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ONSOZ

“Bilgisayar Oyunlarinda Mimarinin Kullamim” iistiine bir tez yazma diigiincesi, egitimini
aldigpim mimarhk disipliniyle profesyonel is hayatima baslangic teskil eden oyun
elestirmenligi deneyimlerimi birlestirme isteginden kaynaklanmigtir. S6z konusu birlesim ile
ortaya ¢ikan ve ¢ikabilecek yeni olanaklari kesfetmek tezin esas ¢ikis noktas: olmustur.
Mimari ve bilgisayar oyunlarn, beraber telafuz edildiginde, akillarda birbirinden gok farkh iki
alan olarak sekillense de bilgisayar teknolojisinin gelisimi, Internet’in getirdigi kiiresellesme
ve insani ihtiyaglarin degisimi sonucu, bu iki alan birbiriyle bircok noktada kesisim
gostermekte ve bu kesisimlerden yeni potansiyeller dogmaktadir. Tezin amaci da bu
kesisimleri ve potansiyelleri ortaya koyarak, insan ile bilgisayar teknolojisi arasindaki iliskiyi
yeni bir konuma tagimaktir. Bilgisayar oyunlarimn yaratict vizyonu ve teknolojik atitlimlariyla
mimari tasarim ilkeleri ve akimlarimi sentezlemek, bilgi ¢agindaki insamn dinamik
ihtiyaglarim karsilayabilecek yeni ortamlar vaat etmektedir.

Bu 6ns6z aracilifiyla, tezimin hazirlanisinda beni yonlendiren danigmamm saym Prof. Dr.
Emre Aysu ve yardimeisi Dr. Togan Tong’a; kaynak bulma konusunda yardimci olan Level
dergisi ekibiyle, Ding Interaktif ve 3TE Games firmalarma; ¢aliymalarim konusunda beni
motive eden sayin Yrd. Dog. Fatos Adiloglu’na ve her sey igin aileme tesekkiir ederim.
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OZET

Igcinde bulundugumuz bilgi ¢agmin en yaratici, dinamik ve interaktif dijital formu olan
bilgisayar oyunlan, &zellikle son donemde kaydettigi gorsel ve isitsel gelismelerle oyun
amacininin dtesine gecen sanal diinyalara doniiserek, cok daha fazla dikkate alinmasi gereken
bir mecra oldugunu ispatlamistir. Bu yeni sanat formu, bilgisayar teknolojilerinin ve pazarinin
nabzinl tutmaktan, sinemanin yeni ilham perisi olmaya kadar birgok teknolojik ve
disiplinleraras1 sorumlulugu biinyesinde barindirmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin gercekgi
olmak adina mimari tasarim ilkelerini kullandig1 gibi yeni mecralarla ortak c¢alismalar ve
anlayislar iginde olan giiniimiiz modern mimarisinin de bilgisayar oyunlar ve olanaklarindan
faydalanmyor olmasi gerekmektedir.

Bu ¢alismada bilgisayar oyunlarinda mimarinin kullammim analiz etmek i¢in o6ncelikle
bilgisayar oyunlarimin, hatta bilgisayar oyunlarindan da 6nce genel oyun mantig1 ve tanimi
tizerinde durmak gerekmektedir. Oyun kavramim tanimlamak i¢in oyunun ne olmadigi ve
insanin neden oyun oynamak ihtiyaci iginde oldugu sorgulanmaktadir. Tammlanan oyun
kavramindan yola ¢ikarak bilgisayar oyunlari, gegmisi, giiniimiizdeki yeri ve yapim stireci ele
alinmaktadir. Ozellikle yapim siireci béliimiinde kullamlan yazilimlar ve kaydedilen agamalar
mimari tasarim siirecindeki asamalar ve araglarla karsilagtinlarak, oyunlar ve mimari
arasindaki ortak noktalar vurgulanmaktadir.

Daha sonra oyunlarda mimarinin karsili1 olan level tasarimi, siireci, referanslar ve ilkeleri
incelenerek, oyunlarin mimarlik disiplininden nasil faydalandignt ve mimari tasarim
prensiplerinin oyunlarda nasil kullamldig: ifade edilmektedir. Son olarak tezin esas sorusu
olan mimarinin bilgisayar oyunlarim hangi anlamlarda kullanabilecegi ele alinarak, Quake
projesi rnegiyle bu sorunun olasi cevaplar arastirilmaktadir.

Anahtar kelimeler: Bilgisayar Oyunlari, Sanal Mimari.
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ABSTRACT

Computer games, as being the most creative, dynamic and interactive digital form of our
times -most often referred to as the ‘information age’- have recently proved their prominence
with the way they go beyond the purpose of a ‘game’ and transform into cyber worlds through
the uses of advanced audio-visual technology. Not only does this new form of art keeps up
with advanced technology and its market, but also appears as the ‘new muse’ of most recent
cinematic works, turning into a gigantic entity which brings both technological and
interdisciplinary responsibilities together in itself. Just as computer games benefit from the
basic principles of architectural design in order to leave a more realistic impression on the
perception of the user, current architectural forms which cooperate with other disciplines and
fields of work are also expected to be enchanted by what computer games have to offer.

The following work renders the description of the general logic of ‘game’ as necessary -even
before making a detailed analysis of what an actual computer game is- in order to study the
uses of architecture in this new form. It questions what a game is not and why individuals
need to play games for the further conceptualization of a ‘game’. In this way, the history, the
present condition and the production of computer games are studied in a more critical manner.
Moreover, a comparison between the softwares used and the stages to be accomplished in the
production phase of computer games and that of architectural forms will be made so as to
emphasize the common grounds underlying computer games and architectural design.

Mentioned attempts will then be followed by an analysis of level design -which refers to
architectural design in computer games- along with the way it proceeds, its reference points
and main principles in order to define how computer games benefit from the discipline of
architecture and vice versa. Finally, the major question of the work, concerning how
architecture might apply various forms and essences suggested in computer games, will be
tried to be answered by taking Quake project as a case study.

Keywords: Computer Games, Virtual Architecture.



1. GIRiS

1.1  Arastirmanin Amaci

Insanlik bilgisayar teknolojisinde kaydedilen gelismelerin bilingli veya bilingsiz, énemli bir
kismmi bilgisayar oyunlarina borgludur. Bilgisayarlarin her gecen gilin sistem
gereksinimlerinin yiikselmesi ve dolayisiyla maliyetlerin artmasindaki en biiyiik rolii
bilgisayar oyunlar1 oynamaktadir. Oyunlar gergek yasamu simiile etmeye ¢alisirken, insan
yagantisinin ayrilmaz bir pargast olan mekan kavramini da ele almaktadir. Mimarinin,
gergekgilik adina olduk¢a yogun bir sekilde bilgisayar oyunlarinda yer almasi, bu iki farkh
disiplini birgok yénden kars1 karsiya getirmektedir. Iste bu anlamda yeni bir sanat formu
olarak kabul edilen bilgisayar oyunlan ile tasarim disiplinlerinin kaynag: olan mimarhigin
nasil bir sentez olusturdugunu ve nasil potansiyeller vaat ettigini gormek igin kapsamli bir
arastirma yapilmas1 gerekmektedir. Ayrica bu disiplinleraras: sentezin gelecege ne sekilde
yansiyabilecegi de incelenmelidir. Mimari kurguda ve sunusta, bilgisayar oyunlarinin yaratici
giiciinden ve interaktif 6zelliklerinden yararlanarak yeni bir vizyon olusturmak, bu iki alanin

ortak ¢aligmalarmin baslangici olacaktir.

1.2 Arastirmanin Onemi

Mimarligin, tasarim kokenli bir disiplin olusu, her zaman i¢in dier tasarim alanlariyla
kesisimler ve birlesimler gostermesine olanak tammmustir. Bilgisayar oyunlar1 gibi oldukc¢a
yeni ve bir o kadar dinamik bir sanat ve tasarim formunun, gergek¢i olmak adina mimari
tasarim ilkeleri ve yaklagimlarindan, 6zellikle son donemde, igiincli boyutun da devreye
girmesiyle olabildigince faydalandig1 gériilmektedir. Bu baglamda bilgisayar oyunlarinm ve
potansiyellerini tanitmak, tasarim siiregleri bakimindan mimarlik disipliniyle nasil
ortiistiigline tanik olmak, mimari tasarim ilkelerini nasil kullandigim analiz etmek ve
mimarinin bilgisayar oyunlarim nasil bilgi ¢agiyla arasinda bir kopriiye doniistlirebilecegini

kesfetmek i¢in yapilan ¢aligma, olduk¢a 6nemli konulara temas etmektedir.

1.3 Arastirmanmn Kapsami

Bilgisayar oyunlari ile mimarlik disiplini arasindaki ortak noktalar1 analiz etmeden &nce
bilgisayar oyunlarinin anatomisi incelenecek ama daha da 6nce oyun mantifi ve kavrami
iizerinde durulacaktir. Daha sonra bilgisayar oyunlarmmin gegmisten giiniimiize uzanan
yolculugu ele alinacaktir. lk bilgisayar oyunun ortaya ¢ikisi, bilgisayar teknolojisini nasil

degistirdigi ve sosyolojik etkileri bu yolculugun baslangic noktasi olacaktir. Bilgisayar



oyunlarinin geligim agamalari ve hangi alanlar1 nasil etkiledigi de ele alinacak konular
arasindadir. Iki boyuttan i{i¢ boyuta gegis siireci ve bdylece mimari mekan kavraminin
bilgisayar oyunlarina tam anlamiyla kazandinlmasi, tezin baglica odak noktalarindan birini
olusturacaktir. Mimari mekan anlayisinin oyunlara girmesiyle ne gibi degisiklikler oldugu
incelenecektir. Bir bilgisayar oyununda yer alan mekanlar ile ger¢gek mimari mekanlar
arasindaki farkliliklar ve benzerlikler ilizerinde dururken, gergeginden uyarlama sanal
mekanlardan 6rnekler verilecektir. Bir bilgisayar oyununun yapiminda kullanilan modelleme,
animasyon, kaplama teknikleri aragtirilarak bilgisayar destekli mimari tasarim ve sunusta
kullamilan tekniklerle karsilastirilacaktir. Oyun editorleri ve bilgisayar destekli tasarim
programlarinin ortak 6zelliklerine bu karsilagtirmanin kapsaminda deginilecektir. Oyunlarin
mimariyi nasil kullandigi birgok yonden ele alinirken, mimarinin de bilgisayar oyunlarim

nasil kullanabileceginin olanaklar1 aragtirilacaktir.

1.4 Arastirmanin Yontemi

Tiirkiye’deki aktif oyun tasarimcilariyla gorisiilerek eski ve devam etmekte olan galismalar:
incelenmistir. Bu ¢alismalardan 6zellikle Ding Interaktif’in ¢Actor’ adli grafik ve fizik motoru
ve 3TE Games’in ‘Pusu’ adli oyunu iizerinde durulmustur. Yerli ve yabanci bilgisayar oyunu
dergileri ile baglantiya gegilerek, son bes yili kapsayan makale taramas1 yapilmustir; 6zellikle
PC Gamer ve Level dergileri makale taramasinin lokomotifleri olmustur. S6z konusu
dergilerin yazarlan ile roportajlar yapilarak, bilgisayar oyunlarinin glinimiizdeki yeri ve
mimariyi nasil kullandig1 {lizerine detayli bilgiler alinmistir. Dergilerin de arsivlerinden
faydalanarak bizzat bilgisayar oyunlar1 ele alinmis ve igerdikleri mekansal ozellikler daha
sonra birtakim karsilastirmalar yapabilmek adina kaydedilmistir. Bu karsilastirmalar:
yapabilmek i¢in farkli tiirlerde oyunlardan ve farkli karakterdeki oyun editorlerinden bir argiv
olusturulmustur.Yabanci oyun tasarimcilariyla da baglantiya gecilerek deneyimlerinden
faydalanilmugtir. Internet taranarak konu ile ilgili yerli ve yabanci web siteleri ve tezler
incelenmistir. Cesitli mimari sunug ve mekan analizi teknikleri ele alinarak, tatmin dereceleri

referans alinmigtir.



2. BILGISAYAR OYUNLARINA GENEL BIR BAKIS

2.1 Bilgisayar Oyunlarinim Giiniimiizdeki Yeri

Bilgisayar oyunlarinin mimariyle olan iligkisini incelemeye gegmeden 6nce olduk¢a yeni ve
dinamik bir sektdr olan bilgisayar oyunlarini, hem tanitmak, hem de bilisim diinyasina ve
insan hayatina getirdiklerini diigiinerek ilerideki bolimlere referans vermek adina, birkag

farkli yonden ele almakta yarar var.

2.1.1 Sekizinci Sanat Formu Aday:

Siiphesiz ‘sanat’ kavraminin agik ve segik bir tammim yapmak giic ama sanatin, birtakim
duyusal deneyimler yoluyla fantezilerimizi tetikledigini ve bunun sonucunda da duygular
iirettigi kabul edilebilir bir agiklama. Ozellikle geleneksel sanatlart ele alacak olursak,
sanatgimn iiretkenligi sahip oldugu fantezi diinyasiyla; sanat yapitimin okunabilirligi veya
anlasilabilirligi ise izleyici veya dinleyicinin fantezi diinyasiyla simrhidir. Bu anlamda izleyici
veya dinleyici ile sanatg1 ve yapiti arasinda dogrudan bir bag kurulamaz; katilim genellikle
pasiftir veya minimuma indirgenmistir. Sessizce oturup bir baskasinin besteledigi veya caldig:
miizigi dinlemek, baskalarinin yaptigi heykel ve resimlerle dolu bir miizede dolasmak ve
arkanmiza yaslanmp kitap okumak veya film seyretmek izleyici/dinleyici pasifligine ve sanat

yapitiyla %100 bir bag kurulamamasina 6rnek gosterilebilir. (Crawford, 1997)

Ote yandan bilgisayar oyunlari, kisa gegmisinin 6zellikle son on yilinda gosterdigi gorsel ve
isitsel yetenekleri ve kavramsal gelisimi sayesinde s6z konusu durumu degistirebilecek bir
mecraya doniigmistiir. Bilgisayar oyunlari sahip oldugu grafik, ses ve gorsel doku
kaliteleriyle oyuncuya doniisen izleyici/dinleyiciyi, sundugu gercekei, hatta hipergergekgi
duyusal deneyimlerle donatmast ve en dnemlisi de interaktif yapisiyla aktif bir sanatsal
etkilesim olusturmasidir. Oyuncu bu yeni sanat yapitini manipiile ederek adim attig1 fantezi
diyarinda kendi yolunu ¢izebilir ve deneyimlerini 6zgiir iradesiyle belirleyebilir. Bu baglamda
bilgisayar oyunu yeni bir sanat formudur ¢iinkii oyuncuya, duygulari agi3a ¢ikarabilen fantezi

deneyimleri sunmaktadir.

Tabii, kurulan bu interaktif kopriiniin diger tarafindaki sanat¢iya biiyilk is diigmektedir.
Sanat¢1 oyun deneyimini detayli olarak tasarlamali ve oyuncunun olast her tiirlii hareketini ve
reaksiyonunu hesaba katmalidir. Geleneksel bir artistik sunus karsisinda, bir parca duygu
agiga ¢ikabilir ama aktif bir sekilde oyunun i¢inde yer alan oyuncu, egosunu da oyunun

fantezi diinyasina katar. (Crawford, 1997)



2.1.2  Yeni Medyanm Parlak Ogrencisi

Yeni medya veya hiper medyay1, klasik anlamdaki medyanin dijitallesmis hali olarak
tanimlayabiliriz. Yeni medyanin varoldugu Internet’in global bir bilgi degisim havuzuna
doniismesi ve fiberoptik aglarin olanak tamdigi yiiksek bant genislikleri sayesinde baglanti
hizlarmin her gegen giin artmasi ve ucuzlamasi web tabanli mecralari ve dijital uygulamalari
daha tercih edilir ve ulagilabilir kilmistir. Ozellikle son yillarda ses ve goriintli tlizerine
kaydedilen geligmeler, Internet kullammim daha cazip bir hale getirerek, Internet’i bir
ihtiyaca, hatta bir aliskanliga doniistiirmiistiir. Yeni mecralar yavas ama saglam adimlarla,

yazili medya ve multimedya uygulamalarinin yerine ge¢mektedir.

SO =y = s

Sekil 2.1.2 Anlatinin dogrusal olmadigi Blade Runner oyunundan bir ekran goriintiisii.

Stiphesiz yeni medyanin en degisebilir ve gelisebilir formu olan bilgisayar oyunlari, her ne
kadar anlati ve bi¢im agisindan, geleneksel medya formlari televizyon ve sinemadan beslense
de kullaniciya interaktif bir iliski sunarak, ilgisini en st diizeyde tutabilmesi agisindan,
gelecege doniik potansiyeller vaat etmektedir. Interaktif olma durumu, oyunun pazarlamadaki
cazibesinin yani sira anlatinin, kullanici tarafindan sekillendirilmesi veya en azindan
sekillendirdigini sanmast bakimmdan da yeni medyay: etkili kilar. (Bolter ve Grusin, 1999)
Oyun tasarimeisinin - kuracagi  sahne iginde anlati, oyuncu (veya bir yeni medya

uygulamastysa kullanici) tarafindan olusturulur. Bu anlati bir romamin degismez bigimde



belirlenmis olay orgiisiinden gok farklidir. Yogun etkilesime dayalidir; oyuncunun karakterle
ozdesleserek sik sik veri girisi yapmasini ve oyunun amacia iliskin bilginin yavas yavag
Oziimsenmesini gerektirir. Anlatida sik sik “kesintiler” goriliir. Bu kesintiler, oyuncuya
sunulan bir engeli kesfetme ya da problemler bigiminde olabilir; anlatinin devam etmesi igin
oyuncunun bunlari ¢ozmesi gerekir. Ayrica hikayeyi baglamina oturtmak ve belli boyutlarina
iliskin yorumlarda bulunmak iizere hikayenin akisinda da kesintiler olabilir. Boylece oyuncu

karakteri ve olay orgiisiinii daha iyi kavrayacaktir. (Cotton ve Oliver, 1997)

Yeni medya, oyun mantigi ve teknolojilerini igeren uygulamalarinm yam sira Internet’in
yayginlasmast ve hizlanmasiyla g¢oklu oynanan (multiplayer) oyunlara da ev sahipligi
yapmaktadir. Coklu oyunlarda, oyuncular bilgisayarin yapay zekasina kars: degil, birbirlerine
karsi oynayabilmektedir. Hattin 6biir ucunda bir insamin oldugunu bilmek ve ona kars:

oynamak beraberinde farkli olasiliklari ve duygulart getirmektedir.

2.1.3 Bilgisayar Pazarindaki Payi ve Rolii

40 yili askin bir gegmisi olan bilgisayar oyunlari, bugiin bilgisayar pazarinda dnemli bir
konuma sahiptir. Odalara sigmayacak kadar biiyiik olan bilgisayarlar, oyunlar sayesinde
evlere girerek bireysel kullanima agilmistir. Personal Computer (PC) olgusunu ve pazarini
yaratan bilgisayar oyunlari her gegen giin geliserek, bilgisayar piyasasinin nabzini
belirlemektedir. Sistem konfigiirasyonlarinin her yil degismesindeki en 6nemli etkenlerden
biri oyunlarin gelistirdigi yeni teknolojiler ve bunlar sonucu ortaya ¢ikan yeni donanimsal
gereksinimlerdir. Grafik tabanli yazihmlarla igi olmayan, giinliik ofis kullanicisinin aslinda
yiiksek konfigiirasyonlu bir bilgisayara ihtiyact yoktur. Ama oyun teknolojilerinin pazarn ve
yeni medya uygulamalarini yonlendirmesi sonucu, ortalama bir bilgisayar kullanicisi
pazarlama stratcjilerinin de etkisinde kalarak, aligverise ¢ikar ve yeterli ckonomik diizeydeyse
de sistemini yeniler, ‘upgrade’ eder. Oyunlar, bilgisayar teknolojileri gelistirmek kadar

piyasamn gidisatini ve trendleri belirlemek konusunda da 6nemli bir rol oynamaktadir.

2.1.4 Siber Kiiltiiriin Olusumuna Katkisi

Giiniimiiz pop kiiltiiriiniin énemli bir kesitini siber kiiltiir olusturmaktadir. Insanlig1 bu yeni
olusumla tanigtiran kiiltiirel fenomen de bilgisayar oyunlaridir. Bilgisayar oyunlarmin,
tiiketiciye yonelik ilk etkilesimli multimedya tirtinii oldugu hatirlanirsa, siber kiiltiiriin
olugmasindaki pay1 daha iyi kavranabilir. Cok genis bir pazar (8-35 yas grubu) hedefleyen
oyunlar, ayni rock ‘n’ roll ve ¢izgi roman kiiltiiriiniin ¢ikisinda oldugu gibi biiyiik tartigmalar

yaratmistir. Oyunlara yoneltilen elestrilerin 6nemli bir kismu igerdikleri siddet ve cinsellik



tizerine olup, kamuoyunu bir donem olduk¢a mesgul etmistir. (Cotton ve Oliver, 1997) Bu
elestiriler karsisinda {inlii medya teorisyeni Marshall McLuhan’ televizyon i¢in soyledikleri
bilgisayar oyunlar i¢in de yorumlanabilir: “fleti/mesaj icerik degil, arag/ortamdir.”

(McLuhan, 1964)

Sekil 2.1.4 William Gibson’in Neuromancer romant siber kiiltiirtin temellerini atmistir. [1]

Oyunlarin igerigi, pazarmn biiytimesiyle olgunlagip cesitlenerck siber Kkiiltiiriin temellerini
atmistir. Baska bir medya teorisyeni Philip Meggs. McLuhan’in izinden giderek, bilgisayar
oyunlarinin, siber kiiltiirin ve beraberindeki egilimlerin habercisi oldugunu séyle one
stirmiistiir: “Genel olarak oyunlar, cogunlukla toplumda erken uyari sistemi iglevi goriir.
insanlari gelecekteki ayaklanmalara hazirlayarak, kiiltir sokuna kars1 tampon gorevi yaparlar.
Ortagag sonlar1 Avrupa’sinda ahsap baskiyla yapilan iskambil kagitlari, tipografi devriminin
arifesinde, okuma-yazma bilmeyen yurttaglara say1 saymay1 ve simgeleri tanimay1 dgretmis,
biligsel beceriler kazandirmigtir. Ayni sekilde baktigimizda, bilgisayar oyunlari da insanlari

yaklagan bilgisayar devrimine hazirlamaktadir.” [2]., (Meggs, 2000)

Siber kiiltiir, beraberinde ‘siperpunk’ ve ‘siberuzay’ gibi kavramlari da getirmistir. Siberpunk,
1980’lerde ortaya gikan “diigiik yasam-yiiksek teknoloji'ye dayali konulara agirlik veren bir
grup yazara ve olusturduklart akima verilen isimdir. Akimm 6nemli yazarlari arasinda
William Gibson, Bruce Stirling ve Loyd Gurps Blankenship sayilabilir. Siberpunk daha 6nce
birbirinden tiimiiyle ayr1 kabul edilmis iki diinyanin biitiinlestirilmesine dayamir: Yiiksek
teknoloji ve yeralt1 diinyasi. Siberuzay ise William Gibson’in Neuromancer romaninda ise
soyle tanimlanmakta: “Her iilkeden milyonlarca insan arasinda, mesru igletmeler eliyle,
¢ocuklara matematik kavramlarinin 6gretilmesi aractligiyla her giin gergeklesen, ortak

duyuma dayali bir halisinasyon. insan sistemindeki tiim bilgisayarlarin, bankalarindan



toplanmig verilerin grafik gosterimi. Akillara sigmaz bir karmaga. Zihnin uzay dig1 uzamina
dizili yol yol 1giklar, verilerden olusmus bekler ve takimyildizlar, sehir 1siklart gibi hizla
uzaklasiyor...” (Gibson, 1986) Marshall McLuhan ise War and Peace in the Global Village’de
siberuzay1, ‘merkezi sinir sistemimizin elektronik uzantisi’ olarak tammliyor. McLuhan’in
ongordiigii telekomiinikasyon aglari, en sonunda uzaklik, dil ve zaman engellerini yikarak,
ansizin gelisen yepyeni bir ‘global kdy’ yaratacaktir. Ortak bir deyisle siberuzay, bilgisayar
bellegi, aglar, telekomiinikasyon ve sayisal ortamlardan olusan sanal uzaydir; bu uzayda sanal
gerceklikler kurgulanir, deneyimlenir. Ilerleyen boliimlerde siberuzay ve sanal gergeklik

kavramlari daha detayli ve 6zellikle mimari agidan ele alacaktr. (McLuhan, 1968)

2.1.5 Yeni Bir is Sahas1/ Egitimde Yeni Bir Alan

Bilgisayar oyunlari getirdikleri yenilikler ve agtiklari yeni ufuklar ile beraber bilgisayar
sektoriindeki branslasma ve uzmanlagmay: da gelistiriyor. Oyun sektorii bugiin yaklagik 40
milyon dolarlik bir is hacmine sahip. Bir oyunun yapiminda programecisindan tasarimeisina,
grafikerinden modelleyicisine birgok insanin ¢alistigi diisiiniiliirse, sektoriin boyutlari daha iyi
kavranabilir. Oyun yapimi, bir film prodiiksiyonunda oldugu gibi tamamuyla bir takim isidir;
uzmanlik alanlarina gore yapilan ciddi bir is bolimi s6z konusudur. Ote yandan icerdigi
artistik asamalar yiiziinden, sadece programlama, modelleme gibi bilgisayar ile ilgili

uzmanliklari degil, ayn1 zamanda mimarlik, miizisyenlik gibi meslekleri de kapsamaktadir.

Tabii bu yeni is sahasina, nitelikli is giicii kazandirmak da egitimden gegiyor. Ozellikle
Amerika’da oyun tasarimi iistiine e@itim veren birgok iiniversite bulunmaktadir. Gerek
teoriye. gerckse de pratige dayali dersler igeren bu bolimlerde, ogrenciler belirli bir
dereceden sonra oyun yapiuminda istedikleri brangi se¢ip uzmanlagabiliyor. Interaktif Sanal
Mekan/Cevre Tasarimi (Interactive Virtual Environment Design), Dijital Medya Tasarimi
(Digital Media Design), Interaktif Eglence Teknolojileri (Interactive Entertainment
Technology), Elektronik Oyun Tasarmmi (Electronic Game Design) ve Gorsel Iletisim
Tasarim (Visual Communication Design) béliimleri oyun tasarimi konusundaki aktif 6gretim
seenekleri olarak siralanabilir. Bu béliimlerin miifredatlari, grafik tasarim, mimari tasarim ve
yazilim gibi branslarin sentezlenmesiyle olusturulmustur. Ayrica MIT biinyesindeki Media
Lab gibi bilgisayar oyunlarinin dogmasinda ve gelismesinde 6nemli rol oynayan birtakim
arastirma  merkezleri, oyunlar, etkileri ve yapabilecekleri iizerine aragtirmalarini
siirdiirmektedir. Ulkemizde de gesitli tiniversitelerin gorsel iletisim tasarimi béliimlerinin yan
sira ilk defa ‘Bilgisayar Oyunlan ve Sanatlari® bolimii 2003-2004 6gretim yilinda, [zmir

Ekonomi Universitesi, Bilgisayar Bilimleri Fakiiltesi’nde agilacaktir.



2.1.6 Deneysel Mimarinin Oyun Alani

Mimarlar farkli tiplerde ve tarzlarda binalar tasarlayip uygulasalar bile genellikle
imgelemlerindeki  esas projeyi ortaya koyamadiklarimi  diisiiniirler.  Ashinda  bu
tatminsizliklerinde hakhidirlar da. Ciinkii yeterince 6zgiir degildirler. Proje konvansiyonel
acidan mimarlar tarafindan degil, toplumun ihtiyaglari ve istekleri dogrultusunda tasarlanir ve
uygulanir. Mimarlar, bu durumda problemlere ¢6ziimler getiren araci tasarim servisleridir.
Ama bu dar vizyonlu sosyoeckonomik gergek baska ortamlarda veya bagka diinyalarda
kurgulanan tasarimlarla kirilabilir ve hatta degistirilebilir. (Vickers, 1998) Teorisyen mimar
Lebbeus Woods, “Deneysel tasarimlar, mimarinin kendi yapisal mantigin1 ve dinamiklerini
gelistirir.”” diyerek deneysel mimarinin ger¢ek mimariye getirisini ifade etmektedir. Deneysel
mimari, 18. yiizyildan bu yana yazi, iliistrasyon ve sinema alanlarinda kendini gésteriyor,

tartismalar yaratiyor, yeni ufuklar agiyor ve belki de kehanetlerde bulunuyor.

Sekil 1 .6.2 Terra Nova mimarisine dair bir ornek. [3]



Ama simdi deneysel mimarinin ok daha deneyimlenebilir bir oyun alani var: Siberuzay ve
tabii ki siberuzayda mimari sadece bir ortii degil. Lebbeus Woods'un Terra Nova’sinda
mimari, bireylerin performanslarina gore degisim gosteren ve yer kabuguna eklemlenen bir
tabaka. Marcus Novak’in Trans Terra’sinda ise yine kendi terminolojisinden olan Liquid
Architecture (Akiskan Mimari) hakim: bireyin istekleri ve algilari dogrultusunda devaml
doniisen ve yer degistiren bir mimari. Deneysel veya iitopik mimariye daha birgok drnek
verilebilir ama bu alanda yapilacak atilim bilgisayar oyunlarimin agtigi kapilardan gegmek

olacakurr. [3], (Warne, 2001)

Sekil 2.1.6.3 Utopik mekanlar igeren American McGee’s Alice oyunu.

2.1.7 Sinemanm Yeni ilham Kaynag

Bilgisayar oyunlan, ozellikle 80’lerden sonra arcade salonlarindan evlere transfer olarak,
‘jeton yutan® bir aktivite olmaktan gikip, bireysel ama paylagilabilen bir hobiye dontismiistiir.
Evdeki televizyona rakip olan bu yeni sosyallesme araci, anlatim tarzim hizli aksiyondan
tempolu maceraya cevirmesiyle tipki diger yeni medya formlarinin yaptigs gibi eski medya
formlarinin bigimsel ve igeriksel 6zelliklerinden beslenmeye baslamistir. Bu baglamda
televizyon ve ozellikle anlatim teknikleri agisindan sinema, bilgisayar oyunlarinin kendine en

cok ornek aldigi ortamlar olmugtur. Macera oyunlarinda Indiana Jones ve aksiyon oyunlarinda
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Batman ile baslayan film uyarlamalari furyasi, oyunlar sinemaya iyice yaklagtirmistir.
Oyunlarin igiincii boyutu kesfetmesiyle kaydettigi inamlmaz gorsel ve isitsel gelismelerin
ardindan, bu sefer oyunlar sinemanin ilgi alanina girmeye baslamistir. Tomb Raider, Final
Fantasy ve Resident Evil gibi oyun uyarlamalarinin gisedeki basarist sonucu oyunlar ve
sinema arasindaki iliski karsilikli bir aligverise doniigmiistiir. Ayrica uyarlamalarin yani sira
&zellikle cagdas sinema, oyunlarin etkisi altinda melez filmler iiretmektedir. Yiiksek temposu
ve cok yonlii kurgusuyla Run Lola Run, karakterin igine girme metaforuyla Being John
Malkovich ve gercek ve gergek olmayan arasindaki degisken simiriyla The Matrix, farkl
agilardan oyunlarin 6zelliklerini kullanan filmlere drnek gosterilebilir. Oyunlarin bu kadar
popiiler olmast ve sinema iizerindeki etkisi sonucu, egitimde genel egilim sinemadan, oyun

tasarimina kaymustir. [4], (Jenkins, 2000)

Sekil 2.1.7.2 Tomb Raider oyunundan bir ekran gortintiisii.



2.2  Oyun Nedir?

Bilgisayar oyunlarinda mimarinin kullanimini incelemek i¢in 6ncelikle oyunlarin kendisini
ele almak gereklidir. Oyunlarin kisa gegmisine, kategorilerine ve 6zellikle yapim siirecine
deginmek, mimarlik disipliniyle olan bagini kurmak adina saglam bir zemin olusturacaktir.
Hem bu sekilde iki alan arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ortaya ¢ikartilarak, varolan ve
varolabilecek ortak ¢alisma potansiyelleri vurgulanacaktir. Ama tiim bunlardan 6nce oyun-

insan iliskisini birtakim sorular ve cevaplar araciligiyla analiz etmekte yarar var.

Siiphesiz oyunlar insanin varolugsal bir pargasi ve giinliikk hayatinin vazge¢ilmez bir aktivitesi
olarak bir¢ok kavramsal karsiliga sahip; ama burada aramilan tanimi bulmak i¢in bir oyunun

ne olmadigina bakmak mantikli bir yaklagim olacaktir. [5], (Costikyan, 1994)

2.2.1 Oyun Bir Bulmaca Degildir

Chris Crawford oyunlarla bulmacalari su ifadesiyle karsilastiriyor: “Bulmacalar statiktir.
Oyuncuya birtakim ipuglari yardimiyla ¢oziilebilecek mantiksal bir striiktir sunar. Oyunlar ise
tam tersine statik degildir. Oyuncunun aksiyonlari dogrultusunda degisime ugrar.” Oyunu,
oyun yapan ozelligi interaktif olmasidir. Bir yap-boz hareketlerimize cevap veremez ama bir
bilgisayar oyunu verebilir. Oyunlarda birgok bulmacaya rastlanabildiginden, bulmacalar

oyunlarin alt kiimeleri olarak da diistiniilebilir. Bulmaca statik, oyun ise interaktiftir.

2.2.2 Oyun Bir Hikaye Degildir

Hikaye, degismeyen bir zamansal siralamada barindirdig1 gergeklerini, neden-sonug iligkisine
dayali bir sekilde okuyucuya sunar. Oyun ise birden fazla zamansal sekans sunarak,
oyuncunun her yol ayriminda kendi kararini vererek, kendi hikayesini olusturmasina izin
verir. Okuyucu, dogrusal bir neden-sonug iliskiler zincirine tek bir gergekler sekansindan
yaklagabilir; oysa oyuncu farkh agilardan, farkh sonuglar aramakta 6zgiirdiir. Hikayeler

dogrusal, oyunlar ise dogrusal degildir.

2.2.3 Oyun Bir Oyuncak Degildir

Oyunlar manipiile edilebilme bakimindan hikayeler ve oyuncaklar arasinda kalir. Hikaye,
okuyucuya sundugu gergekler sekansini kontrol etme firsatini vermezken, oyun, oyuncuya
fantezi diinyasinin bazi gergeklerini degistirmesine izin verir; ama oyun diinyasini y6neten
kurallar hep sabit kalir, degistirilemez. Oyuncaklar ise kullaniciya tam bir 6zgirliik tanir;
kullanic1 istedigi sekilde oyuncagi manipiile edebilir. Unlii sehir kurma simiilasyonu

SimCity’nin yaraticist Will Wright’a gore SimCity bir oyun degil, oyuncaktir. Wright oyun ve
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oyuncak arasindaki farki soyle bir 6rnekle ifade ediyor: “Oyuncak bir topla ¢ok gesitli seyler
yapabilirsiniz; onu sektirebilir, dondiirebilir, veya atabilirsiniz. Hatta isterseniz, onu futbol
veya basketbol gibi bir oyunda bile kullanabilirsiniz. Ama oyun, oyuncular tarafindan
belirlenmis bir hedefler biitiinii olarak oyuncagin tizerindedir. Oyuncak interaktiftir ama oyun

gibi hedefleri yoktur. [5], (Costikyan, 1994)

Sekil 2.2.3 Will Wright’in SimCity 2000’inden bir ekran goriintiisii. I

2.2.4 Oyun Bir Simiilasyon Degildir

Simiilasyon gergek bir olayr veya durumu objektif bir yaklasgimla tam olarak ifade etme
¢abasidir. Oyun ise bir olaymn veya durumun subjektif bir yaklasimla, artistik bir sekilde
basitlestirilmis gosterimidir. Simiilasyon ve oyun arasindaki temel fark amaglaridir.
Simiilasyon, hesaplama ve degerlendirme yapmak i¢in kullanilirken, oyun eglence ve egitim
amaglarini giider (birtakim simiilasyonlar egitimli amagl da kullanilmaktadir). Simiilasyon ve
oyun arasmndaki iliskiyi, bir teknik ¢izimle bir resim arasindaki iliskiye benzetebiliriz.

Simiilasyon nesnel, oyun ise 6zneldir.

Sonug olarak oyun kavrami igin, gergekligin alt kiimelerini 6znel bir sekilde sunan, interaktif
ama kapal bir sistemdir diyebiliriz. Bu tanimdan yola ¢ikarak, bir bilgisayar oyununu ise
oyuncu denilen katilimeilarin bir hedefe ulagmak igin, ellerindeki kaynaklari, gesitli kararlar

araciligryla kontrol ettigi artistik bir form olarak tarif edebiliriz. (Crawford, 1997)
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Sekil 2.2.4 Eglence alagll bir insan simulasonu olan The Sims.

2.3 Oyunlarm Ortak Ozellikleri

2.3.1 Temsil

Oyun, duygusal gergekligin 6znel ve kasten basitlestirilmis bir temsilidir. Oyun gercekligin
tam bir nesnel temsili degildir; nesnel bir kesinlik, oyuncunun fantezisini desteklemek adina
sadece bir dereceye kadar gereklidir. Oyuncunun fantezisi, oyunu psikolojik anlamda gergek
kilar.

2.3.2 Etkilesim

Gergekligi temsil eden bazi ortamlar statiktir. Bir resim veya bir heykel, gercekligin zaman
i¢indeki donmus bir anini temsil eder. Baz1 ortamlar ise dinamiktir; zamanla degisim gosterir.
Film, miizik ve dans gerc¢ekligin degisimini, dinamik yapilariyla temsil ederler. Ama
gergeklikle ilgili en olaganiistii ey, varolusu veya degisimi degil, nasil degistigi, karmagik
yapisindaki etkiler ve tepkiler biitiiniidiir. Bu karmasay: temsil etmenin en iyi yoluysa,
seyirciye gergekligi kurcalamasina ve etkilerde bulunup tepkiler almasia izin vermektir. Bu

yiizden temsilin en tist ve en tam formu interaktif temsildir. Oyun, oyuncuyla etkilesime girer;

¢ekim giicii bu temel 6zellige dayanur.



2.3.3 Miicadele

Miicadele, oyundaki interaktiflikten dogar. Oyuncu bir hedefin pesindedir ama oniinde
engeller vardir. Engeller, pasif veya statik oldugu siirece miicadele bir bulmacadan oteye
gecemez. Ama engeller aktif veya dinamikse ve oyuncuya kasten cevap veriyorsa, miicadele
bir oyundur. Miicadeleyi doguran bu interaktif engellerin arkasinda bir yapay zeka bulunur.

Oyuncunun esas miicadelesi bu yapay zekaya karsidir.

2.3.4 Giivenlik

Miicadele tehlikeyi beraberinde getirir, tehlike ise zarar gorme riskini. Zarar gorme veya hasar
alma istenmeyen bir durumdur. Ama oyunlar miicadele ve tehlikenin fiziksel gergekliklerini
disalayarak, sadece psikolojik deneyimlerini saglayabilir. Kisacasi oyunlar gercekligi
deneyimlemenin en giivenli yoludur. Oyunlarin sonuglari her zaman igin temsil edilen

durumlardan daha yumusaktir.

Oyunlarin karakteristik ozelliklerinden sonra madalyonun diger yiizii olan oyunculara bakarak
onlar1 oyun oynamaya iten motivasyonlari ve tercihleri incelemek uygun olacaktir. (Crawford,

1997)

2.4 insanlar Neden Oyun Oynar?

2.4.1 Ogrenmek i¢in

Oyun oynarken farkinda olmadan 6greniriz. Gerekli veya gereksiz birtakim bilgiler ediniriz.
Ozellikle ¢ocuklardan oyun oynamalarini bekleriz giinkii oyunlarin, islevsel anlamda egitim
araglar1 oldugunu diigiiniiriiz. Cocuklar biiytidiikge ise kiiltirel baskilar degisir ve onlardan

daha ciddi aktivitclerle ilgilenmeleri igin oyunlara daha az zaman ayirmalari beklenir.

2.4.2 Kacmak i¢in

insanlar, problemlerinden uzaklagmak igin fantezi diinyalarma siginirlar. Bir kitap okumak
veya bir film seyretmek sorunlardan iyi bir kagis olabilir. Ama oyunlar interaktif olmalarindan
dolay1 ¢ok daha iyi bir kagts yoludur. Oyuncunun bizzat oyunun i¢inde yer almast, kurdugu

fanteziyi kontrol etmesini saglar.

2.4.3 Smrlari Asmak igin
Oyunlarin diinyasinda sosyal sinirlamalar gegerli degildir. Oyuncu. gergek hayatinda toplum
tarafindan kabul gérmeyen bir kimlige biiriinebilir; anti-sosyal harcketlerde bulunabilir. Oyun

i¢inde yapilan hareketlerden pismanhk duyulmaz, sugluluk hissedilmez.



2.4.4 Kendini ispatlamak i¢in

Oyunlar, bir tiir kendini gdsterme, yetenegini ispatlama yoludur. Amag¢ sadece kazanmak
degil, bir baskasini yenmek, onun elde ettigi basariy1 egale etmektir. Oyun turnuvalarinin
diizenlenmesi veya oyuncu rekorlarinin saklanmasinin ardinda oyuncunun bu motivasyonu

yatar.

2.4.5 Rahatlamak icin

Oyunlar, 6zellikle yetiskinler tarafindan sosyal rahatlaticilar olarak goriiliir. Oyunun kendisi,
oyuncu igin ¢ok dnemli degildir. Bir sosyallesme odagi olarak gériilen oyunun fonksiyonu,
oyuncu igin ¢ok daha onemlidir. Oyunlarin insanlari bir araya getirme ozelligi, sosyal

etkilesimi gelistirir.

2.4.6 Egzersiz Yapmak i¢in
Oyunlar ile zihinsel veya fiziksel egzersiz yapilabilir. Oyun her iki bakimdan da formda
kalmak i¢in eglenceli bir egzersiz seklidir. Oyuncular, biligsel ve sezgisel yeteneklerini,

oyunlar ile egzersiz yaparak gelistirebilir.

2.4.7 Onay Gormek i¢in

Insan sosyal bir varliktir ve bagkalari tarafindan taninmak, onay gérmek ister. Oyuncunun,
oyuna aktardigi kisisel 6zelliklerinin, bagka bir oyuncu (6rnegin rakibi) tarafindan
farkedilmesi, dolayli bir tanigma anlamina gelir. Oyunun sonunda, iki oyuncu artik birbirini

tantyor ve birbirinin 6zelliklerini onayliyordur.

Oyun ve insan arasindaki iliski daha birgok agidan ele alinabilir ama tezin kapsami
bakimindan bu kadari yeterli olacaktir. Artik genel oyun kavramindan bilgisayar oyunlarina

gegis yapabiliriz. (Crawford, 1997)
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3. BILGISAYAR OYUNLARININ ANATOMIiSi

3.1 Bilgisayar Oyunlariin Ge¢misine Bir Bakas

Bilgisayar oyunlari, neredeyse insanhk kadar eski olan mimarhkla karsilastirilinca oldukg¢a
geng ama icerdigi potansiyeller bakimindan da bir o kadar dinamik bir sektor. Bilgisayar
oyunlarmin gegmisi aslinda teknolojinin de tarihini olusturuyor. Bilgisayar oyunu, yiiksek
miktarda veriyi hesaplayabilen ve gorsellestirebilen bir teknolojiye ihtiyag duyar. Bilgisayar
gibi teknolojik bir fenomen ile olusturdugu kiiltiir arasindaki iliski ¢ift yonli bir beslenme
icindedir. Teknolojinin kiiltiirii veya kiiltiiriin teknolojiyi belirledigi gibi birtakim kesin
teorilerin aksine bu ortak ge¢misin, karsilikli etkilesim tizerine oldugunu diistinmek makul bir
yaklasim olacaktir. Teknolojinin kiiltiirel gelismelere ilham kaynagi oldufu veya olanak
sagladigi ve yeni teknolojilerin kiiltiirel gelismelerden esinlenildigi glinimiiziin iki degismez
dinamigi. Ornek vermek gerekirse, ilk bilgisayar oyunu askeri ve akademik amaglar igin
tasarlanmis bir bilgisayarda gelistirildi; ama bugiin bilgisayar oyunlari, 3D grafik

hizlandiricilar gibi donanimlarin gelistirilmesindeki en 6nemli etken. (Juul, 1999)

Sekil 3.1.1 Ilk bilgisayar oyunu “Spacewar! dan bir ekran goriintisii. [6]

flk bilgisayar oyunlar, 1960’larla 70’lerde Kuzey Amerika tiniversitelerinde gelistirildi.
Massachusetts Institute of Technology (MIT) 6grencisi Steve Russell tarafinda 1962 yilinda
gelistirilen “Spacewar!” ilk bilgisayar oyunu olarak tarihe gecti. Oyun, herbiri bir uzay
gemisini kontrol eden iki oyuncunun diiellosu istine kuruluydu. Uzay gemileri ateg
edebiliyor, manevra yapabiliyor ve hizlanabiliyordu. Amag, vurulmadan rakibinizin gemisini
vurmakt. Oyun dért gardirop biiyiikligiindeki bir bilgisayarda (DEC PDP-1) ¢alistyordu.

“Adventure” ise 1977 yilinda Stanford Universitesi'nde okuyan Crowther ve Woods
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tarafindan gelistirildi. “Spacewar!” E.E. ‘Doc’ Smith’in “Lensman” adli bilimkurgu romani
dizisine dayaniyordu. “Adventure” ise J. R. R. Tolkien’in romanlarindan esinlenmis, zindana
benzer bir ortamda gegen metin tabanli bir ‘interaktif® kurmacaydi. Oyuncu, bir hazinenin
pesinde gesitli magaralardan gegiyor; kargisina tuzaklar, canavarlar, bilmeceler ¢ikiyordu.
(Cotton ve Oliver, 1997) MIT"de yiiksek lisans 6grenimi gérmekte olan Nolan Bushnell, ana
bilgisayar sistemlerine yonelik bu oyunlardan esinlenerek, kapali alanlara kurulmak iizere
tasarlanmis daha kiigiik ve bagimsiz makinelerde cahstirilabilecek oyunlar gelistirdi. Bu
makinelere, panayir veya lunaparklardaki, eglence amagh mekanizmalarin ortak adi olan

“Arcade” dendi.

PONG

A, A
2@ ¥ s @®*

START START

Sekil 3.1.2 Pong oyunundan bir ekran goriintiisi.

Bushnell’in 1972 yilinda arcade makineleri i¢in gelistirdigi masa tenisi oyunu “Pong!”, gorsel
agidan sadece siyah bir zemin tizerinde kayan beyaz dikdértgenlerden ibaret olsa da oyun
tarihinde adeta bir devrim yaratti. Pong’un bagarisimin ardindan Bushnell’in bilgisayar oyunu
sirketi Atari’yi kurmasi ve arcade oyunlarindaki gesitlenmeyle birlikte ger¢ek anlamda bir
pazar olugtu. Arcade salgini 1981 yilinda doruk noktasina ulasti. Time dergisindeki bir habere
gbre o sene ABD’de 24000 biiyiik ve 400000 civarinda kiigitk arcade salonu vard; ve bu
salonlarda yaklasik olarak 1500000 oyun makinesi bulunmaktaydi. (Akmenek, 2002)

Yeni mikrogip teknolojileriyle beraber, arcade oyunlarinmn agtigi yoldan elde oynanan mini
konsollar, kisisel bilgisayarlar igin yazilmis oyunlar ve dzellestirilmis oyun konsollari geldi.
IBM (1981), Commodore 64 (1983), Amiga 500 (1984) kisisel bilgisayarlart oyun ve yazilim
sektoriinde ¢1gir agan agamalardi. Televizyona baglanabilen ve sadece oyun oynanabilen Atari
2600 (1977), Sony Playstation (1992) ve Sega Dreamcast (1999) gibi konsol makineleri,
milyonlara ulasan oyunlariyla pazarin temellerini atti ve arcade salonlarina olan talebi bir

hayli azaltti. Ama satig rakamlari agisindan en basarili olan oyun sistemi, Nintendo firmasinin



18

Game&Watch (1980) ve GameBoy'u (1989) ile elde oynanan mini konsollar oldu.
Giiniimiizde Sony Playstation 2 (2000), Microsoft Xbox (2001) ve Nintendo GameCube
(2001) konsollarinin ¢ikmasiyla sektdrdeki rekabet olduk¢a artmis durumdadir. (Cotton ve
Oliver, 1997)

Sekil 3.1.3 Pacman oyunundan bir ekran goriintiisii.

Donanim ve yazilim teknolojilerinin gelismesiyle oyunlar da kendilerini asmaya basladi. Tek
boyutlu Pong’un ardindan iki boyutlu Pacman (1980) piyasay1 silip siiptirdii. Oyunlarin
cesitlenmesiyle beraber tiirler ortaya ¢ikti. Artik oyunlarin isimleri aksiyon, macera, strateji,
spor, simiilasyon, vs. basliklari altinda gegiyordu. Maxis firmasindan ¢ikan SimCity (1986)
ile izometrik perspektif ve id Software firmasindan ¢ikan Wolfenstein (1992) ile tglinci
boyut kesfedildi. Yine id Software firmasindan gikan Doom (1993) ve Quake (1995) de
Wolfenstein'm izinden giderek, aydinlatma, modelleme ve kaplama teknikleri sayesinde
figiincii boyuta mimariyi/mekan anlayigim getirdi. Bu arada Activision ilk CD-ROM oyunu
olan Manhole’u (1989) iiretti ve Entertainment Software Rating Board (1994) kuruldu; artik
oyunlar igerdikleri siddet ve seks &6gelerine gore ESRB tarafindan siniflandirilacakti.

(Akmenek, 2002)

Siiphesiz bilgisayar oyunlarinin kisa gegmisinde burada aktariimayan daha birgok &nemli
basamak ve bu basamaklara referans verilebilecek daha birgok 6nemli oyun var. Ama tezin
kapsami ve amacinin digina ¢ikmamak adina bu tarihgeden belli kesitler alinarak, genel bir
bakis yapilmasi tercih edilmistir. Ayrica ilerleyen boliimlerde, tezin biitiinligiintin korunmasi
agisindan, arcade, konsol, el konsolu gibi sadece oyun amagli kullanilan sistemlerin degil de
oyunun disinda tasarim, yazilim gibi birgok dnemli fonksiyonu olan kisisel bilgisayarlarin

{izerinde durulacak ve kisisel bilgisayarlarin oyunlarindan 6rnekler ve referanslar verilecektir.
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3.2 Oyunlarm Simflandiriimasi

Oyunlar donanimsal konfigiirasyonlarina gore pazarda kendilerine yer bulurken, sahip
olduklart farkliliklar ve benzerlikler ile oyuncu profillerini ve beklentilerini sekillendirirler.
Oyun yapim siirecini iyi kavrayabilmek i¢in oncelikle oyunlari siiflandirmak gerekir. Bu
sayede oyunlari birbirine baglayan ortak ozellikleri aydmlatirken, aym zamanda oyunlar
arasindaki onemli farklar da kesfedilebilir. Ayrica iyi hazirlanmus bir siniflandirma, oyun
tasartminin prensiplerinin altini gizerken, tasarim siirecindeki hentiz kegfedilmemis alanlara
yol gosterebilir. Oyun yapim siirecine gegmeden 6nce oyunlari temel olarak, tiirlerine ve

oynanig perspektiflerine gore siniflandirabiliriz. (Saltzman, 2000)

3.2.1 Oyun Tiirleri

3.2.1.1 Aksiyon

Aksiyon tiirii hikaye ve stratejiden gok el-goz koordinasyonuna dayanan, hiz ve refleks
temelli oyunlardir. Aksiyon oyunlarinin, PC sistemlerindeki en popiiler alt tiirii birinci sahis
perspektifinden oynanan “3D shooter”dir. Quake (id Software) serisini ve Unreal
Tournament’s (Epic Games) en giincel Ornekler olarak gosterebiliriz. Mortal Kombat
(Midway) serisi gibi doviis oyunlari da aksiyon tiiriine girer. Ayrica Heart of Darkness
(Interplay) gibi platform ve Tomb Raider (Eidos Interactive) serisi gibi ligiinci sahis

perspektifinden oynanan 3D shooter oyunlari da aksiyona dahil olan olan diger alt tiirlerdir.

y == SEUSEESH

Sekil 3.2.1.1 Half-Life oyunundan bir ekran goriintiisil.
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3.2.1.2 Strateji

Strateji oyunlari mantiksal diisiinme ve planlama iistine kuruludur. Genellikle kaynak
yonetimi ve zaman ayarlama kriterleri vurgulanirken, aksiyon ve karakterler, ikinci planda
kalir. Kazanmak i¢in taktiksel organizyon ve uygulama gereklidir. Oyun tasarimeilari,
zellikle karar verme ve komut dagitimi yetkisini oyuncunun ellerine birakirlar. Stratejinin alt
tiirlerine bakacak olursak, Civilization (Microprose) ile Heroes of Might and Magic (3DO)
‘siraya dayali strateji’ (turn-based strategy) ve Starcraft (Blizzard) ile Age of Empires
(Ensemble Studios) ‘gergek zamanh strateji’ (real-time strategy) i¢in drnek gosterilebilir.
Siraya dayali strateji oyunlarinda, oyuncu hamlesini yaparken, karsi taraf (veya taraflar) pasif
durumdadir ama arka planda {iretim, tiiketim gibi birtakim parametreler calismaya devam
eder. Gergek zamanl strateji oyunlarinda ise tiim taraflar ayni anda aktiftir ve olaylar es
zamanl olarak gelisir. Oyuncu birgok parametreyi aym anda diisinmek ve kontrol etmek

zorundadir.

[T “Select paladin =
Sekil 3.2.1.2 Heroes of Might and Magic 2’den bir ekran goruntiisi.
3.2.1.3 Macera

Macera tiiriine yaygim olarak Ingilizce’deki karsihgi olan “Adventure” da denir. Macera
oyunlarinda, oyuncu belli bir senaryo esliginde bulmacalar ve bilinmeyenlerle dolu bir
yolculuga gikar. Genellikle dogrusal bir kurguya sahip macera oyunlarinda ana karakter (veya
kahraman) esas amacina ulagmak igin, karsisina ¢ikan diger karakterlerle interaktif iligkiler
kurar ve envanterindeki objeleri kullanarak ve manipiile ederck engelleri agar. Zaman zaman
macera oyunlarinda aksiyon tiiriinden birtakim, izlere rastlanabilir. Grim Fandango

(LucasArts) ve Myst (Broderbound) oyunlarini macera tiiriine rnek gosterebiliriz.
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3.2.1.4 Fantezi Rol Oyunlan

Genellikle J. R. R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi tiglemesiyle yarattigi Orta Diinya’da gecen
fantezi rol oyunlari (veya kisaca FRP’ler) gesitli y6nlerden macera tiiriine benzeyen ama
bulmacalardan ¢ok karakter gelisimi, diyaloglar ve stratejik savas tizerinde duran oyunlardr.
Ciktiginiz gérevler, oyuncu olmayan karakterlerle dolu biiyiik fantezi diinyalarinda geger.
Gelencksel macera oyunlarinda oldugu gibi hikaye her zaman dogrusal degildir. Oniiniizdeki
alternatifler ~ dogrultusunda  kararlar ~ vererek, olaylarin/ana  gorevinizin  gidisatini

degistirebilirsiniz.

Sekil 3.2.1.4 Diablo 2’den bir ekran goriintiisi.
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Diablo (Blizzard) ve Final Fantasy (Squaresoft) serisi gibi FRP’lerde aksiyon 6nemli bir rol
oynayabilirken (ki bu tarz FRP’lere ‘Roleplaying Games’in kisaltimi olan RPG denir),
Dungeon Keeper (Bullfrog) gibi FRP oyunlarinda ise stratejik kriterler agir basabilir. MUD
(¢ok kullanicili zindan anlamina gelen ‘multi-user dungeon/domain’ ibaresinin kisaltimi) diye
bilinen eski FRP’ler metin bazh olup, sadece Internet’e 6zel oyunlardi. Son donemde ise
MUD’lar yerine Ultima Online (Origin) ve Everquest (Sony) gibi yine Internet iizerinden

oynanan ama grafik bazli olan ‘online’ FRP’ler tercih edilmektedir.

3.2.1.5 Simiilasyon

Simiilasyon oyunlar (veya simiilasyonlar) hareketli veya hareketsiz bir objeyi veya bir siireci
gercekei bir sekilde simiile eder/sanal ortama uyarlar. Genellikle simiilasyonlar, oyuncuya tig
boyutlu oyun diinyasini birinci sahis perspektifinden gostererek, ugak, tank, helikopter ve
denizalti gibi kompleks araglarin kontroliinii/kumandasini verir. Genellikle simiilasyonlar,
oyuncuyu birinci sahis perspektifinden goriinen ii¢ boyutlu bir kokpite sokarak, ugak, tank,
helikopter ve denizalti gibi kompleks araglarin kumandasina/kontroliine gegirir. Mig Alley
(Interplay) ve Armored Fist (NovaLogic) simiilasyon oyunlarina 6rnek gosterilebilir. Wolf
(Sanctuary Woods) ve SimEarth (Maxis) gibi hayvanlar alemini taklit eden simiilasyonlar da
vardir. “Tanricilik’ simiilasyonlarinda ise oyuncu (megalomanyak bir sekilde) sehirler,
topluluklar ve aileler (ve daha biiyiik Ol¢eklerdeki kaynaklar) kurup yénetir. SimCity
(Maxis), The Sims (Maxis) ve Populous: The Beginning (Bullfrog) ‘tanricihk’

simiilasyonlarinin 6nemli drneklerindendir.

22 Ben Pl Bgma ___Ba a4t s

Sekil 3.2.1.5 Mig Alley’den bir ekran goriintiist.
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3.2.1.6 Spor

Spor oyunlari, bir oyuncunun veya bir teknik direktoriin perspektifinden, tek kisilik oyunlar
veya takim oyunlarini simiile eder veya baska bir deyisle sanal ortama uyarlar. Aksiyonun
hiz1 ve taktiklerin gegerliligi kadar gergekgilik de 6nemlidir. FIFA (Electronic Arts) serisini,

spor oyunlari arasinda futbol dalina 6rnek gosterebiliriz.

&

- - w E

Sekil 3.2.1.6 Links 2003°den bir ckran gﬁrﬁnts.

3.2.1.7 Klasik Oyunlar

Klasik oyunlar, kart, kelime, tag ve kutu oyunlar gibi ge¢misten giiniimiize gelen geleneksel
oyunlarin sanal ortama uyarlanmis sekilleridir. Satrang, Dama, Scrabble ve Solitaire gibi
oyunlart bu tiire 6rnek gosterebiliriz. Son donemde, klasik oyunlar kapsamina eski popiiler
arcade oyunlar1 ve derin bir hikayeden veya oyuncuyu kendine baglama giictinden yoksun
oyunlar gibi daha basit ve daha kiigiik 6lgekli oyunlar da girmistir. Tetris ve Minesweeper

(mayin tarlasi) bu tarz oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Yarig oyunlart hem aksiyon, hem simiilasyon, hem de spor tiirlerinden 6zellikler tagiyabildigi

i¢in yapilan simiflandirmada yaris oyunlarina 6zel bir kategori agilmamustir.

Yukarida sayilmayan tiirlerin disginda “aksiyon-macera” gibi birtakim melez tiirler

bulunmaktadir. Bunlari ana tiirlere baglh alt tiirler olarak kabul edebiliriz. (Saltzman, 2000)
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3.2.2 Oynams Perspektifleri

3.2.2.1 Birinci Sahis Perspektifi

Oyun tiirlerini siniflandirirken belirtildigi gibi, birinci sahis perspektifi en ¢ok aksiyon
oyunlarinda kullamlmaktadir. Ozellikle Doom (id Software) ve Quake (id Software) serisi bu
perspektifi kullanan ve popiiler kilan aksiyon oyunlarina 6rnek gosterilebilir. Birinci sahis
perspektifinde, oyun diinyasint karakterin géziinden gormek, inandiricilik etkisini artirirken,
oyunun i¢inde bulunma hissini uyandirir. Oyuncunun, birinci sahis perspektifinden oynarken
kendini oyuna kaptirma ihtimali daha yiiksektir. (Aksiyon oyunlarmin diginda simiilasyon,

macera, FRP ve strateji oyunlari da bu popiiler perspektifin avantajlarindan faydalanir.)

3.2.2.2 Ugiincii Sahis Perspektifi

Artik genellikle oyunlar ii¢ boyutlu oldugundan, iigiincii sahis perspektifi de oldukca sik
tercih edilmektedir. Ugiincii sahis perspektifinde oyuncu, oynadig: karakteri ekranda gorerek
hareket eder. Genellikle kamera karakterin (ya da kahramanin) omuz hizasinda olup,
karaktere hareketlerine gore eslik eder; yiikselir, algalir veya doner. Karakteri adeta takip eden
bir akilli kamera sistemi bulunmaktadir. Bu bakis agisinin avantajlar1 arasinda oynarken
gevrenin daha biiyiik bir kismini algilayabilmek ve karakterinizin animasyonlarini gorebilmek
sayilabilir (ki bunlar birinci sahis perspektifinde imkansizdir). Tomb Raider (Eidos

Interactive) serisini iigiincii sahis perspektifini kullanan oyunlara 6rnek gosterebiliriz.

o ad RN
Sekil 3.2.2.2 Alone in the Dark 4’den bir ekran goriintiisii.
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3.2.2.3 Tepeden / Ustten bakis

Bu bakis agisinda oyun alani sanki tepesinden/iizerinden bir kamera gegiyormus gibi goziikiir.
Tepeden bakist agirlikh olarak kullanan tiir stratejidir. Bunun sebebi ise mikro ydnetim
detaylar1 ve savas igin hazirlanan birliklerin topografyaya taktiksel yerlesimidir. Oyuncu bu
sayede birliklerine ve duruma bir bakista hakim olabilir. Starcraft (Blizzard) ve Civilization

(Microprose) tepeden bakisi kullanan oyunlara 6rnek gosterilebilir.

3.2.2.4 lizometrik Perspektif

Zaman zaman tepeden bakigla karigtirilan izometrik perspektif, 45 derecelik bir agiyla oyun
alanini tarayarak, oyuna figiincii boyut izlenimini verir. Birgok oyun tasarimeisinin bu bakis
agisini tercih etmesinin bir sebebi de karakterlerin ve ¢evrenin oyuncu tarafindan ayni anda

goriilebilmesidir. Bu bakis agisini kullanan popiiler oyunlar arasinda Diablo (Blizzard) ve The

Sims (Maxis) gibi isimler sayilabilir.
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3.2.2.5 Yandan Bakis

Yandan bakas, figiir-fon iligkisiyle derinlik saglamaya ¢aligan geleneksel iki boyutlu oyunlarin
kullandig1 bir bakis agisidir. Artik yerini birinci ve tiglincii sahis perspektifi gibi iig boyutlu
bakis agilarma birakan yandan bakig &zellikle 80’lerin sonu ve 90’larin basinda oldukga
popiilerdi. Worms (Microprose) ve Heart of Darkness yandan bakigi kullanan oyunlara érnek

gosterilebilir.

Sekil 3.2.2.5 Worms oyunundan bir ekran goriintiisii.

3.2.2.6 Metin Bazh Oyunlar

Sayilari pek fazla olmayan metin bazl oyunlar. igeriginde grafik kullanmayan ya da ¢ok az
kullanan oyunlardir. Zork (Infocom) serisi gibi 80’lerin baginda gikan metin bazlh klasik
macera oyunlarinin yani sira giiniimiiziin You Don’t Know Jack (Jellyvision Inc.) gibi
popiiler kelime/yarisma oyunlari herhangi bir grafiksel bakis agis1 yerine metin

kullanmaktadir.

Yukarida belirtilen bakis agilarinin her zaman tek basina kullamlmadigini, aksine birgok
oyunun, duruma gore oyuncunun bakis agisimi degistirmesine izin verdigini eklemek gerek.
Need For Speed (Electronic Arts) ve Jedi Knight (LucasArts) birden fazla bakis agisi kullanan

oyunlara 6rnek gosterilebilir.

Son dénemde &zellikle tiirler ve bakis agilart karistirilarak, oyunlarda melezlestirme

denemeleri yapilmaktadir. (Saltzman, 2000)



27

3.3 Oyun Yapim Siireci

Oyun tasarimcist Hakan Yiiksel, oyun yapimini ¢olde ¢ikilan bir yolculuga benzetiyor:
“Dogru yontemleri kullanir ve dogru yoldan giderseniz, ¢olii gecer ve okyanusa ulagirsiniz.
Ama eger dogru yolu izlemezseniz ¢ilde kaybolursunuz ve yolculugunuz aci bir sekilde sona
erer. Bu yolculuk sirasinda yanimmizdaki su ve arkadaslarimz, motivasyonunuzu ve oyun
yapma isteginizi temsil eder. Suyunuzun bitmesi ve arkadaslarimzi kaybetmeniz, sizin de
sonunuzu hazirlayacaktir. Uzerinizdeki kiyafetler, ayakkabilarimiz, pusulaniz, vs. ise sizin
bilginizdir. Bunlardan biri bile olmazsa ya da bozuk olursa yine sizi hiisran bekliyor
demektir...” [7], (Yiiksel, 2001) Kisacast oyun yapimi tamamiyla bir takim isidir ve
programcisindan grafikerine kadar takimn her iiyesi isini iyi bilmeli ve projeye inanmalidir.

Oyun yapim siireci, birtakim agamalardan olusmaktadir. (Yriik, 2002)

3.3.1 Tasarim

Tasarim asamasinda tasarim dokiimam hazirlamir. Oyunun tiirii (aksiyon, macera, vs.) ve
oyunun tarzina (multiplayer veya singleplayer) iliskin kararlar alindiktan sonra oyun ile ilgili
tiim detaylarin yer aldig1 tasarim dokiimanina gegilir. Oyun tasarimceist Erhan Yiiriik tasarim
dokiimanini soyle ifade ediyor: “Tasarim dokiimani oyunun kendisidir. Oyunun senaryosu,
arabirim zellikleri, béliim senaryolart, kullanilacak yazilimlarla teknolojiler, kisacas1 oyun
ile ilgili her tiirli detayin kaleme alindigi bir dékiimandir. Tasarim dokiimani bir anlamda
oyunun soyut halidir. Basar1 i¢in ekibin, tasarim dokiimanini ¢ok iyi kavramis olmasi gerekir.
Baglamadan once oyuna dair akillarda soru isaretleri kalmamahdir.” (Yiriik, 2002) Bu
agamay!l mimari tasarim siirecindeki kaynak arastirma, fizibilite raporu yazma, fonksiyon

listesi ¢ikarma, benzer yapilari inceleme gibi 6n ¢aligmalara benzetebiliriz.

Yiiriik 6zgiin tasarimlarin nadiren ortaya ¢ikmasi konusundaki fikirlerini §oyle belirtiyor:
“Biiyiik stiidyolar dahil olmak iizere birgok firma, 6zgiin tasarimlar yerine, daha nceden
basar kazanmis oyunlara benzer oyunlar tiretmeyi tercih etmektedir. Bunun en énemli nedeni,
ciddi yatirimlar yaptiklari bir oyunun basarisiz olmasi durumunda maddi ve manevi zararlarin
¢ok agir olacagim bilmeleridir. Uretilen oyunun testi iiretim siirecinin sonunda yer aldigina
gore, oyuncularin tepkilerini 6l¢tiigiiniiz sirada, paranin ¢ogu cebinizden ¢ikmis demektir. Bu
yiizden biiyiik firmalari ¢ok fazla 6zgiin oyun iiretmedikleri igin suglamamak gerek. Ozgiin
oyunlar, genelde amatér gruplarin, kendi gabalari sonucu fazla bir risk almadan iirettikleri
oyunlar arasindan ¢ikar.” (Yiiriik, 2002) Oyun tasarim heniiz bir sistematige oturtulamamig

bir siire¢ olsa da belli asamalar standartlagmistir.

L. YOKKEKOOR rTTes Kﬂ
EosBaSaNTasYLe m:
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3.3.2 Prototip

Tasarim siireci sonunda, iiretilmeye karar verilen oyunu test etmek igin iiretilen kiigiik bir
kopyasina “prototip™ denir. Tasarimin agiklari, hatta uygulanabilir olup olmadig: bu asamada
ortaya ¢ikar. Bu sayede, oyun ile ilgili birgok problem ¢6ziimlenmis ve oyunun tiretim siireci
gesitli kotii stirprizlerden armmig olur. Bazi projeler bu asamadan tekrar tasarim siirecine geri

donerek yenilenirler.

Prototipleri iiretmek i¢in izlenen iki temel yol vardir. Bunlardan ilki, oyunun iki boyutlu bir
ornegini yapmaktir. Cok basit grafik dgeler igeren bu 6rnekte oyunun birgok o6zelligini
gosteren bir veya iki boliim yer alir. Diger bir yol ise oyunun ii¢ boyutlu kiigiik bir modelini
hazirlamaktir. Bu yol igin genelde firmalar, daha énceden gelistirdikleri bir oyun motorunu
kullanir veya basit bir oyun motoru satin alirlar. Bu yol digerine gore daha maliyetlidir fakat
test anlaminda ¢ok daha giivenli sonuglar verir. Bu asamadan sonra oyun artik tiretim stirecine
baslamaya hazirdir. Oyun yapim siirecinin bu agamasini, mimari tasarim siirecindeki eskiz
maketleri yapma veya CAD/CAM yazilimlarinin gelisimiyle artik klasik maketlere ciddi bir
alternatif olan {i¢ boyutlu kati modeller olusturma asamalarina benzetebiliriz. Zira mimari
tasarim siirecinde de bir maket veya kati model yapmak, 6zellikle yerlesim ve yaklagim
kararlar1 alirken, mimarin birtakim durumlari 6nceden kavrayip, yanlis tasarim kararlar

almasimi engellemektedir.

Sekil 3.3.2 Mon

opoly Tycoon oyunundan bir 3D prototip drnegi.
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3.3.3 Uretim Oncesi
Oyunun somut anlamda tiretimine gegilmeden énce mimari proje uygulamasinda oldugu gibi
birtakim hazirliklar yapilmali ve asamalar kaydedilmelidir. Bu asamalan ii¢ grupta

toplayabiliriz.

3.3.3.1 Oyun Motoru

Oyun motorunu, grafik, ses, yapay zeka, gevre birimler, kisacasi bir oyundaki tiim igleri
yiiriiten ana yazilim olarak tarif edebiliriz. Ayn1 zamanda oyun motoru, oyundaki béliimleri
oynatan bir ‘oynatict’ veya isleyen bir ‘islemci’ olarak da diisiiniilebilir. Oyun motoru kendi
iginde, fiziksel degil ama mantiksal anlamda grafik, ses, fizik vb. gibi motorlara boliinebilir.
Boyle bir bolimlenmenin amaci, sistemi daha kolay yonetebilmek, degisiklikleri daha kolay
uygulayabilmek, sistemin daha kolay bakimimi yapabilmek ve en énemlisi de s6z konusu
motoru daha sonra tekrar kullanmay: saglayabilmektir. Ornegin bir oyun igin yazilmis alt
motorlardan herhangi biri (veya oyun motorunun tamami) uygun sartlar altinda ¢ok az
degisiklik yapilarak, rahatlikla bagkabir oyun i¢in kullanilabilir. Bu baglamda oyun motorunu,

mimari tasarimin striiktiir planina, aks sistemine veya iskeletine benzetebiliriz.

Yirtk’in firmalarn oyun motoru politikast konusunda sunlari séyliiyor: “Oncelikle
oyunumuzun dzelliklerine uygun halihazirda tiretilmig bir motor varsa, hi¢ disinmeye gerek
yok. Muhtemelen yeni bir motor gelistirmek, hazir bir tanesini satin almaktan ¢ok daha
pahaliya mal olacaktir. Eger oyunumuzun ézelliklerini karsilayan bir oyun motoru heniiz
iiretilmemisse, yine de hazir bir tanesini gelistirme yoluna gitmek hala avantajli bir se¢im
olacaktir. Bu duruma 6rnek olarak Quake 3 motoru ile iiretilmis, Medal of Honor ve Return to
Castle Wolfenstein oyunlarini gosterebiliriz. Bir oyun motoru satin almak i¢in ¢ok ciddi
paralara ihtiyag oldugunu hatirlatmaya gerek yok. Fakat biiyitk oyun stiidyolarinda bir oyun
motoru gelistirmek igin yapilan harcamalar ¢ok daha pahaliya mal olmaktadir ve bu nedenle
gerekmedikge yeni bir motor iiretmek olduk¢a mantiksiz bir yaklasimdir. Tabii daha kiigiik
capli oyun iireticileri (bir motor alabilecek paraya tiim oyunu mal etmek zorunda olanlar)

kendi motorlarim geligtirme yolunu segmek zorundadirlar.” (Yiiriik, 2002)

3.3.3.2 Konsept Cizimleri

Uretimin baginda hazirlanan tasarim dékiimani, ekipteki herkes tarafindan okunacak ve farkli
sekillerde yorumlanacaktir. Ciinkii tasarim dokiimanini okuyan herkes kafasinda farkli bir
oyun hayal edecektir. Bu yaklagimin sonucu olarak da ekibin her elemani kendi kafasindaki

oyunu iiretmeye yonlenecektir. “Halbuki yapim ekibi olarak gérmemiz gereken sadece oyun
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tasarimeisinin, tasarimi yapmadan onceki gece gordiigii rityamin goriintiileridir.” (Yiirtk,
2002) Bu yiizden ekip i¢inde ortak bir dil olusmasi igin, tasarimer kafasinda kurdugu
diinyamin eskizlerini yapar veya yanina iliistratorleri alarak, onlara tiim bu yeni diinyamn
detaylarini aktarir. Bu sayede oyundaki karakterler, objeler ve mekanlar izilir. Bu ¢izimler

{iretim kadrosundaki herkes i¢in bir referans teskil eder.

Sekil 3.3.3.2 Myst 3 Exile oyunundan konsept gizimleri.

Oldukga detayl gizilen bu eskizler arasinda oyun ckranlart bile mevcuttur. Gerektigi zaman
oyunun boliimleri storyboard halinde, bir ¢izgi roman gibi kare kare cizilir ve bdylece
oyuncunun oyun igerisinde yasayacag deneyim test edilir. Storyboard teknigi oyunun
anlatimint sekillendirmek ve kurguyu netlestirmek adina da faydali bir siiregtir. Basarisizligin
getirecegi maliyetlerin ¢ok yiiksek olmasindan dolay1, miimkiin oldugu kadar risk faktorini
diisiirmek ve bunun igin de ortaya nasil bir oyun ¢ikacagini tespit etmek oldukga 6nemlidir.
Uretim 6ncesi bu agamay1, mimari tasarim siirecinin farkl olgekleri kapsayan yogun eskiz

asamasina benzetebiliriz.

3.3.3.3 Ozellikler ve Farklihklar

Bu asamada iiretilecek oyunun 6zellikleri, kendi kategorisindeki diger oyunlara @stiinliikleri
ve sunaca@i yeniliklerin bir listesi hazirlanmaktir. “Bir oyunu iiretmeye baslarken, amaciniz
basarili olmaksa, bu listede yazanlarin oyuncular iizerinde etkili olacagina gergekten
inanmaniz gerekir.” (Yiirik, 2002) Ongoriilen niteliklerin bazilari tiretim stirecinde, zaman

darh ve eleman eksikligi nedenleriyle uygulanamayabilir ki bu oldukga sik karsilastlan bir
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durumdur. Bu yiizden, oyunu cazip kilacak tim bu nitelikleri bir énem sirasina koymak ve
iiretimi de bu sirayla yapmak ¢ok onemlidir. Aksi halde oyunun can alic1 6zellikleri tasarim
asamasinda takilip kalacagindan, {iretim asamasina gegemez. Bu da oyunun basarisina golge
diisiirecek bir faktordiir. Mimari tasarim siirecinde de projenin eskizleri yapilirken, tipolojiler

arastirilir ve benzer yapilarin nitelikleri ve nicelikleri analiz edilir.

3.3.4 Uretim

Cizim, dokiimantasyon, vb. gibi on hazirhklarin yapim ekibini tatmin edecek olgunlukta

olmastyla iiretim asamasina gegilebilir.

3.3.4.1 Uretim Araclar

Modellenen objelerin, karakter animasyonlarimn, ti¢ boyutlu mekanlarin, ses efektlerinin vb.
gibi oyun igerisinde kullamlacak tiim verilerin, bunlari iireten programlardan oyun motoruna
aktarilmast, en az bunlari tiretmek kadar kapsamli bir istir. Bu yiizden de birgok oyun firmasi
kendi gelistirme araglarmi iireterek, bu sorunu giderme yolunu segerler. Bu araglardan en
snemlisi level editoriidiir. Béliimiin gegtigi mekanin hazirlanmast, dinamik (karakterler gibi)
veya statik (objeler gibi) modellerin bu mekana yerlestirilmesi, ti¢ boyutlu seslerin mekan
i¢indeki yerlerinin belirlenmesi ve yapay zekay! tetikleyecek mekanizmalar yaratilmasi gibi

bir¢ok islem, bu editor ile uygulanir.
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Sekil 3.3.3.4-b Warcraft 3 level editoriinden bir ckran gortintiisii.
Proje ile beraber gelismeye devam eden bu araglar, ilerideki projelerde de gelistirilerek
kullanilabildigi i¢in yapimei firma igin ¢ok degerlidir. Basta level tasarimcilart olmakla
beraber modelciler, animatorler ve miizisyenlerin calismalarini programlamak amaciyla
iiretim siireci boyunca en az bir programei (ki bazi durumlarda bu say: iki veya li¢e kadar

cikabilir) ekibin bu gorsellik ve isitsellikten sorumlu par¢asina tahsis edilir.

3.3.4.2 Oyun Motorunun Yazilmasi

Eger bir oyun motoru satin alinmigsa, genellikle bir veya iki deneyimli programei, oyunun
tamaminin {iretimi igin yeterli olacaktir. Bunun baslica nedenleriyse, elinizde tim
dokiimantasyonun bulunmas, telefonunuzun veya e-postalarmizin diger ucunda her konuda
siirekli yardim alabileceginiz bir ekip bulunmasi ve satin alinan motorun biiyik ol¢iide

hatalardan arinmus ve test edilmis bir motor olmasidir.

Ama eger oyun motorunu sil bastan programlama yoluna gidilmigse, birgok programciya
ihtiyag duyulacaktir. Programlama ihtiyaglari arasinda en énemlileri, ii¢ boyutlu gérintii ve
ses isleme, karakter animasyon sistemi, yapay zeka, arabirim, oyunun kod (script) dili ve ag
(network) organizasyonu olarak sayilabilir. Tiim bunlar tek bir kisinin Gstlenmesi de

miimkiindiir ama boyle durumlarda projenin ¢ikis tarihi riske atilmis olur.
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3.3.4.3 Sanat Elemanlan

Ekibin belki de en degerli elemanlanidir. Ug boyutlu obje ve karakter modelcileri, animatérler,
doku grafikerleri, arabirim tasarimecilar, iliistratorler, 1gikgilar, level tasarimcilari, ses
efektgileri, miizisyenler ve farkli alanlardan gelen daha birgok sanat¢i ve tasarimciyr bu
elemanlar arasinda sayabiliriz. Oyundaki tim gorsel ve isitsel malzemeyi tireten bu genis
ekibin, baz1 oyunlarda 100 kisiye kadar ¢iktigi goriilmektedir. Bu ekibin biiyiik bir bolimi

tiim iiretim siireci boyunca aktif olarak is yapar.

3.3.4.4 Proje Yonetimi

Fkip bu kadar genis olunca, is takibi de o kadar giiglesmektedir. Isleri paylastirmak ve
kiigiigiinden biiyiigiine oyunun her pargasini kontrol altinda tutmak, ozellikle ortalama bir
veya iki yil siiren projeler i¢in ¢ok dnemlidir. Oyundaki herhangi bir objeyi ele alirsak, son
haline gelebilmek igin oyun tasarimecisinin direktifleri dogrultusunda konsept iliistratorii
tarafindan ¢izilmis, obje modelcisi tarafindan modellenmis, doku grafikeri tarafindan dokusu
hazirlanmis ve sanat yonetmeni tarafindan onaylanmig olmasi gerekir. Bu siirece bir de
diizeltmeler ve degisiklikler sonucu olusan yeni versiyonlar eklersek, bir objenin birgok
evresi oldugu gergegini gérebiliriz. Oyunlarda yer alan binlerce objenin bu evrelerden gegtigi
diisiiniiliirse, oyun {iretimindeki proje ydnetim sisteminin ne kadar gerekli ve énemli oldugu
anlasilabilir. Oyun projesi yonetimi igin gelistirilmis gesitli programlar bulunmaktadir.
Bunlardan en énemlileri arasinda NXN Alienbrain ve Perforce sayilabilir. Bazi firmalar, bu
programlarin lisans fiyatlannin ¢ok yiiksek olmasindan dolayi, kendi proje yonetimi
programlarini firma iginde gelistirme yolunu tercih edebilirler. Bu tarz yazilimlar, mimari
tasarim ve uygulama siirecinde de kullanilmaktadir. Ornek olarak Primavera, en ¢ok tercih

edilen proje yonetim yazilimlarinin baginda gelmektedir.

3.3.5 Test

Uretim siirecinin sonunda, oyunu piyasaya stirmeden nce hatalarini ve eksiklerini bulabilmek
adina alfa ve beta test siiriimleri ¢ikartihir. Aslinda prototip agamasi da bir tiir test asamasidir.
Ama iiretim siirecinin baginda yapildig1 ve oyunun bitmis halini degil de tasarim kararlarini
test ettigi i¢in, siireg boyunca meydana gelebilecek durumlari éngoremez. Alfa ve beta
testlerinin, bir kism1 yayime1 firmanin profesyonel test ekibiyle yiiriitiiliir. “Oyunculara uzun
bir dokiiman verip, tiim maddelerini kontrol ettirmek yerine onlari oynarken izlemek ve bir
yandan da davranislarin kaydetmek, oyunda nasil hatalar yapildigim ve hangi konularin eksik

kaldigini bulmak adina ¢ok daha mantikli bir yontemdir.” Ayrica bir diger yontem de yayimei
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firmanin ilan verip, segilmis oyuncular arasindan bir test ekibi olusturmasidir. Bu yontem
ozellikle biiyiik beklentilere neden olan popiiler devam oyunlarinda (Diablo II gibi) tercih

edilir.

3.3.5.1 Alfa Testi
Bir oyunun alfa testi, oyuna ait tiim 6zelliklerin en az bir kere sergilendigi bir versiyondur. Bu

versiyonda imaj ve seslerin son halleri yerine gegici halleri kullanilabilir.

3.3.5.2 Beta Testi
Beta testi asamasina gelmis bir oyun, artik tamamlanmis kabul edilir. Yine de oyunun
biitiiniine iliskin olmasa da detaylarina dair bir¢ok hata bulunabilir. Baz1 oyunlarin beta testi

cok genis bir oyuncu kitlesi tarafindan yapilir.

3.3.6 Analiz

Oyun piyasaya siiriildiikten sonra bagarnli veya basarisiz olmasindaki nedenler bir analiz
calismastyla ortaya gikarlarak, bir sonraki projede nelere dikkat edilmesi gerektigi saptanir.
Bu analiz ¢alismalari sayesinde firmalar kendilerini gelistirerek meveut sektoriin i¢inde

kalmay basarirlar.

3.4 Oyun Yapimmnda Kullamlan Araglar

Giiniimiiz oyunlarinin birbirini ¢agrisuirmasindaki onemli etkenlerden biri kullanilan tretim
araglarimin benzer olmasidir. Oyunlarda kullanilan iiretim araglarini {i¢ ana baglik altinda
toplayabilitiz: Programlama, Grafik ve Ses araglari. Bu araglardan ozellikle grafikle ilgili

olanlar, mimari tasarim ve sunus siirecinde de kullanilmaktadir.

3.4.1 Programlama Araglar
Oyun yapiminda tercih edilen programlama dillerini ve araglarmi asagidaki sekilde

siralayabiliriz.

34.1.1 C/C++

Programlama agisindan, giiniimiiz profesyonel oyun stiidyolarinda galisan programcilarin
kullandiklar (veya kullanmak zorunda olduklart) tek gegerli dil ‘C* ve ‘C++ dilleridir.
Bilgisayarlarin iyice hizlanmast ile birlikte C dili artik oyun gelistirmek igin pek
kullanilmamaktadir. C ve C++ dilleri baslangigta 6grenmesi pek kolay olmamakla beraber,

uzun soluklu projeler yazdiktan sonra tam olarak hakim olunabilecek dillerdir. Ozellikle oyun
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projesi yazanlar sadece programlama dillerinde degil, 3D, fizik, yapay zeka gibi baglantili

birgok konuda da deneyimli olmalidir.

“Programci, karsisindaki dagin yiiksekligini, ekibin diger elemanlarindan daha iyi bilmelidir.
Hatta o daga daha once ¢ikip inmeyi basarmig olmahdir.” (Yiiriik, 2002) Bilgisayar
teknolojilerinin oldukga gelismesi sonucu eskiden kullanilan ‘makine dili’, oyun firmalarinda
halen aranan bir dil olsa da oyun yapimi igin sart degildir. Makine dili, bilgisayardaki
mikroislemcinin dogrudan anladigi dilin sembolik halidir ve bu yiizden en hizli fakat

kullanilmasi en zor ve ciddi anlamda deneyim ve bilgi isteyen bir dildir.

Bu diller iizerinde ¢alismak igin C/C++ derleyicilerine ihtiyag vardir. Bu derleyiciler,
programeilarin yazdigi metin formatindaki kodlari, sistemin anlayacagi bir dile gevirir. Oyun
piyasasinda, 6zellikle PC oyunlarmim yapimi sirasinda en fazla kullamlan derleyici, Microsoft

Visual C++ paketidir.

3.4.1.2 Delphi/ Visual Basic

Delphi ve Visual Basic, artik giinlimiiziin gelismis  programlama arayiizlerini
kullanabilmesiyle farkli yazilim platformlarinda tercih edilen diger alternatif diller arasinda
gdsterilmektedir. Yakin bir gegmige kadar bu iki programlama dili kullanmlarak, Windows
isletim sistemi altinda sadece basit, adeta bir dgrencinin bilgisayar ev ddevi igin yaptigi
oyunlar andiran ¢alismalar yapilabiliyordu. Simdi ise donanim programlama arayiizlerine,
programlama dillerinden bagimsiz bir sekilde ulasabilmek, Delphi ve Visual Basic dillerini

gii¢lii ve hizli oyun gelistirme olanaklariyla donatti.

3.4.1.3 Macromedia Flash

Aslinda tamamen web tabanli kullamlmak iizere Macromedia tarafindan gelistirilen Flash, son
donemde kaydettigi gelismelerle oldukga popiiler bir program haline geldi. Herhangi bir
platforma bagimli olmadan ¢alisabilmesi, birgok formati destekleyebilmesi ve oynaticisinin
yaygnhgi ile dikkatleri gekerek, piyasada ¢ok farkli ve Gzgiin bir konuma sahip oldu.
Genellikle oyunlarin arayiizleri igin tercih edilen Flash, ozellikle en son MX versiyonu ile
yeteneklerini birkag kat daha katlayarak, ¢ok karmagik olmayan iki boyutlu bir oyunun
tamamini, rahatlikla programlayabilecek bir ara¢ haline gelmistir. Yine bir Macromedia

programi olan Director da oyun yapiminda Flash ile beraber kullanilabilmektedir.

3.4.1.4 Hazr Programlar

Oyun programlamak igin gesitli firmalar ve programcilar tarafindan hazirlanmus kiitiiphaneler,
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programlama dilleri ve hazir programlar bulunmaktadir. Amator ekiplerin amator projelerinde
kullamlmalarinin diginda pek tercih edilmeyen bu programlar igin Dark Basic ve RPG Suite

ornek verilebilir.

3.4.2 Grafik ve Cizim Araclar
Bu araglari, bir oyunun iiretim siirecinde galisan insanlara gore gruplayarak incelemek daha

dogru olacaktir.

3.4.2.1 Konsept Cizerler

Oyunun konsept ¢izimleri ile ugragan ilistratorler, genellikle kagit ve kalem diginda herhangi
bir seye ihtiyag duymazlar. Bazi durumlarda, bu gizimler taranarak bilgisayar ortamina
aktariir ve Adobe Photoshop, PaintShop Pro, Fractal Painter gibi cesitli imaj isleme

programlariyla renklendirilir ve diizeltilir.

3.4.2.2 3D Modelciler ve Animatorler

Oyunda kullanilacak obje ve karakter modellerini, 3D modelciler iiretir ve iiretilen modelleri
de animatdrler harckete gecirir. Bu alandaki en yaygim programlar 3D Studio Max,
Lightwave, Maya ve Softimage olarak sayilabilir. Karakter animasyonlar1 i¢in genellikle
Character Studio ve Poser programlari tercih edilmektedir. Ayrica MilkShape programi da
iiretilen modellerin oyuna aktarilmasi konusunda oldukga kullanishidir. Gelencksel animasyon
tekniklerinin disinda rotoskop ve hareket yakalama tekniklerini kullanabilmek i¢in de
stiidyolar ve ¢esitli ekipmanlar gerekmektedir.

Sekil 3.4.2.2 Gift oyununun animasyon siirecine dair bir ekran goriintiisi.
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3.4.2.3 Doku Grafikerleri

Bir oyundaki ii¢ boyutlu modellerin kaplandigi dokulari hazirlayan kisilerdir. En ¢ok

kullandiklari programlar arasinda Adobe Photoshop, PaintShop Pro, Fractal Painter ve 3D

modelleme araglari igin yazilmus gesitli eklentiler sayilabilir.

Sekil 3.4.2.3 Doku ¢alismasina dair bir 6rnek.

Bir oyunun iiretim siirecinde kullanilan grafik ve gizim araglarimi bir liste altinda toplamak

gerekirse: (Saltzman, 2000)

Photoshop (Adobe)

Power Animator ve StudioPaint (SGI)

3D Studio Max ve Character Studio (Discreet Logic)
LightWave (NewTek)

TrueSpace (Caligari)

StudioPro (Strata)

Infini-D (MetaCreations)

Maya (SGI)

SOFTIMAGE (Softimage Inc.)

Electric Image (Electric Image Inc.)

Form*Z (auto*des*sys Inc.)

DeBabelizer (Equilibrium)

Premiere, After Effects ve Illustrator (Adobe)
Painter (MetaCreations)

Freehand (Macromedia)
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Sekil 3.4.2 Pusu oyunundan tamamlanmis bir level gorintiisii.

3.4.3 Ses ve Miizik Araclan

3.4.3.1 Ses Efektleri

Ses efektleri @istiinde ¢ahigmak igin oncelikle genis bir ses kiitiphanesine ihtiyag vardir. Bu
kiitiiphaneler birgok farkli baghk altinda toplanmis seslerden olusur. Oyun ortamina uygun
sekilde sesleri deforme etmek ve onlara gesitli efcktler eklemek gibi islemleri yapmak i¢in en
uygun programlardan biri Steinberg Wavelab’dir. Oyun tasarimetlart igin ozel olarak
hazirlanmis daha gelismis programlar da mevcuttur. Bunlara 6rnek olarak SoundMax SPX

verilebilir.

3.4.3.2 Miizik
Oyunlar igin kagmnilmaz bir diger 6ge de miiziktir. Artik birgok oyunun miizigi, filmlerde
oldugu gibi biiyiik orkestralar tarafindan galinarak kaydedilmektedir. Steinberg Cubase ve

Cakewalk, bestecilerin kullandigi bilgisayar programlar arasinda en yaygin olanlandir.
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4. OYUNLARDA MIMARI: LEVEL TASARIMI

1992 yilinda ‘Wolfenstein 3D’nin (id Software) ¢ikmastyla, birinci sahis perspektifinden
oynanan ‘3D shooter’ furyast baslamis oldu. Takip eden yillarda, Doom, Duke Nukem 3D,
Quake, Jedi Knight, Golden Eye 007, Unreal ve Half-Life gibi kitleleri pesinden siiriikleyen
3D shooter’lar sayesinde, ‘level tasarimi® diye adlandinilan yeni bir tasarm alani ortaya ¢ikti
ve bdylece oyun yapim siirecine yeni bir halka eklendi. (Saltzman, 2000) Ingilizce’de diizliik,
seviye, hiza, yiikseklik anlamina gelen ‘level’, oyunun béliimlerinin veya agamalarinin gegtigi
ortama verilen genel isimdir. Level kelimesi, bilgisayar oyunlari terminolojisine ait olup,
s6zliik anlamindan farkli ifadeler icerdiginden, baska dillerde de oldugu gibi kullaniimaktadur.
Oynanabilirligin gorsellestirildigi  uzamsal tasarimlar olarak da tamimlayabilecegimiz
level’lar, sadece mekansal degil, aym zamanda anlatima dair nitelikler tagir; bir anlamda
anlatimi mekanla biitiinlestirir. Bu agidan level’lart tiyatro oyunlarindaki perdeler veya
filmlerdeki sekanslar gibi diisiinebiliriz. Level tasarmm ise, oyun igindeki boliimlerin
mimarisini kurgulamak, mekanlari tasarlamak ve gorsellestirmek olarak tarif edilebilir. Boliim
haritalarinin olusturulmasinin yani sira mekansal oynanabilirlik ayari, obje yerlestirimi,
haritanin icerdigi gorev veya amacin ve yine haritaya bagh ek gorevlerin planlanmasi da level
tasarmnin kapsamina girer. Kisacasi level tasarimi, oyunun mimari boyutu, gorsel striiktiirii
demektir. Oyun yapim siirecinde level tasarimdan sorumlu kisi level tasarimeisidir. Amaci
oyuncuyu, oyunun sanal diinyastyla biitiinlestirmek olan level tasarimcist, kurguladigi mekani
gorsellestirmek igin modeller, kaplar ve aydinlatir; kaplama asamasinda doku grafikeriyle
beraber calisarak, mekana ve oyunun konseptine uygun dokular kullanir. Ayrica doku
grafikerinin yani sira level tasarimeisi mekanin akustiginden de sorumlu oldugundan ses
uzmanlaryla da beraber ¢alismak durumundadir. “Bir level tasarimeist olarak, programcilarin
ve sanatgilarin galismalarini  gorsellestiren ve bir oyunun en Gnemli pargasi olan

oynanabilirlikten sorumlu kisisinizdir.” [8], (Ryan, 1999)

Level tasarimeilarnin level’lart olusturmak igin kullandiklari ara¢ yazilimlara ‘level
editorleri’ denir. Radiant gibi bagimsiz level editérlerinin yam sira Worlderaft (Half-Life) gibi
oyunlarla beraber gelen level editorleri de bulunmaktadir. Level editérleri ¢aligma mantidn ve
kullanma arayiizii bakimmdan 3D Studio Max, Maya gibi CAD (Computer Aided Design)
yazihmlarina olduk¢a benzemektedir. Bu uzamsal tasarim araglari, modelleme, kaplama,
canlandirma, aydinlatma ve kurgulama igin kullanilir. Level tasarimeisimn, ig tammi,
kullandigi1 araglar ve iliskide bulundugu alanlar géz 6niine alininca bir tiir siber mimar (cyber

architect) oldugunu séylemek miimkiin hale gelmektedir. Zaten oyun yapim firmalari da genel
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olarak level tasarimcilarimn mimarlik disiplini kokenli veya bir mimari dereceye sahip
olmasini tercih etmektedir. Ozellikle artik level tasarimeist is bagvurusu ilanlarinda, aranilan
ozellikler arasinda ‘architectural vision (mimari vizyon), architectural observation (mimari
gozlem), architectural understanding (mimari anlayis), architectural background (mimari arka

plan), degree in architecture (mimari derece)’ gibi maddeler yer almaktadir.
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entertainment software having worked on the critically acclaimed Star Trek: Deep Space Nine ~ The Fallen and
the soon to be released Buffy the Vampire Slayer. Our new projects include the recently announced Indiana
Jones and an exciting, original title that will be announced shortly.

Located in the sunny Californian coastal town of 03 ch_, we offer an excellent compensation package
including bonuses, royalties, 401K, and comprehensive health banefits.

Join our world-class team of artists, anil and d and apply your formidable
talents to games worthy of them.

Job Type: rull ime
The Position:

Environment Artist

RESPONSIBILITIES

+ and lighting 30 arch | h
: Collaborating mth Lead Artist and Senior Level Dns:gnev/Lead Designer to design visually stunning,
nd

REQUIREMENTS
+ Creative vision and passion for console and PC games
- Demanstrable experience designing, modeling, texturing, and lighting levels/environment using
3DStudioMax andfor Maya, and/or CSG world modelers
* willing to accapt and pravide direction, work well under pressure, and handle multiple tasks
+ Excellent 5 I, and skills

PLUSES.
["Strong architecture ar traditional art background (B.A, or equivalent degree preferred)]
TEolid texture painting skiTs

Contact Info:
Sekil 4 Mimarlik derecesi arayan bir level tasarimcist ig ilam. [9]

Oyuncunun, oyunlarda mimariyi algilamak istemesi, mimariye ihtiya¢ duymasi, mimarinin
gergek hayatindaki roliinden kaynaklanmaktadir. Insan giinliik hayatinda siirekli olarak
mekanla etkilesim halindedir ve oyunlarla kurdugu fantezi hayatinda da aym etkilesimi
siirdiirme ihtiyacini hisseder. Aksi halde oyun diinyasimna adapte olamaz, sanal gergekligi
kabul edemez. Oyunlarda mimarinin roliinii incelemek igin gergek hayattan yola ¢ikmak iyi

bir yontem olacaktir. Insanin, neden mimariye ihtiyag¢ duydugunu diisiiniirsek:
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e Hava kosullarindan kendini ve sahip olduklarim korumak igin.

o insani aktiviteleri diizgiin bir sekilde organize etmek igin (6rnegin fabrikalar, sinemalar,
ofisler gibi).

e Sahip olduklarmi muhafaza etmek ve diger insanlara kargi korumak i¢in (6rnegin depolar,
ambarlar, diikkanlar gibi)

e Kisisel mahremiyet saglamak igin (6rnegin umumi tuvaletler, konut yapilar: gibi)

e Kendini diger insanlara karst korumak igin (Srnegin kaleler, hapishaneler, askeri yapilar
gibi)

e FEtkilemek, hatirlamak, onurlandirmak, goz zevki igin (6rne@in sivil anitlar, dini yapilar
gibi)

Bu fonksiyonlari oyunlara gore incelersek, bazilarimin oyun diinyasiyla ortiistigiini,

bazilarinimsa alakasiz oldugunu gorebiliriz. Ornegin, gergek diinyada ¢ogu yapimin inga

edilmesinin en temel nedeni hava kosullart iken, oyun diinyasinda bu neden genellikle

kozmetik bir durum olarak sekilleniyor; veya mahremiyet maddesel bir durum olmadigindan

dolayr oyunlarda 6nemsenmiyor. Oyunlarda yapilar genellikle fiziksel degil de metaforik

fonksiyonlariyla oyuncunun karsisina ¢ikiyor. Ornegin Age of Empires’da ham maddeler

depoya konuldugu zaman muhafaza ediliyor ve korunuyor ama bu durum, depoyu ziyaret edip

mallari kontrol edebileceginiz anlamina gelmiyor. Ciinkii zaten gerek yok: ortada sembolik

yapilar ve temsil ettikleri fonksiyonlar var. Gergegine en uygun sanal fonksiyonlar ise askeri

yapilasma ve genel dekorasyon. Asagi yukar tiim savas oyunlarinda birlikleri gizlemek ve

korumak igin askeri binalar insa ediyor ve mekan duygusunu vermek isteyen her oyun igin

mimariyi kullaniyoruz. Kisacast oyunlardaki yapilar gerektiginde veya estetik bakimdan

istendiginde gergek diinyay: taklit edebiliyor. [10], (Adams, 2002)

Ama s6z konusu agik alanlar olunca, oyunlar mimariyi ifade etmekte zorlanabiliyor. C6l,
okyanus gibi alabildigine uzanan agik alanlart bir monitSriin sinirlarma tabi kalarak aktarmak
oldukga giig. Zaten agik bir alanda yaganabilecek mekan veya mekansizlik deneyimi, ancak
alanin insani cevrelemesiyle gergeklesebilir (bu sorun ‘sanal gerceklik® teknolojisinin
kullanilmasiyla kismen ¢oziilebilir). Mekansal deneyimin bir pargasini da mekana ulagirken
gegen zaman olarak nitelendirebiliriz. Oysa ki oyun diinyasimn bir ucundan &6teki ucuna
gitmek en fazla dakikalar almaktadir. Bu baglamda uzak mesafeleri kisa zamanlarda katetmek
dlgeksizlik duygusu olusturmaktadir. Ayrica agik alanlarda bakis agisi olarak kus bakisini
tercih etmek, yapilarm ihtisamini azaltmaktadir. Ornegin 5000 feet yiikseklikten bakilinca,

piramitlerin hi¢bir anlami kalmamaktadir.
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Son olarak oyunlarin peyzaj mimarisi bakimindan da agik alanlarda ifade gii¢ltigii ¢ektigini
soyleyebiliriz. Bunun en 6nemli sebebi de peyzaj elemanlarmi gergekgi kilan egrisel
cizgilerin, diiz gizgilere gore ¢ok daha fazla matematiksel islem gerektirmesidir. Bu yiizden
level tasarimcilart dogayir kurgularken genellikle diiz ¢izgileri tercih etmekte ve boylece

ortaya koseli agaglar ¢tkmaktadir. [10], (Adams, 2002)

4.1 Oyunlarda Mimarinin Yeri

4.1.1 Opyunlarda Mimarinin Ana Fonksiyonu

Oyunlarda yer alan mimarinin ana fonksiyonu oynanabilirligi desteklemektir. Oyunlardaki
yapilar genellikle ger¢ek diinyadaki kargiliklarma birebir benzemezler ¢linkii zaten gergek
yapilarin fonksiyonlar1 oyunlarda ¢ogu zaman anlamsiz kalir veya metaforik kullanilir.
Oyunlardaki yapilar daha ¢ok film setlerine benzer. Tamamlanmamis dekorlardan, hatta
bazen sadece cephelerden olugan film setlerinin fonksiyonu, filmin anlatimini desteklemek ve
inandiric1lign saglamaktir. Iste oyunlarda varolan mimari de hikayeye arka plan olugturmanin
yani sira oyun i¢indeki miicadeleyi tammlayarak oynanabilirligi kurgulamaktadir. Mimari,

oynanabilirlik tizerindeki hakimiyetini dort sekilde kurar: [10], (Adams, 2002)

4.1.1.1 Smirlayarak

Tasarimeilar, oyunlarinda birimlerin veya karakterlerin gergek hayatta oldugu gibi serbestge
hareket etmelerini ama canlarinin istedigi her yere de gidememelerini amaglar. Bu baglamda
oyun diinyasindaki birimlerin veya karakterlerin hareket 6zgiirliigiinii inandirict bir sekilde

sinirlamak mimariyi kullanarak miimkiin olacaktir.

4.1.1.2 Gizleyerek
Mimarinin etkili kullanimi sonucu oyuncudan degerli veya tehlikeli objeler saklanabilir. Aym
sekilde oyuncularin birbirinden veya diigmanlarindan saklanabilmesi i¢in de mimari

elemanlardan faydalanilabilir.

4.1.1.3 Engelleyerek
Atlanan ¢ukurlar, tirmanilan ugurumlar, sakinilan tuzaklar gibi engeller, oyunlarda peyzaj
mimarisinin yapi taslaridir. Bu mimari engellerden bazilari gézlem ve mantik yoluyla,

bazilariysa el-goz koordinasyonuyla asilabilir
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4.1.1.4 Cesitlendirerek

Oyuncunun mimariyi deneyimlemesi ancak mekani aragtirmastyla miimkiindiir. Oyuncu
hareket ederek nerede oldugunu anlamali, mekanlar arasi baglantilari kesfetmelidir. Eger
oyun bir harita vermiyorsa, oyuncu mimarinin hafizasinda biraktigi izlere gore yolunu
bulabilmelidir. Ornegin giin 1181 giren bir pencere ¢ikigin yakinda olduguna dair ipucu
verirken, farkli golgelendirilmis bir duvar gizli bir gegitin isareti olabilir. Mimariyi

cesitlendirmek oynanabilirligi de gesitlendirecektir.

Sekil 4.1.1-a Quake oyunundaki bir binanin plani
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Sekil 4.1.1-b Counter-Strike oyunundaki bir boliimiin plani. [10]
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4.1.2 Oyunlarda Mimarinin Yardimeci Fonksiyonu
Oyunlarda mimarinin varlig1, oynanabilirligi gézle goriilebilir bir sekilde etkilemektedir. Bu
somut etkilerin yani sira mimari oyunlara soyut anlamlar da yiiklemektedir. Amac

bilgilendirmek ve eglendirmek olan bu mimari durumlarn soyle siralayabiliriz:

4.1.2.1 Tamdik Gelme

Tanidik mekanlar oyuncuya mekanin fonksiyonu ve mekanda gegebilecek olaylar adina ipucu
verir. Ornegin oyuncu bir mutfakta, demir doven bir nalbant gérmeyi beklemez. Genellikle
oyuncunun mekanlar ve fonksiyonlar1 hakkindaki sagduyulari level tasarimcilar tarafindan

g6z oniine alinir ama bazen de oyuncuyu sasirtmak i¢in mekansal beklentiler altiist edilir.

Sekil 4.2.1.1 Gabriel Knight oyunundan bir ekran goriintisii.

4.1.2.2 Referans Verme

Oyunlarda yer alan mimari, ger¢ek yapilara veya mimari tarzlara génderme yaparak, onlarin
temsil ettigi fikirlerin veya duygularin avantajlarini kullanabilir. Urdiin’deki Petra
tapinagindan, Kapadokya’daki yeralti manastirlarina kadar oyun diinyasinin 6diing alabilecegi

birgok ger¢gek mimari materyal bulunmaktadir.

Sekil 4.1.2.2 Soul Reaver oyunundan bir ekran goriintiisi.
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4.1.2.3 Baska Diinyalar

Tamdik gelme hissini kirmak i¢in tamidik gelmeyen mekanlar tasarlamak gerekir. Yeni
diinyalar i¢in yeni mimariler tasarlanirken, farkli duygular yerine oyuncunun gergek diinyaya
ait referanslar1 yok edilerek karmasa da elde edilebilir. Bu sorunu ¢ézmek i¢in gerekirse yeni

mimarilere isimler verilebilir.

Clerk's Ward

- >

Sekil 4.1.2.3 Planescape Torment oyunundan bir ekran goriintiist.

4.1.2.4 Gergekiistii Mekanlar

Oyunlarda kullanilan gergekiistii mekanlar, oynanabilirlik ile ortiigiyorsa amacina uygun
demektir. Gizem duygusu yaratmak, daha da dnemlisi oyuncuya ‘higbir sey gériindiigti gibi
degildir’ mesajini vermek gercekiistii mekanlarla saglanabilir. Ornegin gergekiistii bir peyzaj,

oyuncuya dogru yolu bulmast i¢in siradisi diisiinmesi gerektigini isaret edebilir.

Sekil 4.1.2.4 Myst oyunundan bir ekran g(’jriintﬁ.
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4.1.2.5 Atmosfer Kurmak
Mimari yapilar ve gorsellestirildikleri bakis agilari, oyunun atmosferini kuran ana etkenlerdir.
Oyuncuya tehlikede oldugunu hissini vermek icin, oyunun tehlikeli oldugunu gostermek

gerekir.

Sekil 4.1.2.5 The Longest Journey oyunundan bir ekran 6riintijsii.

4.1.2.6 Komedi Etkisi
Biitiin oyun diinyalar tamdik. tehlikeli veya tuhaf olmak durumunda degildir. Oyuncu
kendini bir komedinin ortasinda da bulabilir. iste o zaman mimari, yapisal ve algisal

ozelliklerini kaybedip, komik renkleri ve hatlariyla adeta bir sakaya doniigebilir.

Sekil 4.1.2.6 Monkey Island 4 oyunundan bir ekran goriintiist.
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4.1.2.7 Mimari Kliseler

Oyunlar da diger popiiler medya formlari gibi bir sahne kurmak ve oyuncu beklentilerini bir
an once karsilamak i¢in kliselerden yararlanir. Mimari kligeler genellikle tanidik gelme
hilesini kullanirken, gergek yasamdaki yapilar birebir taklit etmek yerine 6zellikle filmlerin

hafizalarda biraktig1 goriintiilerden faydalanmayn tercih eder.

Sekil 4.1.2.7 Dark Age of Camelot oyunundan bir ekran gériintiisi.

Satrang tahtasinin bos karelerini, bilgisayar oyununun yasayan diinyasina déniistiirmek ancak
mimari ile miimkiin olabilir. Ozellikle oyuncunun gérsel deneyimi i¢in gerek peyzaj mimarisi,
gerekse de yapisal mimarinin kullanimi vazgegilemez bir durumdur. Karakter, oyuncuya kim
oldugunu sdyliiyorsa, mimari de oyuncuya nerede oldugunu sdylemektedir. Ama daha da
Gnemlisi mimari oyuncuya ‘orada’ bagmna neler gelebilecegi ve neler yapmasi gerektigini de

isaret etmektedir. [10], (Adams, 2002)

4.2 Level Tasariminda Mekansal Diizenleme Araglar

Level tasarimi, oldukga mimari bir siiregtir. Level’lar, oyuncuyu temsil eden karakter ile
yapay zekaya sahip diger karakter ve objelerin ikamet ettigi cevresel uzam deneyimleridir.
Level’in mimari anlamda bir programi vardir. Bu programi oturma odasi, konferans salonu,
cilgin bilim adamimn laboratuvari gibi farkli fonksiyonlara sahip mekanlar olusturur. Bu

mekanlart insa etmek i¢in aym gergekte oldugu gibi zaman, is giicii, finansman ve dogal
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kaynaklar gerektiginden, mimari bir tasarim metodolojisi kullanmak mantikli bir yaklagim
olacaktir. Oyunlarda mimari tasarim metodolojisini uygulanirken, mekani organize eden ve
kurgulayan temel tasarim prensipleri esas alinir. Mimari tasarim yagami bi¢imlendirmenin,
level tasarimu ise oynanabilirligi yonlendirmenin yollarim aramak olarak kabul edilebilir. Bu
arayis esnasinda mimari tasarim yaklagimlarini ve metodolojilerini kullanmak oyun tasarim
siirecini  gelistirecektir. Oyunlarin kullandigi temel tasarim prensiplerini ve araglarimi

asagidaki gibi siralayabiliriz: [11], (Chen ve Brown, 2001)

4.2.1 Dolasim

Dolagim ya da diger adiyla sirkiilasyon, mimari tasarimi organize etmenin anahtaridir. Bir
binaya nasil yaklastiginiz ve iginde nasil hareket ettiginiz, mekansal deneyiminizin niteligini
belirleyecektir. Bir mimari deneyimi olugturan alanlar, fonksiyonlar ve hacimlerin hepsi
dolagim rehberliginde gergeklesir ve birbirine baglanir. Bir yolculukta pesisira olaylar
yasamak, bir miizede eserler arasinda kaybolmak ve tabii ki bir oyunda finale ulagmak; hepsi
birer dolasim deneyimidir. Oyun belli bir diisiince etrafinda organize edilebildigi veya bir

olaylar dizisi seklinde deneyimlenebildigi siirece dolagim prensibini kullaniyor demektir.

4.2.1.1 Dolasim Modelleri

Oyun tiirii ve bina tipine gore degisen birgok farkl dolasim modeli vardir. Gergek bir bina
tasariminda, biitge ve alan siirlamasi oldugundan dolagim modelleri olabildigince dar ve
ekonomik diisiiniilmek zorundadir. Oyunlar i¢in de durum pek farkl degildir. Sadece para
yerine poligonlardan olugmug bir biitge ve oynanabilirligin tiiriine gore degisen dolagim
modelleri vardir. Ornegin ¢ok oyunculu oyunlarda, rotalar genellikle kapali ve birbiriyle
baglantili iken, macera ve fantezi rol oyunlari aragtirmaya daha ¢ok firsat tanidigindan, rotalar

oyuncuyu uzun bir siire dolagtirabilir ve birbiriyle baglantilt olmak durumunda degildir.

4.2.1.2 Dolasim Bilesenleri
Hem oyunlara, hem de yapilara uygulanabilen dolasim bilesenleri agagidaki temel

elemanlardan olugsmaktadir.

e Girisler

Bir binanin girisine bakilarak, karakteri hakkinda birgok sey sdylenebilir. Digaridan igeriye
gegisin etkili olmast iyi bir girise baghdir. Binaya yaklagimin referans bakimindan zengin bir
alanda tasarlanmasi giris sekansinin etkisini artiracaktir. Oyuncu igeriye girdikten sonra

kendisini dogrudan dolasim sistemine baglanmig degil de bir girig odasinda bulmahdir.
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e Koridorlar

Koridorlar, mimari tasarimin ve level tasarimmim, zorunda kalinmadigy siirece pek
kullaniimak istenmeyen elemanlaridir. Level tasarimcilari, koridor yerine agiklik, avlu gibi
bosluklar kullanarak mekanlari diizenlemeyi tercih eder. Ama koridor kullamlmasi
gerekiyorsa, koridorun yiiksekligi ve genisliginin degisken olmasina, kolonlarla bir ritim
yakalamis olmasina, agikliklara bakan bosluklar igermesine veya tepe 1siklarma  sahip

olmasina dikkat edilir.

e Merdivenler

Koridorlar nasil yatayda galisan baglanti elemanlariysa, merdivenler de dikeyde ¢alisan
baglanti elemanlaridir. Merdivenler farkl yiikseklikleri birbirine baglar. Bu 6nemli
fonksiyonunun disinda merdivenler, anlatim igin de etkili araglardir. Ayni filmlerde oldugu
gibi oyunlarda da sahneye hakim perspektifler elde etmek icin merdivenler kullanilir.
Merdivenlerin basladigi veya bittigi yerler olaylar tetikleyen noktalar olabilir. Ayrica
merdivenleri olusturan basamaklar da gozetleme, saklanma gibi alternatifler sunan ve ikili

miicadelelerde heyecanin dozunu artiran mimari elemanlardir.

4.2.2 Organizasyon

Mimari tasarimda fikirleri organize etmek igin genellikle bina tipolojilerine ve striiktiirel
kriterlere bagvurulur. Eger bir hastane yapiliyorsa, hastane tipolojileri, dolasim semalar1 ve
striiktiir esaslar incelenir. Level tasariminda da bu kriterleri dikkate almak, mekan hissini
kuvvetlendireceginden anlatimi da olumlu etkileyecektir. Ormegin diinyay iirettigi robotlarla
cle gegirmek isteyen bir kurulusun merkez binasini tasarlarken, diinyada mimarisiyle gii¢

gosterisi yapan ¢énemli firmalarin ana binalari incelenebilir; referanslar alinabilir.

4.2.2.1 Tipolojiler

Mimaride tipoloji terimi, binalarn fonksiyonlarina gore ozellesmis ve kesinlegmis plan
althiklart olarak tarif edilebilir. Ornegin bir binanin planina bakarak, kilise mi yoksa hastane
mi oldugunu varolan bina tipolojilerinden ¢ikartabiliriz. Level tasariminda da tipolojileri
yeniden kesfetmek yerine binanin fonksiyonuna gore bir tipoloji segip, onun etrafinda
tasarim1 organize etmek ve dolagimi planlamak hem mantikli hem de gergekei bir yaklagim
olacaktir. Ayrica tipolojileri kullanarak oynanabilirligi maniptile edebilir; oyuncu karakterin

hareketlerini ve basina gelebilecekleri kurgulayabilirsiniz.
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4.2.2.2 Sistemler
Gerek mimari tasarimda, gerekse de level tasariminda plan semalarini organize etmek igin
cesitli sistemler kullanilir. Francis Ching’e gore bu sistemlerden en temel olanlari Merkezi,

Dogrusal, Radyal, Kiime ve Izgara sistemlerdir. (Ching, 2002)

A

Sekil 4.2.2.2 Sirasiyla organizayon sistemleri. (Ching, 2002)

e Merkezi sistemler

Plan semalari, hiyerarsik anlamda Snemli bir alanin gevresine oturtulmus organizasyonlara
merkezi sistem denir. Ornegin kiliseler ve stadyumlar, plan organizasyonlarinda merkezi
sistem kullanan yapilardir. Merkezdeki alan genellikle biiyiik olmakla beraber boyle bir
zorunluluk yoktur. Oyundaki en 6nemli olaylar bu alanda gelisir. Merkezi sistem genellikle
¢ok oyunculu oyunlarm “deathmatch” level’larinda tercih edilir. Deathmatch, ‘yok edilmeden,

yok ct” temast iistiine kurulu, izl oynanabilirlige sahip level’lara verilen genel isimdir.

o Dogrusal sistemler

Plan semalart onemli bir aksin etrafina veya tstiine oturtulmus organizasyonlara dogrusal
sistem denir. Ornegin bir schirdeki ana caddeler veya bir parktaki yaya yollar1 dogrusal
sistemleri kullanan organizasyonlardir. Level tasariminda, planlarin dogrusal sisteme gore

diizenlenmesi oyuncu odagini ve oynanabilirlik gerilimini artirir.

e Radyal sistemler

Radyal sistemler, yapisal anlamda merkezi sistemlere benzemekle beraber, en Gnemli
olaylarin merkezde degil de merkezden gikan kollar iizerinde gergeklesmesiyle merkezi
sistemlerden ayrilir. Bu sefer merkezdeki alan olay dagilimmi organize eden bir diigim
noktast gorevini tistlenmistir. Cesitli ev tiplerinde ve hapishanelerde radyal sistemle

diizenlenmis plan semalari gérmek miimkiindir.

e Kiime sistemler

Kiimesel organizasyonlar, birbirine yakin alanlarm gruplasmastyla olusur. ~Alanlar
fonksiyonlarina, boyutlarina veya bazen de malzemelerine gore kiimeler olugturabilir.

Kiimesel organizasyonlarda aymi derecede 6nemli birgok olay ayni anda gelisebilir veya farkh
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fonksiyonlar tek bir nemli fonksiyonu gergeklestirmek igin bir araya gelebilir. Sehirlerdeki
banliyd diizenlerini kiime sistemlere 6rnek gosterebiliriz. Banliyolerde benzer fonksiyonlara
ve tiplere sahip binalar gruplasarak bir biitiin olusturur. Oyunlardaki bolimler genellikle

kiime sistemler kullanilarak diizenlenir.

o Izgara sistemler

Izgara sistemler, boyutsal anlamda esit alanlarin, esit dagitimiyla olugan organizasyonlardir.
Altyapr planlamasi ve sehir i¢i ulagim organizasyonunda etkili bir sekilde yer alan 1zgara
sistemler, tasarim anlaminda oldukga esnek ve yaratic alternatifler sundugundan, oyunlar
tarafindan da yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Oyunlarda 1zgara sistemler, ozellikle
labirent tasarmmi ve izometrik strateji oyunlarinda tercih edilmektedir. Ayrica tiim bilinen
level editorleri boslugu referanslayabilmek igin parcalara ayirirken bir tiir 1zgara sistemi

kullanir.

Her tirli uzamsal tasarimda oldugu gibi level tasanminda da yukaridaki organizasyon
sistemleri veya kombinasyonlanmn kullanimi, mekan hissini ve algisim kuvvetlendirerek,
oyuncunun kendini oyunun iginde gérmesine yardimel olmaktadir. Ayrica organizasyon
sistemleri, yapilan tasarimi analiz etme ve geriye doniisler anlaminda da level tasarimeisinin

vazgegilmez araglaridir. [11], (Chen ve Brown, 2001)

4.2.2.3 Durumlar

Uzamsal bir tasarim siirecinde, ‘iistiinde, tizerinde, i¢inde ve altinda’ mimari durumlarinin goz
oniinde bulundurulmast, tasarm kurgusuna dinamizm getiren etkenlerden biridir. Level
tasarimeilart da kurguladiklari mekanlari tek bir kot yerine farkli kotlarda birbirine
baglayarak, oyunun akigint hareketlendirmektedir. Mekanlar1 sabit bir sekilde yan yana
koymak yerine yiikseklikleriyle oynayip, ara baglantilar1 kesisen ve ist Gste gelen yeni

mekanlarla olusturmak, oyuncu algisim da zenginlestirecektir.

4.2.3 Olaylar

Level tasarimeisist, kurguladigi level igin uygun bir dolagim semasi ve organizasyon sistemi
sectikten sonra bir tasarim hayata gegiren olaylara odaklamir. Gergek diinyada tipoloji veya
organizasyon sistemi, dolagim semasindan dnce gelirken, oyun diinyasinda bu iliski tersyiiz
olur ve genellikle tasarim oyundaki birtakim olaylarin etrafinda sekillenir. Ornegin iki tarafi
binalarla ¢evrili bir cadde level'inda binalarin cephelerini gostermek igin caddede gegen bir
olay kurgulamak gerekir. Aksi halde cepheler donuk ve cansiz yiizeylerden ibaret olacaktir.

&mwf"mﬁ.v —c—
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Olaylar, mekanlar arasi gegis alanlari yaratmak igin faydalanilmas gereken firsatlardir. Vahsi
Bati konseptini kullanan bir oyun disiiniiliirse, bir diiello kasaba meydaniyla bar arasinda bir
gecis alam olusturmaktadir. Ayrica olaylar, level’larin bir poligonlar biitiinii oldugu gergegini

unutturmak anlaminda da nemli araglardir.

4.2.4 Karakter

Malzeme, 1sik ve dlgek bir level’in karakterini belirleyen etkenlerdir. Insaat malzemeleri veya
s67 konusu oyunlar olunca dokular, bir mekana karakter verme konusunda 6nemli tasarim
elemanlaridir. Tugla sicaklik, tag sogukluk hissi uyandirabilirken, briit beton yabancilasma
etkisi yaratabilir. Dokular level’larda mekan hissini kuvvetlendirmeli ama ¢ok detayli olup,
oyuncunun dikkatini dagitmamahdir; her zaman igin esas olan oynanabilirliktir.Isik ise bir
mekani canlandirmanin ve dramatiklestirmenin en etkili aracidir. Basit bir koridoru, tepe veya
fon 1giklariyla bambagka bir mekana déniistiirebilirsiniz. Dogal olarak mimarinin, mekam
aydinlatma konusunda uzun bir gegmisi vardir ve giiniimiizde oyunlar bu deneyimler yeni

uygulanma alanlaridur.

Son olarak olgek. mekanm inandiriciligint belirler. Level tasariminda mimari elemanlarin
yanlis 6l¢ekler ve oranlarda kullanilmasi, mekant gergekgi olmaktan uzaklagtirir; oyuncunun
kendini baska bir diinyada degil de bir oyunun i¢inde hissetmesini saglar. Level tasarimeilart
olgek ve oran konusunda mimari yapitlari, akimlari ve kurallari referans almaktadr. Olgek ile
oynayarak mekana cesitli dramatik efektler uygulamak da miimkiindiir. Ornegin bir yaris
oyununda, hiz duygusunu pekistirmek i¢in birtakim detaylar gerilerek deforme edilmektedir.
Ayni sekilde 3D shooter oyunlarinda birtakim elemanlar, mekansal deneyimi yogunlastirmak

adina sikistirihip tekrarlanmaktadir.

Oyun tasarim siirecinde, 6zellikle mimari tasarim gibi diger uzamsal tasarim yaklagimlarindan
faydalanmak, oyunlarda farkli deneyimleri miimkiin kilacaktr. Oyunlar ve mimari her zaman
insanlarin kendilerini ifade etmede ©nemli araglari olmustur. Teknolojinin gelismesiyle
oyunlar, insanin hem gergek, hem de hayali deneyimlerini yasayabilecegi ortamlara
doniismektedir. Bu yiizden boyle ortamlan tasarlamak bir dizi kural ve prensibin statik bir
sekilde uygulanmasiyla degil, farkhi disiplinlerin farkli yaklagimlarini adapte etmekle

miimkiindiir. [11], (Chen ve Brown, 2001)
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4.3 Level Tasarmnda Kullanilan Mimari Formlar

Bugiin varolan birgok mimari striiktiir, aynt orijinal fikir veya formdan 6rnek alinmig veya
tiiretilmistir. Mimarlarin, tasarlarken veya inga ederken aymi kalibi kullanmalari tamamiyla
pratik nedenlerden dolayidir. Ayrica snemli bir neden de mimarlarin, belli formlarin belli ruh
hallerini tetikledigini bilmeleridir. Bu temel formlar mimarinin grameri gibidir ve antik
devirden giiniimiize kadar mimari tasarimin amaglarina hizmet etmis ve etmeye de devam
etmektedir. Level tasarimeilari da mimari teorinin formlari ifade etme potansiyelinden olduca
stk faydalanmaktadir; bu potansiyeli level tasariminda kullanarak, her kiiltiirden oyuncunun
rahatlikla anlayabilecegi ortak bir form dili gelistirebilmektedirler. Bu formlari, sanal
diinyanin dilinde uygulamaya doniik tasarim prensipleri olarak da tarif edebiliriz. [12],

(Pagan, 2001)

4.3.1 Duvarlar

Level tasarimeilart bir level’s olustururken, genellikle bir zemin plamna veya bir konsept
eskizine bagvurmadan énce mekani tammlamak ve pargalamak cabasi adina, bir grup duvar
rastgele yerlestirme cgilimindedir. Bu da gencllikle bir ii¢ boyutlu modelleme yazilimi
kullanarak. standart duvar ve déseme modiillerini temsil eden temel prizmatik formlarla
miimkiin olur. Sonug olarak ortaya gikan i¢ ve dis mekanlar, fonksiyonlarina, Gnem siralarina,
ufuk ¢izgilerine ve oyundaki yerlerine gore diizenlenir. Bu noktada, ozellikle birinci sahis
perspektifinden oynanan 3D shooter oyunlart igin, duvarlarin formunun, 6lgeginin ve agisinin

onemi ortaya ¢ikmaktadir. Duvarlar, kendi bagina ifade giicii olan formlardir.
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R D NL I ‘{] ~1\; e ‘?t‘"f\

Sckil 4.3.1.a-h Yon ve agirlik ifadesine sahip sekiz farkh duvar formu. [12]

Bir duvar alani, prensip olarak sekiz farklt sekilde olusturulabilir (Sekil 4.3.1.a-h). Tk iki
sekilde (Sekil 4.3.1-a, b) en ve boy iliskisi kullanilarak, duvarin ana formu yataylastirlmakta
veya dikeylestirilmektedir. Sonraki ti¢ sekilde (Sekil 4.3.1-c, d, e) diiz, i¢bitkey ve digbiikey
formlarla derinlik iligkisi vurgulanmaktadir. Son ti¢ sekilde (Sekil 4.3.1-f, g, h) ise egimle
oynanarak, duvarin dimdik durusu, oyuncunun bulundugu yone veya ters tarafa dogru yatisi

gosterilmektedir.
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Tiim sekiz sekil de insanlarin yonleri tarif eden kelimeler kullanarak karakterize edebilecegi,
temel hareket durumlarinin gergek temsilleridir. Sekil 4.3.1-a ve S$ekil 4.3.1-b, sirasiyla
“boyunca takip etme” ve “yukariya devam etme” hareketlerini; Sekil 4.3.1-c, Sekil 4.3.1-d ve
Sekil 4.3.1-¢ sirastyla “sabit durma”, “ilerleme™ ve “geri ¢ekilme” hareketlerini; son olarak
Sekil 4.3.1-f, Sekil 4.3.1-g ve Sekil 4.3.1-h ise sirastyla “nétr kalma”, “yana dogru yatma” ve
“ters yone yatma™ hareketlerini tanimlamaktadir. Duvarin bu hareketleri, 6niinde duran igin
farkli ifadeler olusturmaktadir. Sekil 4.3.1-a ve Sekil 4.3.1-b arasinda bir karsilastirma
yapacak olursak, yatay duvarin zemine bir agirhk yiikledigini ve yatayligindan dolay:
sikistirilmig, yogun bir ilk izlenim verdigini gorebiliriz. Yatay duvarin “her iki yon boyunca
takip ettirme™ giicii, oyuncuda ilging veya tehlikeli bir seyin kendisini bekledigi “koseyi
doniince™ bir giris veya ¢ikis bulma istegi uyandirmaktadir. Ote yandan dikey duvar,
oyuncuyla ¢ok daha fazla iletisim halindedir. Oncelikle dikey duvar, “gokyiiziine yiikselme”
halinde oldugu i¢in her zaman yatay duvardan daha hafif bir izlenim uyandiracaktir. Ayrica
yatay duvari hareketi dagitirken, dikey duvar toplamaktadir. Son olarak da dikey duvarin bir
tiir kule veya dikilitasa benzetilebilmesi, oyuncuyla yapisal ve diisiinsel bir iligki
kurabilmesini saglamaktadir. Mimarlik tarihine bakilirsa, dikey ve yatay duvarlarin sahip

oldugu farkli karakteristiklere dair bir¢ok érnek bulmak miimkiindiir. [12], (Pagan, 2001)

4.3.2 Pencereler ve Acikhiklar

Bir baska ifade potansiyeline sahip olan form da pencerelerdir. Ayrica pencerenin duvardaki
konumu da duvarin agirhik hareketini etkilemektedir (Sekil 4.3.2.a-¢). Duvarin algak kismia
yerlestirilmis yatay bir pencere batma etkisini artirirken, dikey bir pencere ¢ikma etkisini

artirir. Merkezde kalan bir pencere ise belirsizlik duygusu yaratir.
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Sekil 4.3.2.a-¢ Duvarin agirlik ifadesini degistiren bes farkli agikhik formu. [12]

Sekil 4.3.2-d ve Sekil 4.3.2-e’deki agikliklara bakacak olursak, disaridan igeriye dogru olan
hareketin  etkisi, agikhgin  profilleriyle oynanarak, kuvvetlendirilebilmekte veya

zayiflaulabilmektedir. Dik agilarla duvari delen bir agiklik, hareketin disaridan oldugunu
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vurgulamaktadir. Duvarin giicli azalmis ve direnci kalmamustir. Profillerin diiz olmasi,
acgiklign sanki duvarm kendi malzemesinden kaynaklanan bir durum gibi géstermektedir.

Boylece duvari tamamu, giicii olmayan, ince ama sert bir karaktere biiriinmiistiir.

Ote yandan, kosegenel agilarla duvari delen bir agiklik, disaridan gelen harekete karsi
koyacaktir. A¢ikhgin gittikge daralmasi, duvarin kapanmakta oldugunu isaret etmektedir.
Kosegenler, duvara ¢ok daha kalinmus izlenimi vererck, duvarin agirhigmi ve maddesel
yogunlugunu artirmaktadir. Kosegenel agilara sahip delik, dik agilara sahip delige goére
duvarin ¢ok daha derinlerindeymis gibi goziikmektedir. Ayrica duvarin kendisi tarafindan

korundugundan, daha zor ulasilabilir izlenimi uyandirmaktadir.

Bu temel formlarin diginda level tasarimcilarinin, oyun mekanlarim kurgularken faydalandig:

ve faydalanabilecegi daha birgok mimari form bulunmaktadir. [12], (Pagan, 2001)

4.4 Level Tasariminda Kullamlan Temel Tasarim ilkeleri

Oyun ne kadar gergekeiyse, oyuncu da kendini o kadar oyunun iginde hissedecektir. Bazi
egilimlerin aksine oyunun gergekeilik diizeyi, level’larin kaplandigi fotograf kalitesindeki
yiiksek ¢oziintirlikli dokularin miktariyla orantili degildir. Stiphesiz basarili doku ve 1s1k
kullanim1 mekani canlandiracaktir ama gercekgilik ancak birtakim tasarim ilkelerinin dogru
ve uygun bir sekilde uygulanmasiyla miimkiin olacaktir. Denge, 6lgek, oran, biitiinliik, vurgu,
ritim ve uyum olarak siralayabilecegimiz bu ilkelerin level tasarimeilar: tarafindan bilingli
kullanimi sonucu, level’lar gergek mimariye referanslar verebilmekte ve bdylece oyuncu

mekansal aliskanliklarini sanal ortamda da karsilamaktadir. [12], (Pagan, 2001)

4.4.1 Denge

Denge ilkesi, dengesizlik durumuyla agiklanabilir. Oyuncu, dengede olmayan bir level’da
denge duygusunu arayacaktir. Level tasariminda denge, agirligin dikey ve yatay akslara esit
dagitilmasiyla saglamr. Akslarin her iki tarafina yapilan bu dagitimm sonucu mekanlar

dengede olur veya olmaz.

442 Olgek

Olgek, bir objenin boyutlarmin gevresine gore kiyaslanmasidir. Bir parca esya veya bir
aksesuar, bir oda veya bir duvar i¢in ¢ok biiyiik veya ¢ok kiigiik olabilir. Ayrica 6lgek sadece
level igindeki ti¢ boyutlu objeler igin degil, aym zamanda iki boyutlu dokular igin de

onemlidir. Yanlis 6l¢eklendirilmis bir doku 6rnegiyle kaplanan bir mekan, inandiriciliktan
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uzaklasir. Level iginde bulunan objeler veya level’n kendisi olgek dist olunca, oyuncu

kendini rahatsiz hisseder ve oyuna kars ilgisi zayiflar.

443 Oran

Oran, objelerin boyutlarimin birbiriyle kiyaslanmasidir. Ornegin bir masanin ayaklari masa
icin gok kisa olabilir veya kapilar ve pencereler yerlestirildikleri duvarlar igin ¢ok yiiksek ve
cok biyiik olabilir. Iste bu tiir oransizliklar oyuncu algisinda endise uyandirir. Level
kapsamindaki objelerin birbirine orantilh olmasi, oyuncunun mekan algisim rahatlatir ve

kolaylastirir.

Sekil 4.4.3 Gergekgi oranlarin kullanildig SWIAT 3 oyununda bir ekran goriintiisii.

4.4.4 Bitiinliik

Level tasariminda biitinlitk, mekanin amacini ve planint birlestiren elemanla ifade edilir. Bir
odanin biitiinliigii pekiala bir tablo, bir hali veya mimari bir 6zellikle saglanabilir. Mekanda
bulunan belli bir tarz ve islev sahibi tek dekoratif eleman, oyuncuya nasil bir yerde
bulunduguna ve ortada neler dondiigiine dair ipuglari verebilir. Her objenin, oyuncuda farkl

izlenimler uyandirmasi o mekanin biitiinliigiinii sarsar.

Sekil 4.4.4 Tekrar eden bir yap: elemant mekanin amacini destekliyor.
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4.4.5 Vurgu

Vurgu veya odak noktasi, oyuncunun ilk bakista ilgisini ¢eken obje veya yer ile 6zdeslesir.
Mekanin bir odak noktasina sahip olmasi, mekansal kompozisyon agisindan ¢ok 6nemlidir.
Level tasarimeist olusturdugu her mekanda yeni bir odak noktas: belirleyerek, kurguyu
zenginlestirir. Oyuncunun gozii kompozisyonunu kavrayabilmek igin, odak noktasindan
mekanin geri kalanma giden ve sonra tekrar odak noktasia donen bir yol izler. Bir odak
noktasi olmaksizin, oyuncunun gozii boslukta amagsiz bir sekilde gezerek, odaklanacak bir
sey arar. Bu odaksizlik duygusu endige yaratir. Eger odak noktast, aym zamanda biitiinliik

elemant olursa, iki tasarim ilkesi tek bir objeyle saglanmis olur.

Sekil 4.4.5 Isik odak noktasi oyuncuyu yonlendiriyor.

4.4.6 Ritim

Ritim. bir mekanda gozii bir alandan digerine hareket ettiren, benzer objelerin tekrari olarak
tanimlanabilir. Ritim duygusunu, renk, desen, doku, 151k ve tarz ile vermek miimkiindiir.
Level tasariminda tekrar eden bir motif, desen veya doku kullanilarak, oyuncuya hareket
deneyimi yasatilabilir. Oyuncuyu aragtirma giidiisiiyle hareket ettiren bir deneyim ortaya
koymak bir level'm en temel sorumluluklarindan biridir. Ritim duygusuna sahip bir mekan,
tekrar yiiziinden tahmin edilebilir alanlar icerdiginden, oyuncuya kendini giivende

hissettirecektir.
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Sekil 4.4.6 Elemanlarin tekrari mekanda ritim ve hareket yaratiyor.

4.4.7 Uyum

Uyum, mekanda tiim pargalar birlestiren ortak bir elemanla saglanir. Ortak bir payda gibi bu
eleman, bir renk, desen, doku, detay veya mekanin karakteri olabilir. Ornegin bir tabloda,
pargalar1 bir araya getiren eleman gergeve, renk veya 6zne olabilir. Uyum, diger tasarim
ilkelerinin saglanmasinin sonucu olarak da distiniilebilir. Bir mekanda tiim pargalarin,
karigima ve birlesmeye izin veren bir iliski iginde olmasi, mekana uyum getirerek, oyuncunun

kendini huzurlu hissetmesini saglayacaktir.

4.5 Bir Level’in Anatomisi

4.5.1 Level Elemanlan

Genel anlamda bir oyun diinyasindan beklenen, gérsel agidan oyuncuyu gergek bir diinyada
olduguna ikna edecek elemanlara ve 6zelliklere sahip olmasidir. Gergek zamanli, ti¢ boyutlu
bir oyun diinyas: tasarlanirken, bu elemanlar1 tanimlayabilmek ve kurgulayabilmek olduke¢a

kritik bir 6nem tagir. Bu kritik elemanlari ii¢ kategoride toplayabiliriz: (Guymon, 1999)

4.5.1.1 Topografya

Level tasarim siirecinin, zamana en ¢ok ihtiya¢ duyulan asamasidir. Oyun diinyasinin
tabandan tavana insa edildigini diisiintirsek, topografya oynanabilirligin alt yapisi olarak
tanmimlanabilir. Oyun tiiriine gore topografya, koridorlardan olusan bir yeralti labirentinden,
bulutlarin i¢inde havada asili duran bir grup adaya kadar bir¢ok farkli ortam olabilir.
Topografya olugturmada kullamlan teknikler genellikle modelleme programinin 6zelliklerine
gore degisiklik gostermektedir. Donanimsal hizlandiricilarin artik bir standart haline gelmesi,

cok yonlii topografya tasarimlarina izin vermektedir.
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4.5.1.2 Mimari

Oynanabilirligin iginde veya diginda gegtigi tiim yapay striiktirler, oyunun mimarisini
olusturur. Genellikle oyunun mimarisi, topografyadan ayri tasarlanir ama her iki stire¢ de ayn
anda gelisebilir. Eger topografya oyunun genel atmosferini belirliyorsa, mimari de oyunun
genel karakterini belirler. Oynanabilirlige dair hedeflerin ¢ogu yapay striiktiirlere dayandig
ve fonksiyon kazandirdigi igin, oyun diinyasmnin mimari tarzi oynanabilirlik kriterlerinden

once belirlenmelidir.

4.5.1.3 Ortam Objeleri

Oyun diinyasim dolduran gesitli obje temsillerine, ortam objeleri denir. Ortam objeleri
oynanabilirlik igin kritik bir onem tagimamalarina ragmen, oyun diinyasin inandirict kilmak
icin saglanmasi gereken kriterler arasindadir. Eger oyun diinyasinda kullanilan mimari
elemanlari, temel bir Lego setine benzetirsek, oyun diinyasindaki ortam objelerini de Lego ek
setlerine benzetebiliriz. Ortam objeleri, mimari elemanlar gibi level tasarimcilar veya
yardimeilar  tarafindan retilic  ve ¢ok farkli olmadiklar1 siirece genellikle obje

kiitiiphanelerinden (object database) temin edilirler.

4.5.2 Level Olusturma Siireci

Oyun diinyasini olusturan elemanlar. gergeklerinin temsilleri olmalarina ragmen, temel
tasarim ilkelerini diizgiin bir sekilde uyguladig siirece, oyuncu algisinda yabancilagmaya izin
vermemekte ve oyuncuyu iginde bulundugu sanal ortamin ger¢ek olduguna inandirmaktadir.
Bu baglamda oyun diinyasi olusturma siireci de gergek diinyay1 olusturma veya baska bir
deyisle mimari tasarim ve uygulama siirecine benzetilebilir. Oyun diinyasini olusturma siireci

asagidaki temel agamalarla 6zetlenebilir: (Guymon, 1999)

4.5.2.1 Konsept Eskizleri

Oyunun mimari tarzi, oyun yapum siirecinin ilk asamasi olan tasarim dokiimaninda
belirtildikten sonra her bir mimari stritktiir kagit tizerinde tasarlamir ve ana konsepte
uygunlugu test edilir. Hala eskiz asamasinda olundugundan, degisiklikler ve diizeltmeler diger

asamalara gore kolay ve ¢abuk bir sekilde yapilabilir.
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Sekil 4.5.2.1 Drakan oyunundan mimari konsept gizimleri. (Guymon, 1999)

4.5.2.2 Model Uretimi

Konsept eskizleri belli bir olgunluga ulagtiktan ve oyunun genel estetik anlayisina uygunlugu
kontrol edildikten sonra, mimari striiktiirlerin ii¢ boyutlu temsillerinin modellenmesine
baglanabilir. Bu asamada mimari striiktiirlerin yani sira topografya ve obje kiitiiphanesinde
yer almayan ortam objeleri de modellenir. Oyunun topografyasi ve mimarisi, birbirinden
bagimsiz ama es zamanli olarak gelistirilebilir. Elemanlar modellendikten sonra doku

tasarimeisinin iirettigi dokularla kaplanir.

Sekil 4.5.2.2 Modellenmis bir ev. (Guymon, 1999)




61

4.5.2.3 Model Yerlestirimi

Topografyamn, tasarim dokiimaninda belirtilen oyun diinyas1 atmosferine gére modellenip,
kaplanmasindan sonra mimari elemanlar, oynanabilirligin akisi ve genel level plan semasina
gore topografyaya yerlestirilir. Mimari yapilarin topografya iizerindeki yerlesimi, genel kurgu
ile uyum iginde olmalidir. Ciinkii oyuncunun, oyun i¢inde yonlendirilmesi, oyun amaglarimi
kavramast ve oyun diinyasini ‘gergekmis’ gibi algilamasi. bu yerlesim sayesinde miimkiin
olmaktadir. Mimari yerlesim, agik bir alan istiinde gergeklesecekse, topografya kriterleri;

mevcut bir yapilagma iginde varolacaksa da sehir planlama kriterleri dikkate alinmaktadur.

Sekil 4.5.2.3 Peyzaja yerlestirilen ev modeli. (Guymon, 1999)

4.5.2.4 Ortam Objesi Yerlestirimi

Topografyamn olusturulmas: ve mimari striiktiiriin yerlestirilmesinin ardindan, oyun
diinyasimnin atmosferini gergekgilik ve inandiricilik adina pekistirmek i¢in uygun yerlere ortam
objeleti yerlestirilir. Ortam objeleri, peyzaj elemanlarindan, i¢ ve dig mekan tefris
elemanlarina kadar ¢ok gesitli olabilir. Ayrica canlilarin, ozellikle hayvanlarm temsili
modelleri de ortam objesi smifina girer. Ortam objeleri yerlestirilirken, genellikle
‘5rneklendirme’ yontemi kullanilarak, grafik motoru ve dolayisiyla islemcinin giictinden
tasarruf edilir. Orneklendirme yontemi, objenin kopyalanip, boyutlarinin degistirilmesiyle
orijinal halinden farkli bir objeye doniistiiriilmesi ve bu ‘yeni’ objenin oyun diinyasina
yerlestirimi tistiine  kuruludur. Ayni objenin farkli varyasyonlarmin kullammm, grafik
motoruna yiiklenmeden oyun diinyasim gérsel anlamda zenginlestirmektedir. Ortam objeleri
oyun diinyasim zenginlestirmenin ve inandirici kilmanin yam sira mimari elemanlarla

karsilastirimalari sonucu, oyuna dlgek olgusunu getirmektedir.




Sekil 4.5.2.4-a,b Ev modeline eslik eden agaglar ve ekstra objeler. (Guymon, 1999)

4.5.2.5 Aydimnlatma
Isik olmadan higbir form, renk ve doku algilanamayacags i¢in, aydinlatma olduk¢a nemli bir

asamadir. Aydinlatma, level'in gergekgi bir sekilde algilanmasini saglamanin yani sira
oyunun atmosferine veya anlatimma uygun dramatik etkiler de olugturabilir. Genellikle
igtklarm konumlart ve siddetleri, secilen 1sik kaynag, istenilen gdlge boylari, mimari
striiktiirlerin konumlar1, dokularin nitelikleri ve anlatimsal ihtiyaglara gére degisiklik gosterir.
Ozellikle renkli 151k kullanimi, sinematik atmosferler olusturmak i¢in ideal bir yontemdir.

Aydinlatmanin da tamamlanmastyla level, oynanabilirlik igin hazir hale gelmistir.

Sekil 4.5.2.5 Siirecin son asamast olan aydinlatma. (Guymon, 1999)
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4.6 Oyun Tasarim ilkelerini Sanal Mekanlara Uygulamak

Giiniimiizde insa edilen sanal mimariler veya olusturulan sanal gevreler, hipergergekei olmak
kaygisiyla teknolojinin yeniliklerinden sonuna kadar yararlanmakta ama esas mekansal
deneyime ve mekansal aligkanliklara yeterince odaklanamamaktadir. Bu yiizden, sanal
gercekligin, bireyi gergek bir ortamda olduguna inandirmasi zorlasmaktadir. Mekansal
deneyim ve ahskanliklardan yoksun sanal gevreler, bireyin goziinde derinligi olmayan yapay
sayisal ortamlari gagristirmaktan oteye gidemeyecektir. Halbuki bilgisayar oyunlar1 ve
kullandiklar1 yontemler, esas olarak oyuncuyu oyun diinyasinin igine almayi amagladig i¢in
mekansal deneyimi ve aliskanliklart son derece etkili kullanabilmektedir. Bilgisayar
oyunlarmin sanali gergek kilmak igin kullandigi yontemleri analiz etmek, sanal mimarinin

gelecegi i¢in faydal olacaktir. [13], (Willson, 1998)

4.6.1 Uciincii Sahis Perspektifi

Birgok popiiler ii¢ boyutlu oyun birinci sahis perspektifini kullanmakta ve bu sayede
oyuncuya kontrol etmesi daha kolay ama ti¢iinct sahis perspektifine gore ¢ok daha sinirlt bir
derinlik algisi sunmaktadir. Birinci sahis perspektifinde oyuncu (veya kullanicr) karakterin
harcket kabiliyeti oldukga siirlidir, hatta hi¢ yoktur bile denilebilir. Ciinkii karakterin yerine
oyun diinyas1 hareket eder. Oyuncu, oyuncunun temsil edildigi karakter ve oyun diinyas1

arasinda dogrusal bir iligki vardir.

KARAKTERINIZ DUNYA

Sekil 4.6.1-a Birinci sahis perspektifinde oyuncu ile karakter arasindaki iligki.

Oysa ki iigiincii sahis perspektifini kullanan bir oyunun sundugu deneyim ¢ok daha
karmagiktir. Oyuncu, oyuncunun temsil edildigi karakter ve oyun diinyast arasinda etkilesime
¢ok daha uygun firsatlar yaratabilen tiggensel bir iliski s6z konusudur. Oyuncunun kendisini
temsil eden karakteri oyun diinyasinda gorebilmesi, birinci sahis perspektifinin “beden ici’

deneyiminden gok daha yogun olan ‘beden dist” deneyimini yasayabilmesini saglamaktadir.
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DUNYA

Sekil 4.6.1-b Ugiincii sahis perspektifinde oyuncu ile karakter arasindaki iliski.

Baoylece sanal gergekligin, normal hayatta yasanamaz deneyimleri yagamr kilmasi miimkiin
olmaktadir. Ugiincii sahis perspektifi, gerek oyun diinyalarina gerekse de sanal mimarilere
etkilesimin ¢ok daha yogun oldugu bir algi diizeyi getirmektedir. Ayrica sinemada oldugu

gibi karakterle 6zdeslesmek adina da bu bakis agisi tercih edilmelidir.

4.6.2 Arastirma ve Kesfetme

Arastirmak ve kesfetmek sanal ortamlarm temelinde bulunun iki gididiir. Ug boyutlu sanal
bir ¢evre olusturuluyorsa, sanal gevreyi deneyimleyecek kullanicinin ‘ne’ sorusundan 6nce
‘nasil” sorusunu cevaplayacak olaylar veya durumlar tasarlanmalidir. Sanal gevreyi arastirma
sonucu gerceklesen kesifler, ‘nasil’ sorularinin motivasyonuyla kullanicinin  karsisina

¢ikmahdir.

Sekil 4.6.2 Arastirmanin esas oldugu Largo Winch’den bir ckran goriintiisi.
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4.6.3 Hareket ve Animasyon

Sanal bir ¢evrede birgok obje yer alabilir ama bu objelerden sadece hareket edebilenleri
kullanicinin dikkatini ¢ekebilir ve kullaniciyr yonlendirebilir veya bilgilendirebilir. Bu yiizden
cok detayli karakter veya obje animasyonlari yerine hareketleri ¢esitlendirmek, oyuncunun
uzak bir mesafeden bile objenin kimligi ve varolus amacina dair fikir yiiriitebilmesini

saglayacaktir.

4.6.4 Oyuncu Kontrolii

Oyuncu veya kullanici, iginde bulundugu oyun diinyasinin veya sanal gevrenin, kendi
kontrolii altinda oldugunu diisiinmek ister. Eger oyuncu sanal sahnede kendini ve diger
karakterlere veya objelere gore nasil hareket ettigini gorebiliyorsa, mekana yonelik algisal
kontrol ihtiyaglari kargilannus olur. Bakis agisi olarak birinci sahis perspektifi kullaniliyorsa,
bu sefer de durum sahneyi dogrudan kameranin goziinden gormek ile degil de ayrica sahnede
varolan bir kameranin yerini degistirmek ve sonra bakis agisini kameranin bulundugu yeni
yere transfer etmek ile ¢oziilebilir. Sonug olarak sahnede yapilan gezinti birinci sahis
perspektifinden ama gezinti igin gerekli hareket kontrolii ise iigiincii sahis perspektifiyle

saglanmis olur.

4.6.5 Haritalarm Kullanimi

Sanal bir ¢evrede, birinci sahis perspektifinin getirecegi kisitlamalar bir harita modunun
gelistirilmesiyle ¢oziilebilir. Birey sanal bir ortamda olsa bile amaci ugruna ulasmasi gereken
yere nasil ulasilabilecegini bilmek ister ve sanal bir harita bu istegini karsilayacaktir. Ayrica

haritalar. hafizada kalan yerleri tekrar deneyimleyebilmek i¢in de kullanmigh kayit cihazlaridir.

4.6.6 Referanslarm Kullanimi

Haritalarin ok sik kullanimi, o sanal ¢evrenin tasarimiyla ilgili sorunlarin oldugunu,
oyuncunun, meveut mekansal deneyimlerden faydalanamadigini gdsterir. Oyuncunun, sanal
cevrede kaybolmasim ve her seferinde mekansal deneyimini zayiflatan harita moduna
basvurmasini engellemek i¢in referanslar veya isaretler kullamlmahdir. Walt Disney,
ziyaretgilere Disneyland’in her kosesini gezdirebilmek igin referanslardan faydalanmustir.
Ornegin Pamuk Prenses’in Kalesi referans dekoru, ziyaretgileri giristen merkez noktasina
yonlendirmek i¢in tasarlanmis ve basaril olmustur. Bu baglamda genis sanal gevreler
kurgularken, tema parklarininkilere benzer referanslar veya isaretler kullanmak, mekansal

deneyimi kesintilerden arindiracak ve algisal stireklilik saglayacaktir.
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4.6.7 Kapah Cevreler

Tasarlanacak sanal gevrenin sinirsiz olmasi diisiincesi, baglangigta oyuncuya cazip gelse de
bulundugu ortamin ucu bucafin olmamasi ve aym zamanda ‘bos’ olmast oyuncuda
amagsizhk hissi uyandiracaktir. Bu yiizden sanal gevreler simrsiz izlenimi veren sinirlara
sahip olmalidir. Ayrica deneyimlenecek ortamlarmn ilging olmamasi durumunda, oyuncu

cevreye karsi ilgisini kaybedecek ve sanal gergekligin inandirict giicti zayiflayacakur.

4.6.8 Geriye Doniisler

Bir sanal ¢evre kurgularken, oyunculart veya kullamicilari yénlendirmek igin referanslar
kullanmanin yani sira onlart gerektigi gibi kontrol edebilmek i¢in ortamda birtakim geriye
doniislere yer verilmelidir. Ornegin kurgulanan sanal gevrede bazi yerlere ozellikle gidilmesi
veya gidilmemesi gerekiyorsa, bu yerleri belirtmek i¢in baz1 pozitif veya negatif geriye doniis
verileri sunulmahdir. Bu veriler bir tir 6diil veya ceza olabilecegi gibi adalet anlayisi
icermeyen etki-tepki esasli durumlar da olabilir. Geriye doniigler sayesinde oyuncu dogru
yolda oldugunu veya olmadigimi &grenerck kendi giivende hissedecektir. Ayrica sanal ¢evre
tasarimeisi veya baska bir deyisle siber mimar geriye dontsleri kullanarak, tasariminin

mekansal kurgusunu daha esnek bir sekilde kontrol edebilecektir.

4.6.9 Detay Kontrolii

Giiniimiiz sanal ¢evre tasarimlari, zellikle Internet iizerinden erisilebilenleri oldukga yalin bir
goriiniime sahiptir. Bu yalinlik, gergek hayatin detaylarina bogulmus bir sanal ¢evrenin heniiz
istenilen diizeyde gorsellestirilemiyor olmasindan kaynaklanmaktadir; ama teknolojinin
gelisimi ve baglantinin hizlarimin artmasiyla sanal gevrelere erigim gok daha pratik olacaktir.
Bu baglamda sanal gevrelerin barindiracafi detay miktari, temsil ettikleri gercek mekanlar
diisiiniiliirse, inanilmaz boyutlarda olacaktir. Ama teknolojik gelismelerin etkisi altinda kalip
ortamu, aktivitelerle ve karakterlerle doldurmak oyuncuyu bunaltip oyundan uzaklastiracaktir.
Bu yiizden tasarimeilar teknik sinirlamalarin yam sira psikolojik sinirlamalart da géz dniine

almak durumundadir. [13], (Willson, 1998)
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5. SANAL CEVRE TASARIMCILARI: SIBER MIMARLAR

Sanal mekan tasarimi, gergek diinyaya referanslar vermek ile miimkiin oldugundan ancak
metaforik olarak ele alinabilir. Tutarli bir metaforun kullanimi, fonksiyonellik, tanmidiklik,
gesitlilik ve bagkalarinin varhginin farkinda olma ozelliklerini tasiyan bir mekan duygusu
olusturacaktir. Sanal diinyalar, insanin bilgiye ulasmasi ve baskalarinin farkinda olarak
birtakim deneyimler yasamasi igin tasarlanmis sayisal g¢evrelerdir. Baskalarmin farkinda

olmak, bilgi igeren bir web sayfasiyla bir sanal diinya arasindaki ¢izgiyi ¢eken durumdur.

5.1 Mimari Tasarim ve Sanal Diinyalar

Sanal diinyalarin olusturulmasi siiphesiz yeni bir tasarim problemidir ve dolayisiyla da yeni
bir disiplin ve yeni bir meslek sifati demektir. Bu diinyalarin, ger¢ek yasam gevrelerimize her
gecen giin daha da karigmasi, mimarlar1 ve mimarlik 6grencilerini yeni bir mekan sorunsaliyla
karsi karsiya getirmistir. Sanal diinyalarda, mimari tasarima dair girdileri bulabilmek i¢in

oncelikle Internet analiz edilmelidir. [14], (Lau ve Maher, 1999)

connect | disconnect | Detach/Delste Window | Send: | [who

© more

EE HELF

Sekil 5.1.1 Arctic MUD siber diinyasindan bir ekran goriintiisii. [15]

Internet’in, metaforik tamimlari arasinda en gok bir bilgi otobani, bir pazar yeri ve sanal bir
topluluk oldugu gegmektedir. Bu metaforlar ayn1 zamanda sanal ortamlarda yer alabilecek
fonksiyonlar1 da isaret etmektedir. Geleneksel anlamda, oyunlarda ve sanal topluluklarda
varolan siber diinyalar, mimari tasarim dilini kullanmaktadir. Ornegin Arctic MUD adindaki
‘¢ok kullanicili alan’ kelimelerin dilini ve The Palace web sitesi imgelerin dilini kullanirken,
mekanin kavramsal metaforlarini 6ne siirmektedirler. Bu baglamda mimari tasarima ait

kriterlerin kullanimi ile sanal mekan kavraminin ¢ok daha gelistirilebilecegi anlasilmaktadir.
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Sekil 5.1.2 Sanal sohbet igin imgelerin kullanildig: ‘The Palace’. [16]

Fantezi rol oyunlarmimn erken donemini temsil eden. metin bazhi Dungeons & Dragons
oyunlarindan, Active Worlds gibi manipiile edilebilen ii¢ boyutlu devasa diinyalara kadarki
asamalar, metin kullanimiyla tasvir edilen ¢evrelerden, mimari tasarim aleminin yapitaslar
kabul edilen geometri, ses ve doku ile tammlanan ii¢ boyutlu sanal ¢evrelere gegis siirecini
olusturmaktadir. Form ve fonksiyonun fiziksel mimariyi etkiledigi kadar sanal diinyalarin
tasarimina da miidahele edebilmesine ragmen, simdiye kadar sanal diinyalarin tasarimiyla

mimarlarin yerine programcilarm ilgilendigi gézlemlenmistir.

(1] Active Worlds - AWGate at 15 2E facing NW

Flo. Teleport View Options Show Logn Avatar Visbity Web Hep

Advanced Mode | _Reoister Nowt

Show . Fidoy o, =

Dowrload complete

Sekil 5.1.3 Active Worlds sanal diyarindan bir ekran goriintiisii. [17]
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Programecilarin mekansal fonksiyonlara yonelik ¢oziimleri kisa vadeli ihtiyaglar kargilasa da
sanal ¢evrelerin organizyon ve erisilebilirlik gibi uzun vadeli sorunlari ¢éziimsiiz kalmaktadir.
Birgok popiiler sanal mekan uzamsal olmak yerine dogrusal bir goriiniim sergilemektedir.
Ornegin bir ‘sohbet’ odasi, uzamsal niteliklere sahip bir yer olmak yerine metin dizilerinin
aktigl tek bir pencereden ibarettir. Pencereler, masaiistii metaforlar olarak simdilik sohbet
islevini yerine getirebilmektedir ama gelecekte sanal diinyamin mimari bir elemani olarak

algilanmak isteyeceklerdir.

5.2 Sanal Diinya Tasarimcilar: Olarak Mimarlar

Genisleyen sanal diinyanin ve yogunlagan Internet aktivitelerinin, kiiltiirel ve sosyal ¢evremiz
iizerinde 6nemli etkileri bulunmaktadir. Dolayisiyla bu etkilerden mimari ¢evreler ve hayat
tarzlar da nasibini almaktadir. Internet aktivitelerinin her gegen giin daha fazla giinliik
hayatlarimiza girmesi, mimarlari, ok boyutlu bir bakis agis1 ve disiplinler arasi bir yaklagim

gerektiren karmagik tasarim problemleriyle kars: karsiya getirmektedir.

Ug boyutlu sanal cevrelerde, igerik ve mekan iligkisi ve her ikisine dair tanimlamalar ile
olusan karmasik uzamsal organizasyonlar, her gegen giin daha sik karsimiza ¢ikmaktadir.
Standart sosyal aktivitelerin tesine gegmeye ¢alisip, daha karmagik deneyimleri yasamak
istedigimizde, farkli amaglar i¢in farkli fonksiyonel objelerin yer aldigt mekanlara ihtiyacimiz
oldugunu farkederiz. iste bu noktada uzamsal tasarim ve uzamsal organizyon kavrami
devreye girer. Mimarlarin da geleneksel anlamda, fonksiyonellik saglamak i¢in boslugu
manipiile etme egitimi aldiklarini diisiiniiliirse, sanal mekanlari tasarlamak i¢in kesinlikle

uygun olduklari sonucuna varilabilir.

5.3 Egitimde ve Pratikte Sanal Diinyalar

Mimarlik okullar1 1993°den beri sanal tasarim stiidyolarimin yiiriitiiciiliigiinti yapmakta ve bu
baglamda etkilesimli sanal g¢evrelerin olanaklarimi aragtirmaktadir. Artik fonksiyonellik
bakimindan fiziksel stiidyolara benzer ama ayni zamanda diinya ¢apinda, katihmeilara agik
bir sanal tasarim stiidyosundan séz etmek miimkiindiir. Ug boyutlu devasa bir diinyada
katilimeilar tarafindan manipiile edilebilen modeller iiretmek, tasarim i¢inde tasarim yapmak
olarak kabul gérmektedir. Bu gelismeler, 6grencilerin kiiltiirler arasi tasarim deneyimleri
kazanmalarimi ve bilgisayar ortaminda ortaklasa calisabilme bilgisine sahip olmalarin
saglamaktadir. Mesleki agidan bakacak olursak, tasarim takimlarnmn giin - gegtikge

kiiresellesmesi, daha iyi sanal g¢evre tasarimlart ve daha hizh iletisim aglan ihtiyaglarini
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giindeme getirmektedir. Sanal bir tasarim biirosu, mimarlarin insan kaynaklarim daha iyi
yonetmesini, masraflari ve ulasima harcanan zamani minimuma indirgemesini ve bir biironun
bakimi gibi sorumluluklarimi geride birakmasim saglayabilmektedir. Sanal diinyalarda
yergekiminin olmadig: diistiniiliirse, sanal ¢evre tasarimlarinin ¢ok gesitli formlarda olmasi
anlasilabilir bir durumdur. Bu baglamda mimarlarin ¢alisma bigimleri ve tasarladiklari

mekanlar da degisime ugrayacaktir.

Mimarlar ve egitimciler, bu yeni durumlari kavramali ve meslekleriyle biitiinlestirmelidirler.
Mimarhik okullari, sanal mimariye yonelik dersleri miifredatlarina almalidir. Bu dersler, sanal
diinyalar1 teorik ve felsefi bakimdan ele alirken aymi zamanda mimaride Internet

aktivitelerinin artisiyla olusan sosyal ve teknolojik etkileri analiz etmelidir.

Durumu daha pratik bir sekilde diisiinmek gerekirse, mimarlar ve egitimciler, ger¢ek binalar
tasarlamak igin gereken yapi teknolojilerini nasil dgretiyorlarsa, sanal mekanlari tasarlamak
i¢in gerekli bilgisayar teknolojilerini de ayn sekilde 6gretmelidirler. Boylece 6grenciler sanal
mimari konusunda bilgilenmekle kalmayip, sanal diinyalari aragtirma ve bi¢imlendirme

konusunda da birtakim temel yetkinlikler kazanacaklardir.

5.4 Arastirma Yonelimleri
Uzaktan beraber tasarlamanin kabul edilebilir pratikligine ragmen, sanal mekanlarda bir
tasarim stiidyosu kurmak karmasik bir siire¢ gerektirmektedir. Oncelikle sanal bir mekanda

ortaklasa bir tasarim kurgulamanin yapilabilirligi arastirilmalidir.

Ayrica sanal diinyalardaki ii¢ boyutlu sanal binalarin ve g¢evrelerin temsilleri de
gelistirilmelidir. Temsil etme durumu sadece goriiniis igin degil. aym1 zamanda segilen
geometrinin ve fonksiyonun uygunlugu i¢in de gegerlidir. Uygun olmayan bir se¢im, tanidik

gelmeyen bir sanal ¢evrenin olugmasiyla sonuglanacaktir.

Ote yandan, fiziksel formlari, anlamlarimi ve fonksiyonlarni sorgulamadan dogrudan
kopyalamak da fonksiyonel anlamda dogru bir sanal gevre gelistirmeye engel olacaktir. Bu
baglamda Internet aktiviteleri i¢in uygun bir tasarim dili kullanilmahdir. Muhtemelen béyle
bir dil kullanmak, form bakimindan fiziksel karsiliklarina benzemeyen ama tamidik gelen,

gezilebilir sanal mekanlarin olusmasina neden olacaktir.

Bir sanal ¢evrenin kullanilabilirliginin yan sira, sahip oldugu fonksiyon ve davranig bigimi de
¢ok onemlidir. Bunlar olmadan, herhangi bir sanal mekan insanlarn igine girip dolagtig1 ¢

boyutlu geometrilerden ibaret olacaktir. Bir siber mimar, bir striiktir veya bir form
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tasarlarken, insanlarin orada mekansal algilarim  deneyimleyebilmesi ic¢in  gerekli
fonksiyonlari ve davraniglar hesaba katmalidir. Elbette ki gergegi tipatip taklit etmek agik ve

net bir se¢enek gibi goziikse de her durum i¢in en iyi segenek degildir.

Sekil 5.4.1 Bir sanal tasarim ofisi modeli. [14]

Gergekten fonksiyonel bir sanal ¢evre, aliskanliklar olusturabilecek kadar deneyimlenebilir
olmalidir. Insanlari sanal bir ¢evrenin iginde yonlendirebilmek i¢in 6ncelikle gevresel biling
kazanilmaldir. Yol bulma veya yon bulma ilkeleri, 6zellikle biiyiik ve karmagsik sanal
gevrelerde ¢ok onemli tasarim kriterleridir. Temsil etme de sanal c¢evreyi nasil
deneyimledigimizi belirledigi igin bu tasarim kriterleriyle iliskilidir. Biling ilkelerinin sanal
diinyalarin tasariminda nasil kullanilabilecegini tam anlamiyla anlamak, daha birgok deney ve

gozlem gerektirmektedir. [14], (Lau ve Maher, 1999)
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Sekil 5.4.2 Sidney Universitesi sanal tasarim stiidyosundan bir ekran goriintiisii. [14]
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6. BILGISAYAR OYUNLARININ MiMARIDE KULLANIMINA DAIR BiR
ORNEK: ‘QUAKE’ PROJESI

Bilgisayar oyunlar gerek tasarim ilkeleri, gerekse de tasarim yaklagimlart bakimindan
mimarlik disiplininden olduk¢a yogun bir sekilde faydalanmaktadir. Cambridge Universitesi,
Mimari ve Kentsel Calismalar boliimiine bagh Martin Centre’in yoneticisi Paul Richens
tarafindan yiiriitiilen “Quake™ projesi, mimarinin de bilgisayar oyunlarmin a¢tigi yeni
kapilardan gegebilecegini ispatlamaktadir. Paul Richens, Quake projesini kisaca soyle
tanimlamaktadir: “Bilgisayar grafikleri, mimarlarin ve tasarimeilarin ihtiyaglari dogrultusunda
gelistirilmis, belli kalitelere sahip olmustur ama artik o giinler geride kaldi. Hareketin merkezi
eglence sektoriine kaymis, ozellikle animasyon filmler ve bilgisayar oyunlari odak noktasi
haline gelmistir. Durumun bgyle olunca diger tasarimeilar gibi mimarlar da sanal diyarlar
tasarlama egilimine kapilmig ve oyun diinyasina adim atmustir. Gergekten de oyunlarda
kullanilan yazilimlar ¢ok etkili birer mimari araca doniigebilmektedir. Bu baglamda projemiz,
Quake gibi kan gévdeyi gotiiren oyunlarin, insani amaglara hizmet etmesi i¢in doniistiiriilmesi

tizerinedir.” [ 18], (Richens, 1999)

i3 i e s I
Sekil 6.2 Binamin modellendigi Qoole editorii. [18]
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Projenin altinda yatan ana fikir, binay1 kullanacak olan insanlarin, tasarima yapilan sanal bir
tur aracihgiyla mekan diizenlemesini goriip yorum yapmasina ve mekansal fonksiyonlarin
nasil ¢aligigimi 6grenmesine izin vermektir. Proje, merkezi Londra’da bulunan RMJM
mimarlarindan Geoff Cohen tarafindan tasarlanan ve kismen Gates Vakfi’nin sponsor oldugu
Cambridge Universitesi’nin yeni bilgisayar laboratuvari i¢in gelistirilmis, Internet tizerinden
paylagilabilen bir sanal ger¢eklik deneyimidir. Boylece binay1 tasarlayanlar ve kullananlar
arasinda elektronik bir koprii kurulmus olacaktir. Proje lideri Paul Richens bu elektronik
kopriintin, Quake gibi bir aksiyon oyunu olmasi konusundaki diisiincelerini ise soyle ifade
ediyor: “Bir binayr tanimanin en iyi yolu bizzat gezmektir, bir bilgisayar oyununda da
yaptiginiz sey budur aslinda. Insanlarin mimari planlar1 okumalar ¢ok zor ama binay1 bir
bilgisayar oyununa doniistiiriirseniz, insanlar nerede ve neden orada olduklarini

algilayacaklardir.”

Sekil 6.3 Cambridge Universitesi’nin yeni bilgisayar laboratuvari. [18]

Sekil 6.4 Bir Quake II karakteri. [18]
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Quake projesi, uygulama siireci web kameralariyla takip edilen binanin temel striiktiiriiniin
oyuna transfer edilmesiyle baglamigtir. Sistemin isledigini goren tasarimcilar, kaplama
malzemeleri hari¢ binanin tamamini oyuna dahil etmislerdir. Projenin ilk asamasinda, mimar
binanin kaba yapisi bitmeden hangi malzemelerin kullanilacagina karar vermek istemedigi
i¢in, oyunun dokulart kullanilmigtir. Oyunun mimari yapisini, yeniden insa etmek igin
“Qoole™ adindaki bir level editorii tercih edilmistir. Qoole ile olusturulan bina modelini,
gezilebilir bir oyuna déniistiirmek i¢in birtakim derleme asamalarindan gegirerek, Quake oyun
motoruyla biitiinlegtirmek gerckmektedir. Béylece modelin aydinlatiimasina ve dokularina

dair degiskenler de hesaplanmis olacaktir.

o -
Sekil 6.6 Cevre binalar i¢in SkyPaintGE yazilimi kullanilmus. [18]
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Sekil 6.7 Qoole editorii ile diger modeller ve dokular da iiretilebiliyor. [18]

Sekil 6.8 Mekan sadece perye yanstyan g(';rﬁnlﬁyle aydinlatiliyor. [18]
Quake yapilart dogal olarak bos olmadigindan ve orijinal sakinlerinin de silahli ve tehlikeli
canavarlar oldugundan, tasarlanan modeli gezebilmenin tek yolu Oniiniize ¢ikana ates
agmaktir. Durum boyle olunca proje ekibi, daha huzurlu bir mimari gezinti i¢in bina
sakinlerinin davramglarini ve goriiniiglerini yeniden programlamaya karar verir. Bu anlamda
canavarlar insani bir hale sokmak i¢in mimari yazilimlardan olduk¢a farkli olan Quake 2
model editorii kullanilir. flk olarak, model deformasyonundan daha kolay olacag i¢in doku
degisimi tercih edilir. Boylece bir doku editérii aracihgiyla hareket edebilen karakterler insani
dokularla kaplanir. Amag binay1, esas sahiplerini temsil eden karakterlerle doldurmaktir. Tabii
sadece dokulan degistirmek yeterli olmayacagi i¢in yine Quake 2 model editérii kullanilarak,
bir canavarin iskeletini tanimlayan tiggensel yiizeyler ve sonra da hareketlerini tamimlayan

animasyon dongiisii degistirilir. Karakterlerin ytirimek, kosmak gibi temel hareketleri
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kalirken, ates etmek, defans yapmak ve can ¢ekismek gibi siddet igerikli hareketlerinin yerini
giinlik yasantidan bir segki alir. Quake oyununun, oynanabilirlikten sorumlu kaynak
kodlarina disaridan miidahele edilebilmesi miimkiin oldugundan, C programlama dilini biraz
bilen bir kisi kodlarla oynayarak, canavarlarin davramslarmi ve gevresel reaksiyonlarim
degistirebilir.

File Edit View QOplions

Delete Sel.

Sekil 6.9 Karakter dokularini degistirmek igin Quake Model Editor kullanilmus. [18]

f Editor - Untitiod 151
Dpfices_Tods Help

i S s s
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Sekil 6.10 Karakter animasyonlarini degistirmek i¢in Quake Model Editor kullanilmus. [18]

Karakterler tekrar programlanabildigi gibi Quake ortamindaki objeler de manipiile edilebilir,
hatta yeniden tasarlanabilir. Qoole yazilimi mimari elemanlarin yani sira tefris elemanlarinin
ve diger objelerin tasarlanmasi ve olusturulan modellerin  kaplanmasi igin de
kullanilabilmektedir. Ayrica kaplama agsamasinda kullanilacak olan dokular Wally adli bir

doku editoriiyle hazirlanmigtir. Objeler, hareket, 151k, ses ve patlama gibi daha asir1 etkilere
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cevap verebilecek sekilde tasarlanmg ve programlanmustir. Agilan kapilar veya insanlari
katlar arasinda tagiyan asansorler bu tarz etkilesimli objelere 6rnek verilebilir. Paul Richens,
onceleri asansor boslugunda ezilme veya korkuluksuz merdivenlerden diigme gibi tehlikelerin
basgosterdigini ama daha sonra bu problemlerin birtakim eklemeler yapilarak ¢oziildiigiinii

belirtiyor.

Sekil 6.11 Bir Quake karakterinin projenin sponsoru Bill Gates’e dontistiirtilmesi. [18]

Sekil 6.12 Karakterlerin viicut oranlari ve kiyafetleri degistiriliyor. [18]

Olusturulan bina modeli aydinlatilirken, level derleyicisinin, 15131 yansima ilkesinden yola
cikarak irettigi i¢ mekansal aydinlanma ve yiizeylerdeki yansima sonucu 1518in depolandig:
dokular kullanilmaktadir. Boylece mekan aydinlatilmasi, tasarimcinin ekstra diizenlemeler
yapmasina gerek kalmadan, level derleyicisi tarafindan ¢oziilmektedir. Proje lideri Paul
Richens, Quake oyununun kullandigi bu aydmlatma teknigin kalitesi ve gergekgiligi
karsisinda ¢ok sagirdigini belirtmeden gegemiyor. Bina modelinin dig ¢evresi, komsu
yapilarin dijital fotograflarini igeren bir gékyiiziinden olusmaktadir. Bu montajin yapilmasi

i¢in de SkyPaintGE programindan faydalanilmistir. Proje i¢in oyunda yapilan 6nemli bir
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degisiklik de oynanis perspektifinin birinci sahisdan tiglincii sahisa gegirilmis olmasidir. Paul
Richens, gozbebegine sabitlenmis bir kamerayla binay1 gezmek yerine, kendinizi temsil eden
bir karakteri binada gezerken gdrmenin ¢ok daha gergekei bir sanal gezinti oldugunu

belirtiyor.

—

Sekil 6.13 Doku iiretmek i¢in kullanmlan Wally yazilimi. [18]

¥

. W
Sekil 6.14 Projede objelerle etkilesime girilebiliyor. [18]

Quake oyununun Deathmatch modu sayesinde ise proje kiiresel bir platforma tagmabiliyor.
Deathmatch modu, oyuncularin canavarlar yerine Internet iizerinden birbirini yok etmeye
calistigi bir ortam olarak 6zetlenebilir. Canavarlarin yerine bizzat proje ekibinin olusturdugu
yeni modeller konarak, yeni bir sanal gergeklik deneyimi elde edilmistir. Bu sayede
Londra’daki mimar, Seattle’daki sponsorunu heniiz insa edilmemis olan binada sanal bir
gezintiye ¢ikarabilmektedir; iistelik Cambridge’deki bilim adamlari da kendilerine

katilabilmektedir.
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Quake projesinin en 6nemli avantaji diigiik maliyetidir. Quake II (id software) gibi aksiyon
oyunlar1 gelismis sanal diinyalar icermekte ve buna ragmen pahali bir Silicon Graphics
sistemi yerine orta kalitede bir grafik kartina sahip, standart bir bilgisayarda ¢aligabilmektedir.
Grafik kalitesinden birtakim ddiinler verilse bile oyunun son derece interaktif olmas: bu
agiklan kapatmaktadir. Paul Richens, mimaride oyunlari kullanmann, 6zellikle son derece
ekonomik bir sanal gergeklik sagladiginin ve baglanti hizlarmm artisiyla inanilmaz sonuglar

vereceginin altini ¢iziyor. [18], (Richens, 1999)

| T :
Sekil 6.16 Farkli iilkelerdeki mimar ile sponsor projeyi beraber gezebiliyor. [18]
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7. SONUCLAR

7.1 Bilgisayar Oyunlar1 A¢isindan

Mimari giinliik hayatimizin vazgegilmez bir pargasidir. Her giin mekanlara girip ¢ikiyor,
mekanlart kullaniyor, manipiile ediyor, hatta farkinda olmadan birtakim mekansal
aligkanliklar ve algilar ediniyoruz; gérme, duyma ve dokunma duyularimizi siirekli olarak
mimariyle mesgul ediyoruz. Ote yandan giiniimiizde bilgisayarlar da giinlik hayatimizin
dnemli bir pargasi haline gelmistir. Zamanmmizin 6nemli bir kismini bilgisayar baginda, siber
alemlerde, siber mekanlarda gegiriyor ve dogal olarak gercek diinyada edindigimiz mekansal
ahskanliklarimizi ve mimari ihtiyaglarimizi sanal ortamlara tastyoruz. Ustelik gergek diinyada
oldugu gibi sanal ortamlarda da bu mekansal ihtiyag¢larimizi gideremedigimiz zaman geliskiye
diisiiyor ve bulundugumuz sanal ortamin gergekliginden siiphe ediyoruz. Bu durumda sanal
diinyalar da mimariye ve mimarlara ihtiya¢ duymaktadir. Sonu¢ olarak sanal diinyalarda
ikamet veya yolculuk edenlerin ger¢ek insanlar oldugunu diisiiniirsek, ger¢ek mekansal
niteliklere ihtiyag duyulmasmin nedenlerini anlayabiliriz. Sanal diinyalarin en kolay ve
ekonomik deneyimlenebilir formu olan bilgisayar oyunlar ise insan ile dogrudan bir iligki
kurmasindan dolayr mekansal niteliklerin ne kadar gerekli oldugunun farkindadir. Yine de
mekansal ihtiyaglarin tiimiinii karsilayacak kadar mimarlik disipliniyle ortak bir ¢alisma

i¢inde degildir.

Her gegen giin gelisen bilgisayar teknolojilerinin, en yogun uygulandigi alan ve ayni zamanda
iletisim kitlesi en genis yeni medya formu olan bilgisayar oyunlari, gorsel ve isitsel anlamda
yaptifi atilimlarla sistem gereksinimlerini tek bir nedenden dolay1 zorlamaktadir: Gergekgilik,
hatta hiper gercekgilik. Yiiksek ¢oziintirliklii grafikler, fotograf kalitesinde dokular ve ii¢
boyutlu seslerin tek amaci gergekgi bir atmosfer elde ederek, oyuncuyu sanal bir diinyada
olmadigina inandirmaktir. Halbuki bilgisayar oyunlar teknik geligsmelere verdigi agirligi,
tasarim siireglerinden kullandiklar1 yazilimlara kadar bircok benzerligi paylastigi mimarlik
disiplinine kaydirirsa, daha nitelikli mekanlar ortaya ¢ikacagindan, daha gergek¢i sanal
diinyalar kurgulanabilecektir. Mimari tasarim ilkelerini kullanan bilgisayar oyunlarinin ¢ok
daha bagarilh olmasinin ardinda yatan ger¢ek de budur aslinda. Oyunlara mekansal
aliskanliklarin ve algi bigimlerinin girmesi, oyunun ge¢tigi sanal diinyay: ¢ok daha gercekei
kilarak, oyuncuyu ger¢ek bir diinyada olduguna inandirmak konusunda ¢ok daha etkili

olacaktir.
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7.2  Mimari Agidan

Giiniimiizde bilgisayar ortaminda yapilan mimari sunuglar gerek fotograf kalitesindeki
dokulari, gerekse de gergekgi aydinlatma teknikleriyle gorsel bakimdan olduk¢a zengin bir
yelpazeye sahiptir. Ama mimari sunuglarin insanlar igin yapildigini ve esas amacin soz
konusu yapiyr pazarlamak ve satmak oldugunu diistiniirsek, sunuglarin tiim gorsel giicline
ragmen olduk¢a yapay ve donuk kaldigim soyleyebiliriz. Tasarimin i¢inde gezen miisteri
sadece bir gozden ibaret olup, higbir seye miidahele edememektedir. Halbuki yasayacag yerin
bireysel tercihler dogrultusunda nasil bir yere doniisebilecegini gérmek miisterinin en dogal
hakki olmalidir. Bu anlamda mimari sunuglarda bilgisayar oyunlarimin kurgu teknikleri
kullamlmali, miisteriye interaktif iliskiler sunulmalidir. Ornegin miisteri satin almayi
diistindiigi evin sanal modelini gezerken perdeleri agip manzaramin nasil oldugunu
gorebilmeli, mobilyalarin yerini degistirebilmeli veya buzdolabim karistirabilmelidir. Boylece
mekansal aliskanliklar ve mimari algilar da sunusa dahil olarak, bir anlamda projenin

‘yasanabilirlik® testi yapilmis olacaktir.

Ayrica mekanlari tasarlarken verilen kimlikler, sunuglara da yansitilmalidir. Sunusun daha
etkili olabilmesi adina miisterinin basrolii oynayacag mekansal senaryolar kurgulanmalidir.
Insanhigim, her olgunun ve duygunun gorsellestirilebildigi bir ¢agda yasadigimni diistiniirsek,
mekanlarin da sahip olduklari kimliklerle birer imaj objesine doniismek durumunda oldugu
gercegini kavrayabiliriz. Bu baglamda mimari sunuslar, oyunlarim interaktifligini ve sinematik
kurgusunu kullanarak miisteriye mekanin atmosferini tagtyan kimlikler vermelidir. Ormegin
Internet iizerinden Cote D’azur kiyilarindaki liiks bir villanmin pazarlamasi yapilirken,
miisteriye kisa siireligine de olsa bir gizli ajan kimligi verilerek, ¢ok etkili bir mimari sunus
yapilabilir. Boylece miisteri villanin sanal temsilinde gezerken, mekanin havasini ¢ok daha iyi
soluyabilecek ve hayalindeki mekana uygunlugunu ¢ok daha rahat Slgiip tartabilecektir.
Mekanlara yiikledigi kimligin miisteriye de yansitilmasi tasarimeiyr da tatmin edecek ve

vizyonunu genisletecektir.

Gerek sunus, gerek kurgu anlaminda bilgisayar oyunlarindan faydalanmak, mimarlik
disiplininin bilgi ¢cagina adaptasyonu siirecinde etkili bir adim olacaktir. Yeni ve dinamik bir
mecra olarak bilgisayar oyunlari, mimari tasarim kavramini gelistirmek adina alanlar aras

calismalar yapmak igin de oldukg¢a uygun bir tasarim formudur.
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