ile 6zdeslestirilip
grafik tasarim olarak da agiklanacaktir. Kutu oyunlarmm tarihi ve giiniimiize
kadar gelen oyunlarin ortak ogeleri anlatilacaktir. Tarihteki kutu oyunlari bashgi

altinda eskiden giiniimiize kadar olan oyunlar incelenecektir.

Calismanm ikinci bolimiinde uygulama i¢in hazirlanan grafik tasarim
ilkelerine bagh illistrasyonlar bulunulacaktir. Osmanh kiiltiir ve mimarisinden
ornekler verilerek hazirlanan illiistrasyonlar, grafik tasarim agisindan da

incelenecektir.

Calismanm tgiincii boliimii yontem kismudir. Bu bolimde, kutu oyunu
tasarim plant Olusturulup oyun hakkinda detayli bilgi verilecektir. Oyunun
gelistirme asamasindan iiretim asamasma kadar aciklanan bu kisimda hazirlanan
oyun demosu 24 kisiye oynatilacaktir. Oyunu oynayan Kisilere anket

diizenlenecektir. Anketten elde edilen verilerle ¢ikarimlarda bulunulacaktir.

Sonug olarak kutu oyun uygulamasinda yasanan siirecin igerisinde
barindirdig1 kavramlara deginilerek uygulamadaki karsilig1 saptanacaktir. Oyunun
tasarim siirecinde igeriginin Osmanli tarihini anlatmasi, oyunun oynanabilirlik

hali bu baglamda kutu oyun 6zelinde degerlendirilecektir.

Problem: Kutu oyunlari binlerce yildir, donemlerin ve kiiltiirlerin yarattigi
etkileriyle birbirlerinden farkl olsalar bile her zaman kendilerine 6zgii tasarimlar
mevcuttur. Kutu oyunlar, eglencenin yani sira bulundugu yerin kiltiiriinii de
yansitmaktadir. Birgok kiiltiirii i¢erisinde barindiran Kutu oyunlar, Tiirk kiiltiiri
alanin1 yansitan oyunlarin  azhigi nedeniyle problem teskil etmektedir. Bu
aragtirmanin problemini, grafik tasarim ve kutu oyunlarinin kurgusal yapisinin

incelenmesi ve bir kutu oyunu 6nerisi olusturmaktadir.



Amag: Bu ¢alisma, Tiirk kiiltiirtinde 6nemli bir yere sahip Osmanli tarihini
konu alan kutu oyunu onerisi ile grafik tasarim tekniklerini kullanarak uygulamali
bir sekilde anlatmay1 ve bilgilendirmeyi amaclamistir. Bu amag¢ dogrultusunda
grafik tasarim ve illiistrasyon teknikleri kullanarak bir kutu oyunu tasarimi onerisi

ile hedeflenen sonuca varilmaya g¢aligilmustir.

Onem: Kutu oyunlarmin gesitliligi olsa bile, kiiltiirii anlatmada en iyi
yontemlerden biri olarak goriilen kutu oyunlar, bu alandaki boslugu doldurmak
icin belirlenen yontemlerin - ve uygulamalarin  kullanildigt bu ¢aligmada,
uygulamanin gelistirilmesi ve konu ile ilgili diger calismalara yol gostermesi

onem arz etmektedir.

Varsaymmlar: Bu ¢alismada s6z konusu edilen varsaymlar sunlardir:

a) Kutu oyunlari, tarihi ve kiiltiirii yansitmada en onemli etkenlerden biri
oldugu diisiiniilmektedir.

b) Kutu oyunlar1 oynatilarak eglenceli vakit gecirme, bilgi verme ve bireyin

ogrenmesinde dogru bir adim olacag: distiniilmektedir.

Smirhliklar: Tiirk kiltiirti; Anadolu, Dogu Akdeniz, Balkanlar, Sibirya,
Orta Asya ve Islam Kkiiltiirleri ile etkilesim i¢inde ve varhigmi halen daha
stirdirmekte olan zengin bir kiiltiirdiir. Gliniimiizde bile Selguklu ve Osmanli
doneminden kalan gelenek ve davraniglarin yani sira kiiltiirel miraslarimiz da
mevcuttur. Bu sebeple yapilan uygulama giliniimiize en yakin tarihe sahip olan

Osmanli Dénemi ile smirland irilmagtir.

Yontem: Calismada literatiir tarama, nitel ve nicel arastirma yontemi
kullanilmustir. Literatiir taramalar kitap, dergi, makale, tez ve dijital kaynaklardan
Olusturulmustur. Bunun yani sira gorsel materyallerle desteklenmistir. Bu

kaynaklarin arastirma ile ilgili kisimlar1 alinarak ¢alismada kullanilmustir.



BIiRINCIi BOLUM
1. KUTUOYUNLARIVE GRAFIiK TASARIM

1.1 OYUN

Oyun, giindelik hayattan sikilip emir ve talimatlarin disinda daha 6zgiirce
hareket edebilme kabiliyetidir. Bu, -bir anlamda- bir seylerin yapilmasmin birileri
tarafindan zorlanilmasindan meydana gelmeyip tamamen Kisilerin kendi dogal
halleri ile ortaya ¢ikmaktadir. Oyun kavrammin ne oldugunu ortaya koymak igin
karsiti veya yakin anlamlisi olan kavramlara da yer verilmelidir. Nitekim,
Huizinga’ya gore de “Oyun fikri, bilincimizde ciddiyet fikrinin karsitidir”
(Huizinga, 2017, s. 22). Yine, oyun ciddi olmayandir. Metin And’mn belirttigi
tizere “Oyunun Karsit1; ciddilik ya da is, ¢alismadir” (And, 2012, s. 35). Oyun;
gilme, saka, matraklik, komiklik yapma gibi kavramlarla da i¢ ige
kullanilmaktadir. Oyunlar igerisinde yer alan oOgelere bakildiginda; oyuncu,
prosediir, kaynaklar, kurallar, smirlar ve hedef gibi kavramlar meydana
¢ikmaktadir. Bu hususlar, hemen hemen tiim oyunlarda yer almakla birlikte bazen
biri veya birkag1 ayn1 anda oyun igerisinde bulunmayabilir. Ancak yine de tiim
oyunlarda oldugu gibi temel amag, eglence olmakla birlikte hedefe ulagmaktir. Bu
hedefe ulagsma yolunda bazi smirlamalar ve kurallarla oyun igerisinde esit

sartlarda rekabet i¢in yararhdir.

Giliniimiizde tasarim ve oyun kavramlari, gelismekte olan teknoloji ile
birlikte anilmaktadir. Dijital teknoloji, hayatimizin her alanina yer etmis ise de
tasarim ve oyun tasarimi teknolojiden bagimsiz olarak degerlendirilmeli ve

koklerinin binlerce yil 6ncesine kadar gotiirilmesi gerekmektedir.

1.1.1 Oyun Kavrammmn Tamm

Tirk Dil Kurumu’na gore oyun kavraminin birbirinden farkli on ayrt anlam
vardir. TDK’ye gore oyun: “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallart olan, iyi
vakit gecirmeye yarayan eglence”dir (https://sozluk.gov.tr/, 26/04/2020).

Bu tanimlamalar toplum igerisinde kolayca karsiik bulsa da asil tanimlar
yine doktrinde yapilmistir. Huizinga’ya gore: “Oyun, 6zgiirce razi olunan ama

tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlar iginde


https://sozluk.gov.tr/

gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alistlmis hayattan baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya
faaliyettir’ (Huizinga, 2017, s. 53). Keith Burgun ise oyun kavramini su sekilde
tammlamustir:  “Oyun, taraflarn kararlar vererek rekabet ettigi bir kurallar
biitiiniidir” (Burgun, 2013, s. 3).

Katie Salen ve Eric Zimmerman tarafindan oyun kavrami: “her bir
oyuncunun belirli kurallar ¢ergevesinde hareket ettigi, sonucu net olan,
oyuncularin gegici ve ger¢ek¢i olmayan bir miicadeleye girdigi bir sistem” olarak
tanimlanmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 11).

Metin And’a goére oyun kavrammm Tirk Dil Kurumunun tanimlarmnda
oldugu gibi pek ¢ok farkli anlami vardir (And, 2012, s. 36). Oregin: “gocuklarin
oyunu, dans, dramatik gosterim, kagit, zar gibi baht oOyunlari; sporla ilgili
eylemler, hep oyun sozciigiiyle” ifade edilmektedir. Yine yazara gore: “oyun
almak, birine oyun etmek, oyun havasi, oyun kagidi, oyun vermek, oyuna ¢ikmak,
oyuna gelmek” gibi farkli sekillerde kullanilmaktadr.

Son olarak: “oyun kelimesinin karsiligi; kavram olarak oyun, eylem olarak
oyun, kiltiirel islev olarak oyun veya bir sistemler biitiinii olarak oyun gibi farkl
sekillerde tanimlanabilir” (Cengiz, 2008, s. 2).

Yukaridaki tanimlara bakildiginda oyun kavrammin ana hatlaryla
tanimmin  yapildigi ve kavram igerisinde birtakim smirlamalar getirildigi
goriilmektedir. Bu tanimlar bir anlamda kutu oyunlarinin da temel 6zelliklerini
olugturmaktadir. Nitekim tanimlarda yer verilen oyun kavraminin bir kurallar
biitiinii olmasi, oyunculardan olusmasi, oyun sonunda mutlaka bir kazananin
olmasi1 ve nihai olarak sonuca baglanmasi, fiziki olarak katilimi olan, eglenceli
faaliyetler biitiinii olan belirli bir rekabet ortaminin saglandigi bir aktivitedir
(Oyun kavrami hakkinda diger tanimlar igin bk. Yiiksel, 2019, s. 2).

Oyun kavramu belirli bir aktiviteler triiniidiir. Ancak oyunun tarihine
bakildiginda insanlarin ge¢cmisinden ziyade daha ¢ok hayvanlar iizerinden ele
alinmas1 gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim, Huizinga’ya goére: hayvanlar
insanlar gibi oyun oynar hatta oynamaya baslamadan 6nce arkadasini da oyuna
davet eder. Ancak aralarinda yazili ya da sozlii bir anlasma olmaksizin birbirlerine
zarar vermeden hareket ederler. Bu durumu yavru kopekler iizerinden aktaran

yazara gore oyun, hayvanlar arasinda tamamen fiziksel bir hareketin de Gtesinde



bir seydir (Huizinga, 2017, s. 17-19). Bdylece oyunun dogasina ulasma hedefi
vardir. Sonug olarak hayvanlarin yasam enerjisini bosaltmak igin ya da canlilarn

dogustan gelen bir nesne ya da olay1 taklit etme egilimi oldugunu belirtmistir.

1.1.2 Tasarim Kavrammim Tanmm

Tasarim; bir tiriiniin tamaminin ya da bir pargasinin ¢izgi, sekil, renk, bi¢im,
doku ve nesnenin iiretim asamasina gegilmeden 6nce yapilmis ve defalarca tekrar
edilmis bir planidir. Insan duyulan ile algilanabilen cesitli unsur veya dzelliklerin
oOlusturdugu goriintimdiir. Tasarim {i¢ ana bashk altinda incelenmektedir (Becer,
1999, s. 32). Bunlar:

Endiistriyel tasarrmi: Ug¢ boyutlu nesnelerin (makine, arag-gere¢ vb.)

tasarimi, gelistirilmesi.
Cevre tasarimi: Bina, peyzaj ve i¢ mekan tasarimlari.

Grafik tasarim: Okunan, izlenen goriintiilerin tasarmmu.

1.1.2.1 Endiistriyel Tasarim

Endiistriyel tasarim; endiistride iretilen nihai kullaniciya yonelik {iriinlerin
islevsellik, hedef kitlenin begenisine ve kullanicinin ihtiyaglarina uygunluk gibi
oOlciitleri gozeterek fikren gelistirilmesi ve iiretime uygun yeni bir iiriin olarak

projelendirilmesidir. Endistriyel tasarim, endustriyel yontemlerle {iretilen

nesnelerin insanla iligkisini kurmaya yo6nelik bir meslektir (Sik, 2020, s. 32).

1.1.2.2 Cevre Tasarimi

Cevre tasarmi, giinlik hayatimizda kullandigimiz gorsel materyallerin ve
gelisen teknolojinin yasam alanlarimizda estetik goriiniis ve pratik kullanim
saglayarak bulusturulmasi sanatidir. Bu sanati icra edenlere de i¢ mimar ya da
cevre tasarmmcist denir. I¢ mimarinin ve cevre tasarrmmin en belirgin 6zelligi,
renklerin ve objelerin gorsel biitlinliik i¢inde bir konsept ve konu algisi ortaya
koymasidir. Evlerimizde, is yerlerimizde ve hemen hemen tiim yasam
alanlarimzda uygulanabilir. Teknolojiye ve egitime bagl bir alandir. Her gecen
giin daha da gelismekte ve egitim seviyesi yiikselmekte olan iilkemizde ¢ok farklh

ic mimarlik Ornekleri ve ¢evre tasarimlart bulabiliriz.



1.1.2.3 Grafik Tasarim

“Grafik tasarimi gorsel bir iletisim sanatidir” (Becer, 1999, s. 33). En
onemli islevi de iginde barindirdig1 mesaji karsi tarafa iletmektir. Ancak bunu
yaparken de goze hos gelen goriintii de ihtiva etmesi gerekir. Kutu oyunlarinda
grafik tasarminin kapsamini, oyunun kendisinden bagka -ayni zamanda- oyuna ait

nesneler, oyunun arayiizii ve istenildigi takdirde oyunun ambalaji olusturmaktadir.

Grafik tasariminda kullanilan birtakim ilkeler vardir ve bu ilkeler tizerinde
neredeyse fikir birligi mevcuttur. Bu ilkeler: denge, gorsel hiyerarsi, vurgu, ritim

ve biitiinliiktiir. Bunlar sirasiyla agiklamak gerekirse;

1.1.2.3.1 Denge

Grafik tasarimi bakimmdan denge, oyuna ait gorselin belirli bir merkezin
civarinda dizayn edilmesi ve buna gore de dagilmin yapilmasidir. Tasarimda
dengenin olmasi aym: zamanda oyunu izleyenler agisndan uyumlu olup
olmamasina bagl olarak oyunun tercihini de belirler. Diger bir ifadeyle, dengenin
uyumlu olmasi oyunun tercih sebeplerinden biridir. Ancak dengenin grafik
tasarimi igerisinde bir unsur olmakla birlikte diger unsurlarla uyum icerisinde
olmasi esastir. Grafik tasarim agisindan dengenin alt bilesenleri; simetrik denge,

asimetrik denge ve radyal dengedir (Landa, 2011, s. 26).

Dogada bulunan her nesnenin belirli bir agirhgir vardir. Koyu alana ait
nesneler, acik ve ince alana ait nesnelere gore daha agir olarak algilanir. Bu
nedenle oyunlarda yapilacak arayiiz tasarmmi da agirhik merkezi ile genel uyumlu
olmalidir. Tipki yasamimizda oldugu gibi nesnelerde de agirlhik merkezi
saglanmamis ise bir siire sonra diisme egilimi gosterir ve ayakta duramaz (Fox,

2005, s. 76-77). Denge unsuru bu anlamda 6nemlidir.

Denge igerisinde ele aliman simetrik denge unsuru, nesnelerin ayna
tizerindeki yansmmasmi gosterdigi sekilde karsimiza ¢ikar. Bdylece nesne

hakkinda hem canli hem de siradanlik duygusunu yansitir.

Asimetrik denge ise ilk basta tasarmm {izerinde bir intizamsizlik, belirsizlik
ya da dagniklik olarak algilanmaktadir. Tasarimda amag, nesneler iizerinde

dengenin saglanmasi igin nesne iizerine yerlestirilen arayiizlerin belirli bir plan



dahilinde yerlestirildigi hissini vermektir. Bir baska deyisle nesnelerin
kendiliginden rastgele yerlestirilmedigini ortaya koymaktir.

Asimetrik denge iceren oyun tasarimlarinda merkezinde elemanlar yer
almamaktadir. Bunun yerine oyundaki temel oyun elemanlar: ile birbirleri belirli
mesafe, derinlik ve gerilimle olusturulmus kompozisyonlar séz konusudur.
Siradan kurallar haricinde farkliik ortaya konur ve bdylece elemanlar arasinda
rastlant1 ortadan kaldirilir. BOylece oyun igerisinde elemanlarin yerlestirilmesinde
yeteri kadar zaman ve emek harcanarak dogru bir yerlesim diizeni olusturulmaya
calisithr (Dabner, Stewart, & Zempol, 2014, s. 38).

1.1.2.3.2 Gorsel Hiyerarsi

Tim tasarim ¢alismalarinda oldugu gibi grafik tasarimlarinda da asil
gayelerin baginda bilgiyi kars: tarafa en net ve dogru bigimde aktarmak gelir. Iste
bu bilgiyi aktarma gorevini grafik tasarmm igerisinde gorsel hiyerarsi yerine
getirir. Gorsel hiyerarsi ile birlikte bilgi organize edildigi gibi iletisim daha net
hale gelir. Grafik tasarimcisi, oyunlart oynayan ya da oyunlar1 disaridan izleyen
Kisilere oyun siiresince yol gostermek amaciyla gorsel hiyerarsiyi grafik
tasarminin tiim ogelerinden bir biitiinlik icerisinde yararlanir (Landa, 2011, s.
28). Grafik tasarimda her bir ilke aslinda birbirini tamamlar niteliktedir. Ayni
anda birden fazla ilke ayn1 tasarim igerisinde yer alabilecegi gibi bir ilke, diger
ilkenin kullanimina engel degildir. Gorsel hiyerarsi sayesinde tasarimin ana
ogesine odaklanma saglanir ve ayni zamanda oyunu oynayanlarm tasarimi daha

cabuk algilamasina yardim eder.

1.1.2.3.3 Vurgu

Grafik tasarmmu igerisinde yer alan vurgu, oyun igerisinde yer alan nesnelerin
oyun i¢in dnem ve Ozelliklerinin seviyesini gostermesi ile dogrudan iliskilidir. Bir
biitiin igerisinde oyuna ait nesneler esit biiylikliikte, ayni renk ve bigimde olmasi
halinde bu grafik tasarimi siradan ve hangi nesnenin 6n plana ¢iktigi belli
olmayan bir triin haline gelebilir. Oysa grafik tasariminda oyun igerisinde hangi
nesne On plana cikarilacak ise oncelikle bu nesne belirlenmelidir. Daha sonra da
diger Ogelere yer verilmelidir. Asil ama¢ ©n plana ¢ikarillacak nesnenin

vurgulanmasidir (Becer, 1999, s. 74).



1.1.2.3.4 Ritim

Grafik tasariminda en 6nemli hususlardan birisi de gorsel ritimdir. Ritmin
nasil olacagi, tasarimda ritmin nasil yakalanacagi, bunun oyuna katkisinin ne
olacag1 yasamla ve oyundan beklentilerle ilgilidir. Bu anlamda oyundaki en
onemli 6gelerden birisi gorsel ritmin yakalanmasidir. Bu ayn1 zamanda oyundaki
beklentilerin karsilanmasi ile dogrudan ilgilidir. Nihayetinde yasamin her parcasi
baslangicindan oliime kadar belirli bir ritim tzerinde seyreder. Ritmi, oyun

yoniinden ele aldigimizda ise asil olan oyuncularin oyundan beklentisidir.

1.1.2.3.5 Biitiinliik

Grafik tasarim igerisinde her bir par¢anin birbirini tamamlamasi gerekir. Bu
hem uyum igerisinde olmasin1 gerektirdigi gibi hem de her bir 6genin biitiiniin bir
parcast olarak yer almasi nedeniyle siireklilik arz etmesi onemlidir. Her bir
parcanin bir biitiinliikk i¢inde olmasi i¢in gruplandirma yapilmasi gereklidir. Temel
Ozellikleri ortak olan 6geler bir arada gosterilmektedir (Becer, 1999, s. 72). Kutu
oyunlarinda grafik tasarnm asamasinda biitiinliik ilkesini uygulama adma
tekdiizelige diismemek gerekir (Erdal, 2006, s. 30).

Oyunlarda asamalardaki biitiinliik, belirli formlarm ve renklerin tekrar
kullanilmas1 sonucunda elde edilmektedir. Birbirinden kopuk bir tasarim,
devamlih@: saglamaktan uzak ve entegrasyon konusunda basarisiz olmaktadir. Bu

nedenle butunlik arz etmesi onemlidir.

1.1.3 Oyun Tasarmmi

Tasarmmi, oyun tizerinden degerlendirdigimizde ise ortada bagimsiz bir
oyun tasarimi yoksa bu durumda oyun 6zii itibariyle takimin birlikte ¢aligmasiyla
ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla takim igerisinde biitiiniin bir par¢asi konumunda
olan tasarimcilardan s6z etmek gerekir. Ekip igerisinde grafik, karakter tasarimcisi
gibi tasarimcilara ihtiyag duyulmaktadir. “Tasarlama eylemi de olusturulacak
yapmim organizasyonu i¢in her tiirlii faaliyetin bir arada bulunmasidir” (Becer,
1999, s. 32). Hurwitz’e gore tasarim: “gerekli olanin arastirilmasidir” (Hurwitz,
1967).

Oyun ve tasarim kavramlan i¢ igedir. Ancak son doénemde oyun

tasariminda dijitallesmenin  6n  plana ¢ikmast aym1 zamanda gegmisteki
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tasarimcilart da gormezden gelme anlamina gelmemelidir. Ciinkdi, bu yeni
donemde bazi yazarlar tarafindan bu yonde bir egilim oldugu diisiiniilmektedir

(Yiiksel, 2019, s. 16).

Oyun tasarmmi oyunda igerik ve smirlart ve prosediirleri iginde
barindiracak sekilde birtakim kaideler meydana getirmek igin yapilmaktadir. Iyi
bir oyun tasarimi da zaten daha once belirtildigi tizere oyuncu iizerinde pozitif
etkiye sahip olmalidir. Bu baglamda, oyun igerisinde oyuncunun hedefine
ulasabilmesi i¢in aldig1 kararlarin anlamli olmasina ve bu siireci iyi yonetmesine
baghdir. Zaten oyun tasarimi da tam bu noktada devreye girer ve oyuncuya dogru

kararlar vermesine yardimci olur (Brathwaite ve Schreiber, 2009, s. 2).

Sekil 1: Hikaye ve Oyun Arasindaki Fark. Tasarim goziiyle inceleme
(Burgun, 2013, s. 22).

Adams (2010) ise oyunlarda dogrusal bir hikaye anlatiminin miimkiin
oldugunu ve bunlarin avantajlari ve dezavantajlari oldugunu belirtmektedir.
Dogrusal hikayede oyuncu, oyunun sonunu ve yerini degistiremez. Etkilesimi
sinirhdir, buna ragmen zorluklarla yiizlesir ve miicadele devam eder. Bu
anlatimda igerik daha azdir ve hikayeyi anlatmak daha basittir. Hata olusumuna
daha az neden olmaktadir (Adams, 2010, s. 168-169). Oyunlarda hikaye
kavramin1 farkli bir baglkta incelemis olsak da, igeriginde hikaye bulunan bir
oyunda dogrusal bir hikaye s6z konusu ise oyunlarin kurallarmin ve etkilesimin

olacagi gozlemlenmektedir. Bu siirecte hikaye, pasif medya tiirlerindeki gibi



katilimcmin miidahalesi bulunmayan bir sekilde degil; oyuncunun tercihler
yaparak sonuca ulasabilecegi bir tiirde olmahdir. Tasarim kavrami, oyun ile

birlikte anildiginda bahsettigimiz sey oyuncudur.

Oyunlar oynanmaya baslayana kadar herhangi bir sey degildir; birkag
kural dizisi ve oyuncular eklendiginde anlam kazanir. Oyun bir tiir sistemdir,
girdileri alir ve farkli ¢iktilar dretir. Seksek oyunu bize bu tasarim tanimini
aciklar; oyuncusu ve kurallari olmadan birka¢ c¢izgi ve bir tastan ibarettir.
Kurallarm olusturulmasi, tas ve cizgilerden anlamli Konfigiirasyonlar iiretmek,
oyun tasarimimi ortaya ¢ikartir ve bu ¢izgilere bir anlam verir (Macklin ve Sharp,
2016, s. 41-43).

Sekil 2: Seksek oyunu (Macklin ve Sharp, 2016, s. 43).

Tasarim kavrami planlama ile i¢ ige kullanilmaktadir. Bir yerde planlama
varsa orada tasarim kavramu da akla gelir. Tasarmmin 6ziiniin daha iyi anlasilmasi
igin tasarimin igerigine bakilmasi gerekir. Ciinkii tasarim onemlidir ve detayli
standartlar, iyi tasarimlar, tiim tasarimeilar icin en onemli seydir. Omegin cep
telefonlari, elbiseler, evler veya dijital oyunlar tasarlamak. Iyi tasarm ise bu
seylerin ne olduguna dair tam bir anlasma olmamakla birlikte dikkate alinmasi
gereken dort 6zellik vardir. Bunlar: sorunu ¢ozen, giizel, kullanimi ve dgrenilmesi

kolay ve dahasi verimli olmasi gerekir (Burgun, 2013, s. 24). Bununla birlikte
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tasarimi yazar biitiin bunlarn hepsini iginde barindiran tek bir kavrama
indirgemistir. O da zarafettir. Tasarim ile iyi bir sey ortaya cikabilir. Ancak
disarida algisi herkes i¢in ayni olmayabilir. Ama tasarim aslinda herkes igin
faydali olan bir seydir. Tasarimda siiregler net olarak formiile edilmelidir. Tasarim
caligmalarmm insanlik i¢in degerli kilan yonergeler haline getirilmesi gerekir
(Burgun, 2013, s. 24).

Oyunlar tasarim iizerinden tamimlanmaktadir. Oyunu tasarlamaya
basladigmmizda bir ¢ekirdek ile baslamak gerekir. Oyunun mekanizmasmin
genellikle oldukga basit bir sey olmasi istenir. Ciinkii tasarmmi gelistirdikge
mekanizmada karmasik hale gelir. Temel mekanizmalara 6rnek olarak atlama,
teklif verme, kesinti, itme veya hedefleme gibi komutlar yer alir (Burgun, 2013, s.
25). Ayrica oyun igerisindeki her sey c¢ekirdek mekanizmayr dogrudan

desteklemelidir.

Oyunlar dogast geregi dogrusal degildir. Ciinkii oyunlar etkilesimli
sistemlerdir, mutlaka bir “olasilik” agidir. Karsimiza siirekli diigimler ¢ikabilir.
Ilging olan su ki bu 6zellik oyun gelistirmenin her asamasini, 6zellikle de tasarrm

asamas! siirecinin kendisi dogrusal olmayan bir eylemdir.

Her oyun tasarimcisi siirekli bir ve ayn bir olasilik alanina ihtiya¢ duyar.
Bu alan kavramlarin gii¢lii bir sekilde anlagilmasi, oyun hakkinda daha iyi kararlar
verilmesini saglar. Bu aym zamanda kullanicilarm terminolojiyi anlamasi igin

Onemlidir.
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1.2 KUTU OYUNLARI

Kutu oyunlar, diiz bir zemin ya da tahta gibi malzemelerden yapilmis
diizlem tizerinde, oyun taslarini veya pullarmi belirli kurallar ¢er¢evesinde hareket
ettirmek amaciyla oynanan oyunlardir. Oyunun oynandigi diizlem genellikle

onceden resim, geometrik sekiller veya yazilarla hazirlanmis olur.

Eski devirlerde insanlarin bazen vakit gecirmek igin bazen de eglence icin
oyun oynadigi tahmin edilmektedir. Oyun oynamak i¢in dogal 1siklandirma
sistemi olan giinesten yararlandiklar gibi giindiiz oyun oynadiklar1 bilinmektedir.
Bir diger 6nemli nokta da oyunlara herkesin ilgi duymasidir. Diger bir ifadeyle
oyun oynama konusunda smifsal bir ayrim bulunmamaktadir. Hanedanhk

icerisinde oynandig1 gibi halk arasinda da oldukga yaygindir (Yiiksel, 2019, s. 5).

1.2.1 KUTU OYUNLARININ TARIHI

Tarihi aragtirmalara gére oyunun ge¢misi ¢ok eskilere kadar uzanmaktadir.
Nitekim, hemen her toplumda oyunlara rastlamak mimkiindiir. Eski Misir
Uygarhigi'nda bunun 6rnegi duvar resimleri ile ortaya ¢ikmaktadir (Yiksel, 2019,
S. 4). Yine anit mezarlarda bulunan kalintilarda c¢ift-tek oynayan oyun figiirlerine
rastlanmustir (Lovett, (1901) aktaran And, 2012, s. 42; 29 nolu dipnottan).

Arkeologlarin  bulgulariyla bugiin oynanan oyunlar ¢ok eski tarihlere
dayanmaktadir. Eski Misir’da Orta Krallik donemindeki duvar resimlerinde gesitli
oyunlarmn tasvirlerini gérmek miimkiindiir. Eski Hindistan’da ise oyun tahtalar
ve zarla oynanan oyunlar resmetmislerdir (Auboyer, (1955) Aktaran; And, 2012,
S. 42). Eski bir Misir mezarinda ise ¢ift-tek oynayan insanlarin bulundugu
resimler ¢izilmistir. “British Museum’da MO 800 yilmin pismis topraktan bir
heykeli iki kiz1 agikla oynarken gostermektedir” (And, 2012, s. 42). Yine tarihe
donecek olursak yukarida yer verilen uygarliklar disinda Yunan, Pers ve Roma
gibi hemen hemen tiim uygarliklarin oyunlarla yakindan ilgili olduklar
anlagilmaktadir (Kowalski, s. 4).

Tiirk oyunlan tarihine bakildiginda ise Dede Korkud’un kitabinda toy, av,
hayvan giiresi, OK yarisi ve nisan atma, diiello, asik oyunu gibi oyunlar hakkinda
bilgiler yer almaktadir (Gokyay, 1973). Yine Gelibolu Mustafa Ali’nin
Meva'idii’'n-Nefd’is fi Kavaidil-Mecalis adli kitabinda doéneminde oynanan

oyunlara dair tavla, cirit, satrang gibi oyunlar hakkinda bilgiler mevcuttur (And,
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2012, s. 43. Ayrica daha ayrntih bilgi i¢in bk.; Kumbaracilar, 1972; And, 1970;
And, 1963).

Daha once ifade edildigi tizere, farkhh uygarliklar oyunlara hep ilgi
gostermis olup, oynanan oyunlar arasmda Senet Oyunu basta gelmektedir.
Nitekim, asagida sunulan oyun da Firavun Tutankhamun’un mezarindan ¢ikarilan

“Senet Oyunu Tahtas1”d1r.

Sekil 3: Senet Oyun Tahtast.

Senet oyunu milattan 6nce 2400 yillarina ait bir oyundur. Bu oyun
Misir’da hanedanlikta olduk¢a yaygin olarak oynanan bir oyun tiiriidiir. Bu kadar
yaygin Olmasindan dolayr daha sonra Roma’da da oynanmaya baslanmustir.
Kowalski’ye gore hanedanlik &ncesine ait oldugu belirtilen bir tahta yaklasik MO
4000 yilina kadar uzanmaktadir (Kowalski, 2004, s. 6).
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1.2.2 KUTU OYUNLARININ ORTAK OGELERI

Oyunlarn kendi i¢inde bazi 6zellikler bulunmaktadir. Oyuna ait ogeler
farklihk gosterse de hemen hemen tiim oyunlarda ortak 6gelere rastlanmaktadir.
Bu ortak dgeler; oyunda aktif olarak gorev alan oyuncular, oyunun hedefi, oyunda
uyulmas:1 gercken kurallar ile prosediirler, kaynaklar, catisma ve smirlardan
olusmaktadir. Bu hususlar ayrmtil olarak ele almacaktir. Ote yandan oyun icinde
bulunan 6gelerin hepsi ayni anda bir arada bulunmayabilir. Hatta bazi oyunlarda
catisma vs. gibi unsurlar bulunmayabilir (And, 2012, s. 288).

1.2.2.1 Oyuncu

Oyuncu, bir oyunda aktif olarak yer alan kisidir. “Oyuncular, oyuna dahil
olmayr goniillii olarak secen insanlardu” (Yiiksel, 2008, s. 31). Bu tanimlama
yalin olsa da asil tamimlama oyuncular iizerinden yapimistir. Buna gore
oyuncular; "eglencede istemli olarak yer alan ve onu tiiketen katilimcilardir.
Oyuncular aktiftirler, segimler yaparlar, oyuna maddi veya manevi yatirim
yaparak baglanirlar ve potansiyel kazanirlar” (Fullerton, Swain ve Hoffman; 2004,
s. 24. akt; Cengiz, 2008, s. 8). Yine oyun oynamayi secen kisilere oyuncu denir.
Bir oyunda olmazsa olmaz ogelerden birisi oyuncudur. Oyunlarin ortak amaci
oyuncular tarafindan oynanmasini saglamaktir. Bu nedenle oyuncu oyunda énemli
bir faktordiir (Macklin ve Sharp, 2016, s. 63).

1.2.2.2 Hedef

Bir oyunda oyuncular tarafindan ulasilmak istenilen amagtir. Oyuncularin
oyunda bulunma ya da oyunu oynama amaglaridir. Bu durum her oyunun yapisi
ve dogasina gore degismektedir. Nasil ki satrang oyununda hedef sah mattir ayni
bunun gibi her oyunda bir hedef bulunmaktadir. Bu hedefin neler olabilecegi
oyuna gore farklilik gosterdiginden biz burada daha 6nce yapilan genellemeyi
vermekle yetinecegiz (Yiiksel, 2008, s. 31).

Ele Gegirme — Yakalama, Kovalama — Takip Etme, Yarismak, Hizalamak,
(Tetris oyununda oldugu gibi, Yiiksel, 2008, s. 31.) Kurtarma ve Kagma eylemi,
Yasaklara Uyma, Kesif, Coziim, Zeka ve Bilgi (Fullerton ve digerleri, 2004, s.
66).

Hedef igerisinde her bir genelleme parametresi farkli olsa da yukarida

belirtildigi tizere asil amag¢ sonuca ulagmaktir. Son zamanlarda tasarlanan
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oyunlarda oyuncuyu hedefe odaklandirma amaci bulunmaktadir. Oyuncularin
hedefe ulasmasi i¢in basit kurallarin bir araya gelerek karmasik bir hal almasindan
dogan ortamda ayakta kalmasi ve sonuca gitmesi gerekmektedir. Bu durum
"Emergence” olarak adlandirilmaktadir. Biraz daha ag¢mak gerekirse; "Bir
oyundaki kendiliginden "meydana ¢ikan nitelik (emergence)", s6z konusu oyun
tasarlandig1 esnada oyunun tasarimcisi tarafindan Onceden sabitlenmeyen bir
oynayis (gameplay) prosediiriinii ifade etmektedir. Oyuncular oynayis esnasinda
sifirdan veya tasarimci tarafindan onceden belirlenmis sinirh sayidaki hedefler
haricinde olacak sekilde kendi hedeflerini belirlemektedir. Bu tiir oyunlarda
oyunculara sunulan oynayis mekanikleri, hedef belirlemeye miisait veya tesvik
edici niteliktedir. Burada anlatilmak istenen "kendiliginden meydana g¢ikan™ bir
oynayisin her zaman tasarimci tarafindan ongoriilmeyen bir unsur oldugudur.
Agirlikli olarak video oyunlarinda goriilen ve bu oynayis prensibinden yola
cikarak tasarlanan oyunlara kum havuzu oyunlart (oyun parklarmmda ¢ocuklarin
icinde oynadiklar i¢i kum dolu, etrafi gevrili alan; sandbox games) denmektedir"
(Rollings, ve Adams, 2003, s. 262).

1.2.2.3 Prosediir

Prosediir, “oyuncunun temel eylemlerinin oyun icerisinde ne sekilde bir
tepkiye yol agacagi, yapabilecekleri ve simirhliklar” (Yiiksel, 2008, s. 32) olarak
tanimlanabilir. Oyuncularin hedefe varmak igin uymasi gereken talimatlar ve
kurallar biitiiniidiir. Ote yandan oyun tasarmnu ile ilgilenenler, prosediir kavrami
yerine mekanik kavrami kullanilsa da mekanigin kaynagmnin farkli anlamlara
gelmesinden dolayi kullanmaktan imtina etmislerdir (Lerner, 2014, s. 52).

Prosediirleri uygulamak oyuncunun gorevidir. Prosediirlerin en onemli

Ozelligi net talimatlar icermesidir (Cengiz, 2008, s. 9).

"Prosediirler, oyunun Kkurallar tarafindan miisaade edilen hareketler veya
oynayis bigimleridir ve oyun olarak tanimladigimiz deneyimler igin ayirt edicilik
bakimindan 6nemli bir niteliktirler. Oyuncu davranislarini yonlendirerek oyun

alaninin  hitkmii  haricinde gerceklesmesi muhtemelen miimkiin olmayan
etkilesimler yaratir" (Fullerton ve digerleri, 2004, s. 25).
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1.2.2.4 Kural

Kural, oyun igerisinde uymak zorunda oldugu ilkelerin tamanmdir (Adams,
2008, s. 32). Oyunda yer alan kurallarin agik ve net; anlasilir, oldugu gibi
oyuncunun hareket alanini smirlandiracak sekilde biitiin oyuncular tarafindan
uygulanabilir olmasi gerekir. Ayrica kurallar, paylasima da agik, her zaman ileri
stiriilebilir niteliktedir. Yine kurallarin bir 6zelligi de sabit ve tiim oyuncular
baglayict olmasidir (Salen ve Zimmerman, 2004, s. 150). Oyunda kurallarm
bulunmasi katilimeilar agisindan esit rekabet kosullarini sagladigi gibi miicadeleyi
de arttirir. Bir oyunda kurallarin varligi, oyun igerisinde heyecan ve sevki ayakta
tutar (Marc Prensky, 2013, s. 85; Yiiksel, 2008, s. 32). Oyunlar arasinda genel bir
degerlendirme yapildiginda hemen hemen tiim oyunlarda kurallar vardir ve oyuna
baslamadan 6nce oyunculara kurallar hatirlatilir. Bu kurallar yazili oldugu gibi

sozlii olarak da aktarilabilir.

1.2.2.5 Kaynak

Kaynak, oyun igerisinde oyunun baslangicindan sonuna kadar kullanilan
yapay varliklar biitiintidiir (Yiksel, 2008, s. 33). Moore’nin de belirttigi lizere
altin, para, metal ya da ahsap malzemeler birer kaynak olarak kabul edilebilir
(Moore, 2011, s. 207-208). Kaynaklar, masa oyunlarina bakildiginda karsimiza
oyun siiresince elde edilen rakibe ait taslar, simgeler olabilecegi gibi; dagitim
sirasinda gelen Kartlar olarak da karsimiza ¢ikabilir. Kaynagin oyun igerisindeki
onemi degismektedir. Bazen masa oyunlarinda ara tas diyebilecegimiz -degersiz
bir tas ya da nesne- biitiinleyici bir par¢a olarak karsimiza ¢ikar ve o tasin

beklenmesi gerekebilir. Iste bu noktada o tas daha degerli hale gelebilir.

1.2.2.6 Catisma

Catigma, bir oyunun olmazsa olmaz ogelerindendir. Gegmiste oyun
tasarlanirken oyunun Ogelerinden catigmaya yer verilmemis; bu nedenle oyun
basarisiz olmustur. Bundan &tiirii bir oyun igerisinde ¢atisma tamamen kapsam
dis1 birakilamayacagindan birtakim kurallarla smirlandirilabilir (Crawford, 1982,
s. 13). Catisma, oyunlarin en Onemli unsurlarindandir. Ciinkii oyuncularin
kazanma hirs1 ve bu noktada gosterdikleri caba nedeniyle gatisma kagmilmazdair.
Catigmanin kimler arasmda olacagi konusunda catisma, birden fazla oyuncu
arasinda olabilecegi gibi; bilgisayar oyunlarinda, tek Kisinin oynadigi oyunlarda,

sistem tarafindan belirlenen bir diismana kars1 da olabilir.
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1.2.2.7 Smirlar

Oyun i¢inde gergek yasamdan ayirt edici bazi siirlamalar mevcuttur. Bu
sinirlamalar  fiziki olabilecegi gibi bazen de Kkurallarla sinirlandirmalar s6z
konusudur. Oyun alanmi terk etmeme, oyun igerisinde disaridan herhangi bir
destek ahnamamas: gibi fiziki sinurlar olabilir. Ote yandan oyunlarm tiiriine gore

farkli simirlar olabilir. Onemli olan bu smirlamalar gercevesinde catismalara

ragmen oyun sonunda hedefe ulasmaya calismaktir.

1.2.2.8 Sonu¢

Her oyunun bir sonu vardir. Bu son ile birlikte oyunda kazanan ve
kaybeden belirlenir. Oyunun sonuglanmasi ile birlikte 6diil ya da basar1 giindeme
gelir. Hemen hemen her oyun sonunda sonugta bir kazanan vardir. “Net bir
kazanan1 veya kaybedeni olmayan oyunlar” da olabilir (Cengiz, 2008, s. 12).
Sonuglarm olgiilebilir olup olmamasi konusunda tartismalar mevcuttur. Nitekim
Adams’m belirttigi gibi her oyunda mutlaka nicelik olarak oSlgiilebilir bir sonuca
ihtiyag yoktur, 6nemli olan oyunun siirdiiriilebilir olmasidir (Adams, 2010, s. 7).
Oyun sonunda rakamsal bir sonugtan ziyade kazanan kisideki duygusal karsiligi
daolabilir.

1.2.3 OYUNLARIN DRAMATIK OGELERI

Oyunlarda bigimsel ogelerin yaninda dramatik 6geler de bulunmaktadir.
Dramatik ogeler, daha ¢ok oyun ile oyuncu arasindaki duygusal bagin
kurulmasina yardimci olur. Oyuncu agisindan Soyut miicadeleden ziyade zaman
zaman ayni oyunu baska zamanlarda da oynama hissini ve oyunda kazanma
arzusunu ayakta tutacak birtakim ogelere ihtiyag duyulmaktadir. Bu ogeler
oyunun kisi yoniinden siirekliligini saglar. Bunu saglamak igin oyunun karmagik
olmasma gerek olmadigi gibi bazen basit bir kurgu da oyuncularin duygusal
bagini kurmasi igin yeterlidir (Saltzman, 2004, s. 12).

1.2.3.1 Meydan Okuma

Daha once ifade edildigi iizere; oyunlarda oyuncular arasinda bir miicadele
s6z konusudur. Bu oyun siirecinde ortaya catismalar g¢ikabilecegi gibi bu
catigmalarla Dbirlikte rakip oyuncuya ya da sistem tarafindan belirtilen kisiye

yonelik Dbirtakim meydan okumalar olabilir. Meydan okuma sayesinde oyun
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sliresince oyundaki heyecan ve gerilim de artis gosterir. Bu ayn1 zamanda
oyuncuyu oyunda tutmaya yarar.

1.2.3.2 Oynama

Oyun igerisinde rakibe ya da sisteme meydan okumanin yaninda
oyuncunun hayal giicii ve becerisini daha aktif bir sekilde kullanabilmesi i¢in
oynama Ogesinin bulunmasi gerekir. Oynama, oyuncunun oyunun igerisinde
kendisine actig1 alan icerisinde hareket edebilme kabiliyetidir. Oynama kabiliyeti
kisiden kisiye farklilik gosterebilir (Fullerton ve digerleri, 2004, s. 102). Oynama
Ogesi, oyuncu ile birlikte anlam kazanir ve oyuncu Oyuna baglamadig: siirece bir
karsihg1 yoktur. Bu nedenle oynama 6gesi oyun ile birlikte oyuncuya baghdr.

1.2.3.3 Dramatik Onerme

Dramatik 6nerme oyunun konusu hakkinda bilgi vermektedir. Aym
zamanda dramatik O6nerme, oyunun oyuncu tarafindan tercih edilmesi ya da
oyunda kendisini bulabilmesi i¢in ara¢tir. Bu anlamda dramatik 6nermede 6nemli
olan bir oyunda oyuncunun oyun ile arasinda duygusal bag kurabilmesine

yardimci olmasidir.

“Biitiin oyunlar bir dramatik nerme icermezler. Dramatik onermeler,
oyuncularm oyunla duygusal bag kurmalarim kolaylastirr. Oyunu gorsellestirme
asamasinda eger varsa, dramatik énermeden faydalanilir. Ancak iyi bir oyun,
dramatik bir onermenin varhigimdan bagimsiz olarak iyi bir sekilde islemeye
devam edecektir. Bu noktada dramatik onermenin bir diger yarari, oyun
sistemlerini oyuncunun gercek hayatia evvelden asina oldugu sistemlerle
ozdeslestirerek oyunu 6grenmeyi ve kavramayi kolaylastirmasidir” (Cengiz, 2008,
s. 13).

Ote yandan biitiin oyunlarda dramatik énerme 6gesinin bulunmamas1 oyun
olma ozelligini ortadan kaldirmaz. Oyuncu, oyun ile duygusal bag kurmak igin
baska ogelerden yararlanabilir. Sadece oyun ile duygusal bag kurmada kolaylik
saglar. Boylece hayatinda karsilastigi birtakim zorluklar ya da meydan okumalara
benzer nitelikteki dramatik onermeler sayesinde oyuna alisma ve kavrama siireci

dahakisa zaman alir. Boylece oyunda kisa zamanda seviye atlayabilir.

1.2.3.4 Karakter
Karakter, bir oyunda oyunun oynanmasi i¢in kullanilan aracilardir. Bu bir
satran¢ oyununda yer alan karakterler olabilecegi gibi diger oyunlarda oyunun

stirdiiriilebilmesi i¢in var olan nesnelerdir. Bir oyunda yer alan karakterler,
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oyuncular ile oyun arasmda duygusal bag kurulmasina yardim eder (Rolligns,
2003, s. 121). Oyuncu, kendisini oyundaki karakterlerden birisi olarak kabul

etmek ister ve ona gore de karakterin sergiledigi davranislart uygulamaya c¢alisir.

Tim oyunlarda karakter olmasi gerekmez. Diger bir ifadeyle oyunlarda
karakter olmasi zorunlu degildir (Yiksel, 2008, s. 36). Oyunun somut ya da soyut
oyun olup olmamasina gore oyunun karakter icerip icermeyecegi tespit edilebilir.
Bazi oyunlar karakter olmadan da oynanabilir ve bu oyunu higbir sekilde
degersizlestirmez. Ayn1 zamanda Karakter eksikligi oyunun genel 6zelliklerine de
aykinn degildir. Hatta bazi Oyunlarin dogas1 geregi karaktere ihtiyag yoktur.
Omegin bulmaca gibi oyunlarda karakter bulunmaz. Karakteri bulunmadigindan

olsa gerek bu tiir oyunlarin hikayesi de bulunmaz.

Oyun Kkarakterleri, kontrol edilip edilememe bakimindan ikiye
ayrilmaktadir (Novak, 2012, s. 159). Birincisi, oyun igerisinde oyuncu tarafindan
kontrol edilerek oyuncunun talimat ve yonlendirmelerine agik olan oyun
karakteridir. Ikincisi ise sistem tarafindan kontrol edilen oyun Karakterleridir

(Yiiksel, 2008, s. 36) ve bu karakterler daha ¢gok oyuncu ile miicadele i¢in vardr.

Oyun karakteri tasarirminda karakterin yapisina, ruhuna uygun davranis
kaliplarinin  belirlenmesi gerekir. Oyunun akisini kolaylastiracak sekilde, oyun
icerisinde yapilacak hamlelere uygun Kkarakterle uyumlu davranis metodlar
gelistirmek gerekir. Bunun i¢in de oyun karakterinin tiim davraniglarn ve
hareketlerini ac¢ik ve net olarak tanmimlamak gerekir (Rogers, 2014, s. 14). Bu
tanimlama sayesinde oyuncu, oyunun ana karakterleri ve yardimci enstriimanlari
hakkinda daha net bilgiye sahip olur ve bdylece dramatik Ggeler igerisinde
oynama ogesinde oldugu gibi oyuna daha cabuk adapte olur. Tanimlamanin
eksiksiz ve dogru yapilmasi sayesinde oyuncu, oyun ile biitinlesir. Nitekim masa
oyunlarinda da oyuncu, oyun karakteri ile fiziksel bir temas halindedir. Bu fiziki
etkilesimden olsa gerek, oyuncu bir anda kendisini oyunun iginde bulur ve oyun
karakterleri de oyun igerisinde oyuncunun temsilcisi gibi bir hal alir. Boylece

oyuncu, oyun karakterleri vasitasiyla masa oyunlarinda iradesini yansitir.

Gegmiste oyun karakterleri bireysel olmaktan ziyade pek ¢ok kimseler
tarafindan kabul gormiis; bazen bir savasci, kral ya da hayvanlar igerisinden

secilen aslan, tilki gibi karakter olmaktadir. Giiniimiizde daha ¢ok bireysel oyun
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karakterleri 6n plana c¢ikmustir. “Amerikan tasarimi masa oyunlarmda olmak
tizere, 6zgiin karakterlerin kullanimi yaygmlasmustir” (Cengiz, 2008, s. 14).

1.2.3.5 Hikaye

Masa oyunlarinda hikaye olmak zorunda degildir. Bir oyun eger soyut
degilse mutlaka bir hikayeye sahiptir. Bu hikayenin oyun igerisinde nasil
evrilecegi ise oyuncunun oyun karakterlerini kullanarak yapacagi hamlelere gore
ilerlemekte ve degismektedir. Hikaye konusu, masa oyunlart igerisinde siklikla
kullanilan bir 6ge degildir. Ancak bu 6genin kullanilmasi ile birlikte, oyuncu her
oynadiginda karsimiza bambagka bir hikaye cikabilir (Arkham Horror, Fantasy
Flight Games oyunlarinda oldugu gibi.). Ancak bu hikaye degisse de oyun
icerisinde oyunun dramatik onermesi degismez. Bugiinlerde hikayeler konusunda
asil problemin oyunlarda hikayenin biitiinlesme sorunu oldugudur (Cengiz, 2008,
s. 15). Boylece oyun igerisinde hikaye, oyuncu igin deneyimin bir bdlimiini
olusturur (Macklin ve Sharp, 2016, s. 115).

1.24 KUTUOYUNLARININ FiZiKSEL OGELERI

1.2.4.1 Taslar

Taslar, bir oyun icerisinde oyuncular temsil eden figiirler olabilecegi gibi,
oyuncularin kontroliinde olan alanlarda aktif elemanlarin1 da temsil eder. Taslar
ayn1 zamanda, oyun igerisinde oyuncularin konumlarin1 belirtir (Cengiz, 2008, s.
14). Kisaca taslar: “Oyun igerisindeki aktif elemanlar1 belirlemeye yarayan ve
bunlarin oyun diizlemi igerisindeki konumunu belirleyen” simgelerdir (Yiiksel,
2008, s. 40).

Bu taglar, piyon (daha eski adiyla “stitun” pillar), figiiriin (kiigiik heykelcik)
ve oyun taslar olabilir. Masa oyunlart da diger oyunlardan farkli olarak kendine
ait tahtasi, taslar1 hatta kendine 6zgii zar bulunan oyunlardir (Looney, 2011, s.
96).

Piyonlarin disinda bir de saya¢ taglari vardir. “Sayag taslart (counter),
oyuncularm sahip olduklart degisken degerlerin  kontrol ettikleri, birbirinden
farkli ve bagimsiz birimlerin tasidiklar1 degerlerin takibini yapmak igin
kullanilirlar” (Cengiz, 2008, s. 14).

20



1.2.4.2 Tahta

Tahta, oyunu  oynayabilmek i¢in  kullanilan  temel  oyun
malzemelerindendir. Ancak bazen tahtanmn fiziki olarak bulunmasma ya da
tagmabilir olmasina gerek yoktur. Oyun tahtasmmn 6zelligi, iizerinde oyunu icra
edebilir olma sartin1 saglams olmasidir. Bu nedenle oyunda kullanilacak tahta
herhangi bir yass1 diizgiin bir tas iizerine cizilebilecegi gibi, ahsap ya da diger
agac pargasi lizerine ¢izim ya da kazinmak suretiyle de elde edilebilir. Burada

onemli olan oyun i¢in gerekli ¢izimin saglanmasidir.

Oyun tahtasinin seklinin nasil olacagi konusunda kesin bir smir yoktur.
Ciinkii oyun tahtasmin asli fonksiyonu, oyundaki taslarin hareket kabiliyetini
saglamak ve oyunun fiziki sinirlarini tespit etmektir. Giiniimiizde Oyun tahtasi
izerinde birtakim yonerge ve uyarilara yer verilmek suretiyle “Modern oyunlarda
bu temel amaca, tahta iizerine eklenen yonerge isaretleri ve metinler aracihgiyla

oynanabilirligi arttirmak da eklenmistir.

Tahtalar ge¢misten gliniimiize degisiklik gostermektedir. Her gecen giin
daha farkli tahtalar ortaya c¢ikmaktadir. Geleneksel oyun tahtasi oyun uzaymi,

noktalarin birbirleriyle olan konum iligkilerine gore degerlendirilmektedir.

Sekil 4: Go Tahtast Oyunu Bigimi.
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Bazi oyunlarda noktalar, sekilde verildigi gibi sirali olsa da bu durum her
zaman boyle olmayabilir. Bazen oyun igerisinde baglanmamis noktalar da
mevcuttur ve bu durumda da zaten oyunun prosediirii, oyunda yer alan taslarmn

cizgiler tizerinden hareket etmesi tizerine kuruludur.

1.2.4.3 Olasihk Araclar:

Olasilik araglar1 denildiginde akla zar gelmektedir. Zar olarak da akla ilk
gelen kiibik, alt1 yiizlii zardir. Diger taraftan zarin illa alt1 yiizlii olmasma gerek
yoktur. Zardan beklenen atilmasi {izerine rastgele sonuglarm ortaya g¢ikmasini
saglamasidir. Bunun igin de koseli vs. olmak zorunda degildir. “Antik zamanlarda
pek ¢ok oyunda zar olarak deniz salyangozu kabuklar1 kullanilmistir” (Cengiz,
2008, s. 17).

Ote yandan zar oyunlarnn gecmis kiiltiirlerde farkli yer etmistir. Nitekim,
“birgok halk, zar oyununu dinsel uygulamalar arasinda saymaktadir”. (Culin,
1896. akt; Huizinga, 2017, s. 83.(15 nolu dipnottan). Aksi yonde goriis de
bulunmaktadir (Held, 1935). Huizinga’ya aksi goriislerin dile getirildigi bu eser
aynt zamanda oyun ile kiltiirler arasindaki etkilesimi de ortaya koymasi

bakimindan oldukg¢a 6nemlidir.

Hint kiiltiirinde 6nemli bir yere sahiptir. “Mevsimler (rtu), altin ve giimiis
zarlarla oynayan alti adam tarafindan temsil edilmistir" (Held, 1935, s. 13).
Ayrica, “Germen mitolojisinde de ayni sekilde, bir masada oynanan tanrisal bir
oyun vardir. Tanrilar, afetten sonra, zar oynamak iizere toplanmislardir ve safakla
birlikte hortlayan Aseler, genglesmis olarak eskiden oturduklart altin oyun
masalarina yeniden oturmaktadirlar” (Vries, 1937, s. 154-155. Aktaran, Huizinga,
2017, s. 83).
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Olasilik araglarnimn tarihine bakildiginda asik kemiklerinin en eski ¢cokgen
zar oldugu goriilmektedir (Cengiz, 2008, s. 17). Yine And’in aktardigina gore
Tiirkler arasinda da asik kemigi yaygm olarak kullanilmaktadir (And, 2012, s. 99).
Asik kemigi, gesitli hayvanlardan da olmakla birlikte ¢ogunlukla koyunun bilek
kemiginden ¢ikarilir. Asik, hem zar gibi kullanilir hem de beceri odakl isler igin

de kullanilmaktadir. Hedefi tutturmak i¢in nisan alma vs. gibi.

“Ayrica Uzun cubuk seklinde dort veya daha fazla ylizeye sahip zarlar
mevcuttur. Glinimiizde masa oyunlarinda en yaygin1 alt1 yiizeyli zar olmak iizere
pek ¢ok farkli gokgen zar kullanilmaktadir (dort, sekiz, on, on iki, yirmi, otuz ve
yiiz ylizeyli). Zarlar, ytizeylerini isaretlemek suretiyle sayisal degerler haricinde
yon ve belirli bir oyuna Ozgii baska degerleri belirlemeleri igin de
kullanilmaktadir” (Cengiz, 2008, s. 17).

Sekil 5: Asik kemikleri ve Antik Zarlar.

Bir baska olasilik araci ise firdondiidiir (Teetotum). (Etheridge, (1896), pp.
259-262). Kumar ile zar arasindaki iliskiden dolayr hemen ilk akla gelen olasilik
araglarmdandir. Tarihteki ilk firdondiiniin sekline bakildiginda firdéndiiniin tam
ortasinda bir mil bulunmaktaydi. Béylece firdondii dort yiizeyden birisinin tizerine
denk geliyordu. Bu olasilik araci Alman kiiltiiriinde de yaygm olarak
kullamlmustir. Ilerleyen dénemlerde Ingiliz Kiiltiiriinde de yer bulan firdondii, bir
taraftan da degisime ugramistir. Daha 6nce dort koseli iken 18. yiizyilin sonuna
dogru kose sayisi altiya ¢ikmistir. Buradaki asil amag da dort koseli firdond{iiniin

daha ¢ok kumar oyunlarinda kullanilmasi ve bu durumun aile igerisinde oyun
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oynarken kumar oynandigi algisinin Oniine gegmektir (Cengiz, 2008, s. 18).
Asagida gecmisten giliniimiize kadar farkh toplumlarda Kkullanilan zarlar

gosterilmistir.
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Sekil 6: Amerikan Yerlilerine Ait Firdondii

Firdondii; Amerikan yerlilerine ait olasilik araglari. Cubuklar, deniz
kabuklari, ceviz kabuklar, erik cekirdekleri, ahsap pargalari, musir taneleri ve
kunduz digleri (Parlett, 1999).
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Sekil 7: 19.yy. da ABD de firdondii.

Sekil 8: Cokgen Zar gesidi (Celikten yapilmis, modern ¢okgen zarlar.)
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Sekil 10: Old Maid Masa Oyunun Kartlarindan Ornekler. Amerika, 1887
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Sekil 11: Chaturanga Oyunu

Sekil 12: Chupat Oyunu
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Sekil 14: Jenga Oyunu
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Sekil 15: Mangala Oyunu

Sekil 16: Monopoly Oyunu
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1.2.5 TARIHTEKIi KUTU OYUNLARI

Tarihteki en eski kutu oyunlari basinda senet oyunu gelmektedir. Senet
oyunu MO 3500 yillarinda oynandig: ileri siiriilmektedir (Cengiz, 2008, s.28). Ote
yandan giinimiizde de yaygmn olan “Mangala” oyununun ilk defa ne zaman
oynanmaya basladig1 hakkinda kesin bir bilgi yoktur.

Cok eski caglarda oynanan oyun tiirlerine bakildiginda oyunlarin sadece
bulunduklar1 cografyada degil aym1 zamanda yakin kiiltiirlerde de kendine yer
edindigi goriilmektedir. Ozellikle tavla, satrang ve yukarida Ornegi verilen
mangala gibi oyun tiirlerinin bulundugu cografyanin diginda da popiiler oldugu ve
kiiltirler arasinda rahatlikla yayildig1 séylenebilir. Bununla birlikte oyun bir baska
kiiltiire gectiginde oyunun kurallar1 ve fiziksel igerikleri yoniinden de degisime
ugramaktadir. Bu ayni zamanda oyunlarin kiiltiirler arasi gegisi nedeniyle bir
doniisime ugradiginin somut gostergesidir. Nihayetinde toplumsal gelisim ve

etkilesimin de en bariz 6rneklerindendir.

Oyunlar ayn1 zamanda dogdugu iilkenin, topraklarin ve hatta medeniyetin
izlerini tagir. Nitekim satrang oyunu, Hindistan’a ait bir oyun olup bu oyunun bir
versiyonu olan Chaturanga oyununda kullanilan figiirler ve kurallarin hemen
hemen hepsi 5. yizyildaki Hindistan askeri yapilanmasindan izler tasimaktadir.
Bu ayni zamanda o kiiltiiriin bir yansimasidir. Oyunun baglangi¢ noktasi o iilkenin
sosyal iligkilerinden yola ¢ikilarak tasarlanmis ise de daha sonraki dénemlerde
oyun, iilkeler arasinda yayginlastikca her bir iilkenin sosyal iligkilerine gore
yeniden sekillenmistir (Murray, 1913).

Nitekim bu doniisiime en bariz 6rnek ise oyunun orijinalinde yer almayan
fil ve vezir figiirleri daha sonra eklenmis ve bu haliyle de oyunun sistematigi ve
bigimini derinden etkilemistir. Ayrica eklenen bu taslara atfedilen sorumluluk ve
oyunun bitiiniindeki rolii ve 6nemi dikkate alindiginda ciddi anlamda oyun
evrimlesmistir (Avedon, 1971, s. 274).

Oyunlarin tarihi gelisimini ortaya koymak i¢in antik donemden giiniimiize
dogru bir ayrim yapilmig ve bu ayrimin temel yapi taslar olarak da Antik Donem,
Sanayi Devrimi, yirminci yiizyil gibi kose taslari belirlenmistir. Bunun devam
olarak da tespit edilebilen oyunlarin tarithi sirasina goére Verilmeye Ozen

gosterilmistir. Antik Cagda oynanan oyunlara bakildiginda; insanlarin oyun
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oynamak i¢in daha fazla vakit ayirdiklart goriillmektedir (Kowalski, 2004, s.1). Bu
ayn1 zamanda bir iste calistiklar1 siirenin de bugiine oranla daha az oldugunu
gostermektedir. Antik donemde oynanan en eski oyunlarin basinda Astragalos
(asik oyunu) gelir. Antik Yunan oyunu olarak da bilinen bu oyun tiiriinde
puanlama sistemi bulunmaktadir (Kowalski, 2004, s.1). Astragalos oyunu, kegi,
koyun ya da diger hayvanlarm asik kemiklerinden elde edilen zar ile

oynanmaktadir.

1.2.5.1 Asik Oyunu

Trias Tetras Monas

Supinum  Pronwn  Planum  Tortuofum

Sekil 17: Asik Oyununda Zarlarin Okunusu.

Roma doéneminde bu oyun isim degistirmis ve “Tali” ismini almustir
(Parlett, 1999, s.24). Tali oyunu MO 10.000 yillarindan itibaren bulundugu
cografyadaki yasam kosullarindan ve bashca gecim kaynagi olan tarmm ve
hayvanciliktan etkilenmistir. Tali oyunu, Roma ve Yunan Medeniyetlerinin
etkilesim iginde oldugu hemen hemen her medeniyette oynanmustir. Son olarak bu

oyun tiiri Orta Cag'a kadar oynanmistir (Kowalski, 2004, s. 4).
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1.2.5.2 Mangala

Bir baska oyun tiirii ise daha onceki bolimlerde sik sik yer verilen
Mancala (Mangala) oyunudur. “Mancala, genis ama ¢ok belirgin karakter
Ozelliklerine sahip salt beceriye ve zeka giiciine dayanan bir grup oyuna verilen
isimdir” (Cengiz, 2008, s.32). Bu oyunun kokenin Afrika oldugu belirtilmekle
birlikte oyunun toplumda almacak 6nemli kararlara da aracilik ettigi soylenebilir.
(Ornegin krallarm segimi vs.) (And, 2007). 16 yy. da Tiirk minyatiirlerinde bu
oyuna ait tasvirler yer almustir. Metin And’a gore bu oyun, ilk bahsedilen
eserlerden biri olan Binbir Gece Masallari’'nda anlatilan Mankala ile dogrudan
iligkili olabilmektedir (And, 1979, s.44-64).

R

Sekil 19: 18.yy. Mangala oynayan iki kadin
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Bu oyuna Misir Medeniyetinde de rastlamak mimkiindiir. Ayn: zamanda
Anadolu’da oynanmaktadir. Osmanli Devleti doneminde de bu oyun tavla ve
satrangla birlikte kahvehanelerde oynanmaktadir (And, 2007, s. 345).

1.2.5.3 Ur’un Kraliyet Oyunu

Sekil 21: Ur'un Kraliyet Oyunu

Eski donemlerde oynanan bir oyun tiiri de Ur'un Kraliyet Oyunudur.
Oyun bulundugu sehrin adin almis ve MO 30.yiizyilda rmeklerine rastlanmustir.
Ur sehrindeki kraliyet mezarlarinda biitiin olarak muhafaza edilebilmis masa
oyunu takimlarmm bilinen en eski 6rnekleri bulunmustur. Deniz kabugu, kemik,

lacivert tasi (lapis lazuli) ve kirmizi1 kalker ile siislenmistir (Kowalski 2004, s.1).

Oyun MO 2500 yillarinda kurallart bilinmese de MO 2. yy. da ayn1 tasarrm
ve diizene sahip oyun tahtalari goriilmektedir. Yapilan arastirmalarda oyunun
kurallar igeren bir tablet bulunmustur. Daha onceki tahtalarin tizerinde farkl

desenler goriilse de her zaman 5 rozet bulunmustur (Parlett, 1999).
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1.2.5.4 Senet

Bir baska oyun ise “Senet Oyunu”dur. Misir imparatorlugu déneminde
oldukga popiiler olan bu oyun tiirii diger kiiltiirlerde de yer bulmus ve Roma
Imparatorlugu smirlar ierisinde kendine yer edinmistir. Bu oyunun MO 4000 yil
oncesine ait oldugu tespit edilmistir (Kowalski, 2004, s. 6). Oyunun Antik
Misir’daki tam adi zn.t n.t H’b (Gegme oyunu) idi (Parlett, 1999). Oyuna ait
kalintilara, hanedanlik Oncesi ve birinci hanedanhga ait Misir gémiilerinde
rastlanmigtir.  Ayrica senet oyununun tasvir edildigi duvar resimlerine,
Merknera’nin mezarmda (MO 3300-2700), Hesy’e ait bir iigiincii hanedanlik
dénemi mezarinda (2686-2613) ve Rashepes’in mezarmda da (MO 2500)

rastlanmustr.

Sekil 22: Senet Oyunu

Antik Yunan déneminde oynanan bir oyun tiiri olan Petteia ve Latrunculi
oyunlar1 senet oyunlarma benzemektedir. Ancak bu oyun tiirii olan ve “Yunan
kokenli pettetia, pessoi kullanilarak oynan ve salt beceriye dayanan, zar
icermeyen bir grup savas oyunu ic¢in kullanilan genel bir isimdi. Yapilan
tasvirlerde, rakip taslarin kusatilarak veya diger taslar ile aralart kesilerek, etkisiz
hale getirildikleri anlatilmaktadir” (Austin, 1940).
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1.2.5.5 Ludus Duodecim

Bu donemde oynanan oyunlardan birisi de Latrunculi veya Ludus
Latrunculorum, Petteia'nin Roma dengi ve ¢ok benzeriydi. Giiniimiizdeki satrang
ve Go ile ortak noktalari olmakla birlikte Petteia'dan farkli olarak "Kartal" ad1
verilen ekstra bir tasi bulunmaktadir. Asil hedef yine rakibin taslarmni hareket

edemez hale veya tiim taglarmi eleyerek etkisiz hale getirmektir (Parlett, 1999).

Sekil 24: Ludus Duodecim oyun alani

Ludus Duodecim, meyhane ve genel evlerde kumar amagl oynaniyordu. MS 2
yy. da Roma’da yasaklanmistir. Bunun sonucunda ise isletme sahipleri,
masalarma her sirada alt1 harfli, iki siradan olusan, t¢ bolmeli kelimeler
kazimiglardir. Bu sayede oyunun bagimlilarmi memnun etmenin Yyolunu

bulmuslardir (Kowalski, 2004).
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1.2.5.6 Tabula

Cok yaygin bir Roma oyunu olan “Tabula”, Senet'in daha rafine ve
gelistirilmis bir seklidir. Augustus, Caligula ve Claudius gibi Roma imparatorlart
tarafindan asir1 derecede oynandigi bilinmektedir (Kowalski, 2004, s.12).

O : L B | : 8 : o
® o
xxm b xxul xxi | oxxr | oxx Ixviml xvinl xvicl xve | xv x| xm

VII | VIII | VIIII X XI XII

I II I ITI1 \%

Sekil 25: Tabula Oyunu

Tabula oyunu askerler arasinda siklikla oynanan bir oyun tiridir. MS 1.
yy.da Arabistan'a ulastigi tahmin edilmektedir. “Tabula ayni zamanda Avrupa
capmda da bazi baska oyunlarin ortaya ¢ikmasina vesile olmustur. Izlanda'da ad
elta stelpur, Ingiltere'de taefle ve fayles (M.S. 1025), Ispanya'da six-ace (M.S.
1251), ve Fransa'da tourne-case bunlardan bazilaridir (Schadler, 2004, Aktaran;

Cengiz, 2008, s. 44).
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1.2.5.7 Tavla

Giliniimiizde de popiiler bir oyun tiirii olan Tavla giiniimiize kadar ayni
kalan farkli isimlerle biitiin Avrupa’ya yayimstir (Parlett, 1999). 17. yiizyildan
bu yana popiiler olan tavla oyunu oynandigi yerlere gore farkl isimler alsa da
oyunun kurallarinda herhangi bir degisiklik olmamustir. Tavla oyunu satrang ve
zar atmadan farkli olarak sans faktoriiniin ve zekanin bir arada arandigi oyun

tirlerindendir.

1283 yilinda Alfonso el yazmasinda birkag adet tavlanin 6nciilerinden olan
oyunlar bahsedilmektedir. Oyunu felsefi agidan degerlendiren bu belgede tavla
oyununa ozel bir yer vermistir. Giris boliimiine ait efsane, ti¢ bilgeye zekanin mi
yoksa sansin mi1 Onde oldugunu soran ve cevaplarma kanit olarak bir oyun
yapmalarmi séyleyen Hindistan kralina aittir. Bu ti¢ bilgeden birisi tavla oyunu

sunmugtur (Golladay, 2004, s.61).

Sekil 26: Alman Kiultiriinde Tavla Takim

Tavla Orta Cagda oldukca popiiler olmakla birlikte yirminci yiizyilda bu
oyuna ragbet azalmistir. Ancak donem donem bizim kiiltiirlimiizde de yaygin
olarak oynandig1 goriilmektedir. Oysa ayni oyun uzak dogu iilkelerinden Cin ve

Japonya'da 18. yiizyila gelinceye kadar 6nemini yitirmistir (Schadler, 2004).

37



1.2.5.8 Go Oyunu

Sekil 27: Go oyun Tahtasu.

Go oyunu, diinya tarihindeki kutu oyunlar arasinda en uzun siireye sahip
ve degisime ugramadan giiniimiize ulasan bir oyundur. Antik Dénem ve Orta Cag
oyunlar1 arasinda, en iyi belgeye sahip oyundur. Satrangtan farkli olarak da
simdiye kadar en biiyiik Go oyuncularina rakip olacak bir bilgisayar oyunu ortaya
cikartilamamustir (Kowalski, 2004). Cin’deki ismi Wei Qi, Kore’deki ismi Baduk
olarak bilinen ve orijinal adiyla I-go olan bu oyun, birgok kutu oyun uzmani
tarafindan karmasasi ve boyutu agisindan satrangtan ¢ok daha ileride, diinyadaki
en iyi strateji ve beceri oyunu olarak goriilmektedir. Kelime olarak “cevreleme
oyunu” anlami tasir. Oyunun amaci, taslari oynatarak en genis alana sahip
olmaktir. Oyuncular tahta tizerindeki ¢izgileri kullanarak kesisen yerlere tagslari
yerlestirerek oyuna baglar. Birbirine yakin olan taslar daha korunakhidir. Birbirine
uzak olan taslar ise genis alana hakim olmak i¢in kullanilir. Oyunun mantigi, bu

iki durum arasindaki dengeyi saglamaktir.

Wei Qi, Cin efsanesine gore, donemin imparatoru olan Shun, oglunun
zekasmi gelistirmesine yararli olmasi i¢in icat edilen bir oyundur. Bu efsane,
baska donemlerdeki imparatorluklar adina da sdylenmektedir. Bu sdylemin, Orta

Asya’dan ¢ikip Cin’e yayildig1 da sdylenmektedir (Parlett, 1999).
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1.2.5.9 Patolli

Sekil 28: Patolli Oyunu

Patolli, Amerika kitasinda bilinen en eski kutu oyunudur. Teotihuacanos
kiiltiiriine (MO 200 — MS 650) ait oldugu bilinmektedir. Oyun daha ¢ok Aztek
Medeniyetiyle 6zdeslesmistir. Bunun sebebi, soylu veya siradan halk olmaksizin
tim kesimlerinde bagmmlihk yaratmasidir. Azteklerin son imparatoru olan II.
Montezuma’nin Patolli oynatilirken izlemekten zevk aldig1 sdylenmektedir.
Toplumun her smifinda biiyiik keyifle oynanan Patolli, Ispanyol isgali sonrasmda

kiltiir hedefi haline gelmis ve oynanmasi yasaklanmustir.

Aztek  Imparatorlugunun  baskenti ~ Tenochtitlan’m  isgali  ve
yagmalanmasindan sonra oyunun kurallar1 dahil biitiin kiiltiirel kayitlari igeren
belgeler yakilmistir. Cok az sayida kalan belgelerle birlikte misyonerlere ait
somiirge el yazmalarindan ve yerel halktan elde edilen bilgilerle Antik oyun
tarihgisi Robert Charles Bell tarafindan Patolli’nin kurallart 1960’larda yeniden

derlenmistir (Board And Table Games From Many Civilizations s.1-2).
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1.2.5.10 Chaturanga

Chaturanga, bir ordunun dort kolu sézctigiinden gelmektedir. Bu oyun, ticaret
ve yapilan savaslar sonucunda Hindistan’dan Iran’a, Iran’dan Araplara, Araplarin
Avrupa’ya yaptiklar1 akinlar sonucunda da Iber Yarmmadasi’ndan baslayarak tiim

Avrupa’ya, doguda ise Japonya ve Cin’e yayilmistir.

Chaturanga, giiniimiizdeki bati satrancinin atasi olarak kabul edilmektedir. 111
ve VI yy. arasinda Hindistan’m kuzeybatisinda olan bir filozofun icad: olarak
distiniilmektedir. Ancak VII yy. da Hindistan’daki Pencap’da varlig
kesinlesmistir. Buradan da diger yerlere yayilmustir (Parlett, 1999).

Bu oyun, yapisi geregi karmasik kurallara sahip bir kumar oyunu olarak
gecmektedir. Ilerleyen zamanlarda Hindistan’da kumarm yasaklanmasiyla birlikte
oyun icindeki kumar faktorleri elenerek taslarin hareket etme bicimleri

degistirilmis ve Shantranj haline birinmiistiir (Parlett, 1999).

:GA

5

Sekil 29: Chaturanga Oyunu, tahtasi ve taslari

64 kareden olusan oyun tahtasi, Antik donemdeki Hindistan’da oynanan
Ashtapada yaris oyunundan tiiretilmistir. Satrangtan farkli olarak oyunun dort kisi
ile oynanmasi haricinde en biiylik farki, hangi tasin hareket edeceginin zar ile

belirlenmesiydi.
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1.2.5.11 Shatranj

Shatranj’a referans ilk bilgiler MS 600 yilna dayanmaktadir. Firdausi’nin
yazdig1 bir pers kitabinda yer almaktadir. Shahname (Sahname) adindaki bu
kitabm igerisinde Shatranj’in Iran’a gelis hikayesi anlatilmaktadir. Kitaba gore,
Naushirawan hiikiimdarligi déneminde Hindistan’dan bir elgi getirdigi hediyelerin
arasinda Shatranji’da getirmistir. Hint elgisi, Shatranj’t bir meydan okuma olarak
kullanarak eger bu oyunu ¢ozebilirlerse Iran’a hara¢ 6deyeceklerini soyler, aksi
halde iran’dan harag isteyeceklerdir. Oyun Buzurjmihr tarafindan 1 giin 1 gece
stiresinde ¢oziilmistiir (Bell, 1969, s. 57). Daha sonra MS 650 yillarimda Shatranj,
Bizans’a ve Arap kralliklarma ulagmistir. Daha sonra 4 asir siire zarfinda
Avrupa’da da oynanan bu oyun ¢ok biiyiik degisiklik gostermemistir (Murray,
1913).

223288

Sekil 30: Shatranj taslar1 ve tahtas1 17.yy.

Shatranj, Avrupa’ya girdigi siralarda, Hindistan’in kuzeyinden dogu
yoniine dogru yayilmaktaydi. Makruk (Taylan satranci), Sittuyin (Birmanya
satranci), Xiang Qi (Cin satranci), Changgi (Kore Satranci), Shogi (Japon
satranci) seklinde Shatranj’m modernize edilmis halleri karsimiza ¢ikmaktadir.
(Parlett, 1999).
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1.2.5.12 Avrupa Satranci

Satrang, Orta Cag’da soylularin oynadigi oyun olarak bilinse de yapilan
kazi arastirmalarinda birgok ¢esitte oyun malzemeleri bulunmus ve halkin giinliik
yasamlarinda da kullanildig1 belirlenmistir. Giiniimiizden farkli olarak 12. yy. da
satrang, zekadan ziyade gorgiilii olmanin ve sosyal statiiniin bir gostergesi oldugu

anlamu tasir (Parlett, 1999, s.300).

Satrang, Avrupa’ya Islam diinyasindan 10. yy. da girmistir. Hizh bir
sekilde yayilmasiyla birlikte 15. yy. da agilis oyununu hizlandirmak adma kural
degisikligine gidilmis ve piyonlarm baslangigta iki kare ilerlemesi gibi kurallar
konulmustur. En 6nemli degisiklik ise kraligenin vezire doniismesi ve fil tagmimn
ilerleme simirmin kaldirlmasidir. Yapilan degisikliklerle Orta Cag'daki Avrupa
toplumunun sosyal ve hiyerarsisini yansitan bir yapi kazanmistir (Murray, 1913).

Sekil 31: Lewis satrang taslari, 12. yiizyil.
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Sekil 32: Lewis satrang taglari, 12. yiizyil

Sekil 33: Satrang tahtasi, Almanya, 14.yy.
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1.2.5.13 Cin Satranci Xiang Qi

Xiang Qi, Satranj’in bir¢ok degisiklige ugramis versiyonudur. Bu oyuna
ait ilk bulgular 847 yilinda 6lmiis olan Nui Seng-ju’a ait Book of Marvel’s
(Harikalar Kitabi)’nda yer almaktadir.

Oyunun taglarinin tizerinde Cince yazilar olan sade piyonlardir. Oyunun
iceriginde karelerin tizerinde adim atmanin yani sira, karelerin kesisim yerlerinde
de hareket edinilmektedir. Avrupa satrancindan farkli iki 6ge bulunur. Bunlardan
birisi, nehir olarak adlandirilan tahtanin ortasini ayiran bolgeye denir. Digeri de
oyuncularin kendi bolgesinde olan dokuz noktadan olusan kale adindaki bolgedir
(Parlett, 1999).

Sekil 34: Xiang Qi tahtasi ve taslari

Xiang Qi’de oyuncular berabere kalamaz. Eger bir oyuncu hareket
edemiyorsa oyunu kaybetmis sayilir ki bu durum Avrupa satrancindaki pek ¢ok

ugrastirict unsuru da ortadan kaldirmaktadir (LAU, 1985).
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1.2.5.14 Gyan Chauper

Aslen Moksha Patam olarak bilinen Gyan Chauper (Yilanlar ve
Merdivenler), giiniimiizde bir Klasik olarak kabul edilen bir Hint oyunudur.

Numaralandirilmig Ve 1zgara bigiminde Karelerden olusmaktadir.

Oyun eski Hindistan’da ¢ok popiilerdir. Oyun geleneksel anlamlar tasiyan
Hindu felsefesiyle iliskilendirilir. Erdem ve ahlaksizlik kavramlarmi: merdiven ve
yilanlar temsil etmektedir. Oyunun temel idealleri, 1892'de Victoria
Ingiltere'sinde tamitilan bir versiyona ilham vermistir. Aym1 zamanda iyi islerin
kotiiye karst etkilerini 6gretmek igin bir arag olarak yorumlanmis ve kullanilmistir
(Pritchard, 1994).

Sekil 35: Yilan ve merdiven oyunu 19.yy. Hindistan

Gyan Chauper, Ingiltere’ye getirildiginde, Hint erdemleri ve
ahlaksizliklarinin yerini Ingiliz erdemleri almistir. Oyunun Hint versiyonunda
yilan sayist merdivenlerden fazlayken Ingiltere versiyonunda esit yapilmis ve bu
esitlik kavramu, kisginin isledigi her giinah i¢in baska bir kurtulus sansmm oldugu
kiiltiirel yapiya biirinmiistiir (Pritchard, 1994).
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1.2.5.15 The Lanlord’s Game

The Landlord’s Game, 1904 yilinda Maryland’li Elizabeth Magie
tarafindan icat edilmistir. Bu oyun sadece eglence amacgh degil; doénemin
ABD’deki haksiz vergilendirmeye ve bazi Yyasalara karsi ¢ikmak igin
olusturulmustur. Oyunun yapist kare yolun etrafindaki dizili miilkler, oyuncularin
satn almasi i¢in dizilmistir. Oyun tahtasinda dort demiryolu, iki kamu hizmeti, bir
hapishane ve “Diinya Ana Uzerine Emek Maas Uretir” yazih bir kdse vardir. Bu
koseden gegen her oyuncu 10 dolar kazanir. Bu diizenle birlikte asil amaci olan
toprak miilkiyeti ve soylularm daha ¢ok zengin oldugu bir sisteme dikkat
¢ekmektir. Oyun bu duruma ¢oziim olarak, oyuncularm arazilerinden gelen
kiray1 toplumsal kasaya vermeyi segebiliyordu, daha sonra da bu kazang

paylasiliyordu. Bu dadurumu herkes i¢in dahaiyi yapardi (Burgun, 2013, s. 134).

No. 748,626, PATENTED JAN. 5, 1904.
L. J. MAGIE.

GAME BOARD,
APPLICATION FILED MAR. 23, 1903,
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Sekil 36: Elizabeth Magie’nin masa oyunu igin ilk patent ¢izimi
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1.2.5.16 Talf

Talf MS 400 yilinda Iskandinavya’da oynanmis bir masa oyunudur.
Zaman iginde Norvegliler tarafindan Britanya ve izlanda’ya tasmnustir. Oradan da
Galler’e yayilmis Tafl, Saksonlar tarafindan oynanan masa oyunudur (Kowalski,
2004).

Tafl oyununun o&zelligi, karst gruplar arasindaki esit olmayan giig
dengesidir. Oyunun amaci, az olan giiciin, ¢ok olan giicii ele gegirmesidir. Diger

tarafin amaci da bunu engellemesidir.

Oyunun oynanisi, merkezinde olan krali kenarlardan birine ulastirmaya
calismaktir. Rakibin askerleri de capraz giderek bunu engellemeye ¢alismasiyla
gerceklesir. En popiiler oldugu dénem, Orta Cag’dir. 11.yy. da Ingiltere’ye 12.yy.
da da Iskandinavya’ya satrancin gelmesiyle popiilerligini kaybetmistir. Oyun en
son Galler’de 1587 ve Laponya'da da 1732 yilinda ge¢mektedir (Murray, 1978,
s.56).

Sekil 37: Tafl tahtas1 ve oyun taglar
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IKINCi BOLUM
2. AYAN OYUN TASARIMI

Calismanin bu boliimiinde “Ayan” oyununun tasarlanmasindaki tiim
stiregler ele alinmustir. Grafik tasarim agisindan bakildiginda oyun igi kullanilan
tipografi, logo ve illistrasyonlarm nerelerden o6rnek alindigir gosterilmis ve

oyunun hazirlanmasindaki tiim agamalara deginilmistir.

2.1 GRAFIK TASARIM VE AYAN

Ayan kutu oyunu tasariminda Osmanl kiiltiiri ve mimarisi 6rnek alinip
grafik tasarim ilkelerine bagh kalinarak tipografi diizenlemeleri ve illiistrasyonlar
yapilmistir. Hazirlanan bu tipografi ve illiistrasyonlar daha sonra bir biitiinliik

saglayarak oyunun genel yap1 ve goriintiisiinii olusturmustur.
2.1.1 Ayan’da Tipografi Kullanim

Bir tasarimin hedef kitlesini ve amaglarmi iyi belirlemek yazi tipi
seciminde ¢ok onemlidir. Gorsel iletisimde tasarmun etkisini belirleyen en 6nemli
unsurlardan biri igerige uygun yazi karakterinin tercih edilmesidir (Ozmutlu,
2020). Ayan, Osmanl igerige sahip bir oyun oldugu igin Osmanli’da kullanilan
yazi tiplerini incelemek gerekir. Osmanli doneminde hat sanatinin igerisinde yer
alan Siiliis, Rika, Nesih, Ta’lik, Divani, Siyakat, Muhakkak ve Tevki yazi tiirlerini
kullanmustir. Yazi tiirlerini inceledigimizde birbirinden farkli 6zellikleri oldugu

goriilmektedir.
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Sekil 38: Nesih Yaz Tiirt

Sekil 39: Muhakkak Yazi Tiirii Sekil 40: Siiliis Yaz1 Tiirti
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Nesih yazi tiiriine baktigimizda harflerin bazi yerlerinde birbirinden ayr
yazildig1 goriilmektedir. Ancak “Muhakkak ve Siiliis” yaz tiiriine baktigimizda

hem harflerin hem de kelimelerin birbiriyle i¢ ige gectigini gorebilmekteyiz.

cAyan

Sekil 41: Ayan Logosunda Kullanilan Tipografi

Hat sanatinin icerisindeki yazi tiirlerini inceledigimizde kullanim
ozelliklerini ele alarak olusturulan logo, giiniimiizde daha rahat okunabilmesi ve
anlasilabilmesi i¢in Latin harflerini birbiriyle bitisik ve i¢ ige gecerek
olusturulmustur. Logonun zemin {izerinde net bir sekilde algilanabilmesi i¢in

siyah renk tercih edilmis ve etrafinda motifler kullanilmamustir.

Oyun alaninin iizerinde hanelerin isimleri i¢in segilen font, logo
olusturulurken yapilan inceleme degerinde secilmistir. Tipografik anlamda hat

sanatina yakin kaligrafik font tercihinde bulunulmustur.

Forman  HNallak — Saha
Baht™  HNobbag, Demirci
Versi  Nulcahane, Akl

Sekil 42: Ayan Oyun I¢i Font Kullanim
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2.1.2 Ayan’da Kervansaraylar

Osmanh doneminde han ve kervansaraylar birgok farkli mimariye sahiptir.
Bu kervansaraylarin genel goriinimii incelenip oyun igerisinde yer alan

kervansaraylara bir rol modeli olmustur.

Sekil 45: Gumriik Hani

Sekil 46: Ayan Oyun I¢i Kervansaray Illiistrasyonlari

Oyun i¢inde kullanilan kervansaraylarm oyun alanindaki konumuna gore
perspektifi saglanmistir. Olusturulan bu illiistrasyonlarda kervansaraylarm mimari

detaylarindan armdirilip en sade haliyle stilize edilmistir.
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Grafik tasarim agisindan bakildiginda, tiim yapilarin ¢izgilerden olugmast,
perspektifleriyle uyum saglanarak birbiri arasinda denge olusmus, bosluk

kullanimlart ile orant1 saglanmustir.

2.1.3 Ayan’da Miilkiyet Alanlar

Oyun igerisinde yer alan miilkiyet alanlar1 igin gorsel ve resimler
incelenerek hem Kartlar hem de oyun alanmm iizerinde kullanilacak
illiistrasyonlar yapilmistir. Olusturulan ¢izimlerle Osmanli kiiltiiriindeki giyim

Kusami yansitmaya ¢aligilmustir.

Sekil 47: Siinnet diigiiniinde esnaf alaylarmm gegit téreni. En énde Istanbul
cadircilari, onlari takip eden ¢izmeciler, bakkallar, manavlar, takkeciler,

kavukgular, yag mumculari, debbaglar ve berberler (Tulum, 2007).

Sekil 48: Ayan Oyun i¢i Miilkiyet Alanlari Illistrasyonlari

Oyun alaninin igerisinde yer alan miilkiyet hanelerinin yaninda
kullanilmustir.  Yaptiklart ise gore degisen illiistrasyonlar, Osmanli déneminde

olan esnaflar stilize edilerek yaptiklar1 meslekler yansitilmaya ¢aligilmustir.
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Grafik tasarim agisindan ele aldigimizda ise illistrasyonlar birbiriyle uyum
halinde ve dengeli bir sekilde olusturulmaya calisilmistir. Her bir meslek
icerisinde barmndirdig iriinlerde stilize edilmistir. Sade anlatim diliyle gorsel

hiyerarsi olusturulmasi amaglanmustir.

Sekil 49: Ayan Oyun I¢i Miilkiyet Kartlari Illiistrasyonlari

Incelenen gorsel ve resimlerden fikir ahnarak olusturulan miilkiyet
Kartlarinmn {izerindeki illiistrasyonlar mesleklerini anlatmak icin ellerine o alanda
kulland1g1 materyaller ¢izilmistir. Grafik tasarim agisindan bakildigmda zeminde
turkuaz rengi kullanilarak figiirlerin 6n planda goriilmesi saglamustir. Kiyafetlerin
iizerinde desenler olusturulmus ve baslarindaki sariklarla da renk uyumu
saglanmistir. Her bir meslek i¢in kiyafetlerin {izerindeki desenler farkli cizilerek
Osmanlida kiyafet farklihgi gosterilmeye calisiimistir.

2.1.4 Ayan’da Paralar

Osmanli Devleti’nde on dokuzuncu yiizyila gelinceye kadar pek ¢ok Avrupa
tilkelerinde oldugu gibi altin, giimiis ve bakirdan paralar kullaniliyordu (Akkaleli,
2019). Cogunlukla altin ve giimiis sikkelerden olusan “mal paralar” daha sonra
yerini devletlerin finansman ihtiyact nedeniyle “banknotlara” birakmistir (TCMB,
2012).
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Sekil 52: 11 Abdiilhamit Dénemi Sekil 53: 11 Abdiilhamit Donemi

Kagit paralarin genel Ozelliklerine baktigimmizda agirlikli olarak motifler
kullanilmistir. Paralarm {ist kisimlarinda genellikle doénemin padisahlarmin

tugralart mevcuttur. Zemin olarak ise geometrik sekillere yer verilmistir.

Sekil 54: Ayan Oyun I¢i Kullanilan Kagit Para Illiistrasyonlar1 (10 Kaime)
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Sekil 55: Ayan Oyun I¢i Kullanilan Kagit Para Illiistrasyonlart (Diger Kaimeler)

Oyunda kullanilan kagit paralarin tstiinde Osmanli kiiltliriinii  yansitan
semboller mevcuttur. Grafik tasarim agisindan bakildiginda, paralarin kdselerine
motifler yerlestirilmis ve bordiirlerle birbirine baglanarak denge ve uyum
saglanmistir. Motiflerin 6ntine Tiirk kiiltiiriinii sembolize eden hilal ve yildiz
stilize edilerek yerlestirilmistir. Osmanli doéneminde kullanilan paralarin
tizerindeki tugralarin yerine ise oyunun logosu yerlestirilmigtir. Orta alanda
bosluk kullanimi ile ¢izgisel tarama yonteminden olusan motif ve sembolleri
dengelemeye calisiimistir. Oyun iginde karigikliga sebep vermeme adina her para
icin farkli renk alternatifleri olusturulmustur.

Diinyanin ilk biiyiik darphanesi Fatih Sultan Mehmet tarafindan Istanbul
Simkeshane’de kurulmustur. Fatih Sultan Mehmet, istanbul’u fethettikten sonra,
onceki donemlere kadar yararlanilan giimiis akgeleri kullanmayarak altin sikke
bastirmustir (Akkaleli, 2019).

altin P
glimis

3.50¢g 8.80¢g
20 mm 22 mm
altin gumiis
340¢g 890¢g
20 mm 22 mm
altin gimus
3.50 g 8.80 g
20 mm 21 mm

Sekil 56: Fatih Sultan Mehmet Doneminde Basilmis Altin ve Glimiis Sikkeler

54



Sekil 57: Ayan Oyun I¢i Kullamlan Altin ve Giimiis i1listrasyonlart

Oyunda kullanilan altin ve giimiis paralarda ise ayni kagit paralarda oldugu
gibi Osmanl kiiltiirinden motiflere yer verilmistir. Osmanlh déneminde siisleme
sanat1 olarak kullanilan bitkilerden yola ¢ikilarak olusturulan illistrasyonda zit

acilar kullanilarak denge saglanmustir.

2.1.5 Ayan Zemin Tasarmmi

Oyun i¢in hazirlanan tiim illiistrasyonlarin bir araya gelerek olusturacagi ve
oyuncularinda bu alanda etkilesim alacagi kisim zemin kismudir. Bu alan tizerinde

hazirlanan illiistrasyonlar ve kartlarin yer alacagi boliimler mevcuttur.
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Sekil 58: Ayan Zeminin Uzerindeki Illiistrasyonlar

En dis bolimiinden i¢ kisma kadar inceleyecegimiz bu alanda, disinda

olusturulan kale kapilar1 ve surlart oyunun smirlarmi belirlemektedir. Daha
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sonraki alanda hanelerin yer aldigi, oyuncularin bu alanda ilerledigi kisim yer
almaktadir. I¢ kisma girdigimizde ise olusturulan illiistrasyonlarin ve Kartlarin
gelecegi alanla bir biitiin olarak kullanildig: igerisinde koy, agag, tarla, yol, gol,
ciftlik gibi illiistraSyonlarinin da yer aldig1 bu kisim oyuncularin oyun igerisinde
kullanamayacagi boliimdiir.

Grafik tasarim acisindan bakildiginda ise, dis hattaki kale kapilart ve
surlarin ayn1 perspektifle olusturulup farkhi agilarda kullanilmistir.  Ayni
goriinimii i¢ kisimdaki illistrasyonlarda da gormekteyiz. Bunun sebebi
oyuncularin bulunacagi kisimlarda her oyuncuya ayni perspektifte tasarimlari
gosterme hedefinde olunmasidir. Bu hedef dogrultusunda her oyuncu i¢in ayni

diizen ve denge uyumu olusturulmaya ¢aligilmistir.

2.1.6 Oyun Kilavuzunda Yer Alan Figiir Tasarimm

Ayan oyununun igerisinde yer alan infografikte, oyun alaninda yer alan
illiistrasyonlarin yan1 sira oyun i¢in bir figlir haline gelebilecek Osmanli askeri
illiistrasyonu mevcuttur. Illistrasyonu hazirlanmadan 6nce Osmanh dénemindeki

padisahlarin zirh ve migferleri incelenip daha figiir tasarimma gegilmistir.

Sekil 59: 111. Mustafa’nin Zirhi Sekil 60: K.S. Siileyman’in Migferi
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Osmanli déneminde padisahlar, metal halkalarin ag bigiminde birbirine
bagli 6rme zirhii kullanmistir. Zirhin ve migferin iizerinde Osmanli motifleri ve
islemeleri bulunmaktadir. Malzemelerin yapiminda celik, demir, altn ve bakir
kullanilmustir. Celik ve demir zirhin genel yapisii olusturup giiglendirilirken

altin, giimiis ve bakirlarla da siislemesi yapilmustir.

Sekil 61: Ayan Oyun Kilavuzundaki Figiir Illiistrasyonu

Arastirilan zith ve migfer modellerini 6rnek alarak Osmanli asker figiirii
tasarimi yapilmistir. Grafik tasarmm agisindan bakildiginda, Osmanl siislemelerine
benzer motifler olusturulmus ve altin goriiniimiiyle zirh ve migfere islenmistir.
Zirh ile migferde aymi renkler ve motifler kullanilarak bir uyum saglanmustir.
Siislemelerin 6n planda goriilebilmesi igin ¢elik kisimlari siyah renkte tercih

edilmistir.

57



2.2 AYANKUTUOYUNU
Kutu oyunlari, giinlimiizdeki dijital tabanli oyunlardan eksik ve art1 yonleri
vardir. Dijital oyunlarin kutu oyunlarindaki gibi fiziksel etkilesimi vermedigi, aile

ve arkadaslar1 bir masaya toplayamadigi gayet nettir.

Bu sebepten dolay1 Ayan oyununun tasariminda, oyun ve oynanis bir arada
incelenip tasarim siireci degerlendirilmistir. Oyun tasarim siirecinde ana hedefler

arastirllmig ve elde edilen bulgulart Ayan kutu oyununda uygulanmustir.

Ayan kutu oyununun hazirlanis siirecinde temel asama olarak tasarmm ve
oynanig bi¢imi sekillendirilmistir. Temel konular ele alan bir dokiiman hazirlanip
oyunun tasariminda yardimct olmustur. Oynanabilir bir demo siirim ile

hedeflenen oyunun kurallar1 ve etkilesim modellerinin yapisi olusturulmustur.

2.2.1 TASARIMPLANI

Oyun tasarmmi, tek basina oyun gelistirilecekse gelistirici, oyunun her
asamasini kendisi yapacagi i¢in tasarim dokiimanina ihtiya¢ yoktur. Takim olarak
caligilacaksa olusum siirecini organize edip planlanmasi1 gerekmektedir. Bu

dokiimana da tasarim plan1 denmektedir.

Oyun tasarim plani; kurallar, seviyeler ve oyun hakkindaki her bilesen,
tasarim planina dahil edilir. Tasarm planinin gorsellerle desteklenip en sade
haliyle olusturulmasi, ekibin iizerine diiseni en rahat sekilde yapabilmesi i¢indir.
Bu plan temelde iletisim amaghdir. Birgok sorunu ¢ozmede kullanilir. Tasarim
plan1 olustururken ekibin kolayca anlamasi disinda uyulmasi gereken bir kural
yoktur. cerigi konusunda da ihtiyaglar goz 6niine almarak gelistirilmis bir tasarim

plani her zaman uygundur (Fullerton, 2008, s. 394).

2.2.2 AYAN KUTU OYUNU ASAMALARI
2.2.2.1 Oyun Gelistirme Asamasi

Ayan kutu oyunu, gelistirme asamasinda belirlenen sira halinde
tasarlanmistir. Hazirlanan planda, onciiliik edecek ilk asama, tasarim plani ve
eskizlerle ilk calismalar baslamistir. Tasarim siirecinde oyun oynanacak alan,
piyonlar ve oyunun genel yapisi, tasarim planina uygun olarak tasarlanmistir.
Uretim asamas1 ise oynanabilir bir prototip ve hatalarin giderilmesi igin

yapilmustir.
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Uluslararast Oyun Gelistiricileri Dernegi kurucularindan Ernest Adams

(2010), oyunlar i¢in kurulabilecek ekip i¢in liste hazirlamustir.

1. Lider tasarimci, oyunun eksiksiz ve tutarli oldugundan emin olmak, ayni
zamanda oyunun genel tasarimmi denctlemek amaciyla vardir. Bu lider tasarimei
sanat siiregleriyle ilgilenmez, diger ekip tiyelerinin islerini iyi yapip yapmadigini

denetler.

2. Oyun tasarimcilari, proje kapsamina bagl olarak birden fazla
bulunabilen, oyunun arka planinda ne tiir bir isleyisin bulunacagmi belirleyen,

oynanisi ve ¢ekirdek mekanikleri olusturan Kisiler.

3. Seviye tasarimcilari, diger tasarmcilarin sagladigi bilesenleri (grafiksel
kullanic1 ara yiizii, mekanikler vb.) ve oyuncularin oynayabilecegi diinyayi

olusturan kisiler.

4. Kullanic1 ara yiiz tasarimcilarina ise biiyiikk bir oyun projesinde ihtiyag
duyulur. Oyunun diizenini saglamak admna ekibin bir pargasi olarak bulunmalidir,

aksi taktirde iyi tasarlanmis bir oyun, kotii bir ara yiizle bozulabilir.

5. Yazarlar, oyunlarin kurgusal ve Ogretici igeriklerini olusturmaktan

sorumlu olan kisi.

6. Sanat Y onetmeni ise, oyun igerigindeki gorsel biitiin icerikten sorumludur
ve neredeyse Lider Tasarimci ile ayni pozisyondadir. Oyunun gorsel tarzinin

yaratilmasi i¢i gerekli biitliin malzemeler sanat yonetmeninin sorumlulugundadir.

7. Oyun igerigindeki biitiin ses 6gelerinden sorumlu olan Ses Yo6netmeni
gerekmektedir. Ses bir oyunun ruhunu yaratmada c¢ok Onemlidir ve Ses
Y onetmeni, Lider Tasarimci ile birlikte ¢alisir (Adams, 2010, s. 73-75).

2.2.2.2 Hazirhk Asamasi

Oyunun stireci kavramsallastirma asamasinda ortaya ¢ikar.
Kavramsallagtirma bir fikirle baslar ve beyin firtinasi yapilarak sekillendirilir. Bu
oyun tasarmm siirecinin ilk asamasidir. Bu kisimda bir fikir iiretme s6z konusudur
ve fikir; giindelik hayattan, medyadan hatta kitaplardan gelebilir (Macklin &
Sharp, 2016, s. 356).

Bu asamada ise oyunun fikri ortaya ¢ikana kadar degerlendirilir. Genel

olarak rakip oyunlarm 6ne g¢ikan &zellikleri incelenir ve olusacak oyunun hangi
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ozellikleri ile yer alacaginin tartisildigr bolimdiir. Fikir kabul oldugunda diger
ekip tiyelerinin de destegiyle gergeklesen bir siirectir. Bu asamada planlama siireci
gerceklesir, bu siire¢ biiyiikk ekipler i¢in kagmilmazdir. Plan olusturulmasi
asamasinda her ekip tyesi tizerine diisen kismi olusturur. Miihendislik, sanat ve
ses ekipleri genel olarak c¢ekirdek kadro halinde ihtiya¢ duyulacaklarin listesini
olustururlar, ihtiyaglara gore ekip, farkli iiyelere ihtiya¢ olup olmadigina gore
genisletilebilir (Moore,2011, s. 8-9).

Ayan kutu oyunu, oyunun tiirii ve igerigi goz oniinde bulundurularak gerekli
malzeme se¢ilmis ve islenmistir. Bu asamada ise tasarmm plan1 igerisindeki
temeller iizerinden ¢aligmaya yon verilmistir. Oyun oynanan alanin ve piyonlarin
ilk olarak olusturulmasi asamasi bir profesyonel destegi ile saglanmis ve tasarim
Olglilerine gore iretimi saglanmustir. Olusturulan oyunda monopoly ve tabu
orneginden yola ¢ikilmis ve tasarimda bu oyunlarin temel oyun alani tasarmmi
ornek almmugtir. Oyuncunun sistemi tanimast ve bir etkilesim baslatmasi admna

temel oyun 6geleri, tasarim planinda belirtildigi sekilde uygulanmustir.

Ayan kutu oyunu, Tiirk tarihi konulu bir kutu oyunudur. Tiirk tarihi zengin
bir yapiya sahip oldugu igin giiniimiiz tarihine en yakin olan Osmanl’’y1 ele
almaktadir. Ayan, kelime anlami olarak bir toplumun ileri gelenleri, seckinleri
anlamma gelir. Tarih terimi olarak Osmanh déneminde belirli bir bolgede gii¢
kazanmis, kendi 6zel askerleri olan, kendi is yerleri olan, yerel toprak beylerini

ifade etmektedir.

Oyuncularin her birine Ayan denmektedir. Oyun en fazla 4, en az 2 kisi ile
oynanabilmektedir. Ayan kutu oyunu, tasarm geregi Osmanh topraklarini ele
almamis, sadece tarihini barindirmustir. Ayan kutu oyunu, oyuncularm Osmanl
tarihini, bizzat kendisi oyun araciligiyla yasamasini amaglamistir. Bu sayede
ezbere dayali olmadan, tarihteki herhangi bir olay1 kendi deneyimlemesi, o tarihi

ogrenmesine sebep olacaktir.

2.2.2.3 Oyun Materyalleri
Ayan kutu oyunu, 1 oyun alani, 1 toprak alani, 4 piyon, 2 zar, degerleri
farkli 5 kagit para, 1 glimiis para, 1 altin para, oyuncuyu yonlendiren baht, toprak

alan1 ve ferman kartlari, miilkiyet kartlari ve soru cevap kagidindan olusmaktadir.
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Oyun alani, oyuncularm piyonlarmi hareket ettirdikleri alandir. Oyun
alaninin iizerinde baslangi¢, baht, ferman, vergi, kervansaray, toprak savasi ve

miilkiyet alanlart yer almaktadir.
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Sekil 62: Ayan Kutu Oyunu, Oyun Alani

Oyun alani, baslangigta dahil olmak iizere 73 boliimden olugmaktadir. Orta
alanda oyunun logosu ve g¢evresinde islevi olmayan harita mevcuttur. Bu alanda
sadece kutu seklinde olan boliimlerden hareket edilmektedir. Orta alanda bulunun
baht, ferman ve toprak savasi boliimlerinin iizerine Kartlar gelmektedir. Oyun

alan1 50x70 cm ebatlarindadir.

Toprak alani, her bir oyuncunun sahip oldugu topraklardir. Bu alanda
oyuncular kendi aralarmdaki toprak biitiinligiini belirler. Her oyuncunun

kendisine ait renkte toprak alani vardir. 24 kareden olusan bu toprak alani, oyun
alanindaki toprak savaslari boliimiine gelindigi zaman devreye girer.
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Sekil 63: Ayan Kutu Oyunu, Toprak Alani

Sekil 64: Ayan Kutu Oyunu, Renkli Toprak Alanlart

Paralar, 7 farkli degere sahip, kagit para, giimiis ve altmdan olusmaktadir.

Her bir kagit paranin degerleri ve renkleri farklidir. Oyun esnasinda kullanilir. Bir
yer satin almak ya daborg ve vergiler igin kullanilmaktadir.
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Sekil 66: Ayan Kutu Oyunu, Altin ve Glimiis Paralar
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Oyun alanmim igerisindeki baht, ferman ve toprak savaslar1 kartlari, oyun
alaninin tizerinde yer alir. Oyuncu oynadigi boliimde bu kutunun {izerine geldigi
zaman bu Kartlar1 kullanabilir. Igerisinde yer alan yaziy1 okuyarak oyununu devam
ettirir.

Sekil 67: Ayan Kutu Oyunu, Oyun Alan1 Kartlar:
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Ozel miilkiyet alanlari, oyuncularm {izerlerine geldigi zaman satin
alabildigi, para kazanabildigi, borcuna Karsilik verebildigi alanlardir. Bu alanlara
sahip olan oyuncular, rakiplerinin gelmesi halinde gelir elde eder. Bu gelir
kartlarin tizerinde belirlenen degerlerdir. Her oyuncu, kendi 6zel miilkiyet
alanlarmi diger rakiplerine satabilir, alabilir veya devlet kasasina satip bedelini

alabilir.
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Sekil 68: Ayan Kutu Oyunu, Ozel Miilkiyet Kartlari
2.2.2.4 Ayan Kutu Oyunu Kurallar:

2.2.2.4.1 Oyuna Hazirhk
Her oyuncu bir adet piyon se¢melidir. 4 farkli renkten olusan, belirledigi
renkteki toprak karelerini alir ve toprak alanindaki bir kdseye yerlestirmelidir. Her

oyuncu baglangi¢ noktasindan baglar.

65



Oyun baslamadan 6nce her oyuncuya 4000 kaime, 4 giimiis ve 2 altin para

verilir. Kalan paranin tiimii kutunun igerisinde saklanir. Burasi devlet kasasidir.

2.2.2.4.2 Oyuncu Gorevleri

Her oyuncu baslangigta atacagi zar ile sirasini belirler. En yiiksek sayiy1
atan birinci, en diisiik sayiy1 atan ise sonuncu baglar. Oyuncular arasinda bir kisi
devlet kasasindan sorumlu segilir. Oyun boyunca kasa islerini segilen oyuncu

yapar. Oyun esnasinda degismek isterse baska bir oyuncu gorevi devralabilir.

Baska bir oyuncu 6zel miilkiyet kartlarindan sorumludur. Bu Kisi kendisi

ve diger oyuncularinda dahil olmak iizere 6zel miilkiyet alanlarini dagitir.

Toprak alanlarindaki Kkareleri yerlestirmede ise, her oyuncu kendi
karelerini tamamlar. Bir diger oyuncunun karelerine dokunulmaz. Oyun esnasinda

bagka bir oyuncunun topragimni alacagi zaman kendi segtigi renk ile degistirir.

2.2.2.4.3 Oyun Zamani

Oyunu kazanmak i¢in oyun alani tizerinde dolasarak miimkiin oldugunca
cok O6zel miilkiyet alanina ve topragi sahip olunmalidir. Oyuna zar atarak devam
edilir. Oyuncular attig1 zar kadar ilerler. Zarlarin ¢ift gelmesi halinde tekrar zar

atma hakki kazanir. Bu kural her oyuncu i¢in gegerlidir.

2.2.2.4.4 Oyun Alanindaki Haneler
Ozel miilkiyet alanlar, Kiraathane, Hallak, Bahkhane, Nalcahane,
Nalbandhane, Meccarhane, Palanduzhane, Habbaz, Sahaf, Aktar, Demirci ve

Kazzazhane’den olusur. Her bir miilkiyetin satin alma degeri ve kazanci farklhidir.
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Sekil 69: Ayan Kutu Oyunu, Isletme Kartlari

Ozellestirilmis kamu alanlari, vapur, lokomotif ve faytondan olusmaktadir.
Bu alanlar devlete ait; ancak igletmesi oyuncularm elindedir. Bu alanlarm
kazanclan ise, oyuncunun elinde 1 adet var ise bir alanin tcretini alir. Ancak 2
veya 3 gibi kac¢ alana sahip ise sahip oldugu kadar kazang elde eder. Diger
oyuncularin hangi alana geldigi onemli degildir. Kamu alanlarindan herhangi

birine geldigi zaman, kazanci elindeki kartlara gore verilir.

Sekil 70: Ayan Kutu Oyunu, Ozellestirilmis Kamu Kartlart

Oyuncular sahipsiz bir alan1 almak istiyorsa bedelini devlet kasasmna
vererek alabilir. Almak istemiyor veya parasi yetmiyorsa devlet kasasinda

durmaya devam eder. Agik arttirma ile satilamaz.

Oyuncular sahipli alan tiizerine geldigi zaman sahibine, alan kartinin
tizerinde yazan Kira bedelini 6der. Bir sonraki oyuncu zar atmadan once miilk
sahibi kiray1 istemek zorundadir. Eger istemezse Ve siraniz gegerse kira 6demek

zorunda kalmazsmiz.
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2.2.2.4.5 Aksiyon Haneleri
Baslangig hanesi: Oyuncu burada durur veya gecerse devlet kasasmdan

gegen oyuncuya 2000 kaime édenir.

Baht hanesi: Oyuncu bu haneye geldigi zaman oyun alanmin tizerindeki
baht kartlarindan birini ¢eker. Kartin tizerinde yazan bilgiye gére oyununu devam

ettirir.

Ferman hanesi: Osmanli Devleti’nin bulundugu dénemi ele almaktadir.
Baslangictan yikilma doénemini kapsayan bu donemler, ferman kartlarinin
icerisinde yazmaktadir. Kisa bilgiler igerir. Bu bilgiler dogrultusunda oyuncunun
bu haneye gelmesi durumunda o donemde ne yasandiysa oyuncuya yansir. Bu

alanda oyuncu; toprak, para veya miilkiinii kazanip kaybedebilir.

Vergi hanesi: Oyuncularin bu haneye gelmesi durumunda, devlet kasasia
vergisini vermek zorundadir. Eger paras: yoksa miilkiinii aldig1 degerden devlete
satabilir. Devlete satilan miilk sahipsiz alan olarak belirlenir. Baska bir oyuncu
satilan miilkiin tizerine gelmesi durumunda devletten tekrar satmn alabilir. Her bir
vergi hanesinin 6deme degeri farkhidir. Vergi degerleri oyun alaninin tizerinde

yazmaktadir.

Kervansaray haneleri: Oyuncularin herhangi bir deger kaybetmeden veya

kazanmadan durabildigi yerlerdir. Mola yerleri olarak da kullanilabilir.

Toprak savasi haneleri: Oyuncularin bu alana gelmesi durumunda, rakip
oyuncular ile soru cevap seklinde bilgi savasina girmektedir. Hanenin iizerine
gelen oyuncu istedigi oyuncuyu rakip olarak secebilir. Oyuncu Kkartlarin
tizerindeki sorulara dogru cevap vermesi halinde toprak kazanir. Savas halindeki
oyuncular tek tek kart ¢eker. Eger rakibi de soruya dogru cevap verirse toprak
kaybetmez. Savas agan oyuncu soruya yanlis cevap verirse rakibine savas bedeli
olarak para oder.

Toprak alani: Her oyuncunun kendisine ait toprak alan1 mevcuttur. 4 farkh
renkten olusmaktadir. Baslangigta her oyuncun tek bir topragi vardir. Daha sonra
rakipleri ile soru cevap yaparak topraklarini genisletebilir. Baska bir oyuncunun
topragini alacagi zaman ise rakibin topragini disar1 koyarak kendi rengindeki
topragi yerlestirir. Toprak alimlari bir karenin yaninda olmak zorundadir. Her

istedigi topragi degistiremez.

68



2.2.2.5 Ayan Kutu Oyunu Prototip Asamasi

Oyunun test edilmesi igin tiretilmis ve basarili olup olmadigi bu noktada
test edilmistir. Oyunun ana fikri ve islevselligi disinda gelistirilmesi de bu
asamada olusturulmustur. Oyunun ilk prototip asamasinda, her asamanin
bitirilerek gecildigi sistemlerde zaman ve maddi kayiplar ortaya ¢ikmaktadir. Bu
nedenle prototip asamasinda sadece gerekli 6geler oyun igerisinde tutulmus ve

Oyun uygun bir yapiya gelene kadar devam edilmistir.

Prototip, fikirleri ve kavramlari, ekip tiyelerinin de anlayabilecegi somut
hale getirilmis seklidir. Bu asamada iyi oldugu diisiiniilen bir fikrin, iyi olup
olmadigmin anlagilacagi asamadir. Beklenmedik sonuglarin ortadan kalkmasi ve

sorunlar1 ortadan kaldirma boliimiidir (Macklin & Sharp, 2016, s. 393).

Ayan kutu oyununun, prototip hali sonlandirildiginda, elde edilen ilk
ornekte oynanis sekli test edilmis ve olasi sorunlarin ortadan kaldirilmasi igin

calisimustr.

Sekil 71: Ayan Kutu Oyunu, Prototip Asamasi

2.2.2.6 Uretim Asamasi

Bir oyunun iiretim asamasi, en zahmetli ve uzun siirecidir. On planda
olusturulan sistemin tizerine kurulur ve ¢ok cesitli siiregleri kapsar. YoOnetim
stirecinde dijital oyunlar i¢in ses, kodlama gibi alanlar da igerir (Fullerton, 2014,
S. 428).
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Sekil 72: Ayan Kutu Oyunu, Ambalaj Tasarimi Goriintimii

Ayan Oyununun raftaki durusunu ve gorsel kimligini olusturmasina destek
olacak ambalaj ve diger gorsel Ogeler, grafik tasarim ilkeleri referans alinip
oyunun igerigine uygun Ve fikir verici bir bi¢cimde tasarlanmistir. Cizgisel
illistrasyon ve denge On planda tutulmustur. Logo tasariminda ise eski hat

yazilarina benzer bir font olusturulmustur.
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Sekil 73: Ayan Kutu Oyunu, Ambalaj Uzeri Tasarmmi
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Sekil 74: Ayan Kutu Oyunu
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Sekil 76: Ayan Kutu Oyunu, Uretim Asamas1 Kutu Icerigi Final 2

72



| Bircok devetgieviode yor
alan ve Kaplumbaga Terbiyeeisi
eseriniyapan kigi kimdir?

Sekil 77: Ayan Kutu Oyunu, Uretim Asamas1 Kutu Icerigi Final 3

Sekil 78: Ayan Kutu Oyunu, Uretim Asamas1 Kutu Icerigi Final 4
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Sekil 79: Ayan Kutu Oyunu, Uretim Asamas1 Kutu I¢erigi Final 5

Sekil 80: Ayan Kutu Oyunu, Uretim Asamasi1 Kutu Icerigi Final 6
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UCUNCU BOLUM
3. CALISMANIN YONTEMI

Calismada nitel arastirma desenlerinden kuram olusturma (grounded
theory) kullanilmgtir. “Kuram olusturma, var olan kavramlara ve anlayisa 6zgiin
bir katkinm s6z konusu oldugu desendir” (Yildirrm ve Simsek, 2013, s. 82). Bu
caligmayla “kutu oyunlar1” alaninda Ornek olabilecek bir kuram (model)
gelistirilmistir. Gelistirilen bu model 24 kisiye oynatilip anket diizenlenmistir.

Olusturulan tasarim modelinin tiim asamalar1 oldugu gibi aktarilmistir.

3.1 AYAN KUTU OYUNU GECERLILIK GUVENLIK CALISMASI

Ayan oyun tasariminin, en basindan sonuna kadar yer alan siirecin 6nemi
dolayisiyla farkli bir baslikta agiklanmasi uygun bulunmustur. Farkli oyuncu
kitlesi ve tasarmmci ile yapilmus olan testler ve kontroller sonucunda eksik veya
hatali yonleri bulunmus ve oyun igerisindeki yapmin calisir olmasina dikkat
edilmistir.

Kalite giivence ekibinin amaci, oyun kalitesi ve igindeki olabilecek hatalari
analiz ederek gelistirici ve iireticiye geri bildirimlerde bulunmaktir. Bu oyunun
yaymlanmasmdan onceki son savunma boliimidiir. Gelistirici ekip ile analiz ekibi
arasindaki iligki, oyunun cezbedici olmasinda biiyiik rol oynamaktadir. Bu iki ekip

arasindaki etkilesim her zaman agik olmalhidir (Meigs, 2003, s. 166-167).

Bu boliim oyunun son diizenlemeleri yapilip sunulacagi alandir. Oyundaki
hatalar;, oyunun ig¢indeki O6nemini de igeren bu kisim, oyuncunun Ayan kutu
oyununu goérmeden onceki son boliimdir. Kalite giivence ekibi ile bir test plani
hazirlayacak ve eksik bir yer olmadigindan emin olmak igin proje yoneticisiyle
birlikte hareket edecektir. Oyunun oynanabilir olup olmadigi da bu asamada
analiz edilir. Bu analiz asamasi, oyunu bilen ekip, oyunu test etmesi nesnel
olmayan sonuglara neden olabilmektedir. Bu nedenle profesyonel kalite giivence
ekibi olusturmak dogru gibi olsa da maliyet agismdan deneyimsiz ekipleri,
sikinttya sokabilmektedir. Son islem olarak kullanicilara sunulan beta ad1 verilen
bir 6n siirim yaymlanir ve gergek kullanicilardan alinan geri bildirimler islenir.

Bu ¢ogu kurum i¢in en iyisidir (Rollings & Morris, 2004, s. 255).

Kalite ve giivence ekibi, Ayan kutu oyunu i¢in olusturulmamistir. Ancak

oyun deneyimine sahip olup olmadiklarma bakmaksizin, oyunun oynanabilirlik
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analizleri yapilmistir. Bu analizler, tasarim asamasindan iiretim agamasma kadar

olan siirede tekrarlanip alinan geri bildirimler uygulanmustir.

3.2 AYAN KUTU OYUNU VE iLKELERIN UYGULANMASI

Ayan kutu oyunu, 6grenme ve eglenme temellerini bir arada sunmay1
amaclanus bir ¢ahsmadir. Uretim asamalari ambalaj da dahil olmak iizere,
tasarlanmasi, ilk Ornek olusturulmasi ve son olarak iiretime gegilerek
sonuglandirlmustir. iki oyun alani, kagit ve metal paralar, piyonlar, kartlar ve
cevap anahtari, kutu oyunu unsurlarmi igerisinde barindiran bu ¢alisma, etkilesim

kavramlarini da igerisinde barmdiran bir uygulama olarak sunulmaktadir.

Oyuncular, daha 6nce higbir kutu oynamamig olsalar dahi, uygulamada,
oyunun oynayabilmesi ve kavrayabilmesi amaglanmistir. Caligmanin, grafik
tasarim ilke ve elemanlarina, oyunun ilke ve etkilesimine 6zen gosterilmis ve
islevsel hale getirilmistir. Ilkelerin uygulanmasi, ¢alismanin prototip asamasinda

degerlendirilmis ve tasarimda uygulanmustir.

3.2.1 Ayan Kutu Oyununun Algillanmasi

Ayan Kkutu oyunu tasarim siirecinde, oyunu oynayan oyuncularm
deneyimine bakilarak, iki oyun alanmi ve diger materyalleri kolayca
kavrayabildigi gozlemlenmistir. En fazla dort, en az iki kisiye kadar oynanabilen
bu uygulamada, oyuncunun, Osmanl tarihini oynayarak 6grenmesi, o donemdeki
ayanlarin yaptigi gibi ticaret yaparak para kazanmasi, toprak savaslarmda edindigi
galibiyetlerle de rakiplerine strateji uygulamas1 hedeflenmistir. Ik defa kutu
oyunu oynayan birisi bile olsa, oyunu algilayabilmesi igin basit kurallar konulmus
ve etkilesim yapist agiklanmistir. Bu Kkurallar ve etkilesim, oyuncunun temel
diizeyde oyun hakkmda fikir sahibi olmasi, oyunun devaminda uygulayacagi
adimlara yardime1 olmaktadir. Oyun siirdiiriildiikge daha onceki deneyimlerinden
yola ¢ikarak, oyuncularm dogru hamle yapmalari amaglanmis ve oyunun, ilk defa

karsilagilan her asamasinin algilanabilir olmasina 6zen gosterilmistir.

3.2.2 Ayan Kutu Oyunu Tahmin Edilebilirlik Diizeyi

Oyunu ilk defa goren oyuncunun oyun alanini, zarlari, piyonlari, paralart
ve Kartlar1 tahmin edebilmede basarili olmasmi amaglamustir. Belirlenen sira ile

devam eden oyuncular, herhangi bir yonlendirmeye gerek duymaksizin iizerine

76



digen gorevleri temel olarak tahmin edebilmektedir. Oyunun materyallerini,
algilama siireci tamamladiginda, materyalleri bir biitiin olarak disiiniildiigiinde,

kilavuz olmadan etkilesime hazir oldugu gézlemlenmektedir.

3.2.3 Ayan Kutu Oyunu Geri Bildirimi

Oyunun etkilesimi bagladiginda, hazir olan Kurallar icerisinde oynayan
oyuncular, birbirleri ile strateji yapabileceklerdir. Oyuncular, zar atarak devam
edebilmektedir. Oyun alanmin {izerindeki yerlere gelerek, bulundugu konumun
tizerinde hangi etkilesim yaziyor ise onu uygulamak zorundadir. Herhangi bir
oyuncu, yaptigi eylemi gergeklestirdiginde, diger oyuncular, stratejisini sirasi
geldigi zaman yapabilmektedir. Oyunun basit yapisi, oyunu hizlica 6grenerek

stirdirmeyi miimkiin kilmaktadir.

3.2.4 Ayan Kutu Oyununu Ogrenilebilirlik Diizeyi

Ogrenilebilir bir oyun gelistirmek icin oyun igerisinde yer alan kurallarin
tim oyunculara adil ve oyunun dengeli olmas: gerekmektedir. Kurallar her
oyuncuya ayni Oranda esitlik saglar. Bir oyuncu, bir diger oyuncuya istiinlik
kuramaz. Ayan oyunu, oyuncularin kutu oyunu oynama deneyimlerinden yola
cikarak Osmanli tarihi temali altyapr olusturmustur. Yapilmasi gereken islemler
ise, sabit ve belirlenen kosullar altinda farklilik gostermemektedir. Oyuncularin,
kurallar bir kez okuyarak ve oyunu bir kere deneyimleyerek, Osmanli tarihini

ogrenebilmeleri amaglanmustir.

77



3.3 AYAN KUTU OYUNU ANKET CALISMASI

Ayan kutu oyunu igin hazirlanan anket ¢aligmasi, oyunu deneyimleyen
kigilere yapilmistir. Ankete katilan kisilerin hazirlanan sorulara verdikleri cevaplar
analiz edilerek bir sema haline getirilmistir. Arastirma yontemi olarak, betimsel

arastirma modeli kullanilmustr.

3.3.1 Yontem

Yapilan anket calismasi, betimsel modelindedir. Bu c¢ahismayla “kutu
oyunlar” alanindaki arastirmalarin amaci, kapsami ve yontemi agisindan durumu
analiz edilmeye calisilmis, Ayan kutu oyunu igin betimsel arastirma modeli
kullanilmigtir. Betimsel arastirma modelli, var olan bir durumu var oldugu
sekliyle betimlemeyi amaglayan arastirmalara uygun bir modeldir (Karasar,
1999).

3.3.2 Verilerin Toplanmasi
Arastirma kapsaminda verilerin toplanmasinda izlenilen yol su sekildedir;
1. Kutu oyunlar hakkinda literatiir taranmasi.
2. Cesitli programlar sayesinde anket sorulari hazirlanmasi.
3. Oyunu kullanicilara deneyimlemeleri i¢in oynatilmas.
4. Oyunu deneyimleyen kisilere anket sorular1 yoneltilmesi.
5. Kullanicilarin verdigi cevaplarla semalar olusturulmast.
6. Semalardan elde edilen bilgilerle, tablolar olusturulmast.

7. Alinan verilerle sonuca varilmasi.
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3.3.3 Anket Sorulan

Anket sorulari, oyunu deneyimleyen kisilere sorulmustur. Farkli yas
gruplar1 araliginda olan bu anket caligmasinda 18 adet Soru yoneltilmis ve
semalarin {izerinde yiizdelik kisimlari, tizerinde sorulan soru ve kisilerin verdikleri

cevaplar yer almaktadir.

DEMOGRAFIK OZELLIKLER 24 Yant

Cinsiyetiniz Medeni Durumunuz Yasimiz Egitim Durumunuz
S @ Okur Yazar
‘ﬁ ® 1518 @ iikokul

@ Ortaokul

@Evi Rl @ 1922

@ Bekar ey — ™

® Dider B @ 2832 @ On Lisans

@ 33+ Usti 208% @ Lisans

@ Yuksek Lisans
@ Doktora

Sekil 81: Ayan Kutu Oyunu Anket Calismas1 Demografik Ozellikler Semasi

Ayan kutu oyunu anket ¢alismasina 13 erkek 11 kadin olmak iizere 24
birey katilmigtir. Bunlardan 21°i bekar, 3’ii ise evlidir. Ankete katilan bireylerin
2’si 12-18, 7°si 19-22, 10’u 23-27, 3’ 28-32, 2’si de 33 yagindan biiyiiktiir. Bu
bireylerden 1’i doktora, 3’ii yiiksek lisans, 14t lisans ve 5’i de lise egitim

durumuna sahiptir.

1. Kutu oyunlarn hakkinda bilginiz var m? Sorusuna;
Tablo 1

@® Cok Yeterli
@® Yeterli
@ Orta

- ® Yetersiz
® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 5 %21,7
Yeterli 7 %26,1
Orta 10 %43,5
Yetersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 1 %4,2
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2. Osmanh Tarihi hakkinda bilginiz var m? Seklinde sorulan soruya;

Tablo 2

® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 3 %12,5
Yeterli 7 %029,2
Orta 12 %45,8
Yetersiz 3 %12,5
Cok Yetersiz 0 %0

3. Tarih bilginiz, Ayan’1 oynamak i¢in yeterli mi? Sorusuna;

Tablo 3

® Cok Yeterli

® Yeterli
@ Orta
\- ® Yetersiz

® Cok Yetersiz
Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 3 %12,5
Yeterli 9 %37,5
Orta 10 %41,7
Yetersiz 1 %4,1
Cok Yetersiz 1 %4,1

80




4. Ayan’m kullamm kilavuzu,

Sorusuna;
Tablo 4

oyunu oynamanmzda yeterli

® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 14 %58,3
Yeterli 4 %16,7
Orta 5 %20,8
Y etersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 0 %0

5. Oyun i¢i sans, bilgi, strateji dengeli mi? Sorusuna;

Tablo 5

® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 14 %58,3
Yeterli 6 %25
Orta 3 %12,5
Yetersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 0 %0
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6. Ferman Kkartlarindaki bilgiler,

Sorusuna;
Tablo 6

Osmanh tarihini

® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

iyi anlatiyor

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 14 %58,3
Yeterli 5 %20,8
Orta 4 %16,7
Y etersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 0 %0

7. Toprak savasi kartlarindaki sorular sizi zorladi m? Sorusuna;

Tablo 7

® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 2 %8,7
Yeterli 13 %56,5
Orta 6 %26,1
Y etersiz 2 %8,7
Cok Yetersiz 0 %0
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8. Ozel miilkiyet alanlan sizce yeterli mi? Seklinde sorulan soruya;

Tablo 8

@ Cok Yeterli
@ Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 10 %41,7
Yeterli 9 %37,5
Orta 4 %16,7
Yetersiz 1 %4,1
Cok Yetersiz 0 %0

9. Baht kartlarinin icerisindeki uygulamalar sizce dengeli mi? Sorusuna;

Tablo 9

® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 12 %50
Yeterli 7 %029,2
Orta 3 %12,5
Yetersiz 2 %8,3
Cok Yetersiz 0 %0
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10. Oyun icindeki para ahsverisi, takas, bor¢ gibi etkenler sizi zorladi m?

Seklinde sorulan soruya,;

Tablo 10

@® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

@ Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 4 %16,7
Yeterli 11 %45,8
Orta 7 %29,2
Yetersiz 2 %8,3
Cok Yetersiz 0 %0

11. Oyun ici vergi yerlerindeki iicretler sizce fazla m? Sorusuna;

Tablo 11

‘

@® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 3 %13
Yeterli 13 %56,5
Orta 6 %26,1
Yetersiz 1 %4
Cok Yetersiz 0 %0
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12. Toprak alanindaki malzemeleri kolayca yerlestirebildiniz mi? Sorusuna;

Tablo 12

~

@® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 9 %37,5
Yeterli 8 %33,3
Orta 5 %20,8
Yetersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 1 %4,2

13. Ayan, Osmanh tarih bilginize katki sagladi nm? Sorusuna;

Tablo 13

@® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 17 %70,8
Yeterli 3 %12,5
Orta 3 %12,5
Y etersiz 1 %4,2
Cok Yetersiz 0 %0
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14. Oyunun bitirilme siiresi sizce uzun mu? Seklinde sorulan soruya;
Tablo 14

@® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 6 %25
Yeterli 8 %33,3
Orta 8 %33,3
Yetersiz 2 %8,3
Cok Yetersiz 0 %0

15. Tarih bilgisi olmayan bir kisi Ayan’1 rahathkla oynayabilir
Sorusuna,;
Tablo 15

@® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 9 %37,5
Yeterli 6 %25
Orta 6 %25
Yetersiz 3 %12,5
Cok Yetersiz 0 %0
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16. Ayan Kutu Oyunu, okullarda etkinlik olarak oynatilabilir mi? Sorusuna;

Tablo 16

@® Cok Yeterli
® Yeterli

© Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 14 %58,3
Yeterli 4 %16,7
Orta 4 %16,7
Yetersiz 2 %8,3
Cok Yetersiz 0 %0

17. Ayan Kutu Oyunu, Osmanh Doénemini size yansitabildi mi? Sorusuna;

Tablo 17

@® Cok Yeterli
® Yeterli

@ Orta

® Yetersiz

® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 16 %066,7
Yeterli 4 %16,7
Orta 2 %8,3
Yetersiz 2 %8,3
Cok Yetersiz 0 %0
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18. Oyunun oyuncu sayisi sizce yeterli mi? Seklindeki sorulan soruya;
Tablo 18

@® Cok Yeterli
@® Yeterli
Orta
® Yetersiz
® Cok Yetersiz

Cevap Frekans Yiizdelik
Cok Yeterli 12 %50
Yeterli 7 %29,2
Orta 2 %8,3
Yetersiz 3 %12,5
Cok Yetersiz 0 %0

3.3.4 Cikarmmlar

Yapilan arastirma sonucunda; 18 sorudan olusan anket verilerinden elde
edilen c¢ikarimlar, oyun hakkinda veya Osmanl tarihi hakkinda bilgi sahibi
olmasa dahi oyunu oynanabilir, siirdiiriilebilir ve bilgilendirici niteligi tasidigi
kanaatine varimigtir. Kullanicilarin - deneyimlerine dayanarak, biiyiik bir
cogunlugu oyun igerigi konusunda ¢ok iyi yanitini1 vermis ve ortak bir sonug elde

etmistir.

Anket verilerinin yani sira, oyunu oynayan 4 kisiden olusan bir oyuncu
grubu olusturulmus, Ayan oyununu oynarken video kaydina alinmistir. Oyuna
baglamadan o6nce ve oyun bittikten sonra oyunculara oyun hakkinda sorular
sorulmus ve deneyimlerini paylasmalar1  istenmistir. Bu  deneyimler

gozlemlenmistir.

Oyun oynatilmadan 6nce kisilere kutu oyunlart hakkinda bilginiz var mi?
sorusu sorulmus ve genel anlamda “Tavla, Monopoly, Tabu, Satran¢” gibi
cevaplar almmustir. Bu cevaplara baktigimizda giincel bilinen oyunlar
soylenmistir. Oyun oOncesinde Osmanli tarihi hakkinda bilgileri olup olmadig:
soruldugunda ise lise diizeyinde ve orta seviyede cevaplari verilmistir. Ancak

oyun esnasinda sorulan sorulart hatirlamakta giicliik ¢ektikleri gozlemlenmistir.
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Bu gozleme dayanarak lise diizeyindeki tarih bilgisinin de yetmedigi hatta eksik

kaldig1 goriilmiistiir.

Lise diizeyindeki Osmanl: tarihi, genelleme yaptigimiz zaman Osmanli’nin
katildig1 savaslari, anlasmalari, hatta padisahlari gibi bilgileri bildigi kabul
edilmektedir. Oyuncular her ne kadar lise diizeyinde Osmanh tarihini bildiklerini
iddia etse de zaman igerisinde bu bilgileri unuttugu, hatirlamak i¢in ipucu verilse

dahi bilemedigi gozlemlenmistir.

Oyun esnasinda oyuncularn baglangicta para kazanma iggiidiisiiyle
miilkiyet alanlarin1 satin alma girisimleri olmustur. Oyun devam ettik¢e toprak
alanindaki topraklarini genigletmeyi hedefledikleri goriilmiistiir. Bunun igin
toprak savaslari bolimiine gelmeye calismislardir. Buraya gelen oyuncu, tarih
bilgisinin az oldugunu disindigi kisiyi segerek ondan topraklarmi almaya
korkmadan istedigi oyuncuyu rakip olarak se¢mistir. Digerleri ig¢in ayni seyi
soylemek miimkiin degildir. Tarihi iyi olan oyuncuyu ¢ok az rakip olarak
se¢miglerdir. Tarih bilgisi iyi olmasmna ragmen oyun esnasinda ticaretini iyi
yapamadig1 i¢in sahip oldugu topraklar1 kaybetmesine sebep olmustur. Bu
kaybedis, diger oyuncularin bilgisi olmasa dahi kazanabilme tmidiyle oyuna
devam ettikleri ve siirekli ferman bolimlerine gelmeye calisarak Osmanli tarihi
hakkinda bilgi edinmeye c¢alstiklart izlenmistir. Bu sayede toprak savaslari
bolimlerine  geldiklerinde  sorulan  sorulara cevap verebilme olasilig
yiikselecektir. Gozlemledigimiz zaman tarihi iyi olan oyuncu, diger oyuncularin
hedefine girmis ve diger oyunculardan birisiyle rakip oldugunda diger
oyuncularm Osmanh tarihi hakkinda az bilgiye sahip olan kisiye yardim ettikleri

gOriilmiigtiir.

Oyun oynanmaya devam edildik¢e para kazanma olay1 goz ardi edildi ve
toprak savaslart bolimiindeki kartlara yogunlasildi. Kartlardaki  sorular
birbirlerine sorarak bilmeye c¢alistilar. Bilemediklerinde ise bilen kisinin o

oyuncuya kopya verdigi de goriilmiistiir.

Oyun bittikten sonra oyunculara Ayan hakkinda elde ettigi deneyimleri
sorulmustur. Tarih bilgisi iyi olan kisinin oyundan ¢ok keyif aldigmni, basta

paralarm 6nemli oldugunu ancak oyun devam ettik¢e toprak alanlarmm daha

89



degerli oldugunu soylemistir. Ferman kartlarindaki bilgilerin kisa ancak kolay bir
sekilde anlatilmis oldugunu dile getirmistir. Olay Orgiisiiniin  bozulmadan
bilgilerini  tazeledigini ve toprak savaslari boliimiine gelmeye c¢alistigini
soylemistir. Baz1 sorular1 hatirlamadigimi ancak cevabini da merak ettigini, bunun

i¢in cevap anahtarina baktigini sdylemistir.

Tarih bilgisi orta diizeyde olan diger iki kisi ise iyi bilene rakip olarak
gordiigiinii ve onu yenmek i¢in birbirlerine yardim ettiklerini dile getirmistir. Bazi
sorularin daha kolay olmasmni ve milkiyet alanlarmm daha da arttirilmasi
yorumunda bulunmuslardir. Oyun esnasinda kendilerini ger¢ekten Ayan olarak
nitelendirdiklerini ve bunun i¢in birbirleriyle ticaret anlagmalari yaptiklarmi
soylemislerdir. Bu sayede toprak savaslari bolimiine geldiklerinde bilemedikleri
sorular bile olsa yaptiklar1 para alig-verisleriyle bunu dengelemeye calistiklarini

anlatmuslardir.

Osmanli tarihi hakkinda neredeyse c¢ok az sey bilen kisi ise oyunda
genelde ferman ve baht béliimlerine gelmeye calistigmi soylemistir. Ozel
miilkiyet alanlarin1 almaya c¢alistigt ve bu sayede c¢ok para kazanmayi
hedefledigini anlatmustir. Tarih bilgisinin olmadigindan dolay: toprak savaslarina
girmekten c¢ekindigini dile getirmistir. Bu boliime geldiginde ¢ok zorlandigini
ancak bilmesem dahi diger oyuncularin ona yardim ettigini soylemistir. Bu sayede
oyun igerisinde kalabildigini ve oyundan keyif almaya baktigini séylemistir. Oyun
bittikten sonra bile cevap anahtarma bakarak zorlandigi sorularin cevaplarmi

merak ettigini anlatmustir.

Bu gozlemleme ile oyuncularin oyun esnasinda keyif aldig1 goriilmektedir.
Tarihi iyin olan kisinin oyunu tekrar oynamak istemesi, edindigi bilgileri
tekrarlamak istedigi anlamina gelmektedir. Orta diizeyde olan oyuncular tarih
bilgilerini 6grenme hevesinde bulundugu gozlemlenmistir. Oyunu birakip sadece
sorulara yogunlasildig1 da goriilmektedir. Ayan, asil amaci bir Oyun oynatmanin
disinda Osmanli tarihini, oyuncular1 igerisinde barindirarak yasanan olaylar
uygulamali bir sekilde anlatarak bilgi edinmesini saglamaktir. Yapilan anket
sonucunda Ayan oyununun hedefledigi noktanin ¢ok daha {istiine ¢iktigi
goriilmiistir. Tarih bilgisine sahip kisinin oyunu oynayarak bilgisini tazeledigi,
bilgisi az olan kisilerin de tarihi 6grenme eyleminde bulunmasinin, Ayan’mn asil

amacma ulastigi goriilmektedir.
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SONUC VE ONERILER

Binlerce yildir kutu oyunlar, diinyanin gesitli yerlerindeki insanlar igin
eglence kaynagi olmustur. Eglencenin yami swra kutu oyunlari her zaman
toplumlart yansittigi ve kiltiirin bir pargasi olduklart goriilmektedir. Kutu
oyunlart igerisinde barindirdigr sembolleriyle kiiltiirel birer simge olarak veya

dinsel baglamda icerigin olmasi, tarih hakkinda bize birer 6rnek olmustur.

Kutu oyunlari, donemlerin ve kiiltiirlerin yarattigi etkileriyle birbirlerinden
farkli olsalar dahi her zaman kendilerine &6zgii tasarimlari mevcuttur. Yapilan
tasarimlarin oyunun Oniine gegmeden oyuncuyu da igerisinde barindirarak oyun
isleyisini sonug¢landirmistir. Bu baglamda tasarim amacmin oyunu daha cekici
hale getirmek, oyun igerisindeki parcalar arasmda farkhlastirma yaratmak ve
oynanigt gorsellerle belirginlestirme yoluyla oynanmasii arttrmak oldugu

soylenebilir.

Kutu oyunlarnin, kiltiirii yansittigini sdylemis olursak giiniimiizde Tiirk
kiiltiirtinii yansitan kutu oyunu ¢ok az sayida mevcuttur. Tirk kiiltiri Anadolu,
Dogu Akdeniz, Balkanlar, Sibirya, Orta Asya ve Islam kiiltiirleri ile etkilesim
icinde ve varhigmi halen daha siirdiirmekte olan zengin bir kiiltiirdiir. Gliniimiizde
bile Selguklu ve Osmanli déneminden kalan gelenek ve davranislarin yani sira

kulturel miraslarimiz da mevcuttur.

Oyun tasarim siirecine bakildiginda, Ayan kutu oyunu Tiirk kiiltiiriini
barmdiran Osmanli tarih temali bir oyundur. Ayan, oyun tanmminin ortak
noktalarmi1  barindirmasiyla Osmanhi  tarihini  yansitan uygulama olarak
sunulmaktadir. Ayan, kendine o6zgii kurallart olan, her oyuncunun birbiriyle
rekabet ve etkilesim halinde bulunduklari, kendisine ait bolgede gegen ve bir
ama¢ barindwran bir sistemdir. Bu yapisi ile bir kutu oyun olarak
tanimlanabilmektedir. Kutu oyunlar1 kategorisinde degerlendirilecek bi¢imde
piyonlari, paralari, oyun alanlart ve Kkartlariyla fiziksel olarak yapisini

tamamlamustir.

Bu calisma kapsaminda, Osmanl temali Ayan kutu oyunu, 24 kisiye
oynatilip genel olarak olumlu geri bildirimler elde edilmistir. Oyun oynatildiktan
sonra 18 sorudan olusan anket yapilmis ve bu sonuglara bakilarak, oyunun

gelistirilebilir yonlerinin de oldugu oyuncular tarafindan yazili ve sézlii olarak
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ifade edildigi bulgularma ulasilmistir. Tasarim anlamindaki onerilerin  gogu
begenilmis olsa da oynanis anlamindaki onerilerin baginda miilkiyet alanlarmin
artirllmasi yoniinde olmustur. Sonrasinda ise sorularm zorlugunun disiiriilmesi
yoniinde belirtilmistir. Genel anlamda oyunun en ¢ok begenilen kismu ferman
kartlarindaki bilgilerin toprak savasindaki sorulara cevap niteligi tasimasidir.
Ardindan baht kartlarindaki isleyisin oyun iizerinde biiyiik etkisi oldugu ve bu
olumlu yonde etkiledigi sdylenmistir. Oyuncularin hemen hemen hepsi, oyunun
tarih bilgisi, lise diizeyinde oldugunu belirtmis ve ortadgretim seviyesinde de
yapilabilecegi onerisinde bulunmuslardir. Yapilan anket ve bulgular sonucunda
oyuncularm Ayan’1 Osmanli tarihini net bir sekilde anlattigini ve bunu uygulamal

olarak gosterebildigini sOylemistir.

Ayan kutu oyunu hem yapisi geregi hem tasarim anlaminda hem de
oyunun isleyisi bakimindan Tiirk kiiltiiriinii yansitmasi ve OSmanl tarihi hakkinda
bilgi vermesi amacindadir. Yapilan literatiir calismast ve uygulama sonucunda
Ayan, kutu oyunu kategorisinde Osmanl tarihini anlatan bir uygulama olarak
nitelendirilmistir. Tirk kiltiiriinii yansitan kutu oyunlarinin azhigi olan problem,
yapilan arastirma Ve sonuglartyla Ayan ile bunun giderilmesi ve yeni olusacak
kutu oyunlarina onciilik yapmasi hedeflenmistir. Tez kapsaminda yapilan bu
uygulama tasarim modeli olusturularak “kutu oyunlar1” alaninda 6rnek olusturmus

ve dogru sonuglar elde etmistir.
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