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Oyun, gercek yasamdan kendine ©Ozgii niteligi ile farklilasan her tiir eylem ve
diisiince olarak tanimlanmaktadir. Gelismis canlilar oyuna hem psikolojik hem de fiziksel
nedenlerden ihtiya¢c duymaktadirlar. Bir¢cok canli, oyunu bir tiir egitim araci olarak
kullanmakta, soyunu devam ettirecek olan yavrularin yasamda kalma olasiliklarini bu yolla
arttirmaktadir. Bunun yani sira sosyallesme ve kendini kanitlama gibi bazi psikolojik
gereksinimlerin karsilanmasinda oyun biiyiik onem tagimaktadir.

Oyun, teknolojinin gelismesi ile yeni kimlikler ve islevler edinmeye baslamstir.
Tarih boyunca simgeler ile ifade edilen oyun evrenleri elektronik ve sayisal teknolojilerin
ilerlemeleri sayesinde bilgisayarla tamismistir. Bilgisayar ve ¢oklu ortamin gorsel-isitsel
anlatim giicii ve sayisal hesaplama yetisi, tasarimcilara oyunun gerceklikten farkli olan
evrenini simgesel olarak yeniden iiretme ve sunma imkani saglamistir. Tasarlanan ilk
bilgisayar oyunlarinda, belirlenen oyun kurallarinin makine tarafindan denetlenmesi ve
sonuglarin oyuncuya en verimli sekilde iletilmesi hedeflenmistir. Gelisen teknoloji
kullanict ve makine arasindaki etkilesimin yaninda bilgisayarin sunabilecegi gercekgilik
seviyesini de arttirmis, oyunu gercek yasama yaklastirarak oyuncuyu kendisine bagimli
hale getirmistir.

Bugiin diinyanin en biiyiik endiistrilerinden biri olan bilgisayar oyunlari
kullanicilara bircok farkli deneyimi yasatabilmektedir. Oyunlarin kullanici tarafindan
secilmesini oyundaki teknik 6zelliklerin yaninda tasarlanan gorsel 6gelerin estetik degerleri
belirlemektedir. Bilgisayar oyunlarinin gorsel kimliklerinin olusturulmasi sirasinda

kullanilan yontemler, yaklasimlar ve karsilagilan sorunlar bu tezin 6ziinii olusturmaktadir.
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ABSTRACT

VISUAL DESIGN IN THREE DIMENTIONAL COMPUTER GAMES

Arda UYSAL
Animation Department
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, August 2005
Advisor: Prof.Dr.Hikmet SOFUOGLU

Game is defined as any kind of action or thought differentiated from real life by its
specific nature. Living things need games for psychological and physical reasons. Animals
and people use games as an educational tool in order to increase the possibility of survival
of their children. At the same time some psychological needs like socialization and self-
realization are satisfied by the games.

As technology develops, games tend to accomplish new functions and display new
identities. By the development of digital and electronical technologies, game universe,
which had been defined by symbols from the beginning, met with computers. Audio, visual
and digital calculation potential of computers allowed designers to reproduce and represent
new game universes. In early computer games, machine is set to control the defined game
rules, and display results to the user efficiently. Developing technology, however, increased
the interaction between human and machine and the level of reproduced reality. By this
way human became addicted to the computer games.

In present time, being one of the biggest industries of the world, computer games,
present a lot of differentiated experience. Not only the technical improvements effect the
choice of the user, but also the esthetic value of visual elements are vital. The main focus of
this thesis is methods, approaches and problems of creating, designing and producing a

visual identity for a computer game.
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1. GIRIS
"[nsan oynamak icin dogar." '

Konsol oyunu firmalarindan biri olan Nintendo'nun 2001 yilinda reklam
kampanyalar1 i¢in kullandigi bu slogan, giiniimiizde 26 milyar dolarlik sayisal oyun
endiistrisinin dayandig1 temeli Ozetlemektedir. Gercekten de bircok arastirma, oyun
oynamanin bir¢ok nedenden otiirii canlilarin yasamlarinin vazgegilmez bir 6gesi oldugunu
belirtmektedir.

Oyun oynamanin islevi bazi kuramlarca yasamda kalma savasinda tehlikelere
hazirlk olarak tanimlanmistir.  Yavrularin, aile korumast olmaksizin yasamla
savagabilmesi, genclik doneminde oynadig1 oyunlarla iligkilidir. Bu nedenle yeni nesillerin
gelecekteki basarisi biiyiik olciide oyunla verilen egitime baglidir. Oyun yalmz ¢ocuklarin
degil eriskin bireylerin yasaminda da onemli yer tutar. Hayvanlarin ¢iftlesme ve avlanma
(beslenme) sirasinda kendilerine 6zgii oyunlar gelistirdikleri goriiliir.

Ego tatmini ya da diis kurmak ve yaraticilifa olan diisiinsel ihtiyac1 gidermek de
oyun oynamanin diger onemli islevleri arasindadir. Bunlarin yani sira oyunun en temel
islevlerinden birisi verdigi keyif ve zevktir. Oyun, bu islevleri tarith ve evrim boyunca
yerine getirirken bir ¢ok farkli dig goriiniise sahip olmus ve degisik araglar kullanmustir.

Tarih icinde oyunun ilk izlerine dinsel etkinliklerde rastlanmaktadir. Ik dinlerin
ibadet bi¢imleri, yapilan toren ve ayinler, bazi oykiilerin ve masallarin yeniden iiretilmesi
ve oynanmasidir. Dinsel oyun yada torenler diinyanin degisik uclarinda birbirinden

habersiz ortaya ¢cikmugtir :

"Eski bir Cin doktrinine gore, dans ile miizigin amaci evreni kendi yolunda tutmak ve dogay1
insanlara yararli olmaya zorlamaktir. O yilin refahi1 mevsimleri karsilayan senliklerde diizenlenen
yarigmalara baglidir. Bu toplantilar yapilmazsa, iiriinler olgunlasamayacak, halkin refah1 mutlulugu
bozulacaktir." *

Oyun, diger yandan gerceklesmesi istenen bir olayin taklidi yada temsili olabilmektedir:

Eski Hint kurban etme ibadetleri; gerceklesmesi istenen belli bir olayin temsili yoluyla,

"'"Born to Play".Nintendo GameCube, 18.09.2001

http://www.gamecubicle.com/news-archive-septO1.htm (Giris Tarihi : 05.05.2005)

? Johan Huizinga. Homo Ludens, Ceviren: Mehmet Ali Kiligbay (Birinci Basim. Istanbul: Ayrinti Yayimlari,
Eylil 1995). 5.32.



ayinin (oyunun) yeniden iirettigi adak, yaris veya gosteri cinsinden ayinsel eylemin tanrilari
bu kozmik olay1 ger¢ekten yapmaya zorladig fikrine dayanmaktadir. °

Anlatim yontemleri ve araclari farkli olsa da, bu iki 6rnegin onemli birer toplumsal
ve kiiltiirel islevi yerine getirdiklerini soyleyebiliriz. Arkaik donemlerden beri siiregelen
oyun olgusu, antik caglarda, Roma doneminde gladyatorler ve koleler arasindaki kanl
oyunlara, Yunanlilarin insancil ve sportif olan olimpiyat oyunlarina doniismiistiir.

Sanat, din ve oyun Huizinga'ya gore birbirine gec¢mistir. Dinsel torenlerde
tekrarlanan danslar ve toreler ilk oyunlarin, ayn1 zamanda da ilk sanat eserlerinin sebebi
olmustur. Bu durumu destekleyen baska bir kanit ta "oynamak" sozciigiiniin Arap,
Germanik, Fransiz ve Slav dillerinde bir miizik enstriimani c¢almak ile ayni anlama
gelmesidir. *

Aristoteles'e gore oyun, bos zamanin faydali veya zararsiz bir sekilde gegirilmesi
icin vardir. Oyunun bir tiir "gevseme" hali ve "zihni dagitma" eylemi oldugunu savunur.
Bos zaman, giindelik hayatta insanin ugruna calistigi, emek verdigi bir 6diildiir. Bos
zamanin nasil degerlendirilecegi bu nedenle ¢ok 6nem tasir. Oyun oynamak, calismanin
gerilimini alsa da, bos zamanlarda yapilacak tek eylem degildir. Ciinkii bu durumda hayatin

n

amaci haline gelecektir. Aristoteles'e gore "... bos zamanin zevki, mutlulugu ve yasama

sevincini iceriyor gibidir. Bu mutluluk, yani sahip olunan seye artik arzu duymama durumu
hayatin amacidir." >

Oyun Platon'a gore "idea"lardan olusur. Platon devamli degiserek devinen diinyayz,
mitkemmel, degismez ve rasyonel olan orijinal bagka bir diinyanin koétii bir yansimasi,
kopyasi olarak goriir. Degismez ve miikkemmel olan diinya “idea” lardan olusur. Diinyadaki
varliklarin hepsi bu idealarin birer kopyasidir. Platon’ a gore, bir cember sadece idealar

diinyasinda miikemmel olabilir. Cizilen bir ¢cemberi ¢ok yakindan incelersek, miikemmel

olmadigini, ideal cemberin basarisiz bir kopyasi oldugunu anlariz. Sanatci ise cizilen

3 Ayni, s.33.
4 Ayni, s.193
> Aym, s.196



cemberi yeniden iliretmeye calisir. Yani bir idea nin basarisiz kopyasim tekrar kopya eder
(mimesis). ®

Bu durum oyun i¢in de gecerlidir. Sanatcidan farkli olarak oyuncu, kullandigi
araclarin yada oyun i¢indeki 68elerin bir idealar grubunun yansimasi oldugunun zaten
farkindadir. Idealarin yansimalari yada kopyalariin miikemmel olmasi bu nedenden ¢ok da
onemli degildir. Oyun evreninin diigsel 6gelerinden birini temsil etmesi yeterlidir. Bu
sayede masa oyunlarinda kullanilan araclar ve temsil ettikleri oyun evreni igerisinde
anlaml1 olabilmektedirler.

Oyunun dogustan sembolizmi kabul ettigini varsayabiliriz. Kendi evreni icerisinde
ciddi ve oliimciil olmasa da, diisiinsel olarak tasarlanmasi sirasinda gercekte oliimciil olan
dis diinya, ve doga Ornek alimmistir. MS 600 yillarinda ilk belirtilerini gormeye
basladigimiz modern satrang, bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir. Ik kayitlarda satrancin
romantik bir Oykiiyii anlattigi yazmaktadir. Bu yazitlarda kareli satran¢ tahtasindan ve
piyon veya at gibi bazi taslardan soz edilmektedir.” Elizabeth Nash' e gore satrang

oyununun gorsellesmesi ve taglarin temsil ettigi karakterler soyledir:

“Satrang her zaman gercek diinyayr yansitmugtir. Kilici ve taci ile gorsellesen ilk disil satrang
karakterinin, kararlilig1 ve liderlik 6zellikleri ile Avrupa’y1 hakimiyeti altina alan Kralice Isabella ile
ayni zamanlarda ortaya ¢ikmasi rastlanti degildir. Satrang iki ordu arasindaki savasi temsil eder.
Kralice, kaleleri ve siivarileri (at ve fil) arasinda ve koylii savascilar1 (piyon) arkasinda korunur. At
ve fil gibi siivarilerin ve vezirin hareketlerinin daha hizli olmas1 gerektiginden onlara kendilerine

ozgii hareket kabiliyetleri verilmistir.”
Oyun ve oyun evrenleri gelisen teknolojilerle yeni kimlikler ve goriintiiler
kazanmis, yeni islevlerle insan yasaminda daha degisik konumlarda yer almaya devam

etmistir.

® David Clowney, Philosophers of Art
http://www.rowan.edu/philosop/clowney/Aesthetics/philos_artists_onart/onart_frames.htm (Giris Tarihi:
25.04.2005)

" Bill Wall, Chess History, Earliest Chess Books
http://www.geocities.com/SiliconValley/Lab/7378/oldtexts.htm (Giris Tarihi:25.04.2005)

8 Elizabeth Nash, "The Queen Piece of Modern Chess Was Inspired by Queen Isabella," The London
Independent (2 Mart 2004)



1.1. Sorun

Endiistri devrimi, elektronik ve sayisal teknolojilerin gelismesi, sanatta oldugu gibi
oyunda da biiyiik degisikliklere yol agnmustir. Ozellikle 1950 den sonra gelisen bilgisayarlar,
coklu medya ortamlar1 ve Internet teknolojisi, oyunun kavramsal yapisinda biiyiik
degisikliklere sebep olmustur.

Oyun diigsel evrenini ve insan zihnini gelistirici yapisini kaybetmeye basglamistir.
Bunun sebebi eskiden oyuncunun oyun sirasinda, oyun atmosferini yaratmak ig¢in
kullandig1 basit sembolik oyuncaklarin gelismesi, oyuncunun bir¢ok duyusuna etki ederek
bir gerceklik yanilsamasi olusturabilen bir yapiya kavusmasidir. Sanal gerceklik ve sayisal
oyunlar bir endiistri haline gelmeye basladiktan sonra, esnek diisiinmeyi ve hayal kurmayi
saglayan "eski" oyunu degistirmis, uygun atmosferi gercek yasamdaki kadar gercekci
tanimlayarak oyuncunun yaraticihi@imi kullanmasina firsat vermeyecek hale getirmistir.
Sembolizm yerini sanal bir gerceklige birakmistir. Sinema ve medyanin da etkileri ile birer
gorilintii tiikketicisi haline gelen insan, oyunlarda da ayni tembelligi gostererek, cesitli
goriintii ve sesleri tikketmekle yiikiimlii ve buna bagimli bir makine haline gelmistir.

Endiistrinin bu biiyiik degisimi saglayabilmek i¢in kullandig: en etkili kavramlar
estetik ve sanattir. Video ve bilgisayar oyunlari giiniimiizde bilgisayar ve ¢ip teknolojisinin
gelismesini en ileri derecede etkileyen sektorlerdendir. Bunun nedeni gelistirilen her
teknolojik sistemin, oyuna yeni bir gorsel yada isitsel estetik 68eyi ekleyebilmesi, veya
oyuncunun etkilesimini arttirarak oyunun icine daha cok girmesini saglayabilmektir. Bu
sayede oyuncunun alacagi hazzi arttirmak, oyunun daha seri ve c¢ok tiikketmesini
saglayabilmektir. Ozellikle son yirmi yil icerisinde, sayisal oyun endiistrisinde artan rekabet
ile birlikte oyunun gorsel kimliginin, oyuncuyu estetik olarak tatmin etmesinin Onemi
anlasilmistir.

Uc boyutlu uygulamalarin bilgisayarlarda kullamilmaya baslanmasi ile beraber
sinema ve sinemasal anlati da oyunlarin vazgecilmez birer parcasi haline gelmistir.
Sinemanin seyirci {lizerindeki etkilerinden faydalanan oyunlar, bir siire sonra oyuncunun
(seyircinin) etkilesimleri ile ilerleyen ve bir sona ulasan bir tiir film deneyimine

doniismiistiir.



Oyunlarin tasarlanmasi sirasinda belirlenen gorsel yaklasimlar ve estetik secimler
bir oyunun basarisin1 belirleyen ana etmenlerdir. Oyun gorsel tasarimcisi yada sanat
yonetmeni, oyuncunun karsilasacagi gorsel icerigi hazirlarken, bir heykeltiras, bir ressam
yada animator gibi diisiinebilmelidir. Yeni, yaratici ve estetik olan1 bulmaya caligmalidir.
Bunun yaninda teknoloji ve sermaye her zaman sanat¢inin kendini tamamen ifade etmesine
izin vermemektedir. Teknolojik kisitlamalar estetik iceriklerin gelistirilmesinde pratik
yaklasimlar gerektirmektedir. Bu kisitlamalar oyuncuya ulasan iiriiniin kalitesini azaltir.
Bunun yaninda biiyiik sermayelerle olusturulan projelerde, sistemin kendi kendini devam
ettirebilmesi i¢in sanatc¢i kendi fikirlerinden cok popiiler ve fonksiyonel olani iiretmeye
zorlanir. Yeni olan1 bulmakla yiikiimlii olan sanatci, bu yiizden kendi icerisinde oyun
endiistrisinin finansal diretmeleri ile de kars1 karsiya kalmaktadir.

Yeni ve estetik olan1 arayista basarili olabilmek icin, estetik nesne iiretilen
platformun c¢ok iyi analiz edilmesi ve tanimlanmasi gereklidir. Teknolojinin tasarim
araclarina ve sanat eserlerinin yapilarina etkileri tasarimci tarafindan 6ngoriilmeli, estetik
secimler bu bilin¢le yapilmalidir. Bu arastirmanin sorunu; bahsedilen estetik seg¢imlerin

bilingli yapilabilmesini saglayacak bilgi altyapisini1 saglamaktir.

1.1.1. Oyun Kavram
1.1.1.1. Oyun Tanim

Oyunun Kkiiltiirden ©once varoldugunu ve is, din, politika gibi ciddi konulari
etkiledigini savunan ilk bilim adami Johan Huizinga dir. O'na gore oyun "...mevcudiyetiyle
her yerde, “giindelik” hayattan farklilagan belirlenmis bir eylem niteligidir." ° Huizinga'nin
oyuncu insanla ilgili fikirleri su sekildedir:

“Homo sapiens (diisiinen insan) adinin tiirlimiize eskiden sanildigindan daha az uygun oldugu agikca
belli oldu ve bu ilk tanima bir de Homo faber’in ( insa eden, imalat yapan insan) eklenmesinin uygun
olacagina inanildi. Oysa bu ikinci terim bizi tammlamaya ¢ok daha az uygundu; ¢iinkii faber bircok
hayvam niteleyebilir. Ve imal etme konusunda dogru olan oyun oynama konusunda da dogrudur.
Bir¢ok hayvan oyun oynar. Buna karsilik Homo ludens (oyuncu insan) imal etmek kadar esasli bir
islevi yerine getiriyormus ve buna bagl olarak Homo faber teriminin yaninda yer almayi hak

ediyormus gibi gelmektedir. "l

? Johan Huizinga. Homo Ludens, Ceviren: Mehmet Ali Kilicbay (Birinci Basim. istanbul: Ayrinti Yayinlari,
Eyliil 1995). 5.20.
' Ayny, s.13 -14



Oyun, diisiince alaninda, ciddi olanin karsitidir, antitezidir. Fakat bu antitezden
oyunun ciddi olmadigina varilamaz. Oyun ¢ok ciddi de olabilir. Futbol veya satrang
oyunculart hi¢bir zaman, giilmeyi diisinmeden yada giilmeden oynarlar. Yani kendi
iclerinde bir ciddiyetleri vardir.

Huizinga modern yasamda kiiltiir icerisinde oyunun biiyiik yeri olmasinin yani sira
oyundan kiiltiire biiyiikk bir degisim oldugunu savunmustur. Hayvanlarin da oyun
oynamalari, ve bunu sadece icgiidiisel olarak degil bir anlam ve islev kaygisi ile yapmalari,
yasam tarzlarinin (kiiltiirlerinin) da oyun tarafindan belirlendigine isarettir. Oyun sadece
insan hayal giiciiniin ve eglence kavraminin bir sonucu degildir. Insandan 6nce de vardir.
"Huizinga’ ya gore, oyun, kiiltirden Oncedir,cesitli kiiltiirlerden ¢ikma bir olgu yada

rastlant: sonucu degil, tersine cesitli kiiltiir bicimlerinin dogusunda baslica etkendir." '

1.1.1.2. Oyunun islevi
1.1.1.2.1. Egitim

Oyunun iglevi ile ilgili bircok kuram bulunmaktadir. Oyun tasariminda bu
kuramlarin dogru bir sekilde degerlendirilmesi gerekmektedir. Oyun tasarimcisi Chris

Crawford tasarimcinin sormasi gereken sorulart sdyle dzetlemistir:

"Oyun oynamak igin iki bilesen gereklidir. Oyun ve oyuncu. Oyun tasarimcisimin ilk isi oyunla
ilgilenmek, onu iiretmektir. Ama asil amaci oyuncu, insandir. Insanlar neden oyun oynar? Bir oyunu
eglenceli yapan nedir? Insanlart1 ne motive eder? Bu sorularin cevaplari oyun tasarimi igin ¢ok
onemlidir.""

Bugiin oyun oynayanlarin sadece insanlar, memeliler ve bazi kuslar oldugunu
biliyoruz. Evrimde bu canlilardan once gelen bocekler, baliklar ve siiriingenler oyunla
ilgilenmemektedir."> Oyunun dogadaki (memelilerde) en énemli islevi ve kullamm alani
egitimdir. Birbirleriyle doviisen kedi yavrularimi diisiiniirsek; kedi yavrulart birbirlerini

avlamak, birbirlerini tirmalamak, 1sirmak yada sarilip tekmelemek gibi oyunlar oynarlar.

" Metin And, "Oyuncu Insan", Aries, say1 no:4 (Mayis 2003),s.22-23

12 Chris Crawford, The Art of Computer Game Design, (Washington State University Press, 2002)
http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Chapter2.html (Giris Tarihi : 15.02.2005)

" Robert Fagen, Animal Play Behaviour, (Oxford University Press, 1998)



Birbirlerine saldirip etkisiz hale getirmek yada bu saldirilardan kurtulmak bu oyunlarin
amacidir. Yavrularin ilerdeki yasamlarini diisiiniirsek bu oyunlarin amacimi daha iyi
kavrariz. Bu oyunlar avlanma sirasinda kurbana gizlice yaklasmayi, zarar gérmeden
kurbanmi etkisiz hale getirmeyi, rakip hayvanla savasmay1 0grenme araclaridir. Yaparak
ogrenmenin tehlikesiz yoludur. Bu nedenle tarih boyunca oyun bir egitim araci olarak
kullanilmistir. Oyun, "dogal secilimin onayr ile miihiirlenmis, en dogal egitim
teknolojisidir.""*

Oyunun birincil sebebi egitimdir fakat oynamamiza sebep olan tek sey bu degildir.

Bazi ikincil nedenler de bizi oynamaya giidiiler.

1.1.1.2.2. Hayallerin Gerceklestirilmesi

Sinema, kitap yada miizikte oldugu gibi oyunlar da insam1 bir bagka diinya
tasarlamaya zorlar. Insan algiladigi veriler 1s18inda kendi kafasinda bir evren kurmak
ihtiyac1 hisseder. Bu evren onu gercek diinyadan uzaklastirir ve kacisi gerceklestirir.
Geleneksel kacgis araclart (sinema miizik vb...) tek tarafli ilerlemektedir, katilim
gerektirmez. Fakat oyunda muhtemel fantezileri ortaya c¢ikarma gorevi oyuncuya
verilmistir. Kendi oynadig: siirece fantezi giidiisiinii tatmin edebilecektir. Bu da 6nemli bir
giidiilemedir.

Fantezinin gergeklestirilmesi ¢ogu zaman sembolik bir kesifle gerceklestirilir. Oyun
tasarimcist kesfedilecek diinyayr tasarlamakla yiikiimliidiir. Her tiir sanat eserinin de
gercekte yapmaya calistigi sey budur: Insanlarin  farkli ve yeni bir diinyay:

imgelendirmelerini saglamak.

1.1.1.2.3. Siddet

Insanin giinliik hayatta toplum tarafindan yapmasi yasaklanmis olan bazi seyleri
yapmaya kars1 bir egilimi ve istegi vardir. En azindan hayal diinyasi icerisinde bu egilimin
tatmin edilmesi oyun i¢inde miimkiindiir. Bu giidiiyii tatmin etmek etkili olacagindan

bilgisayar oyunlar1 tarihi boyunca, oyunlar ¢ogu zaman siddetle ilgili olmustur. Bunun ilk

14 Chris Crawford, "Self-Acknowladgement," The Art of Computer Game Design, (Washington State
University Press, 2002) http://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabody/game-book/Chapter2.html (Giris Tarihi :
15.02.2005)



orneklerinden biri Jon Freeman & J. W. Connelley nin 1981 yilinda yayinladigi “Ez,
Parcala, Yok et” (Crush&Crumb&Chomp) isimli oyundur. Bu oyunda oyuncu sembolik bir
canavart canlandirmaktadir. Amag¢ sehre girerek binalari, polis arabalarini ve
helikopterlerini, kisacasi sehirdeki her seyi kirip parcalamaktir.

Giinlimiizde iiretilen oyunlarin ¢ogunda bu ortak 6zelligi géormekteyiz. Genel amag
hep diisman1 yok etmektir. Oyundaki yok etme siireci ne kadar tatmin edici ise, yani
diismanin 6liimii renkli patlamalarla siislenmisse, oyun cok oynanmakta ve iyi satmaktadir.

Oyunlarda zarar verdigimiz nesneler ge¢cmiste insan olmamistir. Cogu zaman
insanlart uzaylilar, zombiler, dinozorlar, canavarlar vs. sembolize etmistir. Ug boyut
teknolojisinin oyunlara entegrasyonu ve ilk birinci kisi goziinden oyunun c¢ikist ile bu
sembolizme yok olmaya baslamistir. 10 Aralik 1993’te ID yazilim tarafindan piyasaya
siiriilen ve zamaninda bir devrim olan Doom oyunu sembolizasyonun kaybolmaya basladig
ilk oyundur. Yok olus siirecinde bir bagka 6nemli sigrama Carmageddon oyunudur. Oyun
kullandigimmz (iizerine silahlar takili) bir arabayla zombileri ezme iizerine kuruludur.
Bundan sonra giiniimiize kadar gelen oyunlarin cogunda insan 6ldiirmek yada insana zarar
vermek ¢ogu oyunun konusu olmustur. Crawford'a gore oyunlardaki siddet oyuncunun
aciliyet duygusunu (devamli oyuna dahil olma ve oyuna baglanma) gelistirir ve ayni
zamanda ileri derece siddet duygusunu dengeler. Oyuncuya siddeti “su¢” islemeden
yasattirir. 15

Crawford’un bu yorumu yani sug islemeden siddet yasatma fonksiyonu olan oyun,

gizlice sucun karakterini degistirmektedir. Oyuncu icin su¢un tanimi bulaniklasmaktadir.

1.1.1.2.4. Kendini Kanitlamak

Siiphesiz bir oyuncu i¢in en énemli tatminlerden biri kendini kanitlamaktir. Bunun
icin cogu zaman bilgisayar yetersiz kalir. Insanlar kendini bilgisayara kanitlamaktansa
kendini insanlara kanitlamaya calisir. Oyunlarda bu giidiiyli tatmin amaciyla “skor” yada
“puan” gibi parametreler ortaya ¢ikmistir. Kendini kanitlamanin temellerine baktigimizda
bunun sosyal hayatta begenilme veya secilme gibi hedefleri oldugunu goriiriiz. Bu bakig

acisindan oyunlarin sosyallesmeyi arttirdigim diisiinebiliriz. Ozellikle ¢ok kisinin ayn1 anda

> Aym, 5.2



oynayabildigi oyunlarda oyun, bir tiir kendini tanitma, kabul ettirmeye yonelik eylem
haline gelmektedir.16 Kart oyunlar , bri¢ gibi oyunlar (bizim iilkemizdeki kahve kiiltiirii ve
oyunlar1) bu yolla yayginlagmistir.

Kendini kanitlamak ve digerlerine tanitmak insan dogasinin vazgecilmez bir
0gesidir. Bunu iireme giidiimiiziin getirdigi secilme olasiligini arttirma ve bu egomuzu

tatmin etme amaciyla yapariz.

1.1.1.3. Oyunun Yapisi

Oyunun en Onemli oOzelligi “glindelik” yada “asil” hayat olmamasidir. Bu
hayatlardan referans alan fakat tamamen kendine 6zgii bir evreni vardir. Huizinga’ya gore
bu 6zellik: "hayattan kagarak, kendine 6zgii egilimleri olan gecici bir faaliyet alanina girme
bahanesi sunmaktadir." "’

Bu gecici faaliyet alaninin insan iizerindeki giicii gozlemcileri ¢ok sasirtmaktadir.
Ciinkii oyun; giindelik hayatin en Onemli etmeni olan ihtiyac ve arzularin tatmin
mekanizmalarindan bagimsiz  bir nitelige sahiptir. Daha da ilginci bu tatmin
mekanizmalarini kesintiye ugratmaktadir. "Kendinde bir amaci olan ve kendi i¢inde tatmin
bularak tamamina eren gegici bir eylem olarak bu mekanizmaya sizmaktadir." 18

Tatmin mekanizmalarinin oyun tarafindan zedelenebilmesi, insanin buna izin
vermesi, oyunun islevinin, giindelik hayattan daha 6nemli bir hale geldigini gostermektedir.
Bu korkutucu gelismenin en onemli takipgilerinden biri Jean Baudrillard’dir. Oyun;
referans aldig1 gercek hayati yansitirken, onu sembolize eder, modeller. Sembolizasyonun
seviyesine gore oyunun bir tiir simiilasyon sayilabilecegini sdyleyebiliriz. Baudrillard a
gore:"Bir koken yada bir gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine
hipergercek yani simiilasyon denilmektedir." '

Satran¢ oyunu, bir savas simiilasyonudur. Bir savasta, her seyi komutanlar,

yoneticiler belirler. Savas stratejileri gelistirebilmeleri icin en iyi korunan birimdirler. Eger

' Aym, s.2.

' Johan Huizinga. Homo Ludens, Ceviren: Mehmet Ali Kiligbay (Birinci Basim. Istanbul: Ayrint1 Yaynlari,
Eyliil 1995). s.24.

18 Ayni, s.25

"% Jean Baudrillard. Simiilakrlar ve Simiilasyon , Ceviren: Oguz Adanir, (Dokuz Eyliil Yayinlari, 1998) s.11
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yoneticiler (liderler) oliirse savas kaybedilir. Oyun igerisinde bu durum sahin hareketsiz
birakilmasi ile modellenmistir. Kars1 tarafin sahin1 hareketsiz kilan, komutanin1 6ldiiren,
oyunu, savast kazanir. Cagimiz teknolojisi, simiilasyon kavramin satrancgtan ¢ok daha ileri
gotiirmiigtiir. “Asil” yada “giindelik hayat” kavramlar1 ile oyun artik ayrilamamaya

baslamistir. Baudrillard'a gore;

“Gercek yada hakikate ©zgii perspektifle bir iliskimiz kalmadigimi gosteren, tiim gonderen
sistemlerini tasfiye edilmis oldugu bir simiilasyon cagmna girilmistir — daha da kotiisii gosterge
sistemleri bu gonderen sistemlerini yapay solunumla yasatarak, tiim analog hesaplamalari, ikili
karsitliklara, tiim esdegerlilik sistemlerinin isine yarayabilecek, anlamdan daha esnek bir malzemeye

dniistiirmektedir.” 2

Baudrillard’1in rahatsizligi, oyunun gercegin bir simiilasyonu olmaktan cikip, kendi
basina sahte bir gerceklik yaratmaya baslamasindan kaynaklanir. Ciinkii arttk modellerden
tiiretilen gercekler, yani hipergerceklik, giindelik hayatla kiyaslanir derecede gelismistir.
Sanal ve gercek olam1 ayirmak satran¢ oyunu i¢in ¢ok kolaydir. Satran¢ oyuncusu, daima
oyun oynadiginin bilincindedir. Bunun nedeni ise sah elemanini bir tahta pargasi olarak
algilamasi, bunun o6tesine gecememesidir. Fakat “Command and Conquer” bilgisayar
oyununa bakarsak (Electronic Arts, 2003) sahin artik bir yiiziiniin, viicudunun, kendine
0zgii ses tonunun, tavirlarinin ve yaklasiminin oldugunu goriiriiz. Artik sah bir insan olarak
algilarimiza hitap etmektedir. Iki oyunun amaci aymdir. Fakat Electronic Arts bir siire
sonra oyun oynadigimizi bize unutturmakta ve bizi modellenmis sanal bir gercekligi
yasadigimiza inandirmaktadir.

Oyun islevini gergeklestirirken giindelik hayattan ne kadar kacarsa kagsin, yarattigi
evren, giindelik hayati referans alir. Oyun kendi i¢inde oyun olmayan bir amaca varmaya
calisir. Kendi amaglar1 dogrultusunda ciddidir. Kendi dinamigi ve kurallar1 vardir. Bu
kurallar degistirilemez ve bozulamaz. Bu kurallardan kusku duyulamaz. Oyuncu kazanmay1
ne kadar fazla isterse istesin, bu kurallarin disina ¢ikamaz. Cikarsa oyun ¢oker, amacina
ulasamaz. Ornegin bir satran¢ oyununda amag rakibin en degerli tasim1 (sah) hareketsiz
kilmaktir. Bu amacin gerceklestirilebilmesi i¢in bazi kurallara uyulmasi gereklidir: Her

birim kendisi i¢in tanimlanan sinirlar dahilinde hareket edebilir. Kurallar1 olmasi oyunun

% Baudrillard. Simiilakrlar ve Simiilasyon , Ceviren: Oguz Adamir, (Dokuz Eyliil Yayinlari, 1998) s.20
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ciddiyetinin bir kanitidir. Ciinkii gercek yasamda da belli bir amaca ulagsmak i¢in izlenen
yollarda her zaman kurallar bulunmaktadir. Bu kurallar evrensel doga yasalariyla dogrudan
belirlenir. ilk insanin agactan meyve toplamasimi ele alalim. Temel besin ihtiyacin
giderebilme amacimi gerceklestirebilmesi i¢in, insan doganin en temel kurallarindan birine
uymak zorundadir: Yercekimi. Bu kuralin disina ¢ikmasi miimkiin degildir. Zekasin veya
yaraticiligimi kullanarak, yercekimi kuralina karsi ¢cikmadan bir ¢oziim iiretmek, tasarim
yapmak durumundadir. Ayn1 tasarimsal ve diisiinsel siire¢ satran¢ oyunu icin de gecerlidir.
Yercekimi, kale taginin hareket kabiliyetini temsil etmektedir.

Oyunun bir bagka ozelligi de goniilli oynanmasidir. “Hayat” ve “ciddiyet” den
oyunu ayiran en onemli 6zelliklerden biri budur. Zorlama ve emirlerle oynanan oyun degil,
oyunun zorunlu bir temsili olabilir. Bu nedenle oyun o0zgiirdiir. Cocuk ve hayvan
oynamaktadir, ¢iinkii bundan zevk almaktadirlar; iste 6zgiirliikleri de bu noktadadur. *'

Cocuk ve hayvanlarin belli bir biling seviyesi ile degil de, bir tiir i¢giidii ile oyun
oynamalari, oyunun hayati bir fonksiyonu olduguna isarettir. Bu eglenceden ve komikten
otedir. Buna ragmen oyun bir gorev degildir. Kiiltiirel yada dinsel bir islev haline
geldiginde gorev yada sorumluluk halini almaktadir. Kiiltiirel ve dinsel her tiir eylemde
oldugu gibi, oyunun ne kadar emredici ve zorunlu olacagina, insan kendisi, aldig tatmin ve
zevk etkenlerine gore karar verir. Din ve ritiie]l oyundan tiiremis olmalarina ragmen amag
ve yaptirim olarak oyunun tam tersine ilerlemisler, daha cok korkuyu hedef almislardir.
Dindar insan giinah islemekten korkar. Fakat oyun, kurallarin1 zorla dayatmamis, kurallara
uyuldugu siirece zevk verici bir yapiya erigmistir. Kurallar bozuldugunda oyun, insani
tatmin etmez. Din ve torendeki zorlama bu nedenle oyunda yoktur.

Baudrillard oyun ve simiilatorlerin gelismesinin insan dogasina ve dine ne kadar

zarar verdigini soyle aciklamaktadir :

*! Johan Huizinga. Homo Ludens, Ceviren: Mehmet Ali Kilicbay (Birinci Basim. Istanbul: Ayrinti Yayimlari,
Eylil 1995). 5.25.
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“... Tanr'nin dolayli yansimalarim yakalayarak onlari kutsayan ikonolatrlarin tersine ikonalari
yadsiyan ve asagilayan ikonoklastlarin bu imgelere hakkettikleri degeri verdikleri goriilmektedir...

... Clinkii imgeler aracilifiyla oynanan bu tanri yaratma oyunu sirasinda O’nun zaten 6lii bir varlik
oldugunu ve resimler araciligiyla gerceklestirilebilen bu yeni canlandirmanin gercekte higbir seyi
temsil etmedigini; bunun yalnizca bir oyun oldugunu ve biiyiikk oyunun sahip oldugu 6nemin
buradan kaynaklandigin1 — ayn1 zamanda imgelerin maskesini diisiirmenin tehlikeli bir sey oldugunu

clinkii imgenin (yada maskenin) gerisinde hicbir sey olmadigini anlamiglardir.” 22

Oyunun ve simiilasyonun en biiyiik tehlikesi sembolize ettikleri seyler haline
gelmeleridir. Oyunun, gercekle sembol arasinda bir yerde kaybolmasi, ikisine de ait
olmayan fakat ikisi yerine de gecebilen esnek bir yapiya doniismesi, metafizigin
oliimiidiir.>

Oyun, biitiin islevsel yonlerinin disinda eglencedir. Eglence ise insanin duygusal
hayatindaki degisikliktir. Olaylar ve durumlar karsisinda duygusal yapimiz ve hislerimiz
degisir. Bu degisiklikler pozitif de olsa negatif de olsa yasadigimizin farkina varmamizi
saglar. Oyunun hedefledigi sey, gercek bir durum yada olay yaratmadan ve gercek olaylarin
sorumluluklarim1  ve  yaptinmlarini  yasamadan, bu  duygusal  degisiklikleri
gerceklestirmektir. Oyunun basarisi, oyuncunun ne kadar icine girebildigine, oyunun da
oyuncuyu ne kadar icine alabildigine baghdir. Oyunun kendi gercekligi bazen evrensel
gerceklige yaklasir, bazen de ondan uzaklagsmaya calisir. Her iki durumda da oyun duygusal

degisikligi saglayabilir ve bunu oyuncuya ve ¢evreye higbir zarar vermeden yapar.
1.1.2. Bilgisayar Oyunlari
1.1.2.1. Bilgisayar Oyunlar1 Tarihi Gelisimi

1.1.2.1.1. ilk Bilgisayar Oyunlar1

Bilgisayar oyunlarinin tarthi gelisimi bozuk parayla calisan mekanik oyun
makineleri ile baslamistir. Kumar temelli bu ilk makinelerden sonra fiziksel beceri ve
reflekse dayanan ilk oyun tiirii; tilt , 1930’Iu yillarda Amerika’daki Pizza restoranlarinda ve

kafelerde yerlerini almistir. “1934°te gelistirilen ilk tilt mekanizmast 1936 da kamu

*? Jean Baudrillard. Simiilakrlar ve Simiilasyon , Ceviren: Oguz Adamir, (Dokuz Eyliil Yayinlari, 1998) .16
23
Ayni, s.45.
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alanlarina glkm1§t1r.”24

Bozuk para atilarak calistirilan bu makineler, kullanicinin bir kolu
yada diigmeyi aktive ederek, makine igerisindeki bazi Ogelerin fizik kurallarina gore
hareketlerini kontrol etmesi ile ¢alismaktadir.

Bozuk para ile calisan makinelerin yarattifi pazar gelisirken, 1958 de, New York,
Brookheaven Ulusal Laboratuarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan ilk karsilikli
etkilesimli elektronik oyun gelistirildi.25 Bir tiir masa tenisi olan oyun osiloskopta
izlenebiliyordu. Ug yil sonra, 1961°de, ilk karsilikli etkilesimli bilgisayar oyunu olan
Spacewar, MIT(Massachusetts Institute of Technology) 6grencisi Steve Russell tarafindan
gelistirildi. Oyun diinyasinin teknolojiye olan katkilart bu ilk oyundan baslamistir. Oyunu
oynamak i¢in gerekli olan isletim sistemi Ken Thompson tarafindan tasarlanmistir. Yani
UNIX isletim sistemi Spacewar oyununun es zamanli oynanabilmesi i¢in gelistirilmistir.

Bugiin 26 milyar dolar cirosu olan bilgisayar endiistrisini icat eden kisi ise Nolan
Bushnell’dir. 1970’te Computer Space oyununu birka¢ kiiciik ekleme ile bitiren Bushnell,
yenilik¢i zekasi ile bu oyunu bozuk para ile ¢alisir bir konsol haline getirmistir.

1972 yili bilgisayar oyunlar1 sektoriinde biiylik atilimlarin yasandigi yildir.
Bushnell calistigi sirketten ayrilarak, Ted Dabney ile birleserek tarihi Atari sirketini
kurmustur. Bushnell oyun gelistirme departmaninin basina basarili bir mithendis olan Al
Alcorn’u getirmistir. Al Alcorn’un sirket biinyesinde ilk oyunu karsilikli tenis olan
Pong'dur.26

1973 yilinda Taito kurulmus, ve video oyunlar sektoriinde faaliyet gostermeye
baslamigtir. Iki yil sonra 1975’te Alcorn ve Bushnell’in ortak calismalari ile Pong
oyununun evde oynanabilecek bir versiyonu iiretilmistir. Home Pong adi ile piyasaya
stiriilen bu iiriin, televizyona anten girisinden takilabilen ve Pong’un her tiirlii 6zelligini
iceren bir ev konsoludur

1976 yilinin onemli olaylarindan biri hesap makinesi biiyiikliigiindeki ilk el
konsollarinin Mattel firmasi1 tarafindan piyasaya siiriilmesidir. LED (1s1kl1 diyotlar)
teknolojisine dayanan bu el konsollari, bilgisayar oyunlarini mekana bagimli olmaktan

kurtarmasi sebebiyle biiyiik bir pazar yakalamistir.

% Steve L., The Ultimate History of Video Games, (New York: Prima publishing, 2000) s.8
2 Ayni, s.11
% Aynu, 5.67
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1.1.2.1.2. Gelisim Siireci

1979 yilinin diger Onemli gelismeleri olarak ise: Japonya’da Capcom’un
kurulmasin1 ve Milton Bradley in ilk programlanabilir oyun sistemi olan Microvision’u
piyasaya siirmesini gosterebiliriz.

1979 da onemli bir teknolojik atilim Atari tarafindan gergeklestirilmistir. O
zamana kadar kullanilan resim tabanl sisteme alternatif olarak, Lunar Lander isimli oyun
ile beraber vektor tabani sunulmustur. Lunar Lander, resim bilgisi olmaksizin, vektor
bilgilerine ¢izdirilmis ¢izgilerle yapilmis bir oyundur. Grafiksel olarak ¢ok giiclii bir oyun
olmasa da vektorlerin grafik olarak kullanildigi ilk oyun olarak yeni yaklasimlara ve bugiin
cok yaygin olan ii¢ boyutlu oyunlara kaynak olmustur.

Ayni y1l Toru Iwatani tarafindan diinyanin bugiine kadar en ¢ok satan ve oynanan
oyunu tasarlanmistir. Iwatani yapilan oyunlari inceledikten sonra oyun diinyasinin iistiinde
kuruldugu temellerin yanlis oldugunu diisiinmiistiir. Yapilan tiim oyunlar parcalama ve
yikim iizerinedir. Dolayisiyla daha cok erkekler icindir. Ciinkii erkekler tarafindan
tiretilmektedirler. Iwatani daha yapici, kizlarin da oynamaktan zevk alabilecegi bir oyun
tasarlamak istemis ve ortaya yemek yemek ile ilgili bir oyun c¢ikarmistir: Pac-Man.
Iwatani'ye gore:

“O zamanlar oyunlar genellikle uzaydan gelen c¢irkin yaratiklar1 6ldiirmek iizerineydi. Ben ise
bayan oyun oynama istegini arttirict bir oyun fikri ile ilgileniyordum. Genel tasarim yaklagimi olan
karakter yaratimi siireci yerine, ben once oyunu Once kavramsal olarak tasarladim ve yemek
iizerine gz;hstlm. Nisan 1979°da fikirsel olarak bitmis olan proje Temmuz 1980’de piyasaya
stirtildii.”

Aym yil icerisinde yasarimci Eugene Jarvis ilk yana kayarak oyun evrenini

genisleten, "Defender” isimli oyunu piyasaya siirmiistiir. (Sekil 1)

1.1.2.1.3. 1980 ve Sonrasi

1981'de Amerika da yasayan 15 yasindaki Steve Juraszek, 16 saatlik bir oyundan
sonra Defender da 15,963,100 puan yapmistir. Bu o zamana kadar yapilan en yiiksek puan

oldugu i¢in cocuk bir anda iinlii olmus, Time dergisinin kapaginda yerini almistir.”® Bu

2 Ayni, s.141
* Aym, 5.170.
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durum aileleri ve okul yonetimini hi¢ sevindirmemistir. Ciinkii oyun, okul saatleri
icerisinde baslamistir.

Salon oyunlarina eklenen en yiiksek skor 6zelliginin oyunlarin popiilerlesmesine
etkileri cok biiyiik olmustur. Onceki boliimde bahsedilen kendini diger insanlara kanitlama
egosunun tatminini gecici olarak belgelemek yani insanlara isimlerinin ilk {i¢ harfini, “en
yiikksek skorlar” boliimiine yazabilme sansim1 vermek, oyunlara saplantili bir sekilde
baglanilmasina sebep olan bir etken olmustur. Time dergisi yazarlarindan John Skow
oyunlarin baslangi¢larinda sunulan “en yiiksek 10 skor” sayfasinin 1982’deki etkilerini

sOyle anlatmustir:

“Oyun {ireticileri yoresel oyunlarin en yiiksek skorlarini ulusal bir veri tabanina tagimak gibi
oldukca zor bir sistemi geligtirmekte hi¢ tereddiit etmemislerdir. Ciinkii bu sistemin oyunlar1 ¢ok
daha karli bir konuma getirecegini ve c¢eyrekliklerin bu sayede akmaya devam edecegini
ongorebilmislerdir.” *

1985 yilinda bilgisayar oyunlar1 diinyasini sarsacak bir olay yasanmistir. Sovyet
matematikci Alexey Pajitnov tarafindan Moskova Fen Akademisi Bilgisayar Merkezinde
gelistirilen oyunun adi Tetris’tir.(Sekil 2) Ekranin iist tarafindan akan bloklarin bir sira
olusturacak kombinasyonda dizilmesi oyunun amacidir. Bloklar bir sirayr tamamladiklari
zaman yokolarak yeni bloklarin gelebilecegi yerler olustururlar. Bloklarin sira olusturmasi
geciktirildiginde iist iiste dizilen bloklar biitiin ekranm1 kaplayarak oyunu bitirir. Zamana
kars1, hizli karar vermeyi gerektiren, gorsel olarak da son derece basit bir oyundur.

1989 yilinda Nintendo el oyun konsolu Gameboy’u ¢ikarir. Atari miithendisleri
tarafindan ilk baslarda ciddiye alinmayan Gameboy 12 yilda 115 milyon satis yapmay1
basaracaktir. Game Boy ile beraber donanimin igerisinde yer alan Mario Bros efsanesi de
baslamis olur. Mario Bros ve Mario Bros 3 (1990) 30 milyon kopya satmustir.””

Bu arada Japonya kanadinda Yoshiki Okamoto isimli gorsel tasarimci, tarihe
gececek oyunlar tasarlamaya baslamistir. 1982 da Konami de profesyonel hayatina
baslayan Okamoto Capcom a gectikten sonra 1989 da Final Fight isimli oyunu piyasaya

stirmiistiir. Okamotonun ikinci biiyiik projesi ise Street Fighter II dir. 1987 de c¢ikan ilk

2 John Skow, "Arcade Games", Time Magazine, (18 Ocak 1982) s.4
 Steve L., The Ultimate History of Video Games, (New York: Prima publishing, 2000) s.422
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versiyondan birkac karakteri koruyarak cikardigi bu doviis oyunu uzun siire konsol
oyunlarinda lider kalmay1 basarmstir.

Amerika’da ise Street Fighter’a rakip olmay1 planlayan Ed Boon ve John Tobias,
daha sonralar1 bircok tartismayr baslatacak olan Mortal Kombat serisini iiretmeye

baslamislardir. John Tobias tasarim siirecini s0yle anlatmaktadir:

“O zamanlar piyasada olan diger doviis oyunlarinda, rakibin size 6zgiirce vurabildigi bir sarhosluk
durumu vardi. Eger karsi taraftan arka arkaya etkili vuruslar alirsaniz, oynattigimiz karakterin bir
siireligine bas1 doniiyor ve savunmasizca rakibin vurmasini bekliyordu. Biz savunmasiz rakibe
vurmanin ¢ok zevkli oldugunu diisiinmemize ragmen, kendi oyuncumuzun savunmasiz kalmasi
fikrini sevmiyorduk. Bu nedenle basi donen rakip fikrini oyunun sonuna aldik. Oyun bittikten
sonra, yenilen taraf savunmasiz bir sekilde sallaniyor ve digeri son bir bitirme hareketi yapiyordu (
“Finish him” — “Isini bitir”) . Her oyuncu igin ayr1 hareketler bulmaya karar verdik. Daha sonra
biri bunlar1 daha vahsi ve kanli yapmamizi 6nerdi. Biitiin fikir boyle gelisti. Sonralar1 bu kadar ilgi
cekecegini bilmiyorduk. «*'

Gercekten de “Isini bitir” bir¢ok siddet ve vahset dgesini icerdigi i¢in oyunun en
onemli ve sevilen kismi haline gelmistir. Savunmasiz rakibi vahsice Oldiirmek biiyiik
tepkileri cekmeye baslasa da hala oyunun en zevkli kismidir. Oyun salonlarinda bircok 6zel
joystick hareketi ve diigme kombinasyonundan olusan bu hareketleri yapabilenler prestijli
oyuncular haline gelmistir. Diger oyuncular, iyi oynayanlarin bitiris hareketlerini
gorebilmek i¢in onlarin konsollar1 6niinde toplanmaya baslamaktadirlar.

Mortal Kombat’tan sonra oyun diinyasinin gittigi yon bir kez daha tartisilmaya
baslanmistir. Amerika’da oyun sirketleri, televizyon aglar1 ve {iiniversitelerden c¢ocuk
psikolojisi uzmanlar1 devletin yonettigi bir ortamda toplanmis ve oyunlardaki siddet ve
vahsetin etkilerini tartismiglardir. Bu tartismalar sirasinda Eugene Provenzo video
oyunlarmin zarar verici derecede vahsi, cinsiyetci ve 1rk¢1 oldugunu 6ne siirmiistiir.”> Bu
tartismalarin sonucunda bir tiir oylama sistemi oyunlarin basim ve dagitim orgiilerine
eklenmistir. Cok etkili olmamasina karsin, iiretilen oyunlar 6zellikle oyuncularin yaglarinin
g6z oniinde bulunduruldugu bir siizgecten gecirilmeye baslanmislardir. Ornegin bazi
oyunlarin 13 yas altindakilere satilmasi yasaklanmustir. (Onlemler sadece Amerika’da

uygulanmustir.) Biitiin bu tartisma ve onlemlere ragmen Acclaim’in Nintendo icin iirettigi

3T Ay, $.442-443
2 Aym, 5.470
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“kanlt” Mortal Kombat, Sega’ya iirettigi “yumusaklastirilmis” versiyonun 4 kati fazla

satmistir.

1.1.2.1.4. Uc Boyutlu Oyunlar

1992 de id software ilk ii¢ boyutlu oyun olan Wolfenstein’i piyasaya siirmiistiir. PC
ortaminda c¢alisan bu oyun yeni bir ¢agin da baslangici olmustur. Perspektif ve birinci kisi
goziinden bakis, oyun diinyasina girmistir. Oyun gorsel tasarimlari sembolizmden
gercekeilige kaymaya baslamistir.

Hemen bir sene sonra 1993 yilinda ID Software Doom isimli oyununu piyasaya
sirmiistiir. Bununla beraber PC satiglarinda patlama yasanmistir. Bilgisayarlarin
kullanildig1 bir¢ok endiistriyel ofis alan1 bu oyun yiiziinden iflas etmeye baslamistir. Doom
oyununun ardindan bilgisayar satiglarina paralel olarak oyun satiglar1 ve iiretimi de biiyiik
artis gostermistir. Bu arada Doom ve benzeri oyunlara kars1 kampanyalar baglamistir.

1994’te Sony diinyada 75 milyon tane satacak olan Playstation isimli konsolunu
piyasaya siirmiistiir. 1995’te. ID Software’in 1996 da Quake isimli oyunu ¢ikarmasi ile ii¢
boyutlu ekran kartlar1 bir anda yayginlasmistir. Origin firmas1 Ultima serisini piyasaya
siirerek bir¢ok insam1 PC ekranlarina baglamaya baslamustir. Ik internetten oynanan c¢ok
oyunculu oyun (Massive Multi-player Online Role Playing Game — MMORPG) olan
Ultima On-line zamaninin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri olacaktir. Blizzard Warcraft 11
yi, Eidos ilk kadin kahramanli (Lara Croft) Tomb Raider 1 ve Capcom da bir korku klasigi
olan Resident Evil 1 piyasaya siirer.

1998’de Valve firmas1 Half Life oyunu ile ilk defa sinema sanatin1 ¢ok verimli bir
sekilde oyun icine sokmustur. Oyun igerisine, oyuncunun disinda, isterse izleyebilecegi
ama istemezse gecip gidecegi Ogeler koymustur. Bu sayede bir oykii yada bir film
icerisinde Ozgiirce dolasan bir birey olma duygusunu oyuncuya yasatabilmistir. Etkileyici
senaryo ve karakterlerle beraber bu oyun modern oyun c¢agimi baslatmistir. Ayni yil
Blizzard Starcraft 1, Konami Metal Gear Solid’i piyasaya siirmiistiir. Japonlarin bir dizi
manga ve animesinden gelen Pokemon bu yil baglamistir. 1999 da Epic Entertainment

Unreal isimli oyunla ID Software e rakip olmustur. Bu yil icerisinde SEGA Dreamcast
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isimli konsolunu ¢ikarir (¢iktig1 giin icerisinde 98 milyon dolarlik hasilat ya‘tprmstlr.)33 ve
Sony Playstation 2 yi duyurarak “ikinci jenerasyon konsol savaslarinin ilk tohumlarini
ekmistir.”

2000 yilinda Sony, Playstation 2 yi piyasaya siirer. Nintendo Game Boy Advance i
ve Game Cube’li duyurur. Microsoft X-Box isimli konsolunu tiretirken Blizzard da Diablo
11 ile RPG (Role Playing Game — Rol yapma oyunu) yi tekrar bilgisayarlara sokmustur.

2001 yilinda SEGA Dreamcast iiretimini durdurarak artik PS2 , GameCube ve Xbox
a calisacagini belirtir. GameCube, eyliilde Japonya’da piyasaya cikar.

2003 yilinda oyun endiistrisi 10 milyar dolarlik ciroya ulasmustir. The Sims gibi
oyunlarin piyasaya girmesi ve bayanlarin da oyun endiistrisine dahil edilmesi ile
MMORPG tiirii oyunlar rekor diizeyde katilimciya ulasmustir. ** 2004 yilinda Final Fantasy

XI ve Everquest in ayri ayr1 yaklasik yarim milyon kullanicist oldugu bilinmektedir.

1.1.2.2. Bilgisayar Oyunlan Cesitleri

Yapilan ilk oyunlar gayet kiiciik bir pazara hitab etse de zamanla oyun yapimi
konusunda daha fazla insanin kafa yormasi ile oyunlar cesitliligi arttirilmis ve boylece
hedef kitle ve pazar genisletilmistir. Bu konuda genellikle izlenen politika, “en genis kitleyi
etkileyen oyun tiiriinlin en ¢ok satmasi® prensibinden yola cikmaktadir. Ayrica hedef
kitlelerin oyun oynamaya ve oyunu satin almaya ne kadar yatkin oldugu da 6nemlidir.
Ornegin Iwatani kesfedene kadar, bayanlarin ne kadar biiyilk bir pazar oldugu
bilinmiyordu. Midway iiriin yelpazesine bayanlara yonelik bir oyun eklemekle pazarlama

tarihinin en basarili atilimlarindan birini yapmistir.

1.1.2.2.1. Hareket, Macera Oyunlari

Geri besleme araligr diisiik olan oyunlardir. Devamhi etkilesim gerektirirler ve
giidiilenme saglarlar. Bu nedenle oyuna bagimlilik ve onun icine girme daha fazladir. Bu

tiir oyunlar, oyun diinyasinda daha ¢ok yer kaplamaktadir. Genellikle bir 6ykii cercevesinde

3 Computer Games, "History", (M/Cyclopedia of New Media, 2003)
http://wiki.media-culture.org.au/index.php/Computer_Games_-_History, (Giris Tarihi : 14.06.2005)
34

Ayni, s.2
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ilerleyen yapilardir. Oykii ile ¢izilen patikanin kesfedilmesine, kesif sirasinda hareket ve
etkilesim gerektiren engellerin asilmasina dayanirlar.

Tasarlanan ilk oyunlar, teknolojik olarak ¢ok gelismedikleri i¢in bir 6ykii anlatma
yetisine ¢ok sahip degildirler. 80'lerde ¢ogu oyun Oykiisii, oyunun basinda bir ekranda
yazili olarak, bazen birkac grafik destegi ile oyuncuya sunulmustur. Oyuncunun Oykiiye
zaman ayirmasl veya ona inanmasi bu yontemle ¢ok zordur. Cogu zaman 6ykii ve oyun
arasinda baglant1 kurmak bile giictiir. Ornegin degisik irklardan, gezegenlerden ve bir takim
bilimsel gelismelerden bahseden oyun Oykiisiinden sonra, biitiin oyun boyunca kiiciik bir
uzay gemisi ile gelen diismanlara ates etmek olasidir. Biitiin teknolojik sinirliliklara ragmen
oyun tasarimcilar1 Oykiiniin gerekliligi konusunda 1srarcidir.

Yanal kaydirma oyunlar1 gelistirildigi zaman, ilk kiiciik animasyonlar oyun
Oykiilerini anlatmakta kullanilmaya baslanmistir. 90'lara dogru yapilan oyunlarda oyun
basinda oyuncunun istegine bagl olarak kiiciik bir animasyonla oykii aktarilir. Final Fight,
Punisher ve Nick Fury gibi oyunlarda baslangicta cok kisa bir sekilde kétii adam kizi
kacirir, yada mafya patronu insanlara zarar verir. Oyunun asil amaci biitiin engelleri ortadan
kaldirmak olsa da sonunda kizi kurtarmak gibi bir 6diil de bulunmaktadir. En 6nemli
aksiyon/doviis oyunlarindan biri olan Street Fighter da her seviyede degisik rakiplerle
doviisiilerek sona ulasildiginda, her karakter icin ayr1 hazirlanmis bazi kiigiik animasyonlar
goriilmektedir. Genellikle bir grafik ve yazidan olusan bu anlatimlar oyuna tat katar.
Ornegin bir karakter doviise kacirilan kiz1 icin girmistir, bir digeri intikam igin. Bu 6geler
oyunu sirf aksiyon olmaktan kurtarir. Oyuncu, yonettigi karakterin ge¢misini merak eder ve
bu meraki yeterince oynadigi zaman ona 06diil olarak sunulur. Bu anlamda 6ykii ayni
zamanda giidiileyici bir 6gedir.

Yaklasik ayn1 zamanlarda daha ¢ok macera iizerine kurulu oyunlar da geligmistir.
Refleks veya hareketin geri planda oldugu bu oyunlarda, oykii patikasi bulmacalarin
coziilmesi ile kesfedilir. Monkey Island oyunu macera oyunlarinin en iinliilerindendir.
Oyuncunun baz1 mekanlar1 gezmesi, diger karakterlerle konusmasi, ve buldugu objeleri bir
ara yiiz icerisinde biriktirip dogru konumlara ve karakterlere tasimasi ile bulmacalar
coziiliir. Bu fikirlerin oyun atmosferinde yansitilisi da gayet basarilidir. Oyuncu diger bir

karakterle konusurken birka¢ secenekten birini se¢mek durumundadir. Bu seceneklerden
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sadece birl oyunda ilerlemesini saglar. Bazen dogru objeleri dogru kisilere vererek ilerler.
Monkey Island'in en 6nemli yani eglenceyi diger oyunlar gibi diismanlart Oldiirerek
vermemesidir. Komik diyaloglarla insan1 eglendirirken bulmacalarla da diisiindiirtir.

Uciincii boyutun oyunlara girmesi ve oyun evreninin genislemesi ile beraber oykii
anlatimi gelismistir. Oyuncu artik dykiiniin icerisinde yer almakta, onu oynamaktadir. Oykii
ona sonradan yada onceden sunulan ve merak ederse ilgilenebilecegi bir 68e degildir. Eski
salon oyunlariin ¢ogunda 6ykii anlatimi istendiginde atlanabilir. U¢ boyutlu oyunlarda ise
oyun kendisi oykiidiir. Bulmacalar es zamanl olarak hareketlerle ve objelerle etkilesime
girilmesi ile ¢oziiliir. Bazen Oykiiniin daha iyi anlatilabilmesi i¢in ara animasyonlari
kullanilir. Bu kisimlarda oyuncu oynamadan sadece bir filmi izler gibi Oykilyii izler.
Warcraft 111 te oldugu gibi birka¢ boliimde bir veya oyunun basinda veya sonunda kiigiik
filmlerle 0ykii oyuncunun kafasinda pekistirilir.

U¢ boyutlu ortam sadece aksiyonun hakim oldugu oldukca popiiler oyunlar: da
miimkiin kilmistir. Cogu macera oyununun, Oykiisiinden arindirilmis c¢ok Kkisinin
oynayabildigi ve sadece birbirlerini veya takim halinde bilgisayar1 yendigi versiyonlari
mevcuttur. Counter Strike oyunu Half-Life oyun motoru kullanilarak iiretilmistir. Counter
Strike ¢ok kisinin ayn1 anda oynadigi ve takimlar olusturarak diger takimlarla savastig bir

savas oyunudur. Her oyuncu bir karakteri canlandirir ve terdristleri oldiiriir.

1.1.2.2.2. Spor Oyunlari

Genellikle reflekse ve zamanlamaya dayali oyunlardir. ilk orneklerine bakilacak
olursa kullamilan arabirimle de bir tiir spor haline doniistiigii goriilebilir. Ornegin Summer
Olympics oyununda kosu yarisinda oyuncunun yapmasi gereken ¢cok hizli bir sekilde tuslara
basmak yada joystigi sallamaktir. Ne kadar hizli sallayabilirse o kadar hizli kosabilir. Ayn1
oyunun diger boliimii olan cirit atmada oyuncu yon, uzaklik ve gii¢c gibi baz1 parametreleri
belirledikten sonra dogru zamanda atma tusuna basarak ciridi atar. Zamanlamasina ve
onceki parametrelerine bakilarak program tarafindan ciridin gidebilecegi mesafe hesaplanir.
Uzun atlama boliimii ise sadece zamanlama iizerine dayanmaktadir. Dogru zamanlarda ii¢

sefer ziplama komutu verilerek karakterin en uzak konuma atlamasi saglanir.
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Bu tiir oyunlar arasinda araba yariglarinin biiyiik yeri vardir. Geng erkek ¢ocuklarin
heves duydugu "araba siirmek" eylemi, oyunlar sayesinde ailesel ve yasal engellere
takilmadan kismen gerceklesmistir. Oyun iireticileri ayn1 zamanda trafik kurallar1 ve arag
kapasitelerinin kisitladig1 "hizli ara¢ kullanma" fikrinin de hem yetigkinler hem de ¢ocuklar
icin onemli bir giidilleme aract olabilecegini kesfetmislerdir. Bu oyunlarda orta gelir
diizeyinin hicbir zaman ulasamayacagi gercekci arabalar kullanilarak, onlar i¢in de bir
giidiilenme yolu olusturulmustur.

Need for Speed IV bu yaklasimlarin hepsini icinde bulunduran bir oyundur. Ister
birinci kisi goziinden ister ii¢iincii kisi goziinden oynanan oyunlarda amag¢ kendi trafik
diizeni ile isleyen bir kent i¢inde kanun dis1 yanislar yaparak para kazanmak, para

kazandikca yeni araclar ve ek pargalar almaktir.

1.1.2.2.3. Simiilasyonlar

"Bir koken yada gerceklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretilmesine
hipergerceklik yada simiilasyon denir.”* Simiilasyon oyunlar1 gercekgilige dayamr. Genel
yaklasim, giindelik hayatta yasanamayan bir deneyimin, gercekci bir sekilde oyuncuya
yasatilmasimi saglamaktir. Askeri egitim alaninda sikca kullanilmaktadir. Bunun nedeni
egitim siirecinde karsilasilacak sorunlarin ve yapilacak hatalarin ¢evreye ve kullaniciya
verebilecegi zarar1 en aza indirmektir. Giindelik hayattaki fen kanunlari kapsamli olarak
incelenerek simiilasyona yansitilir. Boylece pilotun ileride gercek aragla hata yapma
olasiligr azaltilir.

Simiilasyon eglence sektoriine ve oyunlara girerken, fen kurallar1 esnetilmistir.
Ciinkii her zaman doganin kontroliinde gerceklesen deneyimler insanlari sikmis ve dogasal
deneyimin zorluklar1 eglence yapisim1 bozmustur. Ornegin gercek hayatta bir ucag
ucurmak cok zor ve uzun egitimler isterken eglence amagh iiretilen simiilasyonda bu cok
daha kolay bir hale getirilmistir. Kullaniciya biitiin bilgileri vermek ve gercek ucagi

kaldiracak bir egitime tabi tutmak, ugagl ucuruyor olma zevkini yasayamadan sikilip

% Baudrillard. Simiilakrlar ve Simiilasyon , Ceviren: Oguz Adanir, (Dokuz Eyliil Yayinlari, 1998) s.11.
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oyundan sogumasina sebep olmaktadir. Oyun endiistrisinde {retilen en gercekci
simiilasyonlar yine askeridir. Ucak, helikopter ve tank simiilasyonlar1 oldukca basarili
sonuglar vermislerdir.

Buna ragmen eglence yanlar1 sadece bu araclara dayali oldugu icin, sadece bu
araclara karsi hayranlik duyan bir kitle tarafindan alinmis ve oynanmislardir. Oyun
tasarimcilar, simiilasyonun daha zevkli hale gelebilecegini diisiinerek oyun konusu ve
simiile edilenler yelpazesini olduk¢a genisletmislerdir. Ornegin SimCity bir sehir
simiilasyonudur. Bu oyun bir sehri yonetme, onun altyapisini hazirlama ve felaketler
sonucu onu onarma iizerine kurulu bir simiilasyondur. Oyunda sehir niifusunu devaml
arttirmak ve artan niifusla beraber sehri yasanilabilir bir halde tutmak amactir. Bu oyunda
gercekeilik seviyesi hayli diigiiktiir. Tasarimcilarin belirledigi bir dizi fantastik kuralin ve
yarattiklar1 diinyanin simiilasyonudur. Ornegin tasarimcilar nehir kenarlarinda bulunan
oturma ve yerlesme bolgelerinin daha cabuk dolmasi gerektigini diisiinmiis, bunu oyuna
yansitmislardir.

Electronic Arts SimCity den bir siire sonra listelerde uzun siire bir numarada kalmig
olan The Sims oyununu piyasaya siirmiistiir. Sims tamamiyla bir insan simiilasyonudur. Bir
aileyi bir arkadas grubunu, yada tek bir bireyi yasatmak, onun kalacak yer, besin ve
temizlik gibi temel ihtiyaclarinin gidermek, ve hatta sosyal ihtiyaclarini da giderecek

sekilde karakteri yonetmek oyunun amacidir.

1.1.2.2.4. Strateji Oyunlari

Strateji oyunlarinda temel amac birimleri dogru kullanarak belli yapilar olusturmak,
bu yapilarla rakibi yenmektir. Bu kapsamda ele alindiginda satran¢ ve go da bir cesit
strateji oyunudur. Bu iki oyunda birimlerin dogru konumlandirilmalar1 ile rakip hapsedilir
yada rakip birimleri yok edilir. Bu oyunlarda rakiplerin belli bir diisiinme siireleri bulunur.
Hamleler sira ile yapilir.

Strateji ve politika oyunlar1 bilgisayarda gelismeye basladiklarinda ayni yaklasim
devam etmistir. Ik oyunlar sira temellidir. Satrang ve go gibi masa oyunlarinin mantiklar
aynen kullanilarak bir evren olusturulmustur. Bu evrende oyuncular sira ile birimlerini

konumlandirarak rakibi alt etmeye calismislardir. Oyun motorlar1 gelistikce strateji
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oyunlarina daha cok hareket girmistir. Kale, piyon gibi birimlerin yerini is¢iler, savasgilar
ve binalar almistir. Bu birimler bir siire sonra eszamanli kontrol edilmeye baslanmistir. Bu
sayede hareket hissi daha da arttirilmistir.

Aksiyon/strateji oyunlarinin en O6nemlileri Microsoftun Age of Empires '1 ve
Blizzard''n Warcraft/Starcraft serisidir. Bu oyunlarda birimler isci/yapici, savasgt ve
binalar olarak siniflandirilabilir. Her oyunda sinirli seviyede kaynaklar bulunmaktadir. Bu
kaynaklar para, maden yada yiyecek olabilir. Bu kaynaklar1 islemek icin gerekli binalarin
tiretilmesi ve kaynaklarin iglenmesi is¢ilerin gorevidir. Oyunun basinda oyuncuya belli bir
miktar is¢ci ve kaynaklara yakin binalar verilir. Oyuncunun gorevi isgileri kullanarak
kaynaklar1 islemek ve maden yada yiyecek gibi gerekli degerlerin niceliklerini arttirmaktir.
Bu nicelikler arttikca gerekli olan diger binalar1 da iiretebilmektedir. Oyun ilerledikce
oyuncu savasci yetistiren binalar iiretme hakki kazanir. Kaynaklarin elverdigi olciide
savascilar iireterek rakibe saldirir. Oyun genellikle rakip binalarinin yada belirli bir birimin
yok edilmesi ile biter.

Bu basit oyun yapisi gayet karmasik bir hale getirilmistir. Birimlerin sayist artmais,
ve her birime degisik fonksiyonlar yiiklenmistir. Ornegin bazi savascilar1 sadece bir tiir
savasct yok edebilmektedir. Temelde ayni fonksiyonlar1 gerceklestiren gorsel olarak
degisik irklar oyuncuya sunulmustur. Boylece oyuncu kendine en yakin buldugu irkla
oynayabilmistir.

Bu oyunlarin gorsel tasarimlar1 genel olarak daha sematiktir. Gelisen oyun motorlar1
ile sematik birimler hareket kazanmis, yapay zeka yazilimlari ile de canlilik sanisi

yaratilmistir.

1.1.2.2.5. Karmagsik Yapilar

Birkag oyun tiiriiniin birlestigi oyunlardir. Her tiiriin ve arayiiz sisteminin avantajlari
ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Oyuncuya biitiin bir deneyimi yasatabilmek i¢in bu arayiiz
sistemlerinden birkacinin ayn1 oyunda kullanilmas: gerekebilir. Ornegin bir savas oyununda
oyuncu Once birliklerini bir strateji oyununda oldugu gibi yonlendirebilir. Politik ve

stratejik kararlar1 verdikten sonra bir birim olarak bizzat savasin igerisinde yer alabilir.
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North&South oyununda oyuncular iki boyutlu bir harita lizerinde askerlerini ve
diger birimlerini yerlestirirler. Iki askeri birim Kkarsilasirken ise baska bir ekranda
birbirleriyle savasirlar. Burada oyun stratejiden aksiyona ge¢mistir. Arayiiz de buna gore
degismistir.

Half-Life 2 oyun mekanigi acgisindan iki tiirii cok basarili bir sekilde birlestirmeyi
basarmistir: Hareket/Macera ve simiilasyon. Oyun motoru, oyuncu disindaki tiim objelere
eszamanlt carpisma takibi yaparak, onlarin gercek hayattaki agirliklarini, esnekliklerini
canlandirir. Boylece oyuncu zekasini kullanarak bir varili bir silaha yada bir agaci bir
kopriiye doniistiirebilir. Objeler ayn1 zamanda gercek hayattaki kadar dayaniklidir. Yani
oyuncu koprii olarak kullandig1 agacin kendisini tasiyip tasityamayacagini tahmin etmek
durumundadir. Bazi objeleri yukaridan atarak yada diisiirerek rakiplerini etkisiz hale
getirebilir. Biitiin bu 6zellikler oyuncuyu esnek diisiinmeye ve yeni ¢oziimler iiretmeye
sevk eder.

Oyun tiiriini oyun icerisinde c¢ok degistirmek her zaman iyi sonuglar
vermemektedir. Giinlimiizde yapilan oyunlar genellikle bir oyun tiiriiniin sinirlari igcerisinde

kalmaktadir.

1.2. Amacg

Oyun endiistrisinin hizli gelisimi iilkemizde de etkilerini gostermektedir. 2005
Mayis ayinda ilk ii¢ boyutlu, iigiincii kisi goziinden kamera agisina sahip olan Tiirk yapimi
oyun; PUSU yayimnlanmistir. Bu gelisme ile birlikte PC oyunlar1 yerli pazari yazilim
kisminda bircok atilim gerceklestirmistir. Kiiciik takimlar halinde calismaya baslayan
amator yazilimcilar ve tasarimcilar, ¢cok biiyilk maddi engellere karsin yeni oyun taslaklari
cikarabilmektedir. Bu taslaklar genellikle ticari basarilara erisemeseler de ileride sektoriin
canlanacagina isaret etmektedirler.

Bu olumlu gelismelerin yaninda, {iretilen taslaklarin gorsel igerikleri yerel
pazarlarin disindaki rekabet ortamlarinda hayatta kalmalarina olanak saglayamayacak kadar
basarisizdir. Bunun en Onemli sebebi belli bir konuda c¢ok ozellesmis gorsel tasarim
elemanin yetismemesidir. Gorsel egitim alan potansiyel tasarimcilar, yerel oyun

endiistrisinin yeterince sermayeye sahip olmamasi sebebi ile kendilerini bir¢ok alanda
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yetistirmeye caligmakta ve oyun gorsel iceriginin biiyiik bir kismini tek baslarina iiretmeye
calismaktadir.

Yurtdisinda, ozellikle Amerika'da endiistri ekonomik olarak doruk noktalarina
ulastig1 icin, gorsel tasarimcilar gelismek istedikleri 6zellesmis alanda ¢alisabilmekte ve bu
konuda akademik ve endiistriyel egitim alabilmektedir. Bu sayede kendi endiistrilerini
ayakta tutabilmekte, uluslararasi rekabete avantajli konumlardan baglayabilmektedirler.

Bu arastirma, hizla gelismekte olan Tiirk oyun sektoriinde gorsel tasarim alaninda
calismak isteyenlerin, gelismek istedikleri konular1 se¢melerinde bir bilgi altyapisi
olusturmay1 hedeflemektedir. Bunun yaninda sayisal oyun gorsel igerikleri iiretmeyi ve bu
konuda uluslararas1 rekabet ortaminda ayakta kalmayi planlayan gruplarin estetik ve
fonksiyonel coziimler gelistirmelerinde ise yarayacak ©On bilgiyi edinmelerine katkida

bulunmay1 amaglamaktadir.

1.3. Onem

Tiirk sayisal oyun sektorii hizla gelismeye baslamistir. Bu gelismeyi gorsel olarak
destekleyecek isgiiciine ve bu isgiiciinii iiretecek egitime ihtiya¢ vardir. Bir oyun tasarlamak
icin gerekli olan becerilerin ve kullanilan araclarin cesitliligi nedeniyle tasarimcinin bu ise
baslamadan 6nce bir 6nbilgiye sahip olmasi gereklidir. Bu calisma ile bahsedilen onbilginin
olusturulmasi hedeflenmis, bazi olasi ¢oziim yontemleri 6nerilmistir.

Bunun yaninda iiniversitelerden yada endiistriden bu konuda calisma yapmak
isteyen ve kendini gelistirmek isteyen bireylerin basvurabilecegi bir kaynak olusturulmaya
calisilmistir. Bilgisayar oyunu caligmalarinin hizlanmasi ve tasarim agsamasi sirasinda
cikabilecek bazi sorunlarin daha kisa siirelerde ¢oziimlenmesi, olasi tasarim yontemleri

hakkinda bilgi verilmesi daha saglikli ve basarili sonuglar alinmasi agisindan 6nemlidir.

1.4. Smirhliklar

Bu calisma giiniimiiz oyun endiistrisinin teknolojik ve gorsel gelismelerinin
izlenebilen kismi ile simirhidir. Oyun tasarim siireglerinde gelistirilen teknolojiler

endiistriyel rekabet yiiziinden gizli tutulmaktadir. Oyun tasarimi konusunda calisan
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iireticilerin yayinlanmis yontemleri en verimli kaynaklardir. Bu calisma uluslararasi
bilgisayar aglarinda ve kiitiiphanelerde ulasilma imkani bulunan kaynaklarla sinirlidir.

Bu konuda gelinen en son seviyeler, kismen oyunlar incelenerek tahmin edilebilir.
Bu calisma aym1 zamanda oynama ve deneyimleme firsati elde edilen oyunlarla da
sinirhidir.

Bu arastirmanin uygulama kismi gorsel tasarimcinin yapmakla yiikiimli oldugu
caligmalarla sinirlidir. Oyunlarda gorsel tasarimcilar kavramsal ¢izimleri yapmakta,
karakterleri sayisal ortamda modellemekte, poligon izdiisiimlerini aldiktan sonra
boyamakta, hareket etme i¢in gerekli kemik ve sekil degistiricileri uygulamaktadirlar. Daha
sonraki asamada gerekli hareket dongiilerini olusturmak ve gerekli durumlarda hikayeyi
anlatici kiigiik filmler iiretmek de tasarimcinin gorevleri arasindadir.

Oyunlarda gorsel efektler, 1siklar, goriintiileme islemleri ve her cesit etkilesim,

yazilim takiminin sorumlulugundadir.

1.5. Tanimlar

Render: Goriintiileme; bir imgenin bilgisayar ekraninda olusabilmesi i¢in bir dizi
hesaplamalarin yapilmasi1 gereklidir. Bu hesaplamalarda renk, doku, 151k, girinti ¢ikinti,
golge, parlama ve hareket bilgileri islenerek sonug resim olusturulur.

Bump: Model iizerindeki girinti ve ¢ikintilar1 poligon kullanmadan, imajlar ve 151k
golge yollari ile daha hizli tiretme yontemidir.

Anti-Aliasing: Katmanlar halinde gosterilen imajlarda, 6n katmandaki imajin
stnirlarinin keskin goriinmemesi ve arka katmanla biitiinliik igerisinde goriinebilmesi igin

kenarlar bulaniklastirilir. Bu isleme verilen isimdir.

1.6. Yontem

Bu calismada ilk olarak oyun kavrami konusunda varolan kaynaklar taranmis ve
oyun tasariminda faydasi olabilecek veriler sunulmustur. Oyunun kavramsal olarak insan
icin anlami {izerinde durulmustur. Oyunun bilgisayar ortamina gectikten sonra izledigi
tarihsel gelisim ana hatlariyla aktarilmis ve bu siirec sonucunda varilan c¢esitlilik

incelenmistir.
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Bundan sonra giincel tasarim 6rnekleri ve yontemleri incelenmis ve arastirilmistir.
Bir oyunun gorsel kimligine kavugmas: sirasinda gegirdigi tiim asamalar belirlendikten
sonra bu konuda bir de o6rnek calisma hazirlanmis ve Bulgular ve Yorum béliimiinde
sunulmustur.

Bu calisgmada Oncelikle kavramsal tasarimlar yapilmis, oyuncunun yonetecegi
karakterin kavramsal ¢izimleri yapilmistir. Daha sonra bu kavramsal cizimlerden yola
cikilarak karakter bir ii¢ boyutlu yazilimda diisiik poligonlu olacak sekilde modellenmistir.
Modelleme siirecinden sonra renklendirilmesi amaci ile poligon izdiisiimleri alinmig, alinan
iki boyutlu resimler boyanmistir. Karakter renklendirildikten sonra hareket etmesini
saglayacak olan kemik sistemi ve sekil degistiriciler uygulanarak oyun motoruna hazir hale
getirilmistir.

Bundan sonra karakterin kullanacagi ve icinde bulunacagi obje ve mekanlar
kavramsal olarak tasarlanmis ve benzer tekniklerle modellenmistir.

Son olarak oyuncunun yonetecegi karakterin hareket dongiileri canlandirilmis ve
oyuncunun oyunun geri kalanim1 merak etmesine sebep olacak ve oyun igerisinde
goriintiilenecek olan kisa bir canlandirma filmi tiretilmistir.

Bulgular ve Yorum bdéliimiinde, bir oyun tasariminin her asamasinda izlenmesi
gereken yollar ve karsilasilan sorunlara yonelik bazi ¢oziimler sunulmustur. Uretilen proje
ile paralel olarak ornekler gosterilmistir.

Sonug ve Oneriler boliimiinde ise endiistrinin sebep oldugu bazi sorunlar iizerinde

durulmustur.
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2. BULGULAR VE YORUM
2.1. Bilgisayar Oyunlar1 Kavramsal Tasarim Siireci
2.1.1. Oyun Yapisimin Tasarlanmasi

Giiniimiiz oyun diinyasinda en biiyiik tartismalardan birisi oyunun ne kadar
anlatimcr yada ne kadar karsilikli etkilesimli olmas1 gerektigidir. Bu iki kavram iki zit
uctur.

2.1.1.1. Anlatimc1 Oyun

Son yirmi sene icerisinde oyun diinyasinin en ¢ok etkilendigi sanat tiirii sinemadir.
Sinema dogas1 geregi etkilesimli degildir. Anlatmak istedigi Oykiiyli yada vermek istedigi
mesajl bir zaman dilimi ve kurgu icerisinde verir. Kurgu, Oykii ve anlatilmak istenen
senaryo yazarlart ve yonetmen tarafindan onceden belirlenmis, en kii¢iik detayma kadar
tasarlanmistir. Kendine 6zgii ve biriciktir. Insanoglunun bir gézlemci kimliginde bir olay
orgiistinii takip etmekten ve kendini Oykiiniin akisina birakmaktan aldigir keyif sinema
endiistrisinin kaynagidir. Yonetmenler ve senaryo yazarlari bu kaynagi 1930’lu yillarda
Amerika’da kesfetmeye baslamis ve biiyiik yatirimlar yaparak, bugiinkii 26 milyar dolarlik
pazari olusturmuslardir. Sinema “empati” sayesinde biiyiik duygusal degisikliklere sebep
olabilmektedir.“Bir kisinin kendisini karsisindaki kisinin yerine agisiyla bakmasi, o kisinin
duygularini ve diisiincelerini dogru olarak anlamasi, hissetmesi ve bu durumu ona iletmesi
siirecine "empati" ad1 verilir.”*

Empati sinemada siklikla kullanilan bir yontemdir. Sunulan konunun igine
girebilmek, karakter ile empati kurabilmek, oyuncu, kullanici, izleyicinin duygusal
degisiklik yasayabilmesi icin gereklidir. Aktor, mekan, objeler ve diger gorsel Ogeler
duygusal degisiklige sebep olacak bir olayr seyirciye yansitir. Seyirci bu baglamda
sinemada, oyundan daha 6zgiirdiir. Katilip katilmamakta serbesttir. Onu empati kurmaya ve
duygusal degisiklik yasamaya iten tek giideleyici kendisidir. Oykii ondan hicbir sey

beklemez.

% Tiirk Dil Kurumu. Tiirkce Sozliik. Ankara:1988
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Sinemanin riskli tarafi da yukarida bahsedilendir. Eger seyirci empati kurmay1
reddederse hicbir sey amacina ulasamaz. Burada yOnetmen ve senaryo yazar1 Oykiiyii
“empati kurulmaya miisait” bir yapida olusturmalidir. Aktor ise kurgulanan Oykiiniin
gercekten yasandigl sanisimi yaratmakla yiikiimlidiir. Gorsel efektler ve diger 6geler de
gercek sanisini destekler.

Endiistri bu durumu, en azindan Hollywood sinemasinda bir tiir anketle test
etmektedir. Belli bir pilot kitle tarafindan onaylanmayan filmler diizeltilmektedir ve bazi
boliimleri tekrar ¢ekilmektedir. Ciinkii mali riskler ¢ok biiyiiktiir. Filmlerin izlenmemesi,
hasilat yapmamasi, yapilan yatirimin cok biiyiik olmasi sebebiyle sirketleri batirabilir. Bu
nedenle senarist ve 0ykil yazarina diisen gorev ¢ok biiyiiktiir.

Oyun diinyas1 sinemanin giiclinii gozlemlemis, gelisen teknoloji ve imkanlar
sayesinde oyunu bir filme ve bir kurguya doniistiirmeyi basarmistir. Giiniimiizde yapilan
biitiin oyunlarin, oyundan bagimsiz olsa da bir senaryosu, bir Oykiisii bulunmaktadir.
Oyuncu Onceden tanimlanan bir senaryoyu, bir Oykiiyli, yada bir yolu kesfetmekte,
karsisina c¢ikan engelleri yok ederek kendisini giidiileyen merak duygusunu tatmin
etmektedir. Oyun endiistrisinin su an bulundugu noktada, oyunlarin hepsi bir filmi
yasatmaktadir. Ciinkii film ve Oyki insanlar1 igine alabilmekte ve empatiyi
saglayabilmektedir. Bilgisayar oyunu, ayrica etkilesimi de bu filme ekleyebilmekte, ve
gercek sanisimi arttirabilmektedir. Bu avantaji sayesinde empati, gercek deneyimin yerini
tutabilecek diizeyde olabilmektedir. Ayrica senaryonun dogrusal ilerlemesi durumunu yok
ederek filmi birka¢ filme bolmekte, alternatif deneyimler sunabilmektedir. Teknoloji ve
imkanlarin elverdigi olciide alternatif filmlerin sayisi arttirllmaya calisilir. Bu yolla daha
genis bir kitlenin empati kurmasini saglamak amactir. Bu sayede oyun endiistrisi
giiniimiizde mali olarak film endiistrisi ile ayn1 seviyede bulunmaktadir.

Baudrillard’in yasanmasindan endise ve korku duydugu sey gerceklesmistir. Oykii
ve hikayenin mistik ve metafizik yani, karsilikli etkilesim ile birleserek bir tiir yari-
simiilasyona doniismiistiir. Oykiiniin sembolize ettigi gerceklik bu sayede Olmiistiir.

Simiilasyon zaten varolmayan bir gercekligin yerine ge¢mistir. >’

37 Baudrillard. Simiilakrlar ve Simiilasyon , Ceviren: Oguz Adanir, (Dokuz Eyliil Yayinlari, 1998) s.21.
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2.1.1.2. Oyun Senaryosu

Oyun senaryosu, temelde film senaryosundan ¢ok farkli degildir. Bu konudaki en
onemli otoritelerden biri Command&Conquer, Duke Nuken Forever, Terminator gibi
oyunlarin ve ayrica Lord of the Rings, Minority Report, The Wedding Singer, The X-files,
12 Monkeys gibi son derece karmasik filmlerin senaryolarinda ¢alisan David Freeman’dir.
Freeman “Creating Emotions in Games” isimli kitabinda senaryo yazmanin yapitaginin

“duygusallastirma” oldugunu iddia eder :

“Duygusallagtirma” bir oyuncunun yada katilimcimin, bir karsilikli etkilesimli deneyimde ya da
oyunda yasadig1 hissiyatin derinligi, interaktif diinya ve o diinyadaki bir islev ile 6zdeslesmesi,
onu benimsemesi icin kullanilan tekniklerdir. “Duygusallagtirma” ayn1 zamanda bu tekniklerin
uygulanmasina da verilen addir. “Duygusallastirma’nin amaci, oyuncuya bir dizi duygusal

deneyim yasatmakur.">®

Oyun senaryosu, sanal bir evrende, sanal karakterlerin oyuncu ile ve birbirleri ile
etkilesimleri ile kurgulanir ve hayata gecirilir. Mekan ve objeler sadece fiziksel etki ve
tepkiler vermekte, bir kisilik ozelligi gostermemektedirler. Sadece atmosferi yaratmada
kullanilan “dekorlar”’dir. Senaryoda, gerektiginde diger elemanlarla iliskiye gecebilirler.
Fakat Freeman’in bahsettigi, oyuncunun bir islevle 6zdeslesmesini ve oyunun igine
girmesini saglayan asil faktorler karakterlerdir. Karakterleri; oyuncunun yonetiminde
olanlar ve bilgisayarin yonettikleri olmak iizere ikiye ayirabiliriz. Bilgisayarin yonettikleri,
Oyuncu Olmayan Karakterler (NPC- Non-Player Character) olarak adlandirilir.

Oyuncunun en ¢ok etkilesim halinde oldugu birim olan Oyuncu olmayan
karakterler, oyun senaryosunun da yapitasidir. Tasarim siirecinde Freeman’in izledigi yol

sOyledir:

“Her karakter ¢ok yonliidiir. Bircok 6zelligi icinde barindirir. Ana karakterlerin tasariminda 4
temel ozellik secilir ve bunlar bir karakter dortgenine yerlestirilir. Secilen ozelliklerin sayisi
degisebilir fakat 5’ten biiyiik oldugunda kisilik pargalanip dagilarak, 3’ten kiiciik oldugunda da
kendi icinde ozellesemeyerek ve digerleri ile aym kalarak, ilging olmamakta, oyuncu/ izleyici

tarafindan anlasilamamaktadir.”

38 David Freeman, Creating Emotions in Games (New Riders Publishing, 2004), s.7.
39
Ayn, s. 46-47
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Karakterler, disaridan bir etki olmadig: siirece her zaman dortgenlerine uyumlu
davranirlar.

Karakter dortgeni tasariminda, karakter ozellikleri seciminin de estetik olmasi
gerekmektedir. Siradanliktan kaginilmali, biriciklik ve kendine 6zgiilik yakalanmali ve
karakter ve icerigin birbiriyle uyumlu olmasi saglanmalidir. Mekan, Oykii ve tiim diger
elemanlarla biitiinliik icerisinde olmalidir. Ornegin Lord of The Rings serisindeki biiyiicii

Gandalf’1n karakter dortgenini sdyle analiz edebiliriz :

Biiyiilii (Doga otesi giiclere sahip)
Gizemli

Iyi

Bilge 40

Bu dort 6zellik Gandalf’in hikayede iistlendigi islevle, diger karakterlerle, ve
atmosferle biitiinliik icerisindedir. Bu karakter dortgeni ilgi cekici ve izleyiciyi etkileyici bir
yapidadir. Ozellik se¢iminde siradanliktan kacinilmasi gerekir. Ornegin Cesur — sadik —
diiriist — ahlakl1 dortgeni bize sikici bir karakter verecektir.

Karakteri derinlestirme teknikleri*’ senaryo yaziminda kullanilan diger onemli
ogelerdendir. Oyuncu olmayan karakterler arasinda bir karakterin digerine besledigi
duygular1 katmanlar halinde inceleyebiliriz. Ornegin Medal of Honor oyunundaki bir takimi
diisiinecek olursak, takimi yoneten bir deneyimli asker ile yeni gelen bir ¢aylak arasinda
dort temel katman gorebiliriz. Kidemli asker caylaga karsi :

e Korumacidir; daha ¢ok savasta bulundugu i¢in deneyimlidir ve c¢aylak askeri
korumak ve takimini1 devam ettirmek onun elindedir.

¢ Hayranlik beslemektedir. Caylak kendisinden ¢ok daha cesurdur.

e Kiskanclik hissetmektedir. Caylak kendisinden daha ozgiirdiir. Kontrol etmek ve
hayatta kalmalarin1 saglamak zorunda oldugu bir takimi1 yoktur.

e  Uzgiin hissetmektedir. Bir zamanlar kendisi de ¢aylak kadar 6zgiir ve gozii karadur.
O giinleri ve geng caylak kadar cesur olmay1 6zlemektedir.

Oyun igerisindeki diyaloglar bu dort katmanin kontroliinde gerceklesir. Ayni

sekilde caylak askerin de komutanina kars1 bir dizi his katmani1 bulunmaktadir. Oyuncu

40 Ay, 5.48-49.
I Ayni, 5.114-220
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olmayan karakterler arasindaki iligkilerin tasarlanmasi ve onlar arasinda bir takim hisler
olmast oyuncuyu oyun atmosferine baglar. Ayn1 zamanda oyuncunun da oyuncu olmayan
karakterlere kars1 duygu katmanlar1 olusturmasini kolaylastirir.

Oyun senaryosu yaziminda oyuncunun oyuncu olmayan karakterler arasindaki
konumu da ¢ok Onemlidir. Oyuncunun tatmin olmasi yaratilan karakterlerin atmosferi ile
olur. Genellikle oyunlarda yaratilan atmosferde oyuncuya onun secilmis kisi oldugu, 6zel
oldugu ve bir sekilde biitiin diger karakterlerden iistiin ve yetenekli oldugu anlatilir.
Kahraman olmak bu sekilde gerceklesir. Bu konuda baz1 yontemler ileri siiriilebilir. Dost
bir karakteri tehlikeye atmak, ve oyuncunun onu kurtarmasini saglamak bu yontemlerden
biridir. Kendinden ¢ok {istiin bir rakibe kars1 verilen savasta oyuncunun galip olmasi baska
bir baglayic1 6ge olabilir. Yontemler gelistirilebilir.

Gizem hissi oyuncuyu oyuna baglamakta kullanilan bir diger onemli Ogedir.
Oyunda gecmisi belli olmayan gizemli bir karakter kullanmak ve sonunda bu gec¢misi
oyuncuya agtklamak izlenen yollardan biridir. Bir mekanin, bir objenin, bir kilicin ya da
koyiin de iizerine gizem yiiklenebilir. Temel yaklasim oyuncunun bu gizemi ¢dzmek i¢in
istek duymasini saglamak, ve belli bir siire ve emekten sonra ona bekledigini vererek, onu
sasirtarak, onun tatmin olmasini saglamaktir.

Aci ve hiiziin de oyunlarda kullanilan bir baska histir. Bir karakterin talihsizce
Olmesi, kendini kurban etmesi, ac1 dolu bir ge¢misi olmasi gibi durumlarla ac1 yaratilabilir.
Eger karakterin oyuncuya kars1 duygu katmanlar1 varsa ve oyuncuda da bu katmanlardan
olusturulabilmisse, yani oyuncu, oyuncu olmayan karaktere karsi bir seyler hissediyorsa,
act daha etkili olur. Oyuncu olmayan karakter diigman olmasina ve onu Oldiirmemize
karsin, bundan ac1 duyabiliriz. Bu tiir ¢atigkilar senaryoyu zenginlestirir. Star Wars filmi
senaryosunda kotiilik yapanin, kahramanin babasi olmasi ve buna karsin kahramanin
babasini yenmesi, bu yiizden de ac1 duymasi bu tiir bir ¢eliskidir. Kotii kahramanlarin,
ozlerinde iyi olduklarini bilmek ve neden kotii olduklar1 gizemini ¢ozdiirmek de kullanilan
baska bir yontemdir. Ger¢ek hayatta da oldugu gibi bir karaktere kars1 bircok farkli duygu
beslememizi saglar ve daha inandirici hale gelir

Intikam yine etkili bir duygudur. Hitman oyununun 3. boliimiinde oyuncu kiralik

katil bir mafyanin patronunu oldiirmekle gorevlendirilir. Mafya biinyesinde tutsak olan bir
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kiz oyuncuya yardim etmeye baslar. Yardimlarinin karsiliginda oyuncudan onu da
kurtarmasini beklemektedir. Ama yardim etmesinin tek sebebi bu degildir, oyuncuya da
asik olmaktadir. Boliimiin sonuna gelindiginde, kritik bir anda kiz oyuncu i¢in kendini feda
eder ve kiralik katili kurtararak Oliir. Burada olusan duygusal zincir, siradan olmasina
karsin oyuncuyu oyuna baglamakta cok basarilidir. Oyuncu agkini kaybetmis, onun
gizemini ¢Ozmilg, intikam ve hiiziin hisleri ile dolmustur. Bir sonraki boliimde kotii
karakterleri 6ldiirmek i¢in artik bir sebebi daha vardir.

Oyuncuyu senaryo ile sanal bir sosyallesmeye dahil etmek kullanilan diger bir
yontemdir. Canlilar ilk ¢aglardan beri hayatta kalmak i¢in gruplasmis, bir araya gelmistir.
Grup halinde beslenmek, diger hayvanlardan korunmak ve avlanmak daha kolaydir.
Giiniimiizde zekas1 sayesinde dogadan kopan insanoglu, yine zekasi ile sosyal bir doga
yaratmigtir. Sosyal dogada hayatta kalabilmek i¢in yine gruplasmak, bir kiiltiire ya da bir
topluma ait olmak zorundadir. Toplum dismna c¢iktikca yalnizlasir ve psikolojik olarak
yipranir. Kendisini ¢ok fazla soyutlarsa ruhsal olarak o©lebilir; psikolojik hastaliklar ve
fobiler ortaya ¢cikmaya baslar. Bir gruba ait olma zorunlulugu, giiniimiizde neredeyse biitiin
endiistrilerin somiirdiigli bir zayif noktadir. Bu sOmiiriiniin bilgisayar oyunlarindaki
karsiligr takim ruhudur. Bir takima ait olma hissi, bunun sorumluluklar1 ve tatminleri
oyuncuya sunulmakta ve duygusal degisiklik bu yolla saglanmaktadir.

Gorsel olarak aymi tiirden olmak, bir amaci ve toreyi paylasmak ve ortak bir
deneyim yasamak oyuncuyu takima baglar ve takim elemanlar1 ve oyuncu arasinda duygu
katmanlari olusturur.* Takimi yada grubu yaratirken daha gercekei olabilmek icin sadece
oyuncu ve oyuncu olmayan karakterler arasinda degil, tiim karakterler arasinda da duygu
katmanlar1 tasarlamak gerekir. Takimin her elemanmin yeteneklerinin  birbirini
tamamlamas1, hayatta kalmay1 kolaylastirir. Ornegin FRP (fantezi-rol yapma) oyunlarinda,
bir macera yasanirken olusturulan takimin her elemaninin degisik kabiliyetleri vardir.
Biiyiicii biiyli yapar, savas¢t diismanlart oldiiriir, hekim takim arkadaslarina saglik verir,
hirsiz gelismis kulaklar ile diismanlari onceden fark ederek arkadaslarini uyarir. Bu grup
bir macerada bir engelle karsilastifi zaman yeteneklerini birlestirerek hareket etmek

durumundadir. Biiyiicli hirsiza goriinmezlik biiyiisii yapar, hirsiz gerekli anahtar1 calar,

* Ayni,.s.167-169.
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pesinden gelen diismanlar1 savasc1 engeller. Ozellikle savas oyunlarinda takim ruhu cok
etkilidir. Miithendis bombalar1 yapar ve kullanir, saglik¢1 takimui iyilestirir, agir silahlarla
donanmis kasli adam diismanlar1 yok eder, lider de takimini hayatta kalacak sekilde yonetir.
Freedom Fighters gibi gelismis oyunlarda bu takimda istenen rol oynanabilmektedir.
Istenirse takim yonetilebilmekte, yada takim liderinin emirleri dogrultusunda gorev
alinabilmektedir. Oyun yapay zekas: takim ruhunu olusturacak sekilde tasarlanmustir.
Gercek hayatta oldugu gibi takim arkadaslarinizdan birisinin 6lmesi takim olarak hayatta
kalma sansiniz1 azaltmaktadir.

Senaryo yaziminda oynanisi belirleyecek teknik kurallar da vardir. Oyuncunun
nerelerde hediyeler ve ipuglar kazanabilecegi, nerelerde diismanlarla karsilagsacagi, ve hatta
hangi zamanlarda oyunu kaydedebilip oraya geri donebilecegi 6nceden tasarlanmalidir. lyi
bir senaryoda oyuncu bir halka igerisinde takilip kalmaz. Bulmacayi bir dizi ugrastan sonra
cozer ve yoluna devam eder. Gorsel ve fikirsel olarak oyuncunun dikkatinden kacacak ya
da ¢oziilmesi cok zor olan bulmacalar, oyuncuyu sikar, oyundan uzaklastirir. Ayni sekilde
hi¢ bir yeti istemeyen yollar da oyuncuyu tatmin etmez. Bu iki ug¢ arasinda bir denge
saglanmalidir. Oyuncu oyunu kaydettiginde tekrar en bastan baslamasi ve ayni1 deneyimi
yasamak zorunda kalmasi oyuncuyu maceradan uzaklastirir. Oyunu kaydetme ve tekrar

yiikleme fonksiyonlar1 bu nedenle 6nemlidir.

2.1.1.3. Karsihikh Etkilesimli Oyun

Oyunun bir yam 6ykii ise diger yam etkilesimdir. Oyuncuyu oyuna baglayan en
onemli etkenlerden birisi olan etkilesim, oyuncuyu devamli ve hizli bir sekilde secimler
yapmaya zorlar. Oyuncu oyunun kurallar1 dahilinde bu sec¢imlerin sonuglarini ve etkilerini
es zamanli goriir ve oyunun bekledigi ol¢iide yeni se¢imler yapar.

Etkilesimin en yogun kullanildigi alanlar simiilasyonlardir. Ozellikle askeri
simiilasyonlarda belirgin bir oykiiye yer verilmez. Yapilmas1 gereken gorev disindaki her
sey bilgisayar tarafindan oyuncu veya egitilenin tercihlerinden yola ¢ikilarak belirlenir.
Bilgisayarin, 6nceden tanimlanmis kurallar dahilinde yeni durumlar1 belirlemesi yiiksek bir

isleme giicii gerektirir.
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Simiilasyonlarda kurallar biiyiikk yer tutar. Ornegin bir askeri ucak
simiilasyonunda en onemli kurallar fizik kurallaridir. Pilotun ucaga verdigi komutlar,
gercek yasamdaki fizik kurallarina dayanarak, bilgisayar tarafindan islenir. Havanin,
riizgarin ve ucagin fiziksel ve matematiksel 6zelliklerinden yola ¢ikilarak kullanicinin
icinde bulunmasi1 gereken durum hesaplanir. Bu durum es zamanli olarak kullaniciya
yansitilir ve onun verecegi yeni komut beklenir. Bu sekilde bir pilotun belli durumlarda
nasil karar vermesi gerektigi ona Ogretilir. Askeri simiilasyonlarda kurallarin tanimi, ve
gercek hayata yakinligi cok onemlidir. Pilotun gercek ucagi idare ederken karsilasacagi
zorluklar1 6nceden yasamasi temel amactir. Bu nedenle kurallarin belirlenmesinde, bilimin
cok biiyilk payr vardir. Ornegin ucak simiilasyonlarinda bilgisayar, bagka bir ucagin
yakinlagsmas1 durumunda havada yarattig1 etkileri ve bu etkilerin kullaniciya ulasmasini
hesaplayarak, kullanicinin sarsilmasini canlandirabilir. Yada ugagin inis takimlarinin agik
olmast durumunda kaybedecegi hiz1 ve manevra kabiliyetini hesaplayabilir. Detay seviyesi
gercek hayatta yasanabileceklere yakinlastirilmistir.

Etkilesim seviyesinin artmasi, her zaman oyuncuyu oyuna baglamamaktadir.
Oyuncu yukarida da bahsedildigi gibi, ¢cogu zaman kendisini bir Oykiiniin akisina birakmay1
tercih etmektedir. Karakteri yada aract o kontrol etse de, yasayacagr deneyim eglence
sektoriinde sansa birakilmamaktadir. Askeri simiilasyonlar sikici ve zor olabilir. Ciinkii
amaci eglenmek degil egitimdir. Ama konsol ve PC ortamlar icin tasarlanmis olan
simiilasyon oyunlarina baktigimizda, gercek hayattaki baz1 detaylarin énemsenmeden, keyif
veren Ogelerin abartildig1 bir evren goriiriiz.

Etkilesim teknik agidan isleme giicli demektir. Ciinkii sonuclar1 ongoriilmiis bir
sistem degildir. Oyuncunun her tepkisinde yeni bir durum ortaya ¢ikar. Yeni durumu ortaya
cikaran kurallar dizisi nicelik ve nitelik olarak arttikca ortaya cikabilecek degisik durum

sayisi da artar. Kurallarin da birbirleriyle baglantili olacak sekilde hesaplanmasi zorlasir.

2.1.1.4. Denge

Giiniimiizde ¢ok iyi satan ve oynanan oyunlar1 etkilesim ve anlatimcilik ac¢isindan
incelersek, ikisinin belli bir uyum icerisinde dengelendigini gozlemleyebiliriz. Oyun

tasarimcilarinin  temel hedefi, oyuncunun farkinda olmadan dogrusal bir senaryoyu
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yasamasint saglamaktir. Oyuncu her seyin kendi secimleri ile gerceklestigini sanmalidir.
Etkilesim Ogeleri ile, oyuncu se¢imlerinin senaryoyu kokten degistirebildigine inanmalidir.
Bu da olas1 senaryolarin ¢oklugu ile saglanabilir. Ayn1 sonuca ulasan bir kac degisik yolu
secebilmek, oyuncuda bu saniy1 yaratir. Ayn1 zamanda oyunun bir kez daha oynandiginda,
ilk oynayisa yakin bir tatmin saglamasina sebep olur. Oyunun omrii uzar.

Bu yaklasim oyun sektoriiniin tiiketim zihniyetiyle cakismaktadir. Oyun firmalari
oyunda kazanilan deneyimin farklilagsmasini, oyunu daha keyifli olabilmesi i¢in isterken,
oyun tiiketimini azalttig1 ve oyuncunun yeni oyunlar satin almasi engelledigi i¢in bir
yandan da istemezler. Tiiketim ve kar, bu yiizden tasarimdaki yaklasimi ¢ok fazla
etkilemektedir.

Insan kisisel gelisimi agisindan bakarsak, dogrusal tasarlanmis oyunlarda
senaryoya kendini birakan oyuncunun, 6nceden belirlenmis patikayr kesfetmesi saglanir.
Kesif sirasinda Oniine c¢ikan diisiinsel engeller, oyuncunun patikay: tiiketmesini yavaslatir.
Burada yine denge ¢ok onemlidir. Oyuncu diisiinsel bulmacanin zorlugundan sikilarak
oyundan soguyabilir. Gerekli hareketliligi yasayamamaya baslar ve oyun amacina
ulasamaz. Oyunun hayvanlardaki islevi olan bazi1 zeka tiirlerinin gelismesi (6rnegin
avlanma, rakiplerle savas) dogrusal oyunlarda daha geri plana itilmistir. Ciinkii oyuncuya
sunulan bulmacanin sonucu tek yada birka¢ tanedir. Simiilasyon faktorii kullanildiginda,
gercek hayattaki gibi, Ongoriilmemis ve olabilecek bir deneyim oyuncuya yasatilir.
Oyuncunun tepkileri dogrultusunda hesaplanan sonu¢ oyuncunun gercek hayatta daha az
hata yapmasini saglayabilir. Ugak ve helikopter pilotlarinin gercek ucuslarindan Once,

gelismis simiilasyon oyunlar1 oynamalar1 buna drnek gosterilebilir.

2.1.2. Bakis Acisi

Bilgisayar oyunlarinda bakis acilar1 oyunlarda kullanilan teknolojilerin ilerleme
siirecine paralel gelismistir. Bilgisayardan Once tasarlanan oyunlarda ve oyuncaklarda
simgesellik cok onemli bir yer tutar. Ornegin satran¢ oyununda oyuncunun sahip oldugu
her tas, bir savasi ve savasta kullanilan bir birimi simgeler. Dama ve Go gibi oyunlarda
piyonlar yada taslar bir adami, bir koyunu yada oyuncunun bir yapi olusturmasini

saglayacak bir yapitasint simgelemektedir. Bilgisayarda iiretilen ilk oyunlar da bu
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mantiklardan yola cikilarak gorsellestirilmistir. Pong oyununda bir dogru rakibi, bir baska
dogru oyuncuyu ve bir yuvarlak da tenis topunu simgelemektedir. Daha sonraki oyunlarda
inandiricihig arttirmak icin iiciincii boyuta yaklasilmaya calisitlmistir. Izometrik oyunlar, bu
asamada devreye girmis, kismen ii¢ boyutlu ikonalar1 ve onlarin hareketlerini oyunlara
sokmustur. Warcraft , Age of Empires gibi oyunlar iki boyutlu yanal kaydirma ilkeleri ile
caligmalarina ragmen ii¢ boyut yamlsamasi yaratilarak tasarlanmistir. Uciincii boyutun
tamamen oyun motorlarina girmesiyle artitk kamera ve kamera agist da énemli bir faktor

haline gelmistir.

2.1.2.1. Yanal Kaydirma

Oyun evreni bir ekran boyunu gectiginde One siiriilen ¢oziimdiir. Televizyon
ekraminin  yada monitorlerin ayn1 anda gosterebilecegi piksel sayisi sabittir. Ornegin
televizyon 720 X 576 piksellik bir goriintii bilgisini es zamanli gosterebilir. Bu sinirlar
icerisinde kalmak istemeyen oyun tasarimcilari, bilgisayarin belleginde ¢ok daha biiyiik bir
evreni olusturduktan sonra bunun sadece bir ekranlik kismin1 oyuncuya yansitma yontemini
gelistirmislerdir. Oyuncu oyunda ilerledikce sirasal yada eszamanli olarak yeni ekranlar
oyuncuya gosterilir. Sirasal gosterimde bilgisayar, ilk ekrandaki gibi isler. Es zamanlh
gosterimde ise hareket sanisi1 yaratilmasi i¢in objelerin kaymalar1 gerekmektedir.

Es zamanl yanal kaydirmada karakter belli bir konum araliginda tutulur. Ve
oyuncu tarafindan verilen komutlar dogrultusunda diger objeler ters yonlere kaydirilir.
Ornegin oyuncu karakterinin asagiya hareket etmesini isterse, mekan ve diger objeler

yukart dogru hareket ederek istenen etkiyi saglarlar.

2.1.2.2. izometrik Bakis Acist

Uc boyutlu motorlarin gelismesinden dnce yanal kaydirmayla ii¢ boyut aras1 bir
sistem gelistirilmistir. Arayiiz, sonsuz perspektifli bir iic boyutlu diizlem haline gelmistir.
Yanal kaydirma metotlar1 {ic boyutlu objeler ve mekanlarda bu sayede
uygulanabilmektedir. Oyun iki boyutlu olmasina ragmen ii¢ boyutlu etkisi yaratmaktadir.

Warcraft Il, Starcraft, ve Age of Empires gibi oyunlarda kullanilan bu sistem es

zamanli strateji oyunlarina ¢ok uygundur. Oyuncunun birimlerini verimli sekilde
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izleyebilmesine olanak verir. Ayn1 zamanda ii¢c boyuta yakin grafiklerin kullanilmasi da

oyunun daha keyifli olmasin1 saglar

2.1.2.3. Birinci Kisi Goziinden Oyunlar

Uc boyutlu atmosferlerin oyunlara girmesi ve kameranin hareket edebilmeye

baslamasiyla oyun gorsel anlatimina temel sinema kurallar1 hakim olmaya baslamstir.

“Sinemada ve edebiyatta birinci kisi ve ligiincii kisi goziinden terimleri anlatim seklini tarif etmek
icin kullanilir. Ayn1 sekilde sinema ve edebiyatta bunlar icin birinci sahis veya ii¢lincii sahis
anlattimi diye bahsedilir. Birinci sahis hikayenin kahramani demektir ve oyuncu onun gordiiklerini

goriir.” 3

Bu tiir anlatmda oyuncu kamerayr hareket ettirir. Kamera konum ve ddnme
kontrolleri oyuncunun elindedir. Kontrol mekanizmasini basitlestirebilmek i¢in sadece iki
diizlemde doniise izin verilir. “Z” ekseninde doniis oyuncunun denge kaybetmesi ve
diismesi demektir. Sadece bazi 6zel durumlarda, kontrollii olarak bu eksene izin verilir.
Ornegin Thief oyununda oyuncunun bir koseyi donerken, viicudunu c¢ikarmadan sadece
kafasiyla kosenden bakmasi etkisi bu eksendeki kiiciik bir rotasyonla saglanmustir.

“X” ve “Y” eksenlerinde kamera doniisii, oyunun temel yapisini olusturur. (Sekil
3) Ciinkii kamera yer degistirme hareketi, carpisma takibi olmayan her durumda kameranin
“Z” ekseninde konum degisikligi ile miimkiin olur. Cogu oyun motorunda yan adim atma
fonksiyonu da bulunmaktadir. Yana adim atabilmek, rakibi gorerek konum degistirmeye,
dolayis1 ile rakibin saldirisindan kacarken onu hala goriintiileyebilmeye, gerekirse
saldirabilmeye yarar. Bu hareket kameranin doniisten sonraki X ekseninde kaydirilmasi ile
saglanir. Ziplama ve egilme fonksiyonlar1 ise kameranin “Y” ekseninde hareketi ile
gerceklestirilir.

Cogu oyun tasariminda hareket eden kameranin bir insan yada karakter oldugunu
anlatan bir detay bulunur. Kullanilan silah yada objeyi tutan bir el oyuncu kafasinda
karakter imgesi olusturmakta yeterlidir. Ates etme ve nisan alma durumlarinda bu detaylar

da hareket ederek inandiriciligi arttirir.

43 Oyunlar ve Tiirk¢ce, Level Forumlari, "First Person Shooter"”
http://www.level.com.tr/forum/topic.asp?TOPIC_ID=6795 (20.03.2005)
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Bu sistem fare ile ¢ok verimli hale gelmistir ve ii¢ boyutlu oyun motorlarinin
hemen hepsinde kullanilmistir. Farenin eszamanl “X” ve “Y” diizlemlerinde bilgi vermesi,
kameranin donme agilarinin dogrudan ona baglanmasina olanak vermistir. Bu sayede
oyuncu gercek hayattaki aksiyon hizina, hatta daha fazlasina bilgisayar ekraninda ulagma
olanagi bulmustur.

2.1.2.4. Uciincii Kisi Goziinden Oyunlar

Uciincii kisi goziinden anlatimda kamera kahramami da goriintiiler. Kamera
disaridan bakan bir gozlemcidir. Sinemada temel anlatim yontemi budur. Ancak gerilim ve
korku sinemasinda (Ornegin Blairwitch Project) bazi durumlarda birinci kisi gozii tercih
edilir. Izleyicinin olaymn iginde olmasi etkisi i¢in kullanilir. Oyunlarda bu bakimdan gok
etkili olmasi kaginilmazdir.

Uciincii kisi goziinden anlatimda, oyuncu canlandirdig karakteri disaridan goriir.
Bu ona karakterini ayn1 zamanda gozlemleme olanagi verir. Karakterin hareketlerini, etki
ve tepkileri izleyebilir. Daha sinemasal bir anlatimdir.

Teknik olarak birinci kisi goziinden anlatim fonksiyonlarinin aynilart gecerlidir.
Kamera c¢ofu zaman oyuncunun arkasindan bakar. Oyuncunun komutlar1 ile karakter
animasyonlari, karakter konum degisiklikleri ve gerekli oldugunda kamera hareketleri
devreye girer. Kamera motorlar1 tasarlanirken sinema anlattmina yaklasabilmek igin
kamera hareketleri yumusaklastirilir. Kamera karakteri referans alir fakat devamlilig
saglayabilmek icin bu referans icerisinde bazi hareketler gereklidir. Ornegin karakter
aniden durdugunda yada dondiigiinde kamera daha yavas bir sekilde durur veya doner.

Uciincii kisi goziinden kamera kullanmak oyun motorlarinda bazi sorunlara sebep

olur. Richard Rouse bu sorunlardan bazilarini s6yle 6zetlemektedir:
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“Ugiincii kisi goziinden bakis tiirii oyunlarda kamera oyuncunun, karakteri ve karakterin baktig1
noktay1 gorecek sekilde omzunun iizerine konur. Bu durum kameranin oyun evreninin diginda
kalmas1 riskini dogurur. Oyun motorlar1 oyun evreninin diginda kalan tanimsiz ve belirsiz
bolgelerden goriintii veremezler. Bu nedenle tanimli bir konuma tasinmalar1 gereklidir. Fakat
kamera nereye gitmelidir? Yukar1 yada yana gidebilir veya karaktere yaklasabilir. Biitiin bu
¢Oziimlerin avantaj ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Tiim oyuncular tarafindan kabul edilen ve
bazi durumlarda yon bulma sorunu yaratmayan bir kamera acgist programlamasi heniiz
bulunamanustir. Ugiincii kisi goziinden bir kamera programlamak bu nedenle oyun yaraticilarin

zorlamaktadir. Oysa birinci kisi goziinde bakan kamera bu sorunlari hig yasamamaktadlr.”44

Oyuncunun kontrol ettigi karakteri goérmesi, oyunun algilanmasinda biiyiik
degisikliklere sebep olur. Oyuncu yonettigi karakteri icinde bulundugu evren ve diger
objelerle beraber goriir ve birbirlerine oranlarini gozlemler. Bu da cevredeki objeler ve
mekanla olan etkilesiminin anlagilmasim kolaylastirir. Ornegin Tomb Raider oyununda
yonetilen karakterin bir kutuyu ittirmesi ve boylece bir bulmacay1 ¢6zmesi gerekmektedir.
Oyuncunun karakter ve kutunun birbirine oranlarini gormesi, kutuyu itmesi gerektigini

anlamasi i¢in daha etkili bir bilgi sunar.

“Oyunlarin saf aksiyondan aksiyon-macera tarzina geg¢meleri ii¢lincii kisi goziinden oyun
yaklasiminin gelismesi sayesinde olmustur. Bu oyun yaklagimi sadece diigmanlara nisan almak ve
onlar1 oldiirmek yerine, oyuncunun icinde bulundugu evrende de yoOnlendirilebilmesini

saglamistir.”

Bunun yaninda {iiciincii kisi goziinden oyunlarda nisan alma faktorii birinci kisi
goziinden bakistaki kadar etkili degildir. Bu konuda iiretilen en basarili oyun motorlarindan
biri Freedom Fighter oyununda kullanmlmistir. Uciincii kisi bakis acisinda tasarlanan oyun
nisan alma ve ates etme durumlarinda kamerayr oyuncunun omuzu ile kafasi arasinda bir
konuma getirerek birinci kisi goziinden bakis agisina yaklagmakta ve iki tarzin da iyi
yonlerini ayni anda sunabilmektedir.

Uciincii kisi goziinden oyunlarin yarattigi bir baska degisiklik de oyuncunun ana
karaktere olan psikolojik yaklasimidir. Tomb Raider tasarimcilarindan Toby Gard
oyuncularin karakterlerle 6zdeslesmesi veya onlara disaridan bakan bir gdzlemci olmalari

arasindaki farki soyle anlatmaktadir:

* Richard Rouse, ""Gaming and Graphics What's Your Perspective?,” Computer Graphics Cilt no:33,
Say1 no: 3 (Agustos 1999). s.23
* Ay, s.25
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“Genel olarak, iigiincii kisi goziinden oyunlarda yonettiginiz ve izlediginiz karakter sizin digimzda
bir seydir. Bu, biz oyun tasarimcilarinin oyun karakterlerine daha kendine 6zgii bir kisilik
vermemize olanak verir. Ayn1 zamanda karakterin yaptig1 bazi hareketlerin oyuncu tarafindan daha
az yadirganmasini saglar. Birinci kisi goziinden bakan oyunlarda biitiin ana karakter kisiligi

oyuncuya yiiklenmektedir.”46

Oyunlan iiglincii kisi goziinden tasarlamak, oyun tasarimcilarina, daha giiclii ve
taniml1 bir karakter yaratma firsati tanir. Oyuncu, Tomb Raider’da yonettigi giiclii kadin
karakter ile Doom da yonettigi uzay askerinin farkliligina taniklik eder. Duke Nukem 3D
oyununda karakteri oyuncuya anlatabilmek i¢in ilgin¢ bir karistm uygulanmistir. Oyun
birinci kisi goziinden olmasina ragmen yonetilen karakter oyunun i¢inde belli araliklarla
gorilinerek, konusarak kendisini anlatmaktadir. Olaylara kars1 tutumunu ve yaklagimlarini
bize aktarir. Duke Nukem siddeti ve vahseti ¢cok seven, kadinlar1 asagilayan ve diinyaya
zarar vermekten keyif alan egoist bir karakterdir. Oyuncunun bunu onaylamasi yada buna
kars1 ¢ikmasi, bunu bir espri olarak algilamasi veya yaklasimdan nefret etmesi olagandir.

Bu da oyuncunun yonettigi karaktere kars1 duygu katmanlar1 olusturmasini saglar.

2.1.3. Mekan Tasarimi

Mekanlarin kavramsal tasarimi oyun senaryosu ile iliskilidir. Senaryonun
gececegi, hikayenin yasanacagi mekan, konunun gerektirdigi sekilde duygusal bir atmosfer
yaratmak durumundadir. Fantastik yada gercek¢i biitiin mekanlar 6ykiiyii tamamlamalidir.
Ornegin Alice in Wonderland oyunu, paranoyak bir kizin kafasinda kurdugu diisler
tizerinedir. Mekan tasarimlar1 bu nedenle son derece fantastiktir. Fizik kurallari, mimari
yaklagimlar, boliim tasarimlart dogrultusunda esnetilmistir. Hitman ise boliim tasarimlari ve
senaryosu ile gercek¢i olmak durumundadir. Burada kullanilan mekanlarin gercekgi
olabilmesi, ve istenen atmosferin yaratilabilmesi icin kavramsal tasarimlarinda mimarlar
calismustir.

Uc boyutlu oyunlarda kullanilan mekanlar filmlerden cok etkilenmistir. Bu
oyunlarda mekan tasarimlarinin, sinemadaki dekor oldugu sdylenebilir. Uc¢ boyutlu

gelismis oyun motorlar1 sayesinde genis alanlardan, dar ve insan1 bogan koridorlara kadar

46 Toby Gard, "Tomb Raider", Next Generation Magazine, Ekim 1998
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her tiirlii mekan tretilebilmektedir. Mekanlara bazen tamamlayici etmenler eklenir. Acik
alanlarda agaclar, calilar, daglar, kapali alanlarda masa, sandalye, koltuk gibi goze

batmayacak ogeler ger¢ek¢i mekanlarin tiretiminde etkilidir.

2.1.4. Karakter Tasarimi

Kavramsal karakter tasarimi bilgisayar oyunlarinin en énemli dgelerinden biridir.
Senaryoyu, Oykiiyli anlatacak olan, oyuncunun yonetecegi, bazen kendisi ile
Ozdeslestirecegi, duygu katmanlar1 olusturacagi temel birimdir. Bu nedenle senaryo
tarafindan kismen tanimlanan karakterin gorsel niteligi ¢ok Onemlidir. Oyuncunun

karaktere 1sitnmasi, onu yonetmekten zevk almasi gereklidir.

"... karakterlere seyircinin inandirilmasi gereklidir. Oykii icerisinde inamrliligi olmayan
karakterler, seyircinin filmden(oyundan) kopmasinda dnemli bir etkendir. Ornegin bazi karakterler
etkileyici ve giiclii kisilik ozellikleri ile kendi seyircilerini yaratirlar, bdyle durumlarda seyirci

filmi sadece onlar1 gérmek icin izler. Kuskusuz bu durum filmin biitiinii icin olumlu olmamakla

beraber, etkin karakterlerin giiciinii géstermek igin iyi bir 6rnek olusturmaktadir.” 47

Sinemadaki bu durum oyunlarda da gecerlidir. Film endiistrisi karakterin seyirciyi
kendine ¢cekme giiciinii kesfettikten sonra bunu her firsatta somiirmiistiir. Baz1 oyuncularin
bir¢cok filmde rol almalari, "tinlii" olmalar1 ve yakin niteliklere sahip meslektaslarindan
ayrilmalar1 bunun sonucudur. Oyunlarda ise bu durum yukarida bahsedildigi gibi anlatiya
zarar vermez. Karaktere baglanma, 1sinma ve hayranlik duyma oyunun istedigi birseydir.
Ciinkii Oykiiyli oyuncuya anlatmanin yaninda yasatmak da oyunun amacidir. Oyuncunun
bazi durumlarda kendini karakterin yerine koyabilmesi gereklidir.

Oyun karakterleri gorsel tasarimlarinda, diger medyalarda uygulanan tekniklerin
aynilar1 uygulanir.

Karakter fikirsel olarak senarist veya Oykii yazari tarafindan tasarlanir. Kavram
tasarimcist senaryoyu yada Oykiiyli inceledikten sonra, oykiideki catismayi ya da islevi
yerine getirebilecek en uygun gorsel kimligi bulmakla yiikiimliidiir.(Sekil 4) Genellikle
bircok cizim tekniginde usta olan ressamlar kavramsal tasarimlari yapar. Sadece iyi bir

cizer olmak kavramsal tasarimda basarili olmak icin yeterli degildir. Senaryoda

47 Senel Yesilot, "Karakter Gelistirme Siirecinde Karsilasilan Sorunlar." (Yiiksek Lisans Tezi, Anadolu
Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii) s 7- 8
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tanimlanmis olan davranis bicimlerini, hareketleri, etki ve tepkileri verebilecek bir kisiligin,
o kisiligi tireten gecmisin de gorsel etkilerini karaktere yansitmak gereklidir.(Sekil 5)

Kavramsal tasarim, tasarimcinin en Ozgiir oldugu yerdir. Burada en yaratici
fikirlerini sergileme firsatina sahiptir.

Stargate filmi karakterleri tasarimcist olan Feng Zhu Misir'da piramitler
cevresinde gecen Oykiide, gelismis irkin muhafizlarim tasarlarken bir¢ok yaratict 6genin
yaninda tarihi ve teknolojiyi harmanlayarak seyirciyi en c¢ok etkileyecek gorsellige
ulagsmaya calismistir. Endiistriyel tasarim egitimi de alan Zhu, muhafizlara bir tiir 6zel
bashik tasarlamig ve bu bashgr Misir tanrilari ve mitolojisini esas alarak kartal basi
formunda gorsellestirmistir. Bashigl kullanan medeniyet digerinden ¢ok ileri oldugu i¢in
bashigr mekanik sistemlerle acilip kapanabilen hale doniistiirmiistiir. Filmin yakalamaya
calistigi mistik bilim kurgu atmosferi bu sayede pekistirilmistir.

Oyun karakterleri de sinema karakterleri gibi gorsellestirilmektedir. Bilgi,
karakteri olusturmakta gereken temel Ogedir. Tasarimci, senaristin ve yonetmenin verdigi
bilgiler dogrultusunda, oyuncunun kontrol edecegi varligi, onun hareketlerini, yapisini,
gecmisini, karakterini ve diger tiim Ozelliklerini gorsel imgelere doniistiiriir. Bu tiir bir
calisma sadece senaristin verdigi bilgilerle yapilamaz. Tasarimci bu siirecte kendisi de bilgi
birikiminden faydalanmak zorundadir. Anatomi, biyoloji, psikoloji, sosyoloji, fizik gibi
temel bilimlerde yetkin olmak durumundadir.

Ornegin senaryo/oykii, hem denizde hem de karada hareket edebilen ve degisik
gezegenlerde yasayan bir canliyr ongordiigiinde, tasarimci Oncelikle fizik ve anatomi
bilgilerini ve deneyimlerini kullanmak durumundadir. Karakterin varsa iskeleti, kas yapisi,
viicut uzuvlarinin oranlar1 yani anatomisi inandirict olmalidir. Bu uzuvlarin fiziksel olarak
hem aerodinamik hem de hidrodinamik olmasi gereklidir. Karakterin hem suda hem karada
hareket edebilmesi, bircok degisik biyolojik yap1 ve sistemi gerektirir. Bu viicut sistemleri
karakterin goriintiisiine nasil yansimalidir? Bahsedilen 6zelliklere sahip bir biyolojik tiir
oldugunu diisiinelim. Bu tiiriin sosyal iligkileri nasil olabilir? Ornegin giyinirler mi?
Giyinirlerse, kiyafetleri nasil olabilir? Bu tiir, diger tiirlerle nasil anlagmaktadir?

Yukaridaki sorular daha da fazlalastirilabilir. Karakter tasarimcisi, bunun gibi

sorular da diisiinmek, ve cevaplarini bir mantik cercevesine oturtmak durumundadir. Her
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bir sorunun mantikli cevabi tasarimciy1 karakterin "bilgi"sine ulastirirken seyircinin de ona
inanma olasiligini arttirir.

Bu sorularin yanitlarin1 basarili  verebilmek yani seyircinin karaktere
inanabilmesini saglayabilmek iistiin bir gozlem yetenegi gerektirir. Kavram tasarimcisi bu
nedenle c¢ok iyi bir gozlemci olmalidir. Cevresinde gozlemledigi karakterlerin bilgisini
aklinda tutarak, hedeflenen karakteri iiretirken bunlari temel almalidir. Ciinkii senaristin
ongordiigii tirden hayali bir diinyada yasayan bir karakterin gercek bilgisine asla
ulasamayiz. Ulasabilsek bile ¢ogunlukla insanlar bu bilgileri yadirgayacak, uzun siire
onlara 1sinamayacaktir. Bu nedenle tasarlanan karakterler hangi tiirden olursa olsun insansi
ozellikler tagirlar. Oyuncu bir robot, bir tas yada giindelik hayatta cansiz bir nesneyi bile
oynatsa onda insansi 6zellikler gormedigi ve bir tiir duygusal degisiklik yasamadig siirece

ona kars1 duygu katmanlar1 olusturamaz.

2.1.5. Nesne, Arac ve Diger Birimlerin Tasarim

Giindelik hayatta kullandigimiz aletler yada makineler oyunlara da yansimistir.
Bir isglevi yerine getirebilmek i¢in, oyun kahramanlari da aletlerden ve araclardan
yararlanmaktadir.

Uc boyutlu aksiyon oyunlarinda, oyun karakterinin saldir1 fonksiyonu genellikle
kullandig: silahla gergeklestirilir. Birinci kisi goziinden bakista hareket eden kameranin
oyun kahramani ve dolayisiyla oyuncu oldugunu anlatmak i¢in kullanilan el yada kol, ¢cogu
zaman soz konusu silah1 yada aleti tutmaktadir. Oyunu daha dinamik ve heyecanli hale
getirmek icin genellikle boliimler atlandik¢a ve oyuncu oyunda ilerledik¢e yeni silahlar ve
aletler kullanmasina izin verilir. Bazen ates giici degisen silahlar, bazen belli bir gorevi
yerine getirmek icin tasarlanmis belli bir arac oyuna renk katar. Ornegin Max Payne
oyununda oyuncunun enerjiyi alabilmesi i¢in bir kutuyu kirmasi gereklidir. Bunu
yapabilecegi tek silah ise beysbol sopasidir. Bu spesifik silahla tanimlanan engeli asabilir.

Oyunda kullanilan silah cesitliligi arttikca oyuncunun alacagi deneyim de artar.
Oyuncu belli durumlarda belli silahlar1 kullanmasi gerektigini kavrar. Her silahin kendi
avantajlar1 ve dezavantajlar1 bulunmaktadir. Ornegin roketatar tiirii silahlar bir anda birkag

diismanm1 birden yok etmekte kullanilir. Fakat yakindaki bir hedefe ateslendiginde
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oyuncunun da oyunu kaybetmesine neden olabilir. Keskin nisan tiifekleri uzaktaki
hedeflerde basaril1 olmasina ragmen, yakindaki hedefler icin yeterince hizli degildir.

Kullanilan silahlar bazi oyunlarda gercek savaslarda kullanilan silahlar goz oniine
alinarak iiretilebilecegi gibi tamamen bilim kurgu 6geleri de tasiyabilir. Burada oyuncunun
silaha inanabilmesi i¢in, yine bazi mantiksal varsayimlarin yapilmasi kavram tasarimecisinin
gorevidir. Silahin ilging olabilmesi ve merak uyandirabilmesi i¢in ¢alisma mekanizmasinin,
attig1 mermi yada 1s1n1n nasil olustugu, yada ¢iktiginin gorsellestirilmesi etkili olur.

Silahin  ateslendigi zamanlarda devreye giren animasyon da silahin
inandiriciliginda etkilidir. Olusan etki ve tepkilerin, silahta meydana gelen degisikliklerin,
duman veya patlama animasyonlari ile desteklenmesi oyuncuya ates ettigi hissini vermekte
etkilidir. Silahin mermisinin bitmesi ve oyuncunun bir tugla bunu tekrar doldurmak
durumunda kalmasi da inandiriciligr arttiran bir 6gedir.

Tagitlar da oyunlarda kullanilan objeler arasinda biiyiik yer tutar. Bir¢ok oyun
sadece tasit kullanmaya yonelik olabilir. Simiilasyon oyunlar1 genellikle boyledir. Bazen
giindelik hayatta kullanilan tasitlarin birebir modelleri iiretilirken, bazen de fantastik tasitlar
oyuncuya sunulur. Simiilasyonlarda kavramsal tasarimci, varolan sistemi yada tasiti aynen
alir yada oyuncu tarafindan kullanilmasi daha kolay bir hale getirir. Kullanilan tasitlar
tasarlanirken yine inandiriciligl saglamak onemlidir. Oyuncu gergekei bir araca, hareketleri
ve goriintiisiine alisik oldugu i¢in daha rahat uyum saglayabilirken, bilim kurgu 6geleri
tasiyan araclarda arayiizlerin kullanici dostu ve ergonomik olmasi énemlidir. Ozellikle
simiilasyon oyunlarinda aracin tiim fonksiyonlarinin anlasilabilmesi ve ayni anda verimli
bir sekilde kullanilabilmesi uzun zaman alabilmektedir. Bu tiir oyunlarda genellikle ilk

birka¢ boliim aracin tanitilmasi ve dgretilmesine yarayan dersler seklindedir.

2.1.6. Boliim Tasarimi

Kavramsal tasarimin en o6nemli oldugu alanlardan biri de boliim tasarimidir.
Senaryoyu oyuncuya yasatirken, basarili bir oynanis yaratabilmek boliim tasarimcisinin
isidir. Bolim tasarimi, oyuncunun kesfedecegi patika ve mekanlarin yerlestirilmesi,
karsilasacag1 engellerin ve oOdiillerin yerlerinin tanimlanmasi, kisacasi islevini yerine

getirme siirecinde oyuncunun yasayacag biitiin deneyimleri tasarlamaktir.
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Bolim tasarimcilart  gerekli bulmacalarn iiretmekle de yiikiimliidiirler. Bu

bulmacalar, oyuncuyu oyunun monoton akisindan uzaklastirir.

2.2. Tasarlanan Oyunun Uretilmesi
2.2.1. Oyun Motoru

Oyun motorlart her gecen giin daha da gelismekte ve daha cok o6zellik ve islevi
icerebilmektedirler. Bu sayede her gecen giin oyunlarda kullanilan obje ve karakterlerin
kalitesi artmaktadir. Buna ragmen oyun atmosferi, kendi icinde devamli bircok parametreyi
takip eden, oyuncunun sec¢imlerine gore bircok matematiksel hesap yapan bir programdir.
Yapilan hesaplamanin boyutunu anlayabilmek i¢in tek bir pikselin sahip olacagi renk
degerinin hesaplanma dongiisiine bakmamiz yeterlidir.

Oyun motorunun en onemli kismu verileri isleyerek kullaniciya, onun
algilayabilecegi formlarda sunan goriintiileyicidir. U¢ boyutlu bir evrende bir yiizey
yaratabilmek icin en az ii¢ tane nokta bilmemiz gereklidir. Bir nokta matematiksel olarak
X,Y ve Z diizlemlerinden 0,0,0 noktasina gore olan konumu ile tanimlanir ve bir matris
olusturulur. U¢ noktanin arasinda kalan alan bilgisayar tarafindan taranir. Buna bir poligon
denir. Bir kiipli goriintiileyicide da depolayabilmek i¢in 8 noktasinin konumunu, ve
olusturulacak 6 yiizeyin hangi noktalar arasinda oldugunu bilmemiz gerekir. En temelde
biitiin ii¢ boyutlu objeler boyle depolanir.

Quake gibi bir oyun motorunda devamli kontrol edilmesi gereken nokta sayisi yiiz
binleri bulabilmektedir. Biitiin bu noktalarin ayn1 anda kontrol edilmesi ve saniyedeki kare
sayisina gore (bu sayr Xbox, Playstation ve bunun gibi oyun konsollarinda, 60’1
bulabilmektedir) yeni konumlarinin hesaplanmasi, sonra tekrar ekrana yansitilmasi
gereklidir.

Noktalar ve yiizeyler olusturulduktan sonra, bunlar1 ger¢ek¢i gosterecek olan doku
haritalari, genellikle piksel tabanli resimler, yiizeylerin iizerine kaplanir. Doku haritalar1 iki
boyutlu resimlerdir. U¢ boyutlu bir objeye iki boyutlu bir haritanin kaplanabilmesi icin
poligonlarin izdiisiimlerine ihtiya¢ vardir. Izdiisiimlerden yola gikilarak ii¢c boyutlu obje iki
boyutlu bir ortamda acilir. Goériintiileyici poligonlarin neresine, hangi piksellerin denk

geldigini hesaplamakla da yiikiimliidiir.
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Diger bir temel 6zellik 1s1ktir. Oyun motoru oyunda kullanilan 1siklarin poligonlar
tizerindeki etkilerini, daha gelismis oyun motorlart golge, hacimsel 151k, renkli 151k gibi
efektleri hesaplayabilir.

Bu karmasik yapiya bir de hareketin eklenmesi gereklidir. U¢ boyutta hareketler
ic parametre ile hesaplanir.

Yer Degistirme : U boyuttaki konum degisikligi

Doniis : Uc farkli eksendeki ac1 degisikligi

Olcek : Bir referans noktasina gore biiyiikliigiin degistirilmesi

Bu ii¢ parametreden her birinin degisimi o obje i¢in yeni bir hesap yapilmasini
gerektirir. Ornegin bir poligon 3X3 bir matris ile gosteriliyorsa, bu poligonun noktalarmin
konumlarinda gerceklesen bir degisim, bu 3X3 matrisin konum degisikligi 3X3 matrisi ile
carpilmasi1 demektir.

Son olarak sesler, miizikler ve diyaloglar oyuna, dogru zamanlarda devreye
girmek lizere eklenir.

Buraya kadar standart bir iic boyutlu oyun motorunun temel ozellikleri
ozetlenmistir. Gelisen teknoloji, yazilim, ve araglar sayesinde, ii¢ boyut gorsel imgeleminin
diger daha karmagik tekniklerinin de oyun atmosferlerine girmesini saglamistir. ID
Software tarafindan Ekim 2004’te yayinlanan Doom 3 oyunu teknik olarak simdiye kadar
gelistirilen en kapsamli oyun motorlarindan birine sahiptir. Motorunu destekledigi bazi ii¢

boyut anlatim teknikleri arasinda asagidakiler bulunmaktadir :

e Kabarti (Bump) haritas: : Bir kaplama teknigidir. U¢ boyutlu objenin doku etkisine
sahip olabilmesi i¢in iizerine bir takim kabartilar ekler. Isigin konumuna goére bu
kabartilarin golgeleri ve parlakliklarinin hesaplanmasina dayanir. Obje bu sayede
poligon sayis1 arttirllmadan doku gorselligini elde eder.

® Hesaplanan (Procedural) haritalar : Piksel bilgisi igeren resimlerin ¢cok yer kaplamasi
nedeniyle gelistirilmis bir tekniktir. Biiyiik alanlar1 kaplamasi gereken piksel bilgileri
yerine, islemci tarafindan o an iiretilen ve matematiksel formiillere dayanan, sonsuz

haritalar kullanilir. Kurallarin tekrarlama, renk, frekans, dizilim ve rasgele gibi bazi
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parametreleri degistirilerek ayni yazilimdan bir cok degisik harita iiretilerek, medya
icinde kullanilabilir.

Kenarlart Yumusatma (Anti-Aliasing) : Ust iiste binmek olarak da adlandirilabilir.
Katmanlar halinde gosterilen piksel imajlarinda ve iic boyutlu modeller ve fonlar
arasinda ortaya ¢ikan bir sorundur. Sahnenin iki boyuttaki izdiisiimii alindiginda, 6n
plandaki hareket eden objelerle arka plandaki sabit objelerin birbirinden ¢ok keskin bir
sekilde ayrilmasi, gercekg¢iligi diisiirmektedir. Bu nedenle modelin ekrana yansiyan
kenarlari, fonla i¢ ice gececek sekilde bulaniklastirilir : Kenarlarin kiiciik bir kismi
artarak saydamlasir.

Yansimalar

Saydamlik ve 151k kirtlmalari

Bir bagka giincel oyun motoru da, 1998 de yayinlanan ve 50 den fazla yilin oyunu

odiilii kazanan Half-Life’in devami olan Half-Life 2 ‘dir. Valve ekibinin 6 yillik caligmasi

sonunda birinci oyun/film’in devami olarak gelistirilen oyunda kullanilan fizik ve grafik

motoru Source , Level dergisinde soyle anlatilmistir :

“... Half-Life 2 nin motoru hem i¢ hem de dis mekanlar1 biiyiik bir ustalikla ve iistelik cok az
islemci ve bellek kullanarak gosterebilmekte...
... Her nesnenin bir kiitlesi ve agirligi var. En ufak kiymik parcasindan, kocaman konteynirlara
kadar yeterli giicte bir kaldiracin kaldirip, savuramayacagi bir sey yok bu oyunda. Her nesne diger
nesnelerle etkilesime giriyor. Carpip devriliyor, havaya savrulup birbirlerinin iistiine yikiliyor,
diismanlar1 veya Gordon’u (ana karakter) ezebiliyor. Bir dolab itip kapiy1 bloke etmek, varili itip
merdivenden yuvarlamak, kitapliklara kosarak omuz atmak ve devirmek miimkiin. Traspaser’dan
beri fizik ozellikleri bircok oyunda kullanildi fakat Half-Life 2 fizik motorunu kullanilisin bir
parcast yapan ilk oyun...

Basit siperler, kopriiler yapabiliyor, ¢evrenizdeki metal levhalar1 kalkan olarak
kullanabiliyorsunuz. Boylece diger biitiin FPS’lerde siis olarak duran kova, kutu, masa ve aklina
gelebilecek her tiirlii nesne birden oyun icinde onemli, ve kafayr calistirirsaniz bir sekilde

. e e . . . 48
yararmiza kullanabileceginiz cisimler haline geliyor.”

Gorsel tasarimcinin en biiyiik kisitlayicist hala oyun motorudur. Ug¢ boyutlu

diinyada tasarlanan her seyin oyun motorunun yetenekleri dahilinde olmasi gerekmektedir.

Oyun tasarimcisi, istedigi sanatsal degeri ve oynanabilirligi aym1 anda verebilmek i¢in ¢ok

48 Sinan Akkol, “Yanlis yerdeki dogru adam,” Level , (Aralik 2004). s.28-29.
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caba harcamak zorundadir. Ne kadar estetik goriiniirse goriinsiin bir oyunu sattiran ya da
oynatan oynanistir.
Profesyonel stiidyolarda calisan animatorlerin ¢alisma kisithiliklar1 Todd Lauren

tarafindan soyle anlatilmistir:

* ..Her hafta yapimcilara tamamlannmus bir gorev listesi gondermekteyiz. Bu gorev listesi diger
animatorler tarafindan da goriintiilenebilmektedir. Animasyon takiminda bircok gorev tiirii
bulunmaktadir. Animatorler birka¢ saat icinde modellere kemik ve diger sekil degistiricileri
eklemekte, ve animasyona baslamaktadirlar. Animasyon listedeki gorevlerin ¢okluguna gore bir ya
da iki giin stirebilmektedir. Eger bir boliim arasi animasyonu ise bu siire 3 ya da 4 giin
olabilmektedir...

...Animatorler zaman olarak da cok kisitlanmaktadir. Ornegin bir insansi karakterin yiiriime
animasyonu icin sadece bir saatlik zaman yeterli olmaktadir...

...2002 yilinda Sony de modeller 2000 poligon alt1 olmak zorunda idi. Kullanilabilecek kemik
sayisi ise 32 yi gecmemeliydi...

...Bugiin yeni kullanilan yeni oyun motorlarinda bu standartlar bir hayli yiikselmis olmasina
ragmen hala tam bir animasyon kalitesinde degildir. Yaklasgik 8000 poligonlu karakterler
kullanmilabilmekte, 100 kadar kemik oyun motoru tarafindan desteklenebilmektedir. Ayrica ters ve
diiz kinematik zincirleri aym1 anda kullanilabilmekte, coklu agirlik merkezleri olusturulabilmekte

ve gerilme ve esnemeler modele aktarilabilmektedir...”

2.2.2. Modelleme Siireci

Senaryo ve karakter kavramsal tasarimlari bittikten sonra karakterlerin,
mekanlarin ve objelerin modellenmesi siirecine girilir. Daha Once bahsedilen oyun
motorlarinin smirhiliklart modellenmenin de karakterini belirlemektedir. Diisiik poligon

modelleme bu sekilde geligmistir.

2.2.2.1. Oyun Karakterleri Modellenmesi

Animasyon iiretimi sirasinda kullanilan karakter modelleri yiiksek poligon
sayilarina sahip olabilirler. Verilen hareketin eszamanli goriintiilenebilmesi i¢in iki tiir
yontem uygulanir. Karakter diisilk poligonlu {iretilerek, cekim sirasinda poligonlari
boliiniir. Buna “alt boliinme” denir. Boliinmeye elverisli olmayan modeller ise kukla
objelerle temsil edilerek canlandirilirlar. Az poligondan olusan kukla objenin hareket bilgisi

daha sonra yiiksek poligonlu objeye aktarilir.

* Todd Lauren, "Animation in Games", Toonstruck CgChar,
http://cgchar.toonstruck.com/forum/index.php , (Giris Tarihi: 11 Agustos 2004)
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Poligon bolmek, her seviyede poligon sayisint dort katina c¢ikardigi icin oyun
evreninde heniiz kullanilamamaktadir. En son oyun motorlar1 bu o6zelligi desteklese de,
oyunlar1 gosterecek olan diger bilgisayar pargalar1 (ekran kartlari, islemci ve bellekler)
heniiz o kadar gelismedigi i¢in bu motorlar cok yayginlasamamaktadir. O yiizden
karakterler, inandiriciliklar1 zarar gérmeyecek sekilde diisiik poligonlu modellenirler.

Modelleme sirasinda poligonlarin topolojisi ¢ok ©Onemlidir.(Sekil 6) Ciinki
hareketin istenildigi gibi verilmesi ve modellerin iizerine kaplanan dokularin devamliligi
buna baghdir. Karakterin ne tiir hareketler yapacagi ve sekil degistiricilerin nasil
yerlestirilecegi Onceden tasarlanir. Buna gore genel yaklasim; hareketin ¢ok olacagi
boliimlere, hareketin dogasina uygun poligonlar yerlestirmektir. Ornegin biped bir
karakterde kol ve bacaklarin viicutla birlestigi yerlerde ¢ok poligon bulunmalidir. Bir
karakterin karninin sisebilmesi gerekiyorsa bu karakterin karnina gerekli sayida ve
konumlarda poligon eklenmelidir. (Sekil 7)

Poligonlarin topolojisine karar verilirken hareketin egrileri 6nemli rol oynar.
Ornegin bir karakterin yiiziinde olusturulacak bir kas mimigi icin, gerekli yerlerdeki

poligonlarin kaslarin hareket dinamigi goz oniine alinarak yerlestirilmesi gereklidir.

2.2.2.2. Mekan ve Objelerin Modellenmesi

Mekanlarin modellenmesi de karakterlerinkinde oldugu gibi diisiik sayida poligon
kullanilarak gerceklestirilir. Genellikle mekanlarin hareketsiz olmalar1 poligon sayisinin
daha diisiik olabilmesini saglamaktadir; hareket eden nokta sayisi azaldikca o noktalari
olusturmasi gereken poligonlar da modelden ¢ikarilabilmektedir. Bu nedenle mekanlarin
olusturulmasi sirasinda detaylarin ¢ogu modellerle degil de doku haritalar1 ve resimleri ile
verilir.

Poligon sayisini azaltmak icin mekanlarda bircok kiiciik hileye bagvurulur.
Bunlardan bir tanesi "billboard" olarak adlandirilan saydam haritalar kullanmaktir.
Oyuncunun ¢ok etkilesime girmeyecegi, dekor sayilabilecek bir aga¢ yada kaya iiretilecegi
zaman, iki poligondan iiretilen bir dikdortgen model yeterli olmaktadir. Bu poligonun
ozelligi normal vektoriiniin (poligon ylizeyine dik olan vektor) devamli kameraya

bakmasidir. Yiizey, kameraya devaml dik olacak sekilde donerek, oyuncunun, kalinlig
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olmadigin1 gormesine engel olur. Bu diizlem iizerine istenen aga¢ yada cali resmi kaplanir.
Bu resimlerde dal, yaprak yada cali gibi ince detay bolgeleri saydamlastirilarak oyuncuya
gercekci bir goriintii sunulmus olur.Boylece sadece bir diizlem ile agag, cali gibi objeler
tiretilmis olur.

Bu sistemde oyuncu calilarin yada agaclarin arasina girdiginde poligonlarin
kameraya dondiigiinii hisseder. Bunu engellemek isteyen oyun tasarimcilart agag iiretirken,
ayni teknikle olusturulmus birka¢ diizlemi devamli kameraya donecek sekilde ayarlamak
yerine, farkli agilarla bir araya getirerek gercekte ii¢ boyutlu olmayan fakat farkli a¢ilardan
degisik goriinebildigi i¢in daha inandirici olan agag sistemini gelistirmislerdir.

Bazen mekanlarin gercekciligini  veya dinamizmini arttirmak icin bazi
animasyonlar kullanilmas1 gereklidir. Bu tiir animasyonlar genellikle ayn1 model {izerinde
degisik doku resimlerinin gosterilmesi ile olusturulur. Gorsel efektlerde de sik¢a kullanilan
bu sistem ii¢ boyutlu bir diizlemde iki boyutlu bir animasyon olusturmaktir. Yanip sonen

bir tabela yapmak i¢in poligonun iizerindeki resmin canlandirilmasi yeterlidir.

2.2.3. Doku Kaplama Siireci
2.2.3.1. Poligon izdiisiimlerinin Ahnmasi

Doku haritalarinin kaplanabilmesi icin 6nce poligonlarin bir diizlem iizerine
izdiistimlerinin alinmasi ve iki boyutta agilmasi gereklidir. Dokular1 boyamakla yiikiimlii
olan sanatginin resmi gorebilmesi i¢cin devamlilik iceren, kenarlart miimkiin oldugunca
birlesmis bir sekilde olusturulmus poligon haritalarina ihtiyaci vardir. Poligonlarin
izdiisimleri alimirken bircok farkli yaklasim izlenebilir. Devamliligi saglamak temel
alinmalidir. (Sekil 8)

Oyun gorsel tasarimlarinda acilan poligon haritalarinin kapladiklar1 alan oyunun
boyutlarin1 ve calisma hizin1 dogrudan etkiler. Bazi kiigiik hilelerle oyunun yavaglamasi
engellenebilir. Bu hilelerden biri agilan haritalarda birbirinin tekrar1 yada simetrigi olmasi
planlanan imajlarin izdiisiimleri alman poligonlarinin iist iiste bindirilmesidir. Ornegin yiiz
haritas1 hazirlanirken yiiz poligonlarinin yan goriiniisten alinan izdiisiimleri st tiste

katlanarak haritanin detay seviyesi arttirilabilmektedir.
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2.2.3.2. Doku Boyamak

Acilan UV haritalarinda, modelin iizerine kaplanacak olan resmin taslagi bulunur.
Bu haritalarda iicgenlerden olusan birlesmis poligon oOrgiileri tasarimci igin referans
olusturur. Tasarimci bu asamada ii¢ boyutlu bir modelin iizerine kaplanacak olan iki
boyutlu resmi hayal etmek, ¢izmek ve boyamak durumundadir. Kumas ya da aksesuarlarin
dokulari, 151k ve golgeleri ve bazen parlamalar1 bu resimler tizerinde verilir. Boylece daha
gercekei bir goriintii elde edilmis olur. Bu iste calisan ressamlar karakterin iki boyuttaki
gorlintiisine ve dokusuna hakim olmali, ve bunu modele dogru bir sekilde

yansitabilmelidirler

2.2.4. Hareket ve Canlandirma

2.2.4.1. Karakter Animasyonlarmnin Olusturulmas1 ve Oyun Motoruna
Eklenmesi

Karakterin inandiriciligini  saglayan en o©nemli faktorlerden biri de
animasyonlardir. Oyuncunun karakteri kontrol etmesi oyuncuya animasyonlarla anlatilir.
Oyun animasyonlar1 dogrusal degildir. Devaml tekrar eden ve kendi i¢inde devinen bir
yapiya sahiptir. Karakterin hareket dongiileri tasarlanip iiretildikten sonra bu dongiiler
oyuncunun verdigi komutlara gore gosterilir. Karakter durma pozunda iken ileri gitmesi
istenirse, ilerleme animasyonu devreye girerken karakterin konumu animasyon dongiisiine
gore degisir. Bu nedenle oyun animasyonlar1 dongiilerden olusur. (Sekil 9)

Dongiilerin tasarimi animasyonlarda cok onemlidir. Oyun motorlart gelistikce
dongiilerin kalitesi ve kapsamlar1 da artar. Animasyonda bir yiiriime Richard Williams' a
gore 8 ana kareden olugmaktadir. Bu 8 ana kare, ara karelerle birlikte 16, 24 yada 18
(icleme ile) kareye cikartilabilir. Ara kareler animasyonun akici ve siiriikleyici olmasini
saglar. Oyun platformunda bu karelerden kac tanesinin kullanilabilecegi oyun motoru
tarafindan belirlenmektedir. Animator bazen 4 kareye bir yiiriimeyi sikistirmak zorunda
kalir. Bu durumda ¢izdigi kareler cok daha 6nemlidir.

Karakterin yapacagi hareketler bazi durumlarda cok cesitli olabilir. Yiiriime,

kosma, egilme, tirmanma, merdivenden ¢ikma, ziplama, diisme, 6lme, yara alma gibi temel
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hareketlerin yaninda bazi oyunlarda duvara basarak ziplama, ipe tutunma, ipte sallanma, bir
objeyi kaldirma, ittirme gibi bir¢cok animasyon dongiisiine ihtiya¢c duyulabilir. Biitiin bu
hareket dongiileri animator tarafindan hazirlanir.

Ister iki boyutlu ister iic boyutlu olsun biitiin animasyon dongiilerinin birbirlerine
gecisleri cok onemlidir. Baslangic pozu, karakter hareket etmezken bulundugu pozdur. Bu
pozdan her tiirlii dongiiye gecebilmelidir. Bu durum dongiiye nereden baslayacaginin da
belirlenmesini gerektirir. Ornegin baslangic pozundan yiiriimeye baslayacak bir karakterin
ilk karesi ayagini kaldirma karesidir.

Uc boyutlu oyunlarda animasyon dongiileri hazirlanirken, carpisma takiplerinin ve
kamera hareketlerinin de hesaba katilmasi gereklidir. Ornegin karakter yere diistiigiinde iic
boyutta y ekseninde yani yere dik olan diizlemde belli bir seviyeyi gegcmemelidir. Eger

gecerse yerin icine girer.

2.2.4.2. Nesne Animasyonlari

Nesneler bazen oyuncunun kontroliinde bazen de mekana hareketlilik eklemek
icin kendiliginden hareket ederler. Kapilarin acilip kapanmasi, kaldiraglarin ya da
kopriilerin harekete gecmesi, asansorlerin hareketleri oyuncu kontroliinde gergeklesen
animasyonlara 6rnek gosterilebilir.

Bazi oyunlarda hareketli engeller de kullanilir. Platformlar, asansorler gibi
birimler kendi dongiileri icerisinde hareket ederek oyuncuya zamanlama gerektiren engeller
olustururlar.

Bunlarin disinda bazen mekanlarda bulunan nesneler kendiliginden hareket ederek
mekana gercekcilik kazandirir. Ornegin bir fabrika yada uzay gemisinde bazi carklarin
kaldiraglarin yada makinelerin kendiliginden hareket etmesi, aga¢ dallarinin riizgarda

sallanmalar1 mekanlar1 daha gercekei hale getirir.

2.2.4.3. Gecis Animasyonlari

Canlandirma sanat¢isinin yiikiimlii oldugu baska bir alan da dongiilerin daha
ender kullamildigi, oykiiyli destekleyici yada anlatict oyun i¢i kisa filmlerdir. Bu

boliimlerde oyuncu devreden cikar ve sadece bir izleyici olarak oyunu izler. Bu boliimler
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oyun motorunu kullanabilecegi gibi sadece video da olabilirler. Genellikle kaliteli ve ilging
hareketler bu boliimlerde kullanilir.

Bu boliimler oyuncunun merakini arttirmakta biiyiik yer tutar. Oyuncu bazen bu
boliimleri izleyebilmek i¢in oyuna devam eder. Ciinkii 6ykiiniin sonunun ya da basinin en
verimli sekilde anlatildig1 yerler buralardir. Oyuncu amacini ve sonunda islevini yerine
getirdigini bu boliimlerden anlar. Bu boliimler bir bakima oyuncunun ddiiliidiir. Bu nedenle

oyuncuyu tatmin etmelidir. (Sekil 10)

2.2.4.4. Ozel Efektler
2.2.4.4.1. Patlamalar

Patlama efektleri gorsellestirilmesi en giic dgelerdendir. Standart bir patlamayi
inceleyecek olursak, patlama genellikle bir kivilcim yada kiigiik ates topuyla baglar.
Patlayan objenin parcalara ayrilmasi ve bu parcalarin arasindan alevler ¢ikmasi gereklidir.
Daha sonra objenin parcaciklart etrafa sacgilir ve alevler daha soniik fakat daha genis bir
hacimde goriiliir. Obje yok olduktan sonra, patlama konumunda duman olusur, bu dumanin
yavas yavas kaybolmasi ile patlama sona erer.

Bu olayin oyun atmosferinde yansitilmasinmi saglamak i¢in bir¢ok yontem vardir.
Her oyun motoru farkli durumlar1 destekledigi i¢in patlamalarin iiretilmesi oyundan oyuna
farklilik tasir. Ama temelde piksel temelli ve model temelli olmak iizere iki tiir patlamadan
s0z edebiliriz. Piksel temelli patlamalarda Oncelikle patlamanin resimleri olusturulur. Bu
resimler daha 6nce bahsedilen billboard sisteminde oldugu gibi bir poligona kaplanarak sira
ile gosterilir. Seffaflik ve 151k seviyeleri ayarlanarak patlamanin gercek¢i goriinmesi
saglanir.

Model temelli patlamalarda bir patlama poligon objesi yaratilir. Ayni anda
patlayan obje de irili ufakli parcalara boliiniir ve merkezinden disar1 dogru yiiksek hizla
hareket etmeye baslar. Poligonlardan olusan patlama objesinin 15181 azalirken obje biiyiir.
Patlama bittikten sonra obje tekrar kiigiiliir ve iyice sonerek duman haline; gelir iizerine
kaplanan doku gri ve koyu renkli hale gelir ve yok olur.

Her iki yaklasimda da oyun motorlarinin kapasitesi ve performansi énem tasir.

Poligon temelli patlamalarda oyun motoru patlama poligonunu ve hareketlerini de
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hesaplamak durumunda kalir. Diger tiirde ise patlama igin iiretilen resimler resim
kiitiiphanesine eklenerek yer kaplar. Bu resimlerin arka arkaya hizli bir sekilde gosterilmesi
de oyun motorunu zorlayic1 bir faktordiir. Ozellikle seffaflik resimlerinin de eszamanl bir
sekilde islenmesi islemciyi zorlayabilir.

Ug boyutlu oyunlarda piksel tabanli patlamalar daha gergekci goriinebildikleri icin
genellikle uzaktaki biiyiik objelerin patlamasinda kullamlir. Ugiincii kisi goziinden bakan
oyunlarda kameranin konumunun daha esnek ve degisken olmasi patlamanin istenildigi gibi
goriintiillenememesine neden olabilir. Boyle durumlarda poligon patlama kullanmak daha
mantiklidir.

Ornegin bir tabancanin ates almasi sirasinda, tabancada olusacak patlamay:
yansitmak icin, birinci kisi goziinden oyunlarda piksel tabanli patlama daha etkili iken
tictinci kisi goziinden bakista poligon obje kullanmak daha iyi sonug¢ verir. Bu tiir
patlamalar, komut verildiginde bir poligonun yakilip sondiiriilmesi ile saglanabilir. Uciincii
kisi goziinden bakista kameranin patlamaya bakis acisinin degisebilir olmasi, fakat birinci
kisi goziinden bakista her zaman sabit olmas1 yukaridaki durumun temel sebebidir.

Gelismis oyun motorlarinda patlamalar her iki teknigin beraber kullanilmasi ile
daha gercek¢i hale gelmistir. Ornegin bazi oyunlarda patlayan obje parcaciklari
poligonlardan tretilmekte, hareketleri sirasinda arkalarindan gelen dumanlar yada alevler

piksel tabanli imajlar olabilmektedir.

2.2.4.4.2. Akiskanlar ve Parcacik sistemleri

Hava olaylarinin ve bazi fantastik patlamalarin (6rnegin baska boyuta acilan bir
kapinin) olusturulmasinda kullanilir. Yagmur, kar gibi efektler baz1 durumlarda boyle elde
edilir.

Yagmur efekti iiretmek icin de patlamadaki gibi piksel yada poligon bazlh
yaklagimlarla hareket edilir. Yagmur yagisi piksel bazli bagka bir video katmani halinde
oyuncuya eszamanli olarak oynatilarak saglanabilir. Fakat kar daha yavas hareket ettigi i¢cin
oyuncunun hileyi anlamasi daha kolaydir. Bu nedenle kar, poligon objelerden olusturulup
tizerine kar haritas1 ve seffaflik haritas1 uygulanir. Bir poligonun hareket dongiisii

tanimlandiktan sonra bu program icerisinde kopyalanarak ve farkli zamanlarda dongiilerini
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tekrarlayarak kar yagisini olustururlar.Genellikle birinci kisi goziinden bakis oyunlarda bu
kadar karmasik motorlara gerek kalmaz. Yagmur katmani seffaflik bilgisi iceren bir video
katmani seklinde oyuncuya yansitilir

Duman ve sis gibi efektler genellikle oyun motorlar1 tarafindan iiretilir. Temelde
sis efekti oyuncunun belli bir seviyeden sonrasini sis renginde gormesine neden olan ve
seffafligit bu durumu olusturacak sekilde ayarlanmis bir katmandir. Bu katman goriis

alanina giren objeleri yaklastikca daha goriiniir hale getirir.
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3. SONUC VE ONERILER
3.1. Sonu¢

Biiyiik kitlelerce oynanan oyunlarda daha 6nce bahsedilen yollarla, gercek hayatta
yasanabilecek deneyimlerin ve duygusal degisikliklerin benzerleri yaratilabilmektedir.
Tasarlanan evrenler ve olaylar o kadar etkileyici ve cezp edicidir ki, giiniimiiz sayisal
oyuncusu, cogu zaman gercek hayat yerine oyunda deneyim kazanmayi tercih etmeye
basglamistir.

Sosyallesme yeni bir kimlige biiriinmiistiir. Ozellikle kitlesel cok oyunculu
oyunlarda insanlar, olmak istedikleri, ama olamadiklar1 kusursuz karakterleri
yonetebilmekte, onlarla empati kurarak onlarin kusursuz evrenlerinde, onlarin kusursuz
sanal deneyimlerini yasamaya baslamaktadirlar. Bir oyuncu oynadig1 her oyunda degisik
bir kisilik haline gelmekte, kendi 6ziinii, boliinerek cogaltmaktadir. Baudrillard bu durumu
sOyle anlatmaktadir :

"Her ne kadar cinayet hicbir bicimde kusursuz olmasa da, kusursuzluk, adinin da gosterdigi gibi her
zaman bir sugla ilgilidir. Aynen koétiiliigiin seffafligr icinde, kotiiliigii olusturanin seffafligin kendisi
olmasi1 gibi kusursuz cinayette de kusursuzlugun kendisi cinayettir. Ama kusursuzluk hi¢bir zaman

cezasiz kalmaz: Kusursuzlugun cezasi, onun aynen yeniden iiretilmesidir." 50

Kusursuzluk Baudrillard’in da soyledigi gibi, her yeni oyunda, aynen yeniden
yaratilmaktadir. Bu nedenle biricikligini ve degerini kaybetmektedir.

Oyuncular kisiliklerini alt kisiliklere, siiper kahramanlara bolmeye basladikca
kendilerinden uzaklasmakta, kendi diisiince sistemleri ile ilgisi olmayan, oyun
tasarimcisinin Ongordiigi ve tasarladigi kuklalar haline gelmektedirler. Oyun tasarimcisi,
giiniimiiz tiiketim toplumunun insan iizerinde yarattigl biitiin olumsuz etkileri ve insan
psikolojisinde yarattig1 biitiin sorunlar1 goézlemlemis, kendi sektoriinii ilerletmek ve
tilketimi devam ettirmek adina bunlar1 diisiincesizce somiirmiistiir. Sektor kendi icinde
yasamaya ve evrimlesmeye devam edebilmek i¢in insan psikolojisinde yeni bosluklar
olusturmakta, insan Kkisiliklerine tamiri imkansiz zararlar vermekte, sonra da verdigi

zararlarin sanal ve ici bos ilaclarin1 onlara geri satmaktadir.

50 Jean Baudrillard, Kusursuz Cinayet. Ceviren: Necmettin Sevil (Ayrint1 Yayinlari, Mayis 1998). s.2-3.
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Oyunlarin giiclii ve profesyonel analizlerden sonra ortaya cikarilmasi, ve daha
sonra reklam ve pazarlama ile insanlara dayatilmasi daha etkili olmalarini saglamistir. Cogu
otorite, bircok {iiriinde oldugu gibi, oyun satin alinmasinin ve oynanmasinin da 6zgiir
iradeye tabi oldugunu savunmaktadir. Ozgiir iradenin ise reklam ve pazarlama yontemleri
ile yonlendirilebildigi goriilmektedir.

Oyun oynamak ihtiyaci, insan ve gelismis hayvanlar dogasina ait bir
zorunluluktur. Fakat bunun ne sekilde yapilacagi ve insanin bundan kendine fayda saglayip
saglamayacagi bilgisayar oyun endiistrisinin temel sorunudur. Genel ¢ercevede incelenirse,
sadece keyif veren ve esnek diisiinme yetisini arttirmayan oyunlarin iiretimi ve satimi ¢ok
daha fazladir. Yukarida bahsedilen analizler sayesinde bu oyunlar, oyun kavraminin insan
psikolojisinde, sosyolojisinde ve fizyolojisinde ait olmasi beklenen sinirlar1 agsmis, bircok
az bilin¢li toplumda hayatin kendisinin i¢ine girmistir.

Grand Theft Auto IIl kavramsal tasarimim incelersek bu durumu daha iyi
anlayabiliriz. Oyun, mafya ve diger orgiitler arasinda kalmis ve onlar icin suglar isleyen bir
kahramanin hikayesidir. Devamli araba calmak, diismanlar1 6ldiirmek, diikkanlar1 soymak
gibi gorevleri olan kahraman, oyunun sonlarina dogru bir tiir mafya haline gelmektedir. Bu
oyunda deneyimi yasamak isteyen oyuncu ahlaksal olarak kabul edilmeyen ve kanunen
yasak olan her tiirli eylemi gerceklestirmeye zorlanmaktadir. Bu eylemlerin
gerceklestirilmesi sirasinda oyun Ozellikleri sayesinde biiyiikk keyif almaktadir. Bir siire
sonra biitiin bu eylemler kavramsal olarak ona biiyiik keyif vermektedir.

Bilgisayar oyunlar1 ve siddet {izerine bir arastirma yapan Faltin Karlsen bu
konudaki goriislerini sdyle 6zetlemektedir:

“Giiniimiizde televizyon ve sinemadaki siddetin ¢ocuklar ve genglere etkileri iizerine birgok
calisma yapilmistir. Bunlarin sonuglar1 ¢ok kesin olmasa da genel olarak cocuk ve genclerdeki
saldirgan ve topluma zararli davranislarin temel sebeplerinden birinin medyadaki siddet oldugu
ortaya ¢ikmustir. Siddetle dolu aksiyon filmlerine egilim ve saldirgan davranis bicimi arasindaki
baglant1 bircok calisma tarafindan tanimlanmistir. Biitiin bunlara ragmen, medya ¢ocuklardaki bu
tir davranig bicimlerinin tek ve ana sorumlusu degildir. Medya burada ikincil bir rol
oynamaktadir. Medyanin verebilecegi zarar sinirlidir. Cocuk ve gencleri saldirgan davranmaya iten
temel sebepler cevrelerinde, aileleri ve arkadaslar1 arasinda buna benzer tutumlar gormeleri,
yasamalar1 ve yeterince ilgi gdorememeleridir. Anne, baba tarafindan yeterince ilgi gdremeyen
cocuklar televizyon ve medyaya yonelmektedir. Cevrelerinde siddet ve saldirganlik Ornekleri
olmasi1 onlarin medya se¢imini de etkilemektedir. Daha “giivenli” ¢evrelerde yetisen ¢ocuklarin,
medya ve koti etkilerine maruz kalmaktan kurtulduklari ve daha ender saldirgan tutumlar
sergiledikleri goriilmektedir...”
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“...ESA tarafindan yapilan duyuruda 2003 yilinda Amerika'da satilan konsol oyunlarinin %54’
herkes icin tasarlanmisken %30 u genclere ve %12 si de yetiskinlere hitap etmektedir. 2002 de

yetigkinlere satilan oyunlar tiim oyunlarin %15'1 dir. 2003 yilinda sadece konsol icin Amerika’da

bir milyona yakin oyun satilmistir...” 31

Yukaridaki veriler sadece Amerika'daki belli bir konsol i¢indir. Diinyada oynanan
oyun sayisina ¢ok uzaktir. Ciinkii oyun diinyas1 da diger bir ¢cok medya gibi "korsan" basim
ve dagitimin esiri olmustur. PC oyunlarnn 06zellikle c¢ok kolay kirilabilmekte ve
kopyalanabilmektedir. Bu sayede oyunlar Amerika veya Avrupa'dan ¢ok kolay, ucuz ve
hizli bir sekilde yayilabilmektedir. Tiim diinyay1 etkisi altina alabilmektedir.

Korsan oyunlar yayilirken, tasarimcilarin ¢ocuklarin etkilenmemesi icin aldiklar
tim Onlemler de kaybolmaktadir. Yetiskinlere yonelik oyunlar, ¢ocuklarin eline ¢ok rahat

gecebilmektedir.

3.2. Oneriler

Tasarimcinin verilen bilgiler 1s18inda, bir senaryoyu gorsellestirerek oyuna
cevirirken dikkatli olmasi gereklidir. Pazarlama ve etkileyicilik ugruna cocuklarda ve
yetigkinlerde psikolojik sorunlara yol acacak gorsel 6geleri kullanmasi kisa vadede kazancl
gibi goriinse de, ileride sagliksiz toplumlar ve iligkilere sebep olabilir. Bu nedenle
tasarimcinin ¢izdigi her cizgide toplumsal ve insani degerlere saygili bir bilince sahip
olmast gereklidir. Bir tiir zorunluluk olan oyunun faydali hale gelmesi ancak bdyle

mumkiin olabilir.

> Faltin Karlsen, "Killing in Carmageddon : How users interpret violen elements in Computer
Games", Animation Journal, Sayi: 9 (2001). s.12-26
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