VIDEO VE BILGISAYAR OYUNLARI: 1950°’LERDE ORTAYA CIKTI

[k video oyununun patentini, ABD’de 1947 yilinda T. Goldsmith ve E. R. Mann
aldi. Oyuncularin; katot 1smlar1 tiipline yapistiritlmis ugak resimlerini vurmaya
calistig1 cihaz satisa sunulamadi. C. Adams, 1950°de MIT’nin Whirlwind-I adli
bilgisayarinda bir demo hazirladi. Ekranin iist kenarindan diisen nokta seklindeki
top, ekranin kenarlarina ¢arpip ziplarken ses ¢ikariyor ve yavaslayip duruyordu.
Bilgisayar yazilimiyla resim veya film iiretilmesini saglayan computer graphics,
heniiz ¢ikmadig1 i¢in bu gosteri saskinlik yaratmusti. Ingiltere’de C. Strachey,
bilgisayarda dama oynanabilmesi i¢in 1951°de yazdig1 programi ¢alistirdi ama
oyun, bilgisayarin kapasitesini zorladi. Ardindan dama programini; Alan Turing’in
destegiyle Manchester Universitesi’nin Mark-I adl1 bilgisayarina yiikledi ve oyun
sorunsuz oynanabildi. A.S. Douglas, Cambridge Universitesi’nde bilgisayar-insan
etkilesimi konusunda doktora yapt1. Ingilizcesi tic-tac-toe olan ve iilkemizde XOX
denilen oyunu, bilgisayara kars1 oynamak i¢in 1952°de bir program yazdi. Oyun
cok ilgi ¢cekti ama siradan insanlarin bilgisayar1 olmadigi ve tiniversitenin
bilgisayarinda oyun oynatilmadig1 i¢in oyun ticarilesemedi.
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Iki Kisi igin Tenis adl1 video oyunu, 1958°de W. Higinbotham ve R. Dvorak
tarafindan ABD’de eglence amaciyla gelistirildi. Brookhaven Ulusal
Laboratuvari’nin halka bilimi sevdirmek i¢in diizenledigi bilim senligi
gosterilerinde ziyaretgiler bu oyunu oynayabiliyordu. Oyuncular, kumanda



kolundaki diigmeler yardimiyla ekrandaki topa vurmaktaydi. ilk kez 1971°de
Computer Space adli bir video oyunu; para atilarak oynanan makinelere yiiklendi
ve makinelerden 1500 tane satildi. Oyunun yaraticilar1 N. Bushnell ve T. Dabney;
Atari sirketine gegip, parayla oyun oynanan PONG adli makineyi yaparak ¢ok
sayida kafe ve bara satti. Beklenenden fazla sayida oyuncunun attig1 paralar, bir
makineyi tikayinca makine ikinci giin bozuldu. Para atilarak video oyunu oynanan
makine treticilerinin sayisi artinca, 1973’te makine satislar1 70 bine ulasti. Apple 11
gibi bilgisayarlar satisa ¢iktiktan sonra; bilgisayar ve video oyunlarinin lideri olan
Atari, sinema filmi E.T.’nin haklarin1 20 milyon dolara satin aldi. Filmi video
oyununa ¢evirdi ama tutulmayinca video oyun sektoriine giiven azaldi. ABD’de,
oyun sektoriinde iflaslar baslayinca Japonlar diinya piyasasini ele gecirdi. Japon
sirketi Nintendo, 1985’te ABD’de oyun iiretmeye baslayinca oyun piyasasi tekrar
canlandi. Nintendo, bilgisayardan bagimsiz olarak oyun oynamayi saglayan oyun
konsollar1 gelistirdi. Bu sirketin; Game Boy ve Tetris adli oyunlar1 1989’da ¢ok
popiiler oldu. Oyun konsollarina 1993’te 3D grafik kartlar1 takildi. Sony
Playstation sayesinde, oyun yaninda miizik dinleme ve film izleme olanagi dogdu.
Microsoft, 2005°te Xbox 360 adli konsola kablosuz baglantil1 kollar ekledi. Video
oyun sektorii en hizli gelisen alanlardan biridir. Oyun pazari; 19 milyar dolarlik
kiiresel miizik pazarmin ve 39 milyar dolarlik kiiresel sinema pazarinin
toplamindan daha biiyiiktiir. Oyun pazarinin 2018’de 108 milyar dolara ulasacagi
aciklandi. Bilgisayar oyunlari 35, konsol oyunlar1 31 ve mobil oyunlar 42 milyar
dolar paya sahip olacak.
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