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Ozet: Bilgisayar oyunlar, kisisel bilgisayarlar iizerinde oynanan video oyunlaridir[1]. Bilgisa-
yar oyunlari, oyun sanatgilar: ve igerik saglayicilar gibi uzmanlarla, bir veya daha fazla oyun
gelistiricileri ile yaratilir. Daha sonra genellikle CD, DVD ve internet gibi ortamlar araciligiyla
dagitilir. Uretilen bu oyunlar, oyun iiretimi ilk basladiginda iki boyutlu basit grafiklere sahipti.
Teknolojinin gelismesi ile dogru orantili olarak artik Call of Duty gibi ¢ok ileri seviyede gra-
fiklere sahip oyunlar, oyuncular ile bulugsmaya baslamistir. Bu ¢aligmada bilgisayar oyunlari
ve spor miisabakasinin iliskisi arastirilarak, bilgisayar ortamindaki basketbol oyunu, oyuncu
gdziiyle yorumlanmistir.

Anahtar Sozciikler: Bilgisayar oyunlari, takim oyunu, miisabaka.
Computer Games and Sport Competitions

Abstract: Computer games are video games played on personal computers[1]. Computer games
can be created with one or more experts such as game artists, content providers and game devel-
opers. Then it is usually distributed through CD, DVD and internet. When the production of game
started, they had a simple two-dimensional graphics. In direct proportion to the development of
technology is now very advanced level graphics games such as Call of Duty has begun to meet
with the players. In this study, play and sports activities being referred to the relation and basket-
ball competition game tried to be interpreted through the eyes of the player.

Keywords: Computer games, team game, competition.

1. Giris icin tasarlanacak oyunun ozellikleri hakkinda
6neride bulunulmaktadir.
Johan Huizinga’ ya gdre oyun, kiiltiirden daha
eskidir. Buna ek olarak insanlar toplumu mey- 2. Takim Oyunu ve Spor Miisabakalari
dana getirmelerine ragmen, hayvanlar onlara
oyun oynamay1 0gretmeleri i¢in insanlar1 bek-  Takim oyunu ve spor miisabakalari ile ilgili ya-
lememislerdir ve insanlarin oyun kavramina te-  pilan incelemeleri belirtmeden 6nce miisabaka
mel 6zellik katmadiklar kugskusuzdur[2]. Hay- ile yarigma arasindaki farklara ve bu iki keli-
vanlar, insanlarin yaptig1 gibi oyun oynarlar ve  menin anlamlarina deginmek faydali olacaktir.
oyunun temel ¢izgilerini sergilerler. Bunu bir  Sozliige bakildigi zaman, miisabaka kelime-
kdpegi diger bir kopegi oyuna ¢agirisindan ve  sinin karsiligi olarak, “spor yarigma” oldugu
oyun sirasinda birbirlerine neler yaptiklarmi — goriilmektedir. Yarigma kelimesinin ilk anlam
gozlemleyerek gorebiliriz. karsilig1 olarak “yarigma isi, miisabaka”, ikinci
anlam karsilig1 olarak da “bilgi, yetenek, giizel-
Bu ¢alismada, Huizinga’ nin oyun kavramlart lik vb. istiinligiinii gostermek igin yarigmak
ile bir miisabaka oyununun iliskisi ve 6zellikle- isi” oldugu goriilmektedir. Buradan miisabaka
ri incelenmekte ve basketbol oyunun sevilmesi  ve yarigma kelimelerinin es anlamli kelimeler
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olup, miisabaka kelimesinin spor alaninda yapi-
lan yarigsmalar i¢in kullanildig1 anlasilmaktadir.

Kiiltiir ile oyun baglantisi, 6zellikle toplumsal
oyunun iist bigimlerinde, yani bu oyunun bir
toplulugun veya bir grubun veya karsilikl ola-
rak iki grubun kuralli eylemi ile iliskili oldugu
yerde aramak en dogru hareket olacaktir. Bire-
yin tek bagina oynadig1 oyun, kiiltiir i¢in sinirlt
6l¢tide verimlidir. Grup halindeki oyunun biitiin
temel faktorleri hayvanlar dleminde de mevcut-
tur. Bunlar miicadele, temsil, tahrik, gosteris,
taklit ve kisitlayici kuraldir. Bir diger yandan da
soy gelisimi olarak insanlardan ¢ok farkli olan
kuslarin, insanlarla ¢ok benzerlik géstermesi
daha dikkat gekici bir olgudur: Dem ¢eken kus-
lar danslar yapmakta, kargalar ugama yarislar
yapmakta. Demek ki, yarigma ve temsil, hosca
vakit gecirme bi¢imi olarak, kiiltiirden kaynak-
lanmamakta, ondan 6nce gelmektir.

Grup halindeki oyun, zitlasmali bir karakter
sunmaktadir. Cogu zaman iki taraf arasinda
cereyan eder. Oyleyse; hicbir cekince koy-
maksizin, biitiin yaris ve miisabakalari oyun
kategorisine yerlestirmek dogru mudur? Mii-
sabaka, tipki oyun gibi belirli bir noktaya ka-
dar amactan yoksundur. Bagka bir ifade ile
miisabaka kendi i¢inde cereyan etmekte ve so-
nucu, higbir sekilde topluluk hayatinin zorunlu
akiginin bir pargast degildir. Su halk degisi bu
ozelligi acikca dile getirmektedir: Onemli olan
kazanilan misketler degil, kazanilan oyundur.
“Kazanacak bir sey var’”: Bu, oyunun 6ziinii en
kesin sekilde ifade etmektedir. Ancak bu “bir
sey”, oyunsal eylemin, gol olmasi gibi, maddi
sonucu degil de, ideal basar1 veya oyunun ger-
¢eklestirilmis olmasidir. Bu durum rakip olma-
dan oynanan oyunda bile gegerlidir.

Kazanmak fikri oyunla ¢ok siki bir iligki ige-
risindedir. Bireysel oyunda, oyunun hedefine
ulagmak, heniiz kazanmak anlamina gelmez.
Bu kavram, ancak bir rakibe karsi oynandigi
zaman ise dahil olmaktadir. Oyle ise kazanmak
nedir, ne zaman kazanilmaktadir? Kazanmak,
oyunun sonunda “istlinliigiinii belli etmektir”.
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Ancak, smirlan iyice belirlenmis olan bu iis-
tiinliik, genel bir tistlinliik goriiniimiine biiriin-
me egilimi gosterir. Bu ylizden de kazanmak,
oyunun sinirlarini agar, itibar ve onur verir.

Spor, ozellikle toplum bilimlerinde bir ya da
daha fazla yapida bulunabilme 6zelligini tasi-
digindan, popiiler kiiltiiriin bir pargasidir. Ayni
zamanda spor iiretildigi, tekrar sekillendirildigi
ve siradan iletisim sistemleri ile aranilabildi-
ginden genel anlamda kiiltiiriin bir parcasidir.

Giliniimiizde, olimpiyat oyunlarindaki basarili
iilkeler de aym1 zamanda teknoloji, ekonomi,
bilim, sanat, felsefe alaninda da basarili devlet-
lerdir. Spor bu anlamda diger kiiltiir unsurlar1
gibi kiiltiirlerin propagandasinda énemli islev
gostermektedir. Insanin her alanda oldugu gibi,
spor alanindaki basarist da toplum ve kiiltiiriin
yaraticl, devam ettirici ve egemen kilici giicii-
nii yansitmaktadir.

Spor tarihi i¢inde degisik medeniyet ve kiil-
tiirlerin belirginlesmis cesitli sporlart 6nemli
olgtide bu Kkiiltiirlerin sekillendigi, cografya
ile baglantili olsa da insanlarin yasama tarzi
olan kiiltiirleri ve sporlari, insanlarin doga ile
kendileri ile ve diigmanlari ile miicadeleleri ve
egemenlik kurmak istedikleri alanlarda basari-
ya ulastirabilecek yetenekleri ve bilingli olarak
gelistirdikleri programlari ile baglantilidir.

Yasam miicadelesini ve savaglarin bedensel
giice ve istiinliige dayandigi donemlerde spor
adeta savasa hazirlik donemini teskil etmek-
teydi. Nitekim kayit ve vesikalar incelendigin-
de, o donemlerde yasayan topluluklarm sulh
ve savas zamanlarinda daimi olarak bedensel
giicli koruyucu ve gelistirici caligmalara hiz ve
yon verdikleri goriilmektedir.

3. Bir Spor Miisabakasi Olarak Basketbol

3.1. Basketbol Oyunu

Basketbol, bes kisiden olusan iki takimla oy-
nanir. Her takimin amaci, rakibin sepetine say1
yapmak ve diger takimin say1r yapmasini en-
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gellemektir. Oyun, hakemler, masa gorevlile-
ri ve varsa, teknik komiser tarafindan kontrol
edilir[5].

3.2. Basketbol Oyununun Temel Kurallar:
Oyun sahast: Oyun sahasi engel bulunmayacak
sekilde diiz, sert yiizeyli, engellerden uzak, si-
nir ¢izgisinin i¢ kenarindan dlciildiigiinde yir-
mi sekiz milimetre uzunlugunda, on bes metre
genisliginde olacaktir[5].

Geri Saha: Bir takimin geri sahasi kendi sepeti-
ni, arkaligin i¢ tarafin1 ve kendi sepetinin arka-
sindaki dip ¢izgiyle sinirli olan oyun sahasini,
kenar ¢izgileri ve orta ¢izgiyi igerir[5].

On Saha: Bir takimin 6n sahasi rakibinin sepe-
tini, arkaligin i¢ tarafin1 ve rakibinin sepetinin
arkasindaki dip ¢izgiyle sinirli olan oyun saha-
sin1, kenar ¢izgileri ve orta ¢izginin rakibinin
sepetine yakin olan i¢ kenarini igerir[5].

Cizgiler: Tim ¢izgiler beyaz renkte, bes
cm genigliginde ve agikga  goriilebilir
¢izilmektedir[5].

Smur Cizgisi: Oyun sahasi, dip ¢izgileri ve ke-
nar ¢izgileri igeren sinir ¢izgisiyle sinirlandiril-
maktadir. Bu ¢izgiler, oyun sahasiin pargasi
degildir. Takim sirasinda oturan gorevliler dahil
herhangi bir engel, oyun sahasindan minimum
iki metre uzaklikta konumlanmaktadir[5].

Bu calismada oyun ve miisabaka konusu ince-
lendiginden dolay1 bir oyuncu goziinden spor
miisabakasi oyununun oyuncuya neler hisset-
tirdiginden, onun iizerinde ne etkiler yaratti-
gindan bahsetmek gerekmektedir.

4. Bir Basketbol Oyuncusunun Bilgisayar
Basketbol Oyunu Uzerine Deneyimler

4.1. Basketbol Oyunlarinin Tarihgesi

Basketbol oyunlarinin tarihgesinden bahsetmek
i¢in 1974 yilina kadar uzanmak gerekmektedir.
Daha 6nceki boliimde da bahsedildigi gibi iki
boyutlu basit grafiklere sahip olan bilgisayar
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oyunlar1 teknolojinin gelisimi ile birlikte bii-
yik geligimler gostermistir. Aktif olarak EA
Sports ve 2K firmalarinin basketbol oyunlar
kendi tarafimdan oynandig1 igin bu firmalarin
oyunlari incelenmistir.

4.2. Basketbol Miisabakasi ve

Seyirci Etkilesimi

Daha onceki boliimlerde de belirtildigi gibi
basketbol bes kisi ile oynanan bir takim oyu-
nudur. Dolayisi ile bes kisi hiicum edip, bes
kisi miidafaa yapmaktadir. Bilgisayar oyunlun-
da basketbol, oyuncunun bes kisiden istedigini
yonetmesidir. Yonetmekte oldugu karakteri de
istedigi zaman degistirmek, yine oyuncunun
elindedir.

Bir basketbol miisabakasini tribiinden izlemek
ile televizyondan izlemenin arasinda farklarin
oldugu kagmilmaz bir gergektir. Bu farklar-
dan bahsetmek gerekirse ilk olarak oyunculara
¢ok yakin hissetme duygusunun yogunlugu ilk
hissedilen farklardan biri olmaktadir. Ciinkii
televizyondan izlenen bir basketbol miisabaka-
sinin ana kamerasi, sahanin biiytik bir boliimii-
nii gorlintiileyebilmesi igin uzak ve yliksek bir
yere konulmaktadir. Bir diger fark ise, izleyici-
nin 6rnek aldig1 veya ¢ok sevdigi bir oyuncuyu
daha fazla gorebilmek igin miisabakanin oyna-
nacagl salona, miisabaka saatinden erken gi-
dip 1sinma siirecinden itibaren izleme firsatina
sahip olabilmesidir. Bu olanak televizyondan
izlenen miisabakada bulunmasi giictiir.

4.3. Bilgisayar Basketbol Oyununun
Basketbol Oyuncusu Uzerinde Etkileri

1995 yilinda bilgisayarda oynanan bir basket-
bol oyununda, o zamanin teknolojisi ile dogru
orantili olarak, oyunun grafikleri simdiki za-
man oyunlarina kiyasla ¢ok kotii idi ve oyunun
iic tane zorluk derecesi bulunmasina ragmen,
oyunun oynanabilirligi pas, sut, ziplama ve hiz-
It kogsma tuslarindan olustugundan dolay1 ¢ok
basitti. Teknolojinin gelismesi ile karmasiklik
artmig, yani oyuncu i¢in sut tusuna bastiginda
say1 yapma olasilig1 azalmistir. Giiniimiizdeki
bilgisayar basketbol oyuncularin karakterleri-
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ne ait topu slirme, sut atma, viicudundaki dov-
meler, taktig1 aksesuarlar, kaslarinin ¢izgileri-
ne kadar biitiin detaylar, gercegi ile neredeyse
bire bir ayn1 olma 6zelliklerinden dolayi, eski
zamanlara gore oyuncuyu daha ¢ok oyunun
igerisinde hissettirmektedir. Bunlara ek olarak,
giinlimiizdeki oyunlarin gercek olaylar ile daha
fazla ortiismesi de, oyuncuyu oyunun igerisin-
de hissettirmesinde olumlu bir etkendir. Buna
ornek vermek gerekirse; basketbol oyun kural-
larina gore, sut atmak i¢in ziplayan bir oyun-
cu topu elinden ¢ikarmayip tekrar yere bastigi
anda hatal1 yiirime olmaktadir. Bilgisayar bas-
ketbol oyunlarinda oyuncu, sut tusuna basili
tutmasina ragmen, oyun karakteri tarafindan
top elinden ¢ikartilmaktadir. Fakat hatali yii-
riime kurali, 2009 yilindan 6nceki siiriimlerde
kargilagilmamaktaydi. Bu kurala, giiniimiizde
farkli durumlarda karsilagilmaktadir.

5. Bilgisayarda Basketbol
Oyunu Tasarimi i¢in Oneriler

Takim oyununu igeren spor miisabakalarinda,
takimlarin kendi iglerinde uyumlu bir harmo-
ni ile miicadele etmeleri, takimlarin basartya
ulagmalar1 agisindan 6nemi biiyiiktiir. Takim
basarisi igin, belirtilen bu etken ile beraber,
takimi desteklemek i¢in miisabakay1 izleme-
ye gelen seyirci grubunun dahil oldugu futbol,
basketbol, voleybol, vb. spor miisabakalarinda,
taraftar1 olduklari takimin basarisi i¢in yaptik-
lar1 tezahiiratlarin, takimlarini olumlu yonde
etkiledigi kaginilmaz bir gergektir.

Bilgisayarda tasarlanacak bir basketbol oyunu-
nun, gercek hayattaki basketbol miisabakasinin
seyircileri ile o miisabaka daha da keyifli bir
hal aldigindan dolay1, en az oyun karakterleri
kadar seyircinin ve yaratt1g1 atmosferin dnemi
bulunmaktadir. Seyircinin ve yarattig1 atmos-
ferin gercege ne kadar yakin olmasi, oyunu
oynayan oyuncunun kendini o sahanin iginde o
kadar ¢ok hissetmesini saglayacaktir. Boylece
oyuncu kendini oyunun i¢inde hissedip oyun-
dan daha ¢ok zevk alir hale gelecektir.
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Tasarlanacak oyunun seyirci kismi ile oyuncu-
nun kontrol edecegi gercek yasam karakterle-
rinin énemi oyuncunun onlara &zel hareketleri
bir takim 6zel tuglara basarak ger¢eklestirmesi
asamasinda devreye girmektedir. Bu nokta-
da da oyunda tasarlanan karakterlerin gercek
hayattakileri ile ne kadar ¢ok benzedikleri ve
oyuncu tarafindan yapilan 6zel hareketlerinin
ne kadar gercek hayattakileri ile ortiistiigi,
oyuncuya gergekte de o karaktermis hissini ve-
rip oyuncunun kendini sahanin igerisinde his-
setmesini saglayacaktir.

6. Sonug¢

Giliniimiizde bilgisayar oyunlarmin grafik ve
grafik gergekliklerinin doyum noktasinda ol-
duklar1 bir gergektir. Oyunun igerisinde karak-
terlerin gergeklikleri bakimidan daha fazla
bir iyilestirme yapilamayacagindan, oyun tasa-
rimcilariin hedeflerini daha gergekgi ve aktif
seyirciler tasarlamaya yoneltmeleri, oyuncuyu
oyuna daha da baglayacaktir.

Spor miisabakalar1 arasinda, futbolun diger
spor miisabakalarina gore tercih edilme oranina
gore, basketbol oyununun, geng nesilleri bas-
ketbola tesvik etmesi yok denecek kadar azdir.
Bu noktada Tiirkiye Basketbol Federasyonu’
nun da katkida bulunarak futbol miisabakalar1
gibi, basketbol oyun miisabakasi diizenleye-
rek bu oyunlarin reklami yapilmis olacaktir.
Bu reklam da basketbol oyununun daha fazla
oyuncu tarafindan oynanmasini saglayarak
geng nesillerin basketbola tesvik edilmesinde
katkida bulunacagi agiktir.
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