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ETIiK BILDIRIM

Bu tezin yazilmasinda bilimsel ahlak kurallarina uyuldugunu, bagkalarinin eserlerinden
yararlanilmas1 durumunda bilimsel normlara uygun olarak atifta bulunuldugunu, kullanilan
verilerde herhangi bir tahrifat yapilmadigini, tezin herhangi bir kismmin bagli oldugum

iiniversite veya bir bagka tliniversitedeki bagka bir ¢aligsma olarak sunulmadigini beyan ederim.

Enis Albayrak



DiJITAL OYUNLARDA MEKAN ALGISININ
OLUSMASINDA GORSEL KURGU SORUNLARI VE
BiR “FANTASTIK” MEKAN KURGU UYGULAMASI

Enis Albayrak

OZET

Dijital oyun sektdrii, Avrupa’da baslayan Sanayi Devrimi’nden sonra hizla
gelisen televizyon ve film sektoriine rakip olarak hizla biiylimektedir. Oyun
satiglarinin artmasi oyun tasarimina ilgiyi de artirmakta ve giiniimiizde diinya ¢apinda
cesitli liniversitelerde dijital oyun tasarimi konusunda lisans ve yiiksek lisans

programlari agilmaktadir.

Dijital oyunlarda mekan tasarimi, gorsel algiyr yonetmede ve yonlendirmede
en onemli unsurlardan biridir. Dijital oyunda mekan, oyunun hikayesinin gectigi ve
karakterlerin birbiri ile etkilesim i¢inde oldugu ortamlara denilmektedir. Zihinde
tasavvur edilen bicim ve sekillerle, teknolojinin getirdigi yenilikler kullanilarak sanal
bir atmosfer olusturmak miimkiindiir. Bu atmosfer, aktarilmak istenen fikir ve
diislincenin sergilenmesine olanak saglar. Ger¢ek hayatta da oldugu gibi mekanlarin
insanlar1 yonlendirme etkisinin oldugu bilinmektedir. Insanlar mekanlari belli bir
hiyerarsi ve diizen icerisinde kurgulayarak bir yagam alani olustururlar. Bu yasam alani
icerisinde sosyallesir ve gilinliik yasamlarmi devam ettirirler. Dijital oyunlarda da

mekan tasarimi benzer sekilde islemektedir.

Temel tasarim ilkelerinden olan renk, bi¢im, doku, 151k gibi unsurlarin mekan
algisi iizerinde psikolojik etkilerinin oldugu bilinmektedir. Bu etkilerin dogru ve etkili
kullanim1 mekanin algisinin giliglenmesinde biiyiik rol oynamaktadir. Ancak dijital

oyunlarda sozii gecen temel tasarim ilkelerinden taviz verildiginde ve/ya ilkeler
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yeterince Onemsenmeyip bir oyun kurgusu hazirlandiginda, mekan algisinin
olusmasinda birtakim sorunlarin meydana geldigi goriilmektedir. Bu da oyuncunun
mekan: algilamakta giicliik ¢ekmesine ve mekan algisinin net bir sekilde

olugsmamasina yol agabilmektedir.

Dijital oyun sektoriindeki gelismelerin hizi alanda yapilacak calismalara
duyulan ihtiyaci ortaya koymaktadir. Bu tezde dijital oyunlarda mekéan algisinin
olusmasinda gorsel kurgu sorunlarinin ele alinmasi ve fantastik kavrami tizerinde bir

mekan tasarimi uygulamasi yapilmasi planlanmaktadir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun, Oyun Tasarimi, Mekan Tasarimi, Gorsel

Kurgu, Fantastik



VISUAL EDITING PROBLEMS IN THE FORMATION OF
SPACIAL PERCEPTION IN DIGITAL GAMES AND AN
APPLICATION OF “FANTASTIC” SPACIAL EDITING

Enis Albayrak

ABSTRACT

The digital game industry is growing rapidly as a competitor to the rapidly
developing television and film industry after the Industrial Revolution that started in
Europe. The growth in sale rates of digital game increases the interest in game design,
and today, undergraduate, and graduate programs in digital game design are opened in
various universities around the world.

Spatial design in digital games is one of the most important visual elements in
managing and directing visual perception. In digital games, the place is called the
environment where the story of the game takes place, and the characters interact with
each other. It is possible to create a virtual atmosphere by using the forms and shapes
envisioned in the mind thanks to the innovations brought by technology. This
atmosphere allows to display the idea and thought which is wanted to be conveyed. It
is known that places have the effect of directing people, as in real life. People create a
living environment by constructing spaces in a certain hierarchy and order. They
socialize in this living environment and continue their daily lives. Spatial design works
in a similar way in digital games.

It is known that elements such as color, form, texture, and light, which are
among the basic design principles, have psychological effects on the perception of
space. The correct and effective use of these instruments play a major role in
strengthening the perception of the space. However, it is seen that some problems
occur in the formation of the perception of space when the basic design principles

mentioned in some digital games are compromised or a game setup is created by not
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paying enough attention. This may cause the gamer to have difficulty in perceiving the
space and the perception of space may not be formed clearly.

The speed of developments in the digital game industry reveals the need for
studies in the field. In this thesis, it is aimed to analyze visual fiction problems in the
formation of space perception in digital games and to make a space design application

on the concept of fantastic.

Keywords: Digital Game, Game Design, Environment Design, Visual Fiction,

Fantastic
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ONSOZ

Son yillarda dijital oyun pazar1 onemli olgiide gelismekte ve dijital oyun
satiglarinda glinden giine artislar yasanmaktadir. Bu alandaki iiretim ve tliketimin
yogunlugu ilgiyi artirmis; tiniversitelerde dijital oyun alaninda lisans ve yliksek lisans
programlar1 agilmistir. Dijital oyun sektoriindeki gelismeler bu alanda yapilacak
akademik ¢alismalara ihtiyac1 da beraberinde getirmistir. Kisisel merakim ve alanda
fark ettigim bu ihtiya¢ nedeniyle yiiksek lisans tez ¢aligmami dijital oyunlar iizerine
yapmaya karar verdim. Tiirkiye’de ilgili alanyazini inceledigimde kaynaklarin kisith
oldugu gordiim ve wulasabildigim uluslararasi kaynaklar1 tarayarak tezimi
zenginlestirdim. Tezimi yazma siirecimde yardimlarini esirgemeyen tez danigmanim
sayin Dr. Ogr. Uyesi Salih DENLI’ye ve desteklerini her zaman hissettiren sevgili
aileme tesekkiirlerimi sunarim.

Temmuz, 2023 Enis Albayrak
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GIRIS

Dijital oyunlar; bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefon veya tabletler gibi
elektronik cihazlar iizerinden oynanabilen oyunlardir. Dijital oyunlar oyun
gelistiricileri veya oyun stlidyolar tarafindan bir oyun motoru vasitasiyla hazirlanir.
Multidisipliner ekipler tarafindan hazirlanan bu oyunlar kullanicilarin tek baslarina
veya birbirleriyle etkilesimde bulanabilecekleri sanal bir atmosferi ve deneyimi sunar.

Gorsel tasarimm ve miihendisligin disiplinleraras1 caligilarak en giizel
uygulandigi yerlerden biri de dijital oyunlardir. Grafik sanatcilari veya iki boyut (2B)/
iic boyut (3B) sanatgilari oyunun gorsel unsurlarini tasarlarken, yazilimer veya
gelistiriciler ¢esitli oyun motorlarini kullanarak oyunun istenildigi gibi ¢aligmasinm
saglayan programlama siireglerini yliriitiirler. Oyunun mekanigi, fizik motoru,
veritaban1 yonetimi, ses ve grafik isleme gibi bir¢cok teknik unsurun dogru c¢alisip
calismadigini kontrol ederler. Gorsel tasarimeilar oyunun estetik yonlerini ele alirken,
yazilimcilar bu gorsel unsurlarin teknik olarak uygulanmasini saglarlar.

Dijital oyunlar oyuncuya sanal bir diinyanin kapilarini agar. Bu diinyada bir
karaktere biiriinen oyuncu diger oyuncular ile etkilesime gecip, sanal topluluklar
olusturarak, sanal bir evrende kendi istekleri dogrultusunda sosyal bir ¢evre edinirler.
Bu sanal ortamin gerc¢ekei, inandirici, anlasilir ve oynanabilir olmasinin oyuncunun
psikolojisini ve motivasyonunu dogrudan etkiledigi bilinmektedir (Boston ve Tingdy,
2015, s. 8). Video oyun iireticilerinin oyuncularin bu atmosferi daha iyi
deneyimleyebilmesi ve kesfedebilmesi i¢in mekan algisini iyilestirme konusunda ¢aba
gosterdikleri bilinmektedir (Moore, 2011, s. 293). Boston ve Tingdy’e gore (2015),
oyuncunun oyun deneyimini artirmak bazi tasarim kriterlerine dikkat etmekle
miimkiindiir. Ozellikle video oyunlarinda oyuncu mekan ve objelerin gercege yakin
gibi goriinmesini ve hareket etmesini beklemektedir (s. 9).

Ekranda goriilen veya duyulan 6geler aslinda arka planda stirekli isleyen kod
parcalarindan ibarettir. Bu kodlar aracilifiyla {i¢ boyutlu uzayda bazi smirlar
koyulmasinin, oyuncularin sanal diinyadaki fiziksel algisini yonlendirmede etkili

oldugu goriilmektedir (Baydas-Bayilgan ve Bayilgan, 2013, s. 96).



BIiRINCi BOLUM

1. DiJITAL OYUNLAR

1.1. DIJITAL OYUN TARIHI

Dijital oyunlarin tarihi deneysel oyunlarin tiretildigi 1950’1lerde baglar. Douglas
tarafindan iiretilen OXO, diinyanin ilk video oyunu kabul edilir. IIk ticari oyun olarak
kabul edilen, Amerikal1 bilgisayar bilimci Steve Russell tarafindan 1962 yilinda
gelistirilen, “Spacewar” isimli oyun iki boyutlu ve uzay temali bir oyundur. Sabit bir
ekranda karsilikli iki oyuncu tarafindan yonetilen uzay gemilerinin birbirlerini yok
etmeye calismasiyla ilerleyen oyundur. Ardindan yine ABD merkezli video oyun
sirketi olan Atari’nin piyasaya siirdiigii “Pong” isimli oyun iki boyutlu diizlem
iizerinde sabit bir acidan basit geometrik sekillerle hazirlanmistir (Kara, 2018, s. 37-
40). Oyun Kkiiltiiriiniin yavag yavas gelismesi oyunlar iizerinden para kazanma
stireclerini baglatmistir. Bushnell ve Alcorn tarafindan gelistirilen “Pong” oyunu, bir
para haznesiyle ABD’nin ¢esitli eyaletlerine yerlestirilmis ve biiyiik bir ticari basar1
saglanmigtir. Japonya’da Tomohire Nishikado 1975’te ilk oyununu “Gun Fight” ile
yapmustir. Nishikado’nun 1977°de gelistirdigi “Space Invaders” oyunu, o giine kadar
goriilmemis bir ticari basart kazanmistir. Oyunda birtakim diizeneklerin arkasina
saklanilarak yaklagmakta olan insan dis1 varliklara ates edilmesi konu edilmistir.
William Crowther tarafindan 1976 yilinda macera tiiriinde iiretilen metin tabanl ilk
oyun “Colossal Cave Adventure”dir. Kullanicilar arasinda biiyiikk bir heyecan
olusturan oyuna ilerleyen zamanlarda cesitli eklentiler yazilarak oyun yeniden
oyuncularin begenisine sunulmustur (Omerbas, 2016).

1983°te Japon Nintendo firmasi tarafindan bakis acisinin sabit oldugu ancak
mekanda hareketin oldugu “Siiper Mario Bros” adli oyun piyasaya siirmiistiir. 1993’te
iiretilen “Doom” adli oyun ger¢ekte {ic boyutlu olmamasina ragmen iki boyutlu
grafiklerle oyuncuya mekan1 her agidan gérme 6zgiirligiinii saglayan oyunlardandir.
Glinlimiizde en ¢ok oynanan oyun tiirlerinin temelleri (doviis, strateji) bu tarihlerde
atilmagtir.

Dijital oyun Kkiiltlirlinlin popiiler olmasini saglayan bir diger gelisme evde

kullanima yonelik iiretilen oyun konsollaridir. 1951 yilinda Ralph Baer’in {istiinde



caligmaya basladigi televizyona baglanabilen oyun konsolu projesi Magnavox sirketi
lisansiyla 1972 yilinda piyasaya siiriilmistiir. Ayni1 tarihte ABD’li video oyunu iiretici
Atari firmasi kurulmustur. Oyunlara ulagimin kolaylagmasiyla pazarda talep artmistir.
Talebe yetismek icin oyunlarda anlati zayiflatilmig, birbirini taklit eden oyunlar
piyasaya siirilmeye baslanmistir. 1980’li yillarda IBM ve Apple bilgisayarlar oyun
diinyasina giris yapmistir. Bu sayede oyun konsollarina kiyasla goriintii ve ses kalitesi
daha iyi olan bilgisayar oyunlar1 déonemi baslamistir. 1991 yilinda Sid Meier’in
“Civilization” adli strateji oyunu piyasaya siiriilmiistiir. 1993 yilinda ¢ikan “Doom”
gibi oyunlar glinlimiizde de en ¢ok oynanan tiir olan birinci sahis nisanci (FPS) gibi
tirlerin olugmasina olanak saglamigtir. Son yirmi yilda {i¢ boyutlu grafik
teknolojisinde hizla ilerleme saglanmistir. Giiniimiiz oyunlardan alinan bir sahne
kesitinin gergek bir goriintii ile karistirilmast miimkiin hale gelmistir (Kara, 2018, s.
37-40). Bilgisayar alaninda gelisen teknoloji “Warcraft” gibi {i¢ boyutlu oyunlarin da
yapimint hizlandirmistir (Omerbas, 2016).

1.2. DIJITAL OYUNLARDA GRAFIK STIiLLER

Dijital oyunlar; soyut, stilize ve gergekci olmak iizere temelde ii¢ grafik stil
iizerine olusturulur (bkz. Gorsel 1.1) Ilk olarak soyut stil, oyunun tim gorsel
unsurlarinin ~ (karakter, mekan vb.) basit geometrik sekiller kullanilarak

olusturulmasidir (Jarvinen, 2002, s. 114).

ABSTRACT STYLIZED REALISTIC

Gorsel 1.1 Soyut, stilize ve gercekei grafik sitiller (Keo, 2017 s. 4).



Oyunlardaki grafik stiller kendine 6zgiidiir ve her biri gorsel estetik baz
alinarak hazirlanmaktadir. Soyut stile sahip oyunlar ger¢ek diinyadaki tiim detaylar en
aza indirilerek ve cogunlukla geometrik sekiller kullanarak hazirlanir. Stilize grafikte
karakterler, mekan ve nesneler belirli bir tarz veya tema baz alinarak {iiretilir. Bunlar;
¢izgi roman, ¢izgi film, anime vb. tarzlardan esinlenerek hazirlanan tiirlerdir. Gergekei
stil ise gercek diinyadan esinlenerek tiim detaylar1 yiiksek ¢oziintirliikkte sunan,
fotogercekei 151k ve gorsel efektlerin kullanilmasiyla olusturulan stildir.

Egenfeldt-Nielsen’e gore (2008) stilize grafikler karakterleri veya nesnelerin
belirgin ozelliklerini sadelestirip mekan igerisinde tanman bir tema ile temsil
etmektedir (s. 124). Jarvinen’e gore (2002) gergekei grafikler, filmlerdeki goriintiilerin
ve gercek hayattaki ortamlara yakin goriintli kalitesin kurgulandig: stildir. Gergekei
oyunlarda ortam sesi isitsel gergeklik ile baglantili olmak zorundadir (s. 120).

Dijital oyunlardaki grafik stilinin oyuncunun duyum ve duygularim
yonlendirdigi bilinmektedir. Bu grafik stil, hikaye ile olusturulan atmosferik tasarimi
oyuncunun i¢inde sanal olarak yasamasina olanak saglar. Bu sekilde oyuncu sunulan
diinyanin kurallar1 ¢er¢evesinde yapmasi gereken gorev ve hedeflere odaklanarak
oyunu oynar (Fashé ve Constance, 2020, s. 2-3). Moore (2011) oyunlarda soyutlama

hakkinda soyle sOylemektedir:

“Oyunlar gergekligin soyutlamalaridir. En gergeke¢i oyun bile gergek diinyanin her
unsurunu i¢eremez, aksi takdirde oyuncu ayrintilarla o kadar ¢ok zaman gegirir ki
oyunun eglenceli unsurlar1 asir1 yliklenmede kaybolur. Oyun tasariminin gogu,
gercekten en Onemli ve eglenceli olanlara odaklanmak icin gereksiz unsurlari

kaldirmakla ilgilidir” (s. 31).

Adams (2010) oyunlarda soyutlama hakkinda sdyle soylemistir:
“Tim oyunlar, ne kadar gercekei olursa olsun, ger¢ek diinyanin biraz soyutlanmasini
ve basitlestirilmesini  gerektirir. Oyuncular ve oyun yorumculart genellikle
gergekeilikten oyunun tamamiin bir kalitesi olarak bahseder, ancak aslinda
gergekeilik diizeyi oyunun bireysel bilesenlerinde farklilik gosterir. Birgok oyun son
derece gergekgi grafiklere ancak gergekei olmayan fizige sahiptir” (s. 110).



1.3. TURLERINE GORE DIJITAL OYUNLAR

Dijital oyunlarda tlir kavramini oyunun oynanisi belirler. Ayni 6zelliklere sahip
olan ayn1 oyunlar farkli oyun tiiriine ait olabilir. Ornegin; Orta Cag rol yapma oyunu,
baska bir Orta Cag savas oyunundan farkli bir tiire aittir (Adams, 2010, s. 390). Video
oyunlar, oynayzis tiiriine ve konusuna gore siiflandirilir. Bu baslik altinda en ¢ok tercih

edilen oyun tiirleri tantmlanmaistir.

1.3.1. Aksiyon- Macera
Aksiyon oyun tiirii, oyuncunun ekranda hizla gelisen olaylara ayni oranda tepki
vererek oynadig1 oyunlar1 kapsar. Bu oyun tiiriinde ¢ogunlukla birinci sahis nisanci
oyunlart (FPS) diye adlandirilan oyunlar yer almaktadir. Aksiyon-macera karisimi
oyunlar Tom Raider gibi, karakterin bir ortamda ilerlerken goriilebildigi ayn1 zamanda
mekan ile etkilesim halinde oldugu heyecan verici ve ilging olaylarin sanal olarak

tecriibe edildigi iiclincii sahis oyunlaridir (Bates, 2004, s. 7).

1.3.2. Rol Yapma
Rol yapma oyunlarinda kahramanin bir dizi gorevleri vardir. Kahramanin ya
0zel yetenekleri ve giicleri vardir ya da cesitli ekipmanlar kullanarak bu gorevleri
yerine getirmeye calisir (Bates, 2004, s. 7). Fantasy Role Playing (FRP) ve Role
Playing Games (RPG) olarak giiniimiizde en ¢ok kullanilan tiirlerdir. Oyuncular
mevcut bir kurgunun igerisinde farkli karakterlerle serbest¢e oynamaktadir (Demirbas,

2017, s. 355). Rol yapma oyun tiirii hakkinda Atilgan (2007) soyle sOylemektedir:

“Bir bilmeceyi ya da sirr1 ¢ozmeye dayali imgeleme dayanan bir senaryo ¢ercevesinde
oynanan bu tlir oyunlarda, kullanici 6nce kendine bir karakter olusturur. Oyun
baslangicinda belirlenen karakter oyun sirasinda oyuncunun oyundaki basarisina gore

gelisir, giiclenir, goriiniisii degisir, yetenekleri ve yapabilirlikleri artar” (s. 39).

1.3.3. Siradan (Giinliik)
Siradan (gilinliik) oyunlar, miimkiin olan en genis kitleyi oyuna ¢ekmek i¢in
karmagikliktan uzak konularin iglendigi genellikle mobil cihazlar lizerinden oynanan
oyunlardir. Cogunlukla bulmaca unsuru oyun mekanigi olarak kullanilir. Tetris en ¢ok

bilinen siradan oyunlardan biridir (Fullerton, 2019, s. 480).



1.3.4. Simiilasyon
Simiilasyon oyunlar1 hayal diinyas1 yerine gercegi modellemeyi amaglayarak
oyun ortami sunar. Bu tip oyunlarda olaganiistii yaratiklar ve fantastik konulu
kahramanlar yer almaz. Oyuncuyu ayrintidan uzak gercek diinyaya yakin hissettirecek
isleyiste ortamlar sunar (Moore, 2011, s. 31). Simiilasyon oyunlar1 ¢esitli alanlarda

egitim amach da kullanilmaktadir.

1.4. OYUN TASARIMI EKIBI

Oyun tasarim ekibi (bkz. Tablo 1), ¢esitli alanlardaki uzmanlarla bir araya
gelerek oyun fikir agamasindan oynanabilir asamaya gelene dek is birligi iginde ¢alisan
ekiptir. Bu ekip, oyun tasarimcisindan programcisina, grafik ve ses tasarimcisindan
senaristine kadar pek cok alani kapsayan bir ekipten meydana gelir. Ekibin kapasitesi

oyunun biitge, biiyiikliik ve hedef kitlesine gore degisiklik gosterir.

Senaryo Yazari

Cevre Tasarimcisi

Sanat YOnetmeni

Karakter Tasarimcisi

Oyun Gelistiricisi

Oyun Tasarim Ekibi
|

Seviye Tasarimcist

- Ses Tasarimcisi

Kullanici Arayiizii
Tasarimcisi

Tablo 1 Oyun tasarim ekibi

1.4.1. Senaryo Yazari

Dijital oyun gelistirme silirecinde oyunun hikayesini ve karakterlerin
diyaloglarini hazirlamaktan sorumlu kisisi senaristtir. Oyun hikayesi ilk olarak

oyuncuyu oyunun i¢indeki olaylara dahil etme gorevini iistlenir (Calis ve Cevik, 2021,



s. 38). Dijital oyunlar bir anlat1 yoluyla oyuncu ile iletisim kurar. Oyun i¢in hazirlanan
senaryo asamali olarak oyunun amacini ve hedeflerini belirler. Senaryo yazari, oyunun
nasil ilerleyecegini hikayelestirerek diizenler (Sakman, 2021, s. 329). Senaryo
yazarlar1 ayn1 zamanda anlati iceren ara sahneler gibi oyunun kurgusal iceriklerinde

de gorev alirlar (Adams, 2010, s. 54).

1.4.2. Cevre Tasarimcisi

Oyun tasarim ekibinde bulunan g¢evre sanat¢ist karakterin oyun igerisinde
gezinecegi sahnelerin hazirlanmasindan sorumludur (Pearl, 2017, s. 51). Cevre
tasarimcilari, oyunun genel atmosferini, oyunun gececegi mekanlari ve g¢evredeki
gorsel unsurlari hazirlarlar. 2B veya 3B sanatgilar tarafindan olusturulan gorsel objeler
oyuncunun oynayabilecegi ortamlar1 olusturmak icin kullanilir (Adams, 2010, s. 54).
Dijital oyunlarda g¢evre olusturulurken kullanilan her imgenin ikna edici, inandirici

olmas1 ve amaca hizmet etmesi beklenir (Sakman, 2021, s. 331).

1.4.3. Sanat Yonetmeni

Oyun tasariminda sanat yonetmeninin gorevi oyunun genel gorsel estetiinden,
hazirlanan gorsel unsurlarin birbirleriyle uyumlu olup olmadiginin denetiminden ve
gerekli revizeleri kendisine bagli bulunan 2B veya 3B sanatgilara yonlendirmekten
sorumludur. Sanat yonetmenleri oyunun gorsel kimligini belirlerler. Ortamindaki
farkli nesnelerin oyun hikayesine uygun olarak nasil gorsellestirecegine karar veren
kisidir. Anlasilamayan seviyedeki tasarimlar anlagilir kilmakla ve karakterin ¢evresel
etkenlere kars1 verdigi duygusal tepkilerin dogruluguyla ilgilenir (Mehrafrooz, 2022).
Sanat yonetmeni oyunun gorsel stilini belirlemesinin yaninda oyundaki tiim gorsel
unsurlarin tiretimini yonetir (Adams, 2010, s. 54). Sanat yonetmenleri gorsel problem
coziiciiler olarak tanimlanabilir. Oyunun tiiriine gére 2B veya 3B iiretilen her bir
unsuru (karakter, mekan, gorsel obje vb.) oyun hikayesine temellendirerek
yonlendirmeler yapip gorsel is akisini kontrol etmek sanat yonetmenligi
kapsamindadir.

Sanat yonetmeni zihninde olusturdugu evreni estetik kaygilar giiderek mekéana
uygular. Ortaya ¢ikan atmosferin ¢ekici ve eglenceli olmasi icin tiim gorsel unsurlarin

bir biitiinliik olusturmas1 6nem arz etmektedir. Oyunun hangi gorsel anlatim dili ile



hazirlandigiin oyuncular tarafindan net anlasilmasi gereklidir. Bu durumun oyunun

oynanigini etkiledigi bilinmektedir (Sakman, 2021, s. 330).

1.4.4. Karakter Tasarimcisi

Karakter tasarimcilari, oyunda kullanilmak istenen tiim karakterleri tagidig
kisilik 6zelliklerine gore tasarlarlar. Birg¢ok oyun tiiriinde oynanis karakter etrafinda
sekillendirilir. Oyunlar, oyuncularin kendileriyle 6zdeslesecegi bir karaktere ihtiyag
duyar. Oyuncular yeni bir oyunu oynamadan Once karakterlerin goriiniisiinii,
eylemlerini ve siirliliklarini degerlendirirler. Bu da karakterlerin oyuna olan ilgiyi de
artirmada 6nemli bir oranda yardimc1 oldugunu ortaya koymaktadir (Adams, 2010, s.

128).

1.4.5. Oyun Gelistiricisi/Tasarimcisi

Dijital oyunlar arka planda binlerce satir kod parcalarindan olusur. Her ne
kadar oyuncular bu kod pargalariyla birebir muhatap olmasa da aslinda oyunu oyun
yapan programcilarin bir oyun motoru kullanarak olusturdugu bu kod parcalaridir.
Oyuncular gorsel ve isitsel 6gelerle muhatap olsa da oyunlar arka planda ¢alisan kodlar
sayesinde oynanabilir olmaktadir. Oyun gelistiricisi/tasarimcisit oyunun gergekte nasil
caligmas1 gerektigini ve hangi oynanis mekaniklerinin nasil kullanilmasi gerektigini

belirleyen kisidir (Adams, 2010, s. 54).

1.4.6. Seviye Tasarimcisi

Seviye tasarimcisi, oyunun boliimlerini, zorluk-kolaylik seviyelerini ve
oyunun ilerlemesini tasarlayan kisidir. Dijital oyunlarda seviye tasarimi bir tlir mekan
tasarimi olarak diisiiniilebilir. Ozellikle video oyunlarindaki seviye tasarimmin
sundugu hareket olanaklar1 ve etkilesim bu amag¢ dogrultusunda yon bulmay1
kolaylastirmak ve mekanlar1 daha ilgi ¢ekici hale getirmek i¢in hazirlanir (Kara, 2018,
s. 42). Seviye tasarimcilart oyun hikayesine uygun yeni gorevler gelistirir ve haritada
goriinen gorsel bilesenleri diizenler. Bunu yaparken oyunun sanat yonetmeniyle is
birligi icerisinde olur (Fullerton, 2019, s. 404). Seviye tasarimcisi 2B veya 3B

ortamlar1 hazirlamadan 6nce oyunun hangi olaylar1 i¢erecegine ve nasil bir arazi



iizerinde olacagmi sanat yonetmeni ile karar vererek uygulamasini yapar (Moore,

2011, s. 298).

1.4.7. Ses Tasarimcisi

Ses tasarimcisi, oyunda bulunan tiim ses unsurlarinin hazirlanip tiretilmesinden
veya diizenlenmesinden sorumludur. Oyunun hikayesine uygun olarak anlatiy1
destekleyecek bigimde ¢esitli ses dosyalarini hazirlar (Sakman, 2021, s. 329). Oyunun
baslangi¢c miiziginden oyun igerisinde bulunan her tiirlii ses dosyalariyla ilgilenir.
Bunlar atmosferdeki dogal sesler (rlizgar, yagmur, vb.) olabilecegi gibi insan ve
hayvan sesleri gibi ¢esitli ses unsurlari da olabilir. Ses tasarimcisi tipki sanat
yonetmeni gibi oyun ile ilgili tiim isitsel varliklar1 (miizik, ortam sesleri, efektler vb.)

diizenler (Adams, 2010, s. 54).

1.4.8. Kullanic1 Arayiizii Tasarimeisi

Oyunun ekranda nasil goriindiigii, oyun kontrollerin ve oyun i¢in gerekli
verilerin ekranda nasil uygulanacagi, sanat yonetmeni kontroliinde arayiiz tasarimcisi
tarafindan belirlenir. Oyun ekraninda ¢ok fazla kontrolor olmasi ve yanlis
Olceklendirme oynanisi etkileyebilmektedir (Moore, 2011, s. 31). Oynanabilirlik i¢in
en islevsel olan ayn1 zamanda da giizel goriinen bir arayiliz tasarlamak oyunun

biitiinltigli agisindan 6nem arz etmektedir (Bates, 2004, s. 26).

1.5. DiJITAL OYUNLARIN GELECEGI

Bilindigi gibi ilk bilgisayarlar boyutsuz ve niceliksiz girdi ve ¢iktilar
isleyebiliyordu. Ardindan tek boyutlu komut satirlart kullanilmaya baglandi,
sonrasinda ise iki boyut kavrami ve giiniimiizde {i¢ boyut kavramu literatiire dahil oldu.
Teknolojik altyapilarin hizla gelistigi giiniimiizde Flusser’in “somut deneyim” diye
adlandirdig1 kavram olan “sanal gergeklik” ise giindemdeki gelismelerden biri olarak
yerini aldi (Kara, 2018, s. 46). Dijital oyunlarin gelecegi, gelisen teknoloji, degisen
oyun trendleri ve oyuncu egilimleri gibi faktorlerden hizla etkilenmektedir.
Glinlimiizde artirllmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik (VR) teknolojisi oyuncu
deneyimlerini daha etkilesimli ve gerceklige yakin hale getirmektedir. Gelecekte

yiiksek ¢ozilintirliikklii goriintiileri isleyecek grafik kartlarin daha ulasilabilir fiyatta



olmast AR ve VR teknolojisini daha yaygin hale getirecegi diisiiniilmektedir. Bu
durum oyuncular i¢in gercek diinya ile sanal diinya arasinda daha hizli bir gecis
yapilabilecegi anlamina gelmektedir. Gelecekteki oyunlarda hikdye anlatimiin daha
tematik olmasinin ve daha gergege yakin diyaloglarin igermesinin oyuncu deneyimini
etkileyecegi diistiniilmektedir.

Dijital oyunlarin gelecegi hakkinda en ¢ok ilgilenilen konu kuskusuz teknolojik
gelismelerdir. Olaganiistii grafiklerin bulundugu ve son derece ger¢eke¢i deneyimler
yasatacak atmosferlerin {retilmesi, islem giicii yiiksek yeni nesil cihazlarin
yayginlagsmasiyla miimkiin olacaktir (Crawford, 1984, s. 81). Yapay zekanin gelisimi
dijital oyun diinyasinda oynayis, anlatt ve oyun mekanikleri gibi bir¢cok alana yeni
tecriibeler getirecegi ongodriilmektedir (Ayhan, 2023).

2000’11 y1llarin baglarinda dijital oyunlarin bir sanat formu olup olmadig ¢esitli
yazarlar, sinema elestirmenleri ve akademisyenler tarafindan tartisilmistir. Popiiler
medyada da genis kitlelere yayilan bu tartisma birc¢ok kisi i¢in fikir ayriliklarina neden
olmustur. Amerikali film elestirmeni Jack Kroll, 2000 senesinde Newsweek
dergisindeki yazisinda, oyunlarin sadece eglenceli olabileceginden, sanatin énemli
unsurlarindan biri olan duygular iletme yetisine sahip olmadigindan ve oyunun bir
sanat olamayacagindan bahsetmistir. Henry Jenkins “Art From of the Digital Age”
isimli makalesinde Kroll’u dijital oyunlarin potansiyelini goz ardi etmekle
elestirmistir. Hollanda’da Stedejik Museum’da 2006 senesinde ‘“Next Level-Art
Games & Reality” isimli bir sergi, Smithsonian American Art Museum’da 2012
senesinde “The Art of Video Games” isimli bir diger sergi acilarak oyun dilinin sanat
ve tasarim dili haline getirildigi ortaya koyulmustur.

Chris Crawford 1984 yilinda kaleme aldigt “The Art of Computer Game
Design” adli kitabinin “The Future of Computer Games” boliimiinde insan diisiiniin
bilgisayar oyunlar1 vasitasiyla tiim alanlara ulasacagi heyecan verici bir gelecegi
gordiigii yorumunda bulunmus; bununla birlikte bu tiir oyunlar i¢in o zamanlar
“cybershock” terimini kullanmistir. Giiniimiizde video oyun diinyasina bakildiginda

“cybershock: future parkour”, “cyberpunk 2077 adl1 oyunlar goriilmektedir.
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IKiNCi BOLUM

2. DIJITAL OYUNLARDA MEKAN

Dijital oyunlarda mekén olusturma oyun tiiriine gore degisebilir. Bazi
oyunlarda mekan gercege uygun olarak hazirlanirken bazi oyunlarda yar1 gergek veya
gercekiistli mekanlar olarak kurgulanir (Yigiter ve Tatar 2019, s. 12). Oyuncu gergek
hayatta yapamayacagi, deneyimleyemeyecegi olaylari oyun i¢indeki sanal ortamda
yasaylp deneyimleme imkanit bulur. Oyuncu ve mekan arasindaki etkilesim
oyuncunun istek ve beklentilerinin mekanda karsiliginin olmasiyla gerceklesir
(Urtekin, 2018, s. 22).

Mekan tasariminda gercek hayatta oldugu gibi belirli sahneleme teknikleri
bulunmaktadir (Urtekin, 2018, s. 29). Bu teknikler (oran-oranti, form, renk ve yap1
bilgisi vb.) etkili kullanildiginda oyun atmosferinin etkisini artirmada yardimci
olmaktadir (Urtekin, 2018, s. 31). Dijital oyunlarda mekan belirlenen senaryoya uygun
olarak olusturulmaktadir. Mekan igerisindeki tiim gorsel ogeler senaryodaki
atmosferin dogru aktarilabilmesi i¢in belirli bir kurguya gore hazirlanir. Hazirlanan
mekanlarda oyuncunun deneyimle 6grenmesi ve kesfetmesi amaglanir (Yigiter ve
Tatar 2019, s. 12).

Mekan tasariminda islevsellik, insanin anatomik yapis ile iliskilidir. Gergek
hayatta mekan tasarlanirken goéz oniinde bulundurulan detaylar sanal ortamlarda da
dikkate alinir. Oyun icindeki karakterlerin boyutlarina goére uygulanan yapilarin

ergonomik ve islevsel olmasi bu konuda énem arz etmektedir (Urtekin, 2018, s. 31).

2.1. MEKAN ALGISI

Oyuncular olusturulan sanal bir mekan araciligiyla bulunduklari ortamu
anlama, kesfetme ve etkilesimde bulunma firsatt bulur. Oyun gelistiricileri de
oyuncunun mekan algisin1 daha gergekei ve etkili kilabilmek igin ¢esitli yazilim ve
tasarim unsurlarini bir arada kullanir. Dijital oyunlarda mekanin iistlendigi en 6nemli
gorevlerden biri oyuncularin zihninde ¢esitli cagrisimlar olusturmaktir. Bu ¢agrisimlar
soyut veya simgesel anlamlar igerebilir. Oyuncunun 6nceden yasadigi deneyimlerin

sonuglartyla baglanti kurulmasi mekansal anlatinin giiclenmesine destek olabilir
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(Doma ve Eyiice, 2014, s. 3). Dijital oyunlarda mekanin algisi islevsellik, etkilesim ve
gorsel girdilerin niteligi ile anlasilabilir (Doma ve Eyiice, 2014, s. 5).

Mekéan algisini giiclendirmenin bir diger yontemi oyun igerisinde bulunan
nesnelerin  oyuncu tarafindan kullanilabiliyor olmasidir. Oyuncu bu nesneler
vasitasiyla etrafinda olup biteni sadece seyretmekle kalmaz; mekanda bulunan diger
objelerle etkilesime girerek bir deneyim yasar. Oyuncunun gercek diinyadan aldig:
fiziksel uyaranlarin benzerlerini oyun atmosferi i¢inde de deneyimlemesinin gerceklik
algisini giliclendirdigi bilinmektedir (Boston ve Tingdy, 2015, s. 9).

Algi, gorme duyusunu kullanarak cevreden edinilen bilgilerin zihinde
cagrisimlart sonucu olusan seydir. Altuncu, Celebi Seker ve Karaoglu (2013) mekan

algis1 hakkinda sOyle soylemektedirler:

“Kullanicinin mekan igerisindeki konumunu belirleyebilmesi i¢in mekanin siirlarini,
tanimlamasi; mekanlar arasi iligkiyi algilayabilmesi iginse yonelimini saglayan
yollari, diiglim noktalarini, isaretleri ve baglanti elemanlarini tanimasi gerekir. Bu
Ogeler, yonlendirme yapmanin yani sira; kullanicinin mekéna oryantasyonunu
saglama, kullaniciyr mekan hakkinda bilgilendirme, mekani/mekanlar1 tanimlama
amactyla kullanilabilirler (s. 115). Mekani olusturan elemanlarinin her birinin algidaki
etki diizeyleri birbirlerinden farkli olabilmektedir. Bir mekandaki yapisal elemanlar,
objektif dl¢iimlerle ifade edilebilir dzelliklere sahip olsalar dahi, algi diizeyindeki
etkileri somut degerleriyle paralel olmak zorunda degildir. Renk, form ve doku gibi
yardimer ogeler, fiziksel yapi elemanlarimin mekana yansimalarinin, dolayistyla
mekanin niteliklerinin etki siralamasini degistirme giiciine sahiptirler. Mekansal
ogelerin biitlinciil bilesiminden olugsan mekan algisi, farkli duyulardan alinan veriler
sayesinde olusturulmaktadir. Gorsel algi, mekan algisim olusturan en Onemli

Ogelerden biridir” (s. 117).

Oyunlarda arazinin etkili kullanimi, istenilen atmosferi olusturmada
bagvurulan bir diger unsurdur. Arazi, oyuncuyu ig¢ine alir, ona gercek bir ormanda
ylirlilyormus veya bir daga tirmaniyormus hissini verir. Arazi iizerine yerlestirilen bazi
kayaliklar veya yogun bir aga¢ korusu oyuncunun diismanlardan gizlenmesine olanak
saglar (Feil ve Scattergood, 2005, s. 49). Oyun atmosferinde kullanilan ¢esitli doga
sesleri inandiriciligr artirmada ve ger¢ek zamanli bir mekéan algisi olusturmada

yardimci kaynaklardir.
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2.2. MEKANSAL HIKAYE

Oyun diinyasinda mekansal hikaye, cesitli temalarin ve tarzlarin kullanildig:
bir anlati yontemidir. Mekanin hikaye ile uyumlu olmasi oyuncu iizerinde
inandiriciligr artirir. Hikdye, insan-robotlarin ve gercek otesi araglarin oldugu bir
evrende geciyorsa o atmosferde gelismis teknoloji iceren ara¢ gereclerin olmasi
beklenir. Her hikaye cesitli goriintiiler, kavramlar ve duygular barindirir. Hikaye bu
duygular vasitasiyla bir anlati gorevi Ustlenir. Her anlati da bir duygu igerir ve bu
duygu etrafinda oyun hikayesi sekillenir. Video oyunlarin igerisinde barindirdig:
anlatinin diger geleneksel kurgulardan farki, oyuncunun bu anlatida etkilesimli bir rol
iistlenmesidir (Tavinor, 2009, s. 110). Tetris, Snood gibi basit grafiksel oyunlarda da
oldugu gibi her oyun bir hikdye anlatmaz (Jenkins, 2003, s. 2). Bu tarz oyunlar mobil
cihazlar i¢in hazirlanan yliksek grafik islem giicii gerektirmeyen siradan (casual)

oyunlardir.

Oyun stiidyolarmin tasarim ve gelistirme siirecleri kendilerine 6zgiidiir.
Ekipteki uzman sayisina ve ekibin yetkinligine gore gorev dagilimi degisir. Senaryosu
az ¢ok belli olan bir oyunun nasil goriinecegi, hikayenin ne zaman ve nerede gececegi
hazirlanacak tema ile aktarilir (Mehrafrooz, 2022). Oyun hikayesine konsept
uygulanirken iki 6nemli nokta g6z oniinde bulundurulur: Oyun kim i¢in tasarlandi?
Oynanis tarzi nedir? Bu bilgilere gére oyunun goriiniimiine karar verilir. Oyun
gercekei mi, karikatiir gibi mi, kasvetli veya yogun mu olacak? Konsept sanatgisi
referans panosunu olusturduktan sonra cesitli gorsellerin, 2B/3B modeller veya
mekan: temsil edecek gorsel goriiniimiin eskizlerini ¢ikararak oyun konseptini
olusturmaya baslar (Mitchell, 2012, s. 83). Jenkins ve Squire (akt. Wood, 2012)
2002’deki calismalarinda oyun diinyasini asagidaki gibi ifade etmektedirler:

“Oyun diinyalari biitliniiyle inga edilmis alanlardir. Bir amagla ekranda goriinen her

sey ya oyunun oynanigint bigimlendiriyor ya oyunun havasina ve atmosferine katkida

bulunuyor ya da performansi, oynanabilirligi, yarismay1 veya dayanismay1 tesvik

ediyordur. Eger oyunlar dykii anlatiyorsa, bunu uzaysal elemanlar1 diizene sokarak

yaparlar” (s. 89).

Dijital oyunlarda bir biitlinliik olusturmak ve bir serinin devamlilig1 belirlenen

kavramlar tizerinden saglanir. Oyun i¢in hazirlanan sahneler, karakterler ve nesneler
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bu kavram hakkinda fikir vermektedir (Soylugicek, 2019). Araziler gibi mimari yapilar
da hikdyenin duygusunu oyuncuya iletmede son derece giiclii nesnelerdir. Mimari
yapilarin oyunun temasina uygun olarak seg¢ilip uygulanmasi, oyuncuya sanal olarak
istenilen atmosferde bulunuyormus gibi hissettirecektir (Feil ve Scattergood, 2005, s.
66). Oyun atmosferleri ya agina olunan bir diinyanin deneyimlemesindeki duygulari
gelistirir ya da sunulan hikaye ile yeni bakis agilar1 gelistirilmesine olanak saglar
(Jenkis, 2002, s. 4). Bu baslik altinda dijital oyunlarda en ¢ok tercih edilen siberpunk,
kiyamet sonrasi, terk edilmislik, doganin ele gegirmesi, bilim kurgu, Orta Diinya kitas1

ve fantastik temalar1 incelenmistir.

2.2.1. Siberpunk (Cyberpunk)

Siberpunk (cyberpunk), cesitli distopya dgelerini bir arada igeren bir tiirdiir
(bkz. Gorsel 2.1). Bu evrende gelismis teknolojik araglar, yapay zeka, sibernetik gibi
unsurlar bulunur. Siberpunk temali oyunlarda distopik bir gelecek insa edilir ve
genellikle mega sehirler konu edilir. Bu sehirlerde ileri teknolojinin insan hayatinin
her alaninda var oldugu goriiliir. Insan-makine birlesimlerinin yapay zeka ile
donatildig1, temelinde kaos ve ¢okiisii anlatilir. Bu tiirden beslenerek iiretilen sinema
ve video oyunlar 6zellikle atmosfer, sehir ve sokak hayatina vurgu yapmaktadir.
Gelecegi anlatan bu tiirde konu carpik kentlesme, dar sokaklar, devasa yapilardir. ¢
mekanlar ise modern ve fiitiiristik lislupla sergilenmektedir (Cift¢i ve Demirarslan,
2022, s. 348). Donemin sosyokiiltiirel veya sosyoekonomik olaylari konu edinebilir.
Mekan modernizm, fiitiirizm, minimalizim, hi-tech, neo-klasizm ve retro-fiitiiristik

gibi tasarim tsluplar barindirabilir (Ciftgi ve Demirarslan, 2022, s. 349).

Gorsel 2.1 Siberpunk temal1 “Cyberpunk 2077 oyunundan bir sahne
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2.2.2. Kiyamet Sonrasi (Post Apokaliptik)

Kiyamet sonrasi (Post-Apokaliptik) temali oyunlarda biiyiikk bir felaket
ardindan yasanan yikim konu edilir (bkz. Gorsel 2.2). Bu felaketler; dogal afet, salgin
hastalik, niikleer savas, teknolojik ¢Okiis gibi temalarla islenir. Boyle ortamlarda
mevcut kaynaklar1 kullanarak hayatta kalma, tehlikeli gorevleri yerine getirme veya
diismanlara kars1 miicadeleler konu edilir. Oyuncu felaket sonrasi yikim ve erozyona
ugrayan yerlesim yerlerinde bulunan enkazlar iizerinde kesif yaparak hayatta kalma
miicadelesini verme ve yeniden eski diizeni insa etme ¢abasindadir.

Kiyamet sonrasi temali oyunlar agirlikli olarak korku igeriklidir ve heyecan
barindirir. Kiyamet sonrasit oyunlara baktigimizda hikaye genel olarak oyuncuya
diinyanin neden yikima ugradigin1 anlatmaya galigir. Oyuncular bu tiir oyunlarda
cogunlukla zombiler veya mutasyona ugramis ¢esitli yaratiklar karsisinda miicadele

verir (Pursey, 2023).

Gorsel 2.2 Kiyamet sonrasi temal1 “Fallout 4” oyunundan bir sahne

Insanoglunun varhgiyla birlikte yeryiiziinde oliimler, savaslar, felaket ve
yikimlar siire gelmistir. Insanlarin yasamini olumsuz etkileyen ve etkisi uzun siiren bu
gibi olaylar sanal mecralarda da yerini almistir. Bu temada islenen konular genellikle
sunlardir: Genetigi ile oynanmis yaratiklar, mutasyona ugramis saldirgan insanlar veya
iistiin 1rk, radyoaktif etkilerden dolayi tahrip olmus ¢evre, bulagici hastaliklar, modern

teknolojik cihazlar (Biger ve Sener, 2020, s. 1107).
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2.2.3. Terk Edilmislik (Abandoned)/ Doganin Ele Gecirmesi (Overgrown)

Doganin ele gecirmesi veya terk edilmislik, doganin insan yapimi her seyi
zamanla insanlardan geri aldigini gosterir kurgusal mekanlardir (bkz. Gorsel 2.3). Bu
tiir mekanlar insanlar tarafindan bir zamanlar kullanilma ve bir veya birkag sebepten
otiirii terk edilme sonucu ortaya ¢ikan mekanlardir. Terk edilmislik kurgusunda yikim,
tahribat, ¢lirlime gibi olgular meydana gelir ve bitki Ortiisiiniin tiim yapilar1 kapladigi
ve lizerinde egemenlik kurdugu goriiliir. Doganin ele gegirdigi bu atmosferde insan
yapimi bazi kalintilarin bulunmasi oyuncuya bulundugu ortam ile ilgili birtakim
bilgiler verir. Bu tlir mekanlar insanlarin ge¢cmis yasantilarini yansitirken doganin
giiclinii de gdstermis olur.

Oyunlarda kullanilan bu tiir mekanlar genellikle oyuncular i¢in etrafi kesfetme

veya bulmaca ¢ézme gibi gorevlerin oldugu durumlarda kullanilir. Bu tiir mekanlarda

oyunculara bazi tehlikeli ve zor goérevler verilerek oyuncunun iistesinden gelmesi

YT

beklenir.

Gorsel 2.3 Terk edilmislik temal1 “NieR: Automata” oyunundan bir sahne

2.2.4. Bilim Kurgu (Sci-fi)

Bilim kurgu, hayali kavramlarin yer aldig1 bilimsel ve teknolojik ilerlemeleri
konu edinen bir tiirdiir (bkz. Gorsel 2.4). Bu oyun temasinda genellikle uzay ¢agi, uzay
irklar, yapay zeka, hologram gibi gelismis teknolojiler vardir. Hayal giicliniin
zorlanmasiyla olusturulan fantastik diinyalar1 veya farkli gezegenlerde alternatif
yasamlar1 konu edinir. Hikaye olarak insan-doga iliskisi, insan-teknoloji iligkisi ve

gelecekteki toplum gibi konular islenir.
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Gorsel 2.4 Bilim Kurgu temali “EVE Online” oyunundan bir sahne

Bilim kurguya ilk olarak cevresel mimari agidan bakildiginda bircok alt
basliklarin oldugu goriilmektedir. Bunlar; modern kentsel oramlar, son derece temiz
yiiksek teknoloji barindiran ortamlar, uzay gemileri igeren ileri teknolojik ortamlar,
kiyamet sonrasi sehirlerde bulunan gercekiistii mutasyona ugramis yaratiklarin
bulundugu ortamlar gibi ortamlardir. Bilim kurgu temasi en esnek temalardan biridir.
Gergekte var olmayan her tiirlii hikdyenin bu tema altinda yapilabilmesi 6zgiirligiinii
sunar. Herhangi bir fizik kuralina bagli kalinmasina gerek yoktur. Diger temalarda
bulunan farkli elementlerin bir arada olamamasi durumu -6rnegin palmiye agaglar
tundra iklimine ait degildir- bilim kurgu temasinda aranmaz. Bilim kurguda goze batan
en biiyiik farkliliklar ileri teknolojik diizeyler ve ¢esitli sosyo-ekonomik siniflarin var
olmasidir. Teknolojinin kullanildig1 modern yasamlarin oldugu mekanlar zenginlere,
yikik dokiik binalarin ve basit malzemelerin kullanildig: binalar yoksullara aittir (Feil

ve Scattergood, 2005, s. 70).

2.2.5. Orta Diinya Kitas1 (Middle Earth)

Orta Diinya kitasi, J.R.R Tolkien’in {inlii roman serisi olan “Yiiziiklerin
Efendisi” ve “Hobbit”ten esinlenilerek olusturulmus kurgusal bir diinyadir (bkz.
Gorsel 2.5). Bu mekana sahip oyunlarda bir macera veya kesif vardir. Insan disi
yaratiklar ve farkli gorlinlimli karakterler mevcuttur. Atmosferde bulunan obje ve
gorsel unsurlar Orta Diinya’nin mitolojisinden esinlenilerek olusturulur. Orta Diinya

kurgusunda dogal, islenmemis araziler, genis ormanlar, nehirler ve vadilere yer verilir.
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Gorsel 2.5 Orta Diinya kitas1 temali “The Witcher 3: Wild Hunt” oyunundan bir sahne

2.2.6. Fantastik

Fantastik temal1 oyunlar, gercek diinyanin sinirlarinin asildigi ve bazi olagan
dis1 mekanlarin, varliklarin konu edindigi oyun tiirlerinden biridir. Fantastik oyunlar
oyuncuyu siiriikleyici bir hikaye ile zorlu gorevlerle dolu bir yolculuga ¢ikarir. Oyun
atmosferi kendine 0zgii yapilar, benzersiz mimariler, gizli gecitler, etkilesimli
diigmeler, bliyiilii detaylar ve ¢esitli siislemeler barindirir.

Fantastik temas1 genellikle ejderhalarin, biiyiiciilerin vb. konu olarak islendigi
bir tiirdlir. Bu temada kullanilan mimari, iyi adamlarin ve kotii adamlarin mimarisi
olarak ayrilir (bkz. Gorsel 2.6). lyilerin mimarisinde parlak renkli yiizeyleri ve iyi
aydinlatmasi olan, parildayan kuleler vardir. Kotii adamlarin mimarisinde ise
genellikle koyu renkli, kalin, ¢irkin duvarli, yiizeylerinde terk edilmiglik hissi

barindiran ¢esitli unsurlar bulunur (Feil ve Scattergood, 2005, s. 70).

Gorsel 2.6 Fantastik temali “Demon's Souls” oyunundan bir sahne
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2.3. VIDEO OYUNLARINDA MEKAN TASARIMININ IS AKISI

Tema

Referans Panosu

Taslak Asamasi

Modelleme

Detaylandirma

Kaplama

Modiilarite

Yerlestirme

Tablo 2 Mekan tasariminin is akist
2.3.1. Tema

Mekan tasarimin ilk adimi1 bir tema belirlemektir. Tema, oyun igerisinde yer
alan fikir, konsept ve genel atmosferi ifade eder. Yapilmasi istenilen tiim gorsel, isitsel
unsur ve hikayeleri tek cati1 altinda toplayan, yonlendiren, igeriginde ne olmasi
gerektigini barindiran ana fikirdir. Bir diislinceyi fikir asamasindan goézle goriiliir,
algilanabilir hale getirmek isin 6nemli pargalarindan biridir. Oyun i¢in diisliniilen
gorseller oyunun vizyonunu belirlemekle kalmaz 3B ve 2B sanatcilar i¢in de pratik bir

rol oynar (Pearl, 2017, s. 44).

2.3.2. Referans Panosu (Mood Board)

Temast belirlenen oyunun, nasil bir atmosferde gegecegi, ¢evrede hangi
nesnelerin olacagi, ne tiir karakterlerin kullanilacagi bilgileri referans panosuna alinir.
Referans panosu, oyun hikayesi ile ilgili olabilecegi diistiniilen gercek fotograflar veya
cizimlerden olusabilir (Snowden, 2022, s. 15). Referans panosunda gesitli eskizler,
fotograflar veya sinema sahnesinden bir kesit bulunabilir. Bu pano oyun igerisinde
kullanilacak her bir gorsel unsurun oyunun genel goriiniimiine nasil katki saglayacagi

hakkinda bir fikir sunar. Tasarim siireci zaman alir. Bir konsept sanat¢isinin bir oyun
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mekani tasarimi i¢in yiizlerce kesif ve eskiz yapmasi gerekir. Bunun i¢in etrafindaki
diinyay1 gozlemleyerek, ger¢ek hayattaki varliklarin nasil davrandigini anlamaya
calisarak eskizlerini hazirlar (Staniec, 2022, s. 112).

Mekan tasarimi birgok is kaleminden olustugu i¢in oldukca karmasik bir
yapidir. Baslangicta basit gibi goriinen bazi unsurlarin belirli bir sistematigin
saglanmamas1 durumunda istenilen etkiyi vermedigi goriilebilir. Bu pano, ekip i¢inde
hem is akisini daha hizli ve anlasilir yapar hem de mekanda goriilmesi hedeflenen doku
ve modellerin nasil olmasi gerektigi hakkinda 6zet bilgi verir. Kisaca referans panosu

oyunun hissini ve gorsel tarzini1 gosterir.

2.3.3. Taslak Asamasi (Block Out)

Oyunun temasi belirlendikten sonra kabaca mekan tasarim taslaklari
olusturulmaya baglanir. Bu isleme oyun terminolojisinde “block out” veya “grey box”
denilmektedir (bkz. Gorsel 2.7, Gorsel 2.8 ve Gorsel 2.9). Bu isi oyunun biitge ve
amacina gore ¢evre tasarimcist veya seviye tasarimcisi yapar (Kelly, 2022, s. 4).
Taslak asamasinda 3B modelleme programlar1 kullanilarak ¢evrede konumlandirmak
istenilen objelerin yerlerine kaba biiylik kiitleler yerlestirilerek ¢evrenin nasil
goriinecegi hakkinda genel bilginin verilmesi saglanir. Oyun iiretim Oncesi (pre-
production) seviye tasarimi yapilirken atmosferin nasil olusabilecegini 6ngdérmek i¢in
bunun gibi hizli ve basit kati modeller olusturulur. Bu model setler mekanin inga

asamasina kolaylik saglamak icin yapilmaktadir (Pearl, 2017, s. 59).

Gorsel 2.7 “Strange Brigade” adl1 video oyununun taslak agamasi (Kelly, 2022 s. 4).
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Gorsel 2.9 “Strange Brigade” adli video oyununun taslak agsamasi (Kelly, 2022 s. 4).

2.3.4. Modelleme

Bir video oyun igerisinde bulunan tiim gorsel unsurlar 3B modelleme
programlar1 (Maya, Blender, 3Ds Max, Cinema 4D vb.) yardimiyla hazirlanir (bkz.
Gorsel 2.10). Sanatgilar tarafindan hazirlanan her bir objeye temel olarak basit kati
modeller ile baglanir; obje istenen nesne veya varlik gibi gorlinene kadar cesitli

deformasyonlara ugratilarak son halini alir (Moore, 2011, s. 298).

Gorsel 2.10 “Autodesk Maya” programui ile yapilan kutu modellemesi
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Bir cevre sanatgisinin gorevi ¢esitli 3B nesneler olusturmanin yani sira
nesnelerin UV’lerini optimal bir sekilde uygulayip yiizeylerine gelecek kaplamalarin
diizgiin goriinebilmesini saglamaktir. Cevreyi olusturan 3B nesneler gorsellik
acisindan cesitlilik olusturmalari i¢in birbirlerini tekrar edecektir (Pearl, 2017, s. 54).
Bunun i¢in modellemeler, {iretilen kati modellerin farkli agilarla konumlandirildiginda

birbirini izleyen ayni1 objeler gibi gériinmemesi hedefine uygun yapilmalidir.

2.3.5. Detaylandirma

Modellemesi yapilan kati objelerin ylizeylerine istenen etkinin verilebilmesi
icin detaylandirma asamasina gegilir (bkz. Gorsel 11). Bu asamada gorsel 6genin
goriinimiinii gergekei kilabilmek icin ¢esitli ekleme-¢ikarma, ¢izgi, kabartma veya

deformasyon gibi islemler yapilarak model yiizeyi ger¢ek diinyadakine benzetilir.

Gorsel 2.11 “Zbrush” programu ile yapilan detaylandirma ¢alismasi

Gelisen teknoloji miikemmele yakin dijital objeler olusturulmasim
kolaylagtirmistir. Ancak gercegi dijitalden ayiran en 6nemli seylerden biri kusurluluk
ve yasanmisliktir. Gergek hayatta bir insan merak ettigi bir malzemeyi eline alabilir ve
onu inceleyebilir. Hangi malzemeden yapildig1 hakkinda bilgi edinebilir. Ancak video
oyunlarda oyuncular gordiikleri objeleri fiziksel olarak deneyimleyemedigi i¢in algida
kayma yasanir. Bunun i¢in 3B sanatgisi bir objeyi detaylandirirken veya objeye
kaplama yaparken ger¢ek hayattaki gibi malzemesine dikkat eder, objeye bazi kusurlar

ekler. Bina gibi biiyiik parca kati modellerde bilgisayar iirlinii algisini azalatmak igin
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ylizeyde yasanmiglik hissini veren bazi eksilmeler, catlamalar, toz, pas gibi unsurlar
eklenmelidir (Solarski, 2012, s. 328).

Kat1 modellemesi bitmis 3 boyutlu bir objenin detaylandirilmas: igleminde
poligonlarin miimkiin oldugunca esit aralikta ve gerekli sayida olmasi istenilen
seviyedir (bkz. Gorsel 2.12). lyi bir gorsel izlenim i¢in bu 3B metal parcalarin zamanla
pas ve asinmanin en sik ortaya cikacagi noktalarini daha piiriizlii bir sekilde

olusturmak 3B sanat¢ilarin temel gorevlerinden biridir (John, 2012, s. 54).

Gorsel 2.12 3B model ¢alismasi

2.3.6. Kaplama

Gergek hayattada her obje kusursuz dokulara sahip degildir. Modellenen
objelere doku giydirmesi yapilarken dikkat edilmesi gereken 6nemli husulardan biri
de yasanmislhiktir. Kaplamasi yapilan modellerin bilingli olarak dokularinda bazi
noksanliklarin yapilmasinin objenin inandiriciligimi artirmada yardimci oldugu
bilinmektedir. Ornegin sudan kaynakli bazi metallerin pas tutmasi, ahsap kutularin
zemine yakin kisminin ¢iirimeye baglamasi, giin i¢inde giines i1sinlarini almayan
bolgenin yosunlagmasi gibi. Modellemesi bitmis bir objenin goriilebilen yiizey
alanlarma referans Ornekler kullanilarak doku giydirmesi yapilir ve objeler oyun
sahnesine yerlestirilmeye hazir hale getirilir (Moore, 2011, s. 298).

Pearl (2012) oyunlar i¢in en sik kullanilan objelerden olan ahsap bir kutunun

kaplamasina yonelik sunlar1 s6ylemektedir (bkz. Gorsel 2.13):
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Gorsel 2.13 Kaplamas1 yapilmig kutu modeli (Pearl, 2012).

A. “Yonli lekelere dikkat edin. Bunlara, kasadaki ¢ivilerle temas eden su veya nem
neden olur ve yiizeyde yuvarlanirken suyun oksitlenmesine ve kararmasina neden
olur. Bu, uzun ve yavas bir siiregtir ve 3B varliginiza daha uzun veya daha kisa ¢izgiler
eklemek, bir 6genin yasinit ve hatta elementlere maruz kalmasimi tanimlamaniza
yardimer olabilir.”

B. “Genellikle kasalar, bir oyunda saglik paketlerini saklamanin yani sira dgelerin
depolanmasi veya nakliyesi i¢in kullanilir. Bir nakliye etiketi veya bir nakliye
etiketinin kalintilarin1 eklemek, bir sandiga biraz daha fazla amag¢ ve arka plan
verebilir.”

C. “Her ahsabin kendi deseni ve damari olarak nasil planlandigina dikkat edin. Bu ¢linkii
biiyiik olasilikla farkli agaglardan, farkli zamanlarda ve hatta farkli yerlerde
iretilmislerdir. Cogu zaman, ahsap kalaslarin dizildigi herhangi bir dokuyu islerken,
sanatcilar tek bir ahsap doku alir ve tiim kalas sirasini bununla kaplar ve buna bir giin
der. Ahsap dokuyu kalaslar arasinda dengelemek veya her bir kalas i¢in tamamen
farkli ahsap dokular kullanmak, gercekgiligi bir sandikta satmaya yardimei olabilir.”

D. “Sandigm altinin iist kismindan nasil daha koyu olduguna dikkat edin. Burada gozle
gOriiliir bir egim var. Bunun nedeni, alt kismin zeminle temas halinde olmasi ve {ist
kisimdan daha fazla kire ve neme dogrudan maruz kalmasidir. Bu ince bir detay ama
bir seyin hangi uca oturdugunu diisiinmek ve iizerine kir eklemek hatta karartmak

onun diinyaya daha iyi oturmasina yardime1 olacaktir” (s. 55).

2.3.7. Modiilarite

Ekranda goriinen her bir gorsel unsur ii¢ boyutlu uzayda “vertex” adi verilen
gorliinmeyen binlerce noktanin birlesmesiyle meydana gelir. Bu birlesmelerle cesitli
cokgenler (poligon) olusur. Binlerce ¢okgenlerden olusan model oyun sahnesinin

agirlagsmasina sebep olabilmektedir. Oyundaki tiim 3B modelleri tek tek olusturmak
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hem bilgisayar iglemcisi ve grafik kartina yiiklenecek is miktarini arttiracak hem de
siirecin uzamasina sebep olacaktir (Feil ve Scattergood, 2005, s. 67). Bu yiizden
oyunun oyuncu deneyimini olumsuz etkilememesi i¢in bazi yapim tekniklerinin
kullanilmasi 6nerilmektedir. Bu tekniklerden baslicasi bazi 3B modelleri modiiler
olarak hazirlamaktir.

Modiilarite, oyun i¢inde bulunan bazi 3B objelerin yekpare olusturulmasi
yerine birimlere boliinmesi ve bu birimlerin tekrar tekrar farkli kombinasyonlar
olusturularak kullanilmasina denir. Bu kombinasyon hem sahnenin zenginligini
artirmaya yardimci olur hem de sahnenin daha az obje ile daha gesitli goriinmesini
saglar (bkz. Gorsel 2.14). Bu teknik mekan olugturma siirecini hizlandirdig: gibi oyun
motorundaki grafik isleme ylikiinii de azaltir. Oyun i¢in mekén tasarlanirken,
oyuncuda siirl bir bilgisayar donanimi olacagindan, objelerin sahnede yeterli sayida
yerlestirilmesi onerilmektedir (Baydag-Bayilgan ve Bayilgan, 2013, s. 97). Modiiler
olarak hazirlanan modeller farkli sekil ve sayilarda kullanildiginda objelerin birbirine
benzemesini engellenmis olur. Herhangi bir giincelleme geldiginde veya obje

farklilastirilmak istendiginde modiiler sistem bu kolayligi saglayacaktir.

/
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Gorsel 2.14 Modiler sisteme bir 6rnek

Mekan olusturmanin en kolay ve hizli yollarindan biri mevcut objeyi (mimari
yapilar, agaglar, kayalar vb.) tekrar tekrar kopyalayip kullanmaktir (Feil ve
Scattergood, 2005, s. 73). Kopyalanan objelerin a¢is1, boyutu ve konumu degistirilerek
yerlestirme yapildiginda oyuncu bu objelerin her birini farkli birer obje olarak algilar
ve sahnenin tekrara diismesi engellenir. Feil ve Scattergood (2005) 3B nesnelerin

bilgisayar islemcisi tizerindeki yiikii hakkinda sdyle soylemistir:
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“Gergek diinyada, evinize girdiginizde disaridaki cogu seyi gézden kaybedersiniz. On
bahgenizi, garajin i¢ini veya sokagin asagisindaki komsularinizi géremeyebilirsiniz.
Ancak, bu seyler hala orada. Oyunlar hemen hemen ayni: Rutubetli depoya
girdiginizde oyun, yolda gordiigiiniiz her seyi deponun disina ¢cekmeye devam ediyor.
Gergek diinyanin aksine, o deponun disindaki her sey bilgisayar islemcisinin zamanint
alir ve bdylece oyununuz yavaslar. Bu kayibi telafi etmek i¢in bir¢cok oyun arag seti
bilgisayara oyuncunun artik goremedigi seyleri ¢izmeyi birakmasini sdyleyen
teknikler kullanilir” (s 67).

2.3.8. Yerlestirme

Genel kompozisyon belirlendikten sonra hazirlanan 3B modeller oyun motoru
iizerine yerlestirilerek mekan kurgusu olusturulmaya baslanir (bkz. Gorsel 2.15,
Gorsel 2.16 ve Gorsel 2.17). Kamera agilari, engeller ve oyunun hedef noktas1 gibi
konumlar planlandiktan sonra ve yerlestirme agamasina gegilir. Cevre diizeni, oyunun
oynanabilirligini 6nemli 6l¢iide etkiledigi i¢in iyi bir planlama ve diizen gerektirir.
Oyuncunun hareket etme alanina miidahale edilmemesi, etrafta dolagma kolaylig1 gibi
konular dikkate alinarak obje yerlestirme islemi yapilmaktadir. Tuzaklar, engeller
veya etkilesimli Ogelerin konumlandirilmasi oyuncu deneyimini 6nemli Olciide
etkilemektedir. Mekan tasariminin son kismi olan yerlestirme asamasi, olusturulan
tim 3B objelerin bir oyun motoruna (Unreal Engine, Unity vb.) aktarilip

kompozisyonun olusturulmasi agamasidir.

Gorsel 2.15 Unreal Engine programi kullanilarak hazirlanan bir sahne
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Gorsel 2.17 Unreal Engine programi kullanilarak hazirlanan bir sahne

Nesneler statik, hareketli ve sabit olmak {izere li¢ kategoriye ayrilir. Statik
nesneler yerlestirildikten sonra oyuncunun miidahalesi olmadan hareket edemez.
Hareketli nesneler tek bir yerde baslar ve hareket etmelerini saglayan komutlara uyar.
Sabit nesneler ise tasinamaz. Oyuncuya ne yapmasi gerektigine dair ipuglar1 veren
saglik paketleri, silahlar veya cephaneler vb. gibi nesneleri konumlandirirken
oyuncunun oyuna basladigi konum, diisman bolgesinin konumu gibi durumlar goz
onlinde bulundurulmalidir. Haritanin zorluk seviyesini ayarlarken risk ve odiiliin
dengelenmesi gibi temel diizey ilkelerin goz Oniinde bulundurulmasi gerekir
(Thompson, 2008, s. 218). Oyuncularin birbirleriyle etkilesimli olabilecegi bolgelerde
olusturulan peyzajin veya objelerin yerlesiminin, oyuncularin bakis agilarin
engellemesi istenmeyen bir durumdur (Feil ve Scattergood, 2005, s. 53).

Bazi nesneler atmosferik gorsel etkiyi artirmaya yardimei olurken bazi
nesneler ise bir gorevin pargasidir. Hikaye baglaminda bir mekandan baska mekana

gecisi saglayacak bir anahtar gorevi gorebilir (Thompson, 2008, s. 222).
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2.4. GORSEL KURGU ve SORUNLAR

Dijital oyunlarda oyuncu, oyunun gorsel unsurlariyla muhatap oldugundan
oyunda oynanabilirligin yaninda gorselligin de 6nem arz ettigi agiktir (Masuch ve
Rober, 2005, s. 3). Oyunda siiriikleyicilik saglamak ve oyunculara etkili iletisim firsati
sunmak i¢in dogru gorsel 6geler ve oynayis atmosferi sunmak onemlidir (Fashé ve
Constance, 2020, s. 9). Dijital oyunlarda gorsel kurguyu gli¢lendiren unsurlar
olgeklendirme, perspektif, renk ve kompozisyon gibi bagliklar altina incelenebilir
(Masuch ve Rober, 2005, s. 3).

Baydas-Bayilgan ve Bayilgan’a gore (2013) oyuncunun oyun diinyasinda
nereye yonelecegi, hangi nesneleri kullanacagi ve hangi mekanikleri kullanarak oyuna
devam edecegine karar vermesini bir¢ok faktor etkilemektedir. Bu faktorler oyun
tasarimcilar1 tarafindan sahneye yerlestirilen objelerden arayiiz tasarimindaki

grafiklere kadar genisletilebilir (s. 96).

2.4.1. Oyun Arayiiz Sorunlari

Oyunlarda kullanict arayiizii diger bilgisayar programlarinin arayiizlerinden
farkli olarak oyuncunun eglenmesine katki saglayacak sekilde tasarlanir (Adams,
2010, s. 201). Oyunlarda karsimiza oyun esnasindaki ve oyun dis1 arayiiz olmak tizere
iki tlir arayliz ekrani ¢ikmaktadir. Oyun esnasindaki ekranda karakter istatistikleri, 6ge
bilgileri, envanterler gibi oyun esnasinda oyuncunun ihtiya¢ duyacagi bilgiler
cikmaktadir. Bu bilgiler oyuncuyu yonlendirdigi i¢in bilgilerin anlasilir ve okunur
olmasi elzemdir (Moore, 2011, s. 316). Oyun dis1 ekranda oyun ayarlari, yiikleme
ekrani, envanter listesi ve karakter bilgisi gibi ikincil veriler bulunur (bkz. Gorsel

2.18).

CLOTHING

RAGGED PLAID SHIRT

Gorsel 2.18 “The Long Dark” adli oyunun duraklatilma esnasindaki arayiiz ekrani
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Kullanici arayiizii, oyunu daha oynanabilir hale getirmek i¢in vardir. Oyun
icinde meniiler ve ekran butonlar1 gorsel 6geler olarak goriiniir. Bu 6gelerin gériiniimii,
boyutu ve konumu dogru bir sekilde hazirlandiginda oyuncu deneyimini olumlu yonde

etkileyebilmektedir (bkz. Gorsel 2.19).

Gorsel 2.20 “Rise Online” adl1 oyunun oyun esnasindaki arayiiz ekrani

Oyuncular i¢in verilen bilgilerin ekrandaki konumu, boyutu veya tasarimi oyun
alanin1 6nemli dl¢lide daraltiyorsa oynanabilirligi olumsuz yonde etkileyebilmektedir
(bkz. Gorsel 2.20). lyi bir arayiiz tasarmmcisi ile ¢alisilmayan oyunlarm ekran
tasariminda ya yeterli miktarda bilgi yoktur ya da ¢ok gerekli-gereksiz bilgi
icerilmektedir. Boyle durumlarda oyuncunun dogru yonlendirilemeyecegi veya
kafasinin karigacagi muhtemeldir. Moore (2011) oyunlarda kullanici arayiizii hakkinda

sOyle sdylemektedir:

“Kullanic1 arayiizii, oyuncu ile oyun arasindaki baglantidir. Arayiiz, oyun
kontrollerini hem oyun i¢inde hem de diginda goriinen farkli ekranlar1 ve mentileri ve

oyun sirasinda alman geri bildirimleri igerir. Iyi tasarlanmug bir arayiiz sorunsuz ve
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sezgiseldir ve oyuncunun sadece birkag dakika i¢inde oyun diinyasina tamamen
dalmasim saglar. Bir oyunun iyi, sezgisel bir arayiiz tasarimi yoksa, oyuncular kisa
stirede kontrollerin ne kadar yavas hissettiginden nefret edebilir veya ekrandaki
simgelerin daginikligindan sikdyet edebilir” (s. 315). “Oyuncunun oyun sirasinda
ihtiya¢ duydugu ekran bilgileri, 6zellikle aksiyon oyunlarinda minimumda tutulmali
ve ikincil ekranlara, oyuncunun bos zamanlarinda okuyabilecegi daha fazla agiklama
ve ayrint1 atanabilir. Herhangi bir ekranda gosterilmesi gereken bilgi miktari, ekran
ilk goriindiigiinde oyuncunun bunalmasi veya kafasinin karigmamasi igin

siirlandirilmalidir” (s. 320).

2.4.2. Karakter ve Cevre Uyumu

Oyunlarda 6nemli olan bir diger unsur ¢evre ve karakter uyumudur. Asagida
verilen tabloda karakter ve c¢evre ile ilgili uyuma veya uyumsuzluga ornekler
verilmistir (bkz. Gorsel 2.21). Yuvarlak hatl1 bir karakterin yuvarlak hatl bir ¢evreye
veya koseli bir karakterin kdsegenlerden olusan ¢evreye uyumunun oyun hikayesinde
verilmek istenen duygunun daha dogru iletilmesine yardimci olacagi ©n
goriilmektedir. Ayni karakterlerin zit formlarmn bulundugu bir ortam iizerine
yerlestirilmesi durumunda ortaya c¢ikacak uyumsuzluk hissi oyuncu tarafindan
hissedilir sekilde olacaktir. Solarski (2012) (bkz. Gorsel 2.21)’de verilen karakter ve

cevre uyumu hakkinda sdyle soyliiyor;

“Sol iistteki ornek, dinamik ve pozitif bir enerji duygusu iletirken, sag alttaki tiggen
ortam daha tehditkar hissettiriyor. Iki ahenksizlik drnegi ayni sekilde iki farkli duygu
hissettirir. Sag istteki Ornekte, dairesel karakter {iggen ortamda savunmasiz
goriiniirken, sol alttaki oOrnekte karakterin iiggen sekli pasif bir manzarada

saldirgandir” (s. 324).

HARMONY DISSONANCE
DISSONANCE HARMONY

Gorsel 2.21 Karakter ve ¢evre uyumu tablosu (Solarski, 2012, s. 324).

30



Gorsel 2.22 “Journey” oyunundan iiggen bir ¢evrede liggen bir karakterin uyumunu gosteren

bir sahne

Gorsel 2.23 “Siiper Mario” oyunundan yuvarlak bir ¢evrede yuvarlak bir karakterin

uyumunu gosteren bir sahne

v

Gorsel 2.24 “Morf” oyunundan koseli bir cevrede yuvarlak bir karakterin tedirginligini

gosteren bir sahne

2.4.3. Oynayis Acilar

Dijital oyunlarda oyun hikayesine ve teknigine gore bir kamera agis1 belirlenir.
Bu baslik altinda; tepeden goriiniim, izometrik goriiniim, yan goriiniim, birinci sahis

ve liclincii sahis goriiniim agilari incelenmektedir.
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Tepeden Goriintim, (Overhead View veya Top-Down) dijital oyunlarin
piyasaya ¢iktig1 ilk zamanlarda siklikla kullanilan, dstten bir goriiniim sunan,
giliniimiizde ise genellikle siradan (casual) oyunlarda kullanilan kamera agisidir.

[zometrik Gériiniim, (Isometric View) iki boyutlu bir diinyaya ii¢ boyutlu hissi
kazandirmak ve mekanda bulunan ogeler arasinda hizli iligki kurulmasi beklenen
oyunlarda bu hiz1 saglamak i¢in tercih edilir (Rogers, 2014, s. 146). 1990’11 yillardaki
oyunlarda izometrik goriiniim bir tercih degil biraz da zorunluluktu. Teknolojik alt
yapilar heniiz yetersiz oldugundan 3B hissiyati, gelistirilen 2B grafikler ile veriliyordu
(bkz Gorsel 2. 25). Giinlimiizde izometrik goriiniimiin artik tercihen kullanildigini ve

hazirlanan gorsellerin 3B ortamlarda iiretildigini gérmekteyiz (bkz Gorsel 2. 26).

Gorsel 2.26 “Disco Elysium” oyunundan bir sahne

Atilgan’a gore (2007) dijital oyunlarda izometrik sahne kullanmanin en 6nemli
nedenleri kacis noktasinin olmamasi, genis bakis acis1 igermesi ve tigiincii boyutu iki
boyutlu olarak gostermesidir (s. 32). Izometrik mekan, mekanin ii¢ yiizeyini de
gosteren liclincli boyut yanilsamasi hissettirmek i¢in hazirlanir ve biiyiik mekanlarin

kiigiik goriiniirliikte kurgulanmasina olanak saglar (Atilgan, 2007, s. 34).
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Yan Gorlinim’de (Side View) karakter yatay bir diizlemde hareket eder.
Kamera agis1 oyuncunun karakterinin yandan izlenmesini saglar. Genellikle platform
oyunlarinda, doviis oyunlarinda ve retro tarzi oyunlarda tercih edilir.

Birinci Sahis Gorlinlim (First-Person View), oyuncunun oyun alanina bir
karakterin goziinden bakar gibi bakmasidir. Bu kamera agisi karakterin arkasinda
geligsen olaylarin goriilmesini sinirlar. Dijital oyunlar teknolojik gelismelerle beraber
tepeden goriiniimden Z eksenine dogru tasindikca oyun iireticileri daha sinematik
goriintiiler iretmeye bagladi. 1992 yilinda “Wolfenstein 3D, 1993 yilinda “Doom”
gibi dijital oyunlarin piyasa ¢ikmasiyla, FPV (Firs-Person View) yarig oyunlarindan
platform oyunlarina kadar oyun tiirlerinde kullanilmaya basland1 (Rogers, 2014, s.
136). Rogers’ e gore (2014) birinci sahis goriiniimiin avantaj ve dezavantajlari

sunlardir:

Avantaj Dezavantaj

Silahlar1 hedeflemek daha kolaydir. Sigrama ve hareket mesafesini dlgmek

zordur.

Oyuncular, karakterlerini "kendileri" olarak | Oyuncular karakterlerini goremezler ve
goriirler ve bu da oyun diinyasina daha fazla | duygusal baglarini kaybedebilirler.

dalmalarina olanak tanir.

Atmosferik durumlar (korku gibi) olusturmak | Oyuncular her zaman tasarimcinin

daha kolaydir. bakmalarini istedigi yere bakmazlar.

Oyuncular silahlara, diinya nesnelerine ve | Mesafeyi telafi etmek i¢in oyun

yapboz dgelerine yakindan bakar. nesnelerinin  (manyetikler gibi) Olcegi
biiyiitiilmelidir.

Tablo 3 Birinci sahis goriiniimiiniin avantaj ve dezavantajlar1 (Rogers, 2014, s. 136).

Birinci sahis kamera agisina (FPV) sahip oyunlarda, oyuncunun elindeki
silahin ekranin ortasi bos kalacak sekilde yan tarafa konumlandirilmasi oyuncu
deneyimi agisindan olduk¢a 6nemlidir (bkz. Gorsel 2.27). Oyuncunun odaklanmasi
gereken unsur elindeki silah degil silahin gosterdigi hedeftir (crosshair). Bu sayede
oyuncu dikkati ve odagi dagilmadan oyunu akici sekilde oynayabilmektedir. Silahin
merkezi noktaya yerlestirilmesi durumunda hedef bdlgesindeki alan goriilmeyecektir
ve bu durum oyuncu deneyimini olumsuz etkileyecektir (bkz. Gorsel 2.28)

(Palacioglu, 2021).
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Gorsel 2.28 “Erzurum” oyunundan yanlis oynayis agisina sahip bir sahne

Uciincii Sahis Gériiniimde (Third-Person View- TPV) kamera, karakterin
arkasina cekilerek karakterin ve oyun alaninin net bir sekilde goriilmesine olanak
saglar. Bu sayede oyuncu oyun icinde edindigi ekipmanlar1 veya esyalar1 rahatga
gorebilir ve arkasindan gelebilecek olasi tehlikeleri 6nceden gormiis olur. Feil ve
Scattergood’e gore (2005) omuz iistii kameranin dezavantaji oyuncunun iyi nisan alma
yetenegini kaybetmesi, avantaji ise kendi karakterini ve arkasinda olup bitenleri gérme
yetenegidir (s. 178). Oyunlarin oynanig agilar1 da gorsel kurgunun saglikli olusmasi
acisindan Onem arz etmektedir. Birinci veya iciincii sahis video oyunlarinda
alisilagelen perspektif kamera kullanilirken bazi strateji rol yapma oyunlarinda
izometrik harita da kullanildig1 goriilmektedir (Masuch ve Rober, 2005, s. 3). Moore
(2011) oynayis agilari i¢in soyle sOylemektedir;

“Oyun alaninin boyutu ve bakis acisi, bir oyunun ilk tasarimina yaklasirken dikkate

alinmasi gereken onemli ozelliklerdir. Kameranin nereye yerlestirildigine ve ne

gorebildigine bagl olarak, oyun samimi ve sinirli (birinci sahis bakis agisiyla) veya

uzak ve genis ({istten ii¢ilincii sahis bakis agisiyla) hissedilebilir” (s. 305).
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2.4.4. Smirhhk

Bir oyunda mekani algilanabilir kilmanin en temel kurali oyun haritasinin
sinirlarint belirlemektir. Oyunun ¢evresini sinirlandirmak icgin gecilemez daglar ve
denizler yerlestirmek mantikli olacaktir (bkz. Gorsel 2.29). Bu sinirlandirma
oyuncunun sadece kendisine izin verilen alanda dolagsmasina olanak saglayacagi igin
smirlandirmanin  hikayenin istenilen sekilde ilerleyisine yardimci olacagi
diisiiniilmektedir (Baydas-Bayilgan ve Bayilgan, 2013, s. 99). Rol Yapma Oyunlari
tiirlinde iretilen acik diinya oyunlar1 diger oyun tiirlerine gore fiziksel sinirlhiliklar
farkli olan bir oyun tiiriidiir. Bu tiir serbest¢e dolasilabilen oyun uzamlarinda bile
oyuncularin eylemlerini yonlendirecek sinirliliklar bulunmalidir (Baydag-Bayilgan ve

Bayilgan, 2013, s. 95).

Gorsel 2.29 “Fortnite” oyunundan bir sahne

Baz1 oyun hikayeleri oyuncuya kesif ve arastirma yoluyla belirli ipuglar
buldurtarak hem oyunun devamliligini saglar hem de oyuncuya mevcut ortamin
smirliligini gosterir. Oyuncunun oyun haritasindaki bu gezintisi etrafi tanimasina
olanak saglar (Fashé ve Constance, 2020, s. 6). Sahneyi oyuncunun gitme olasilig1 olan
yerlerdeki nesneleri detaylandirarak, ulasamayacagi yerlere ise daha az detay vererek
olusturmak hem oyuna gereksiz obje yiiklemesini engelleyecektir hem de ekran karti
izerindeki baskiy1 azaltacaktir (Feil ve Scattergood, 2005, s. 49). Oyuncunun sahne
icinde Ozgiirce hareket edebilmesi oyuncuyu olumlu yonde etkiler (Feil ve
Scattergood, 2005, s. 72). Oyuncu belirli bir yola zorlandiginda bundan
hoslanmayabilir. Seviye tasarlanirken bazi durumlarda oyuncuya sinirsiz segenekler
sunarak oyuncuya Ozgiirce hareket alani saglamak dogru olacaktir (Feil ve
Scattergood, 2005, s. 31). Moree (2011) oyun tasarim alaninda ortaya ¢ikabilecek

muhtemel problemler hakkinda sdyle soylilyor:
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“IIk olarak, oyun alaninda hareketin ¢ok kisitlayici olmasi oyuncu igin sinir bozucu
olabilir. Elbette, bir yolun kisitlayic1 olmasi gereken zamanlar vardir, oyun motoruyla
ilgili hususlar (6rnegin, ekranda ayni anda ¢ok fazla modelin gériinmemesi oyunu
yavaslatir). Oyuncular oyun alanini kapsamli bir sekilde kesfedecek ve bir seviye veya
harita tizerinden diger olas1 rotalar1 bulmaya calisacak, bu nedenle yalnizca tek bir
yola sahip olmak bir hayal kiriklig1 olabilir. Ayn1 sekilde, bir oyun alanini ¢ok genis
yapmak sorunlara neden olabilir. Mevcut konum genis bir Afrika savaniysa ve
konumu belirlemek i¢in herhangi bir yer isareti yoksa, oyuncu yanlislikla haritaya
veya seviyeye ¢ikis noktasini bulmadan 6nce uzun siire amagsizca dolasabilir veya

daireler ¢izebilir” (s. 309).

2.4.5. Kompozisyon

Kompozisyon, sahnedeki tiim gorsel unsurlarin estetik kurallar baz alinarak
diizenlenmesi, en ideal boyut ve sayida yerlestirilmesidir. Oyun tasariminda
kompozisyon oyuncunun dikkatini yonlendirmede ve hedef unsura ulasmada oldukc¢a
onemli rol oynar. Objelerin odak noktasini bozacak sekilde rastgele yerlestirilmesi
oyuncu deneyimini olumsuz etkileyecektir. Istenen atmosferi sahnede dogru bir
sekilde kullanmanin yolu; oran, 6l¢eklendirme, derinlik ve perspektif gibi unsurlarin
belirli bir plan ve semaya goére hazirlanmasindan gecer. Oyuncunun eylemini
gerceklestirdigi veya diger karakterlerle etkilesime girdigi yerin oyuncuda kafa
karigikligina sebep olacak fazla ve alakasiz objelerle dolu olmamasi gerekir. Oyunda
oyuncunun olup biteni net algilayacagi sekilde bir gorsel kurgu yapilmalidir. Cevrim
ici oynanan rekabetci bir oyunda gorsel netlik oyuncular i¢in olduk¢a dnemlidir.
Oyuncular oyun esnasinda ihtiya¢ duyduklari tiim bilgi ve goriintiilere kolay bir
sekilde ulagsmalidir (Mehrafrooz, 2022). Moore (2011) oyun diinyas1 hakkinda sdyle
sOyliiyor:

“Ister 2B ister 3B olsun, bir oyunun oyun alani oyun diinyasina uygun ve kesfetmesi

keyifli olmalidir. Oyuncularin tamamen kaybolmadan veya yeni bir alana giden

belirsiz bir yol aramak i¢in adimlarini tekrar takip etmek zorunda kalmadan haritadan

nasil gececeklerini anlayabilmeleri i¢in oyun alaninin inga edilme seklinde bir mantik

olmalidir. Gizli yollar, elbette ekstra giizellikler igeren gizli alanlara gotiirebilir, ancak

bir alandan gegen ana yol her zaman agik olmalidir. lyi bir harita/seviye tasarmi bir

oyunu yapabilir veya bozabilir, bu nedenle tasarimcilarin bir oyun alani inga etmenin

temellerini anlamalar1 gerekir” (s. 293).
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Kompozisyon olusturulurken haritalarin basit tutulmasi oyuncularin rahat
hareket etmelerine olanak saglar. Yerlestirilen 6geler (duvar, agac, bina vb.) oyuncuyu
hedefe dogru yonlendirmezse oyuncu hikayeyi anlamakta giicliik ¢ekebilir (Rogers,
2014, s. 416). Ozellikle iigiincii sahis oyunlarda oyuncunun etrafi kesfetme egiliminde
olmas1 beraberinde bazi zorluklar getirebilmektedir. Gelisigilizel dizilmis objeler
oyuncunun rahat hareket etmesini kisitlayacak ve istenen bilgiye erigimini
engelleyecektir.

Mekén tasarimlarinda yon bulma ana problemlerden biridir. Mekan
kurgulanirken oyuncunun ¢evresel uyaranlarla manipiile edilerek mekanda kaybolma
hissi yagamasinin ortadan kaldirilmasi gerekir (Altuncu, Celebi Seker, Karaoglu, 2013,
s. 117). Oyuncunun oyunda ihtiya¢ duyacagi ¢esitli nesnelerin (hazine sandigi, silah
vb.) harita iizerinde ulasilabilir alanlarda olmas1 beklenir. Fakat nesnelerin goriilebilir
ancak heniiz ulagilamayan yerlere koyulmasi oyuncuya hedef noktasi gostererek
oyuncunun cevreyi kapsamli sekilde kesfetmesini saglamak icin iyi bir yontemdir
(Moore, 2011, s. 302). Kaplamalar ayrica oyuncunun oyun i¢inde yonlendirmesinde
de yardimci olur. Oyuncu herhangi bir harita kullanmadan takip edecegi yolu zemine
eklenen bazi agik renkli dokular ile veya duvarlara yerlestirilen ve acik¢a
gorlilebilecek kararma dokulariyla bulabilir (Rogers, 2014, s. 417).

Kompozisyon olusturulurken oyuncunun nasil bir ortamda oldugunu daha iyi
algilayabilmesi i¢in oyun haritasinda belirli noktalara panorama firsatlar1 eklenebilir
(bkz. Gorsel 2.30) (Moore, 2011, s. 301). Dijital oyunlarda mekéan tasarlanirken arka
plana sehir manzaralar1 veya -hikayeye gore- dag, orman gibi siliietler eklemek gorsel

etkiyi artirarak mekan algisinin gliclenmesine yardimci olur (Snowden, 2022, s. 14).

Gorsel 2.30 “Assassin's Creed Revelations” oyunundan bir sahne
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Mekén tasariminda oyuncular igin giivenli alanlar olusturmak oyuncu
tizerindeki motivasyonu artirmada yardimci olmaktadir. Bu gibi alanlarda oyuncunun
dinlenmesine, oyunu kaydetmesine ve beraberinde tagidig1 envanterleri diizenlemesine

firsat taninmis olur (bkz. Gorsel 2.31) (Marhulets, 2020, s. 12).

Gorsel 2.32 “Rise of the Tomb Raider” oyununa ait bir sahne

2.4.6. Ol¢eklendirme

Gorsel objelerin oyun sahnesine perspektif ve 6l¢ek kurallarina uygun bir
sekilde yerlestirilmesi gerceklik hissi olusturur. Bir objenin baska bir objeye oraninin
gercek diinyadaki gibi tutarli olmamasi halinde hikayenin ve mekanin inandiricilig
azalabilmektedir. Insan beyni goziin dis ortamdan aldig1 alisilagelmis gériintiilere gore
cisimler arasi boyutlama yapmaktadir (bkz. Gorsel 2.32). Sahne i¢inde bulunan
objelerin birbirlerine oranlar1 géziin alisilagelmis boyutlandirma ve 6l¢iimlerine uygun
olmadiginda birtakim sorunlar ¢ikabilmektedir. Bu tutarsizlikla oyuncunun mekan

algilamada sorun yasamasit muhtemeldir. “Erzurum” adli oyunda karakter oyuna bir
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tiinelin iginde, tren raylarinin iizerinde baslamaktadir. Kamera etrafi oyuncunun

gbzlinden gosteriyor oldugu icin karakterle tren ayni boyutta algilanmaktadir (bkz.

Gorsel 2.33) (Palacioglu, 2021).

Gorsel 2.33 “Erzurum” oyununa ait 6l¢eklendirmesi yanlis olan bir sahne

Mekéanin oyunu ve oyuncuyu etkilemedigi bazi oyunlarda Ol¢eklendirme
kasten farkli boyutlarda yapilabilir. Ancak mekan ile etkilesim halinde olan oyunlarda
bu 6lgeklendirmeyi yapmak zaruridir. Bir mekanin boyutu hakkinda bilgi sahibi olmak
icin ortama yerlestirilen insan figiiriine gore diger objeleri 6l¢eklendirmek dogru bir
secim olacaktir (Pearl, 2017, s. 139). Oyuncular oyun i¢inde hedeflenen yere ulasmak
icin genellikle hizli hareket ederler. Bu nedenle objelerin sahneye yerlestirilirken
oyuncularin kolayca manevra yapabilecekleri biiylikliikte hazirlanmasi oyunun
oynanisini kolaylastirabilir (Feil ve Scattergood, 2005, s. 64).

Olgek, mekandaki objelerin boyutlarmi ve birbirleriyle orantisal iliskilerini
gosterir. Olgekler tetris gibi siradan oyunlarda soyuttur; birinci sahis nisanci oyunlari
gibi video oyunlarinda ise ger¢ek boyuttadir (Moore, 2011, s. 58). Hazirlanan 3B
nesneler mekana yerlestirilirken hangisinin biiyiik hangisinin kiigiik olacagina gercek
yasamdan referanslar alinarak karar verilmelidir. Goriintiilerdeki yanlis perspektif
kullanim1 mekana yerlestirilen objelerin gerceklik ve 6zgiinliik hissini engelleyecektir
(Snowden, 2022, s. 16).

Atmosferik derinlik &n, orta ve arka plami birbirinden ayirir. Ug planin
birbirinden ayr1 olmasi1 goriintiiniin okunabilirligini artirir; bu da goriintiideki gorsel
etkiyi hissetmemize olanak saglar. Oyuncuya uzak olan objeler sis gibi atmosferik

hava kosullar1 sonucunda daha az ayrintili ve daha az detaylandirilmisken oyuncuya
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yakin olan 6n plan daha anlasilabilir ve nettir (bkz. Gorsel 2.34) (Snowden, 2022, s.
18).

Gorsel 2.34 “God of War” oyunundan bir sahne

2.4.7. Odak Noktasi

Oyun atmosferinde oyuncuyu gitmesi gereken hedefe yonlendirmek veya
oyuncuya takip etmesi istenen bir yolu gostermek i¢in bazi objeler digerlerinden daha
ayirt edici sekil ve renkte yerlestirilebilir (bkz. Gorsel 2.35). Bu yonlenme 151k, renk
veya hareketli objeler kullanilarak yapilir. Oyun alanindaki bazi gdrsel unsurlarin
digerlerine gore daha 6n planda olacak sekilde konumlandirilmasi oyuncu i¢in gitmesi
gereken hedef olarak algilanir ve oyuncu o ydne dogru ilerleme saglar. Ozellikle
oyuncunun serbestce gezebildigi biiylik haritali video oyunlarinda oyuncuyu

yonlendirme agisindan bu teknik oldukga kolaylik saglamaktadir.

e

Gorsel 2.35 “Journey” oyununa ait odak noktasini gdsterir bir sahne

Oyuncuya verilen gorevler bir hikaye baglaminda ilerlediginden oyuncunun bu

gorevleri bagaril bir sekilde tamamlamak i¢in haritada yoniinii kaybetmeden hedefine
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ulagmast gerekir (Thompson, 2008, s. 220). Bunun i¢in boliim tasarimindaki objelerin
oyuncuyu yonlendirici bir vurgusu olmalidir. Marhulets (2020) oyunda odak noktalari

hakkinda soyle sOylemektedir:
“Odak noktalar1 oyuncunun diinyay1 dolagsmasina yardimci olan benzersiz nesneler
veya yapilardir. Ozellikle oyuncunun her yénde hareket zgiirliigiine sahip oldugu
acik diinya oyunlarinda kullamishidir. lyi ilgi gekici noktalar gevrenin geri kalanindan

styrilir ve her yonden farkli goriiniir” (s. 8).

Mekanda kurgulanacak belirli unsurlar veya ipuclar1 vasitasiyla oyuncuyu
yonlendirmek miimkiindiir (Fashé ve Constance, 2020, s. 7). Oyundaki ¢evre i¢inde
dolasan oyuncu, ortamin bu yonlendirmesiyle hedef olarak gosterilen odaga konsantre

olacak ve oyunun ilerlemesi saglanacaktir.

2.4.8. Isik

Is1g1n oyunun atmosferini, kalitesini, duygusunu ve oyuncu deneyimini énemli
oOlciide etkiledigi bilinmektedir. Isik bir mekanda derinlik hissi olusturabilir, objelerin
dokularmi vurgulayabilir ve oyuncunun dikkatini yonlendirebilir. Isigin sahne
izerindeki konumu ve siddeti ortamin dramasini 6nemli 6l¢iide etkiler. Isik oyuncunun
haritada gezinmesinin yani sira oyun igin bazi verileri oyuncuya gostermede bir
kilavuz olarak da kullanilmaktadir (Pearl, 2017, s. 57). Marhulets (2020) oyun

icerisinde kullanilan aydinlatma hakkinda soyle soyliiyor:

“Isik, oyuncuyu gitmesini istediginiz yone ydnlendirmek icin kullanilabilir.
Oyuncular dogal olarak aydinlatilmis bir alana giden yolu takip eder. Isik ayni
zamanda bir uyar1 gorevi gorebilir. Titresen bir 151k veya kirmizi renkli bir 151k, bir

tehlike gostergesi olabilir” (s. 11).

Oyunlarda 151k oyuncu {zerinde farkli hisler uyandirmak amaciyla
kullanilmakla birlikte hedef ve gegcitleri isaret etmek i¢in de siklikla kullanilmaktadir
(Rogers, 2014, s. 417). Bu yiizden 15181n, aydinlatma gorevi disinda anlatim dilini
destekledigi ¢ikarimi yapilabilir. “Inside” isimli oyunda sunulan atmosfer spot
1isiklarin dogru konumlandirilmasiyla distopik ve iirkiitiicli bir ambiyans saglandigi

goriilmektedir (Sakman, 2021, s. 331) (bkz. Gorsel 2.36).
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Gorsel 2.36 “Inside” oyununa ait 15181n rehber olarak kullanildigini gdsterir sahne

Dijital oyunlarda aslolan oynanabilirliktir. Ortamin tirkiitiicii ve gizemli olmas1
isteniyorsa aydinlatmanin daha az oldugu mekanlar tasarlanir. Isik miktar1 konuya
uygun olmali ve oyuncunun oyun igerisindeki eylemlerini kisitlamamalidir (Boston ve
Tingdy, 2015, s. 9). Insanin gérme yetisi ve algilamasi 15132 bagl oldugundan 15181
giicli, yonili veya tiirii degistikge atmosferin oyuncu {iizerindeki etki degisecektir
(Altuncu, Celebi Seker, Karaoglu, 2013, s. 117). Feil ve Scattergood (2005) oyunda
aydinlatma hakkinda s6yle sdylemektedir:

“Aydinlatma, tasarimecinin ruh halini olugturmak i¢in en biiyiik araglarindan biridir.
Isik ve golgelerin yerlestirilmesi, yogunlugu, rengi ve hareketi ile seviyenizi
gercekten hayata gecirebilirsiniz. Aydinlatmay1 tam anlamiyla kullanabilmek igin
ince bir dokunus ve ¢ok fazla bilgi gerekir. Sinema endiistrisinde set aydinlatmak hem
bir sanat hem de bilim olarak kabul edilir ve uzun yillar tren aydinlatmasindan

sorumlu kisiler profesyonel olarak ¢alisacak kadar iyi hale gelirler” (s. 85).

2.4.9. Renk

Renklerin oyuncuya duyum aktarmasinin yaninda oyun atmosferininin
olusmasinda ve oyuncuyu yonlendirmede destekleyici bir rolii de vardir. Objelerin

nasil gorlineceginin belirlenmesi i¢in renk semasindan yararlanilir (bkz. Gorsel 2.37).

Gorsel 2.37 Renk semasi
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Korku temal1 oyunlarda koyu ve kasvetli renk tonlar1 hakimken siberpunk gibi
ileri teknoloji iceren oyun temalarinda daha canli renkler kullanildig1 goriilmektedir.
Renk duygulari en sade ve anlasilir bir sekilde iletebilir. Renkler farkli kiiltiirlerde
farkli sembolleri gosterebilirler. Renkler hikayedeki farkli duygulart yansitmak i¢in de
siklikla kullanilir. Tamamlayic1 renkler renk tekerleginde karsiliklt bulunur. Bu
renkler bir obje iizerinde kullanildiginda gii¢clii gorsel kontrast olusturur ve birbirinin
renk canliligin1 giiclendirir (Snowden, 2022, s. 18).

“Journey” oyununda oyuncuya duygusal hisler aktarmak i¢in renk
kontrastlarindan yararlanildigi goriilmektedir (bkz. Gorsel 2.38). Oyunun baslarindaki
¢ol sahnesinde ortam ve karakter renk ¢emberinde birbirine ¢ok yakin bulunan sicak
renklerden olugsmaktadir. Bu da duygusal etkinin sicak renkler araciligtyla verildigini
gostermektedir (Solarski, 2012, s. 352). Journey’de gerilimi ve mekanin tekin
olmadigin1 oyuncuya hissettirmek i¢in renk ¢emberinde bulunan tamamlayict soguk

renklerin kullanildig1 goriilmektedir (bkz. Gorsel 2.39) (Solarski, 2012, s. 352).

Gorsel 2.38 “Journey” oyunundan bir sahne

Gorsel 2.39 “Journey” oyunundan bir sahne

43



Mekén tasariminda renk ayrica oyuncuyu bir sonraki hedef noktasina
yonlendirmede kullanilir. Mirror’s Edge oyununda oyuncuyu yonlendirmek igin
kullanilan kirmiz1 renk, hizli sahnelerde dogru yolu bulmada mantikli bir tercihtir. Bu
zit renk sayesinde oyuncu hizl kararlar alir ve oyuncunun dogru yone gitmesi saglanir
(bkz. Gorsel 2.40) (Marhulets, 2020, s. 13).

Gorsel 2.40 “Mirror’s Edge” oyununa ait zit renkler ile bir sonraki odag1 gosterir sahne

2.4.10. Gorsel Efektler

Dijital oyun tasariminda kullanilan efektler, gorsel etkiyi artirma, istenen
atmosferi yakalama ve oyuncuya etkileyici bir deneyim sunmada 6nemli bir rol
iistlenir (bkz. Gorsel 2.41). Oyun ekraninda harita veya isaretler yoksa, oyuncular
gitmesi gereken hedefe genellikle oyun icerisinde bulunan cesitli gorsel efektlere
bakarak karar verirler (Gauthier, 2023). Bu gorsel efektler sis, ates, duman, kivileim,
patlama vb. gibi unsurlardan olusur. Gorsel efektlerin oyuncunun sahnede olup biteni
gormesini engelleyecek sekilde hazirlanmasi, oyuncunun mekan algisinda kisa siireli
kopmalara sebep olabilmektedir. Sis kullanimi1 bazi durumlarda hikayeye gizem katar;
bazi durumlarda da oyun igindeki aceleye getirilmis ¢esitli gorsel hatalar1 6rtmede
bilingli olarak tercih edilir. Aksiyon igerikli oyunlarda patlama efektleri olayin

yogunlugunu besler ve oyuncu tizerindeki heyecani artirir.

Gorsel 2.41 “Unreal Engine” oyun motoru kullanilarak hazirlanan bir sahne
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Oyun sahnelerinde ¢ok sik kullanilan sis ve pus gibi atmosferik unsurlar,

sahnede verilmek istenen duyguyu artirabilmektedir. Feil ve Scattergood (2006)

sahnedeki sis kullanimi1 hakkinda s6yle sdylemektedirler:

“Sis ve diger atmosferik efektler biraz uzaktaki nesneleri bulaniklastirir veya
belirsizlestirir. Bu etki, bir alanin gizemli veya {irkiitiicii gorlinmesini saglayabilir.
Oyuncular gérmeye alisik olduklar1 uzaklig: goremediklerinde gerginlesirler ve pusun
kalinligina bagli olarak sonraki adimlarinin 6liimciil olup olmadigindan emin olmaya

calisirken yavaslayabilirler (s. 89).
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UCUNCU BOLUM

3. “FANTASTIK” MEKAN KURGU UYGULAMASI

Bir dijital oyunda mekan tasarimi yapilmadan 6nce temanin belirlenmesi ve
tiim gorsel unsurlarin bu tema etrafinda hazirlanmasi gerektigi ikinci béliimde detayl
olarak ele alinmistir. Bu gereklilik kapsaminda tezin uygulama boliimiinde “fantastik”
temasi belirlenmis ve mekan kurgusu temaya uygun olarak hazirlanmigtir.

Sahnedeki bazi 3B modeller “Autodesk Maya 2019”7 programi ile
hazirlanmistir. Ardindan oyun motoru olarak kullanilacak Epic Games’e ait “Unreal
Engine 4.27” programina aktarilmistir. Modellerin kaplamasi yakin zamanda Epic
Games sirketinin biinyesine kattig1 bir kaplama ve 3B varlik programi olan “Quixel

Bridge” ile yapilmistir. Gerekli olan tiim 151k ve gorsel efektler UE ile hazirlanmistir.

Endiistri 4.0 ile inanilmaz ivme kazanan teknolojik geligsmeler, gilinlimiizde
oyun sektoriinde sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik gibi kavramlari tanitmistir.
Epic Games’in gelistirdigi UE oyun motoru, neredeyse sanal ile gercegin ayirt
edilemeyecegi diizeyde yiiksek coziiniirliige sahip grafikleri es zamanlh isleyerek
miitkemmel performans sergilemektedir. Bundan dolayr bu sahne kurgusu i¢in UE

programi secilmistir.

3.1. OYUN HIiKAYESI

Oyun, Tiirk-Islam kiiltiir ve mimarisini iceren paralel boyutlu kurgusal bir
fantezi diinyasi olan kitada gegcmektedir. Bu kitada Oguz Tiirkleri, kale halki, cliceler
ve Tiirk mitolojisinde bulunan gercekiistii varliklar bulunmaktadir. Oguz Tiirkleri, bir
kale-sehir olan etrafi surlarla ¢evrili bir hanin koruyuculugunu ve yoneticiligini
iistlenmektedir.

Kalenin etrafi cesitli tuzaklarin bulundugu zehirli giir bitki Ortiisii ve uzun
agaclardan olusan orman ile kaplidir. Kale ayn1 zamanda bir ticaret merkezi oldugu
icin civar kale ve kdylerden ¢esitli insan ve ciice topluluklari belirli maksatlar i¢in
(aligveris vb.) kaleye serbestge girebilmektedir.

Ormanda yasayan kotii karakterler olan Arcura, Albasti, Tepegdz, Yelbegen
gibi yaratiklar ¢esitli kiliklara girerek (¢cogunlukla ciice ve koylii kiliginda) kaleye
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sizabilmektedir. Oyuncu, Oguz Tiirklerinden bir karakter secip diger askerlere komuta
edebilmektedir. Oyuncunun gorevi kalenin giivenligini saglamak, Oguz Kagan’in
sandigin1 korumak ve kale i¢inde huzursuzluk ¢ikaran kétii karakterleri yok etmektir.
Oyuncu kale halki arasinda dolasan diismanlar1 hal ve hareketlerinden tahmin edip yok
etmek zorundadir. K&tii karakterlerin amaci ise kale halkinin huzurunu bozmak ve
Oguz Kagan’in sandigini ele gecirmeye ¢alismaktadir. Halkin huzurunun bozulmasi
durumunda halk isyan ¢ikabilmektedir.

Oguz Kagan’in sandig1, kalenin en yliksek bolgesinde yer alan platformda yer
almaktadir. Oyuncu oyunda ok, kilig, balta, kama gibi geleneksel silahlar
kullanabilmektedir. Oyuncu diisman yok ettikce puan kazanmakta ve segtigi

karakterin cesitli yeteneklerini gelistirebilmektedir.

3.2. OYNAYIS ve AMAC

Oyun, birinci sahis kamera acist (FPV) ile oynanan oyundur. Oyuncu, Oguz
Tiirklerinden olusan li¢ karakterden birini sec¢ip oyuna baslayabilmektedir. Her
karakterin kendine 6zgii giiclii ve zayif yanlar1 bulunmaktadir. Karakter kale igende
dolasarak ve g¢esitli gorevleri yerine getirerek ilerler. Oyuncu sadece tehlike
olustugunda yaninda tasidig: silahlar1 ¢ikarip kullanabilir. Aksi takdirde halk silahlar
goriince panikleyebilir ve korkup kagabilir. Bu da halkin huzurunun bozulmasi
anlamina gelmektedir.

Civar kdy ve kalelerden ticaret maksathi gelen, diisman olmayan insan ve
cliceler kale i¢indeki meydanda serbeste dolagip diikkanlardan aligveris
yapabilmektedirler. Oyunun amaci ticaretin giivenli ve saglikli bir sekilde devam
etmesidir. Bu sayede hem kale gelisim gosterecek hem de halk mutlu olacaktir.

Yaratiklar ciice ve insan kiliginda kaleye sizip hirsizlik ve bozgunculuk
yapmaya ¢aligsmaktadir. Kale kalabalik oldugu i¢in oyuncu halk arasinda dolasarak bu
durumu sezmeye ¢alisir. Diigman bir firsatin1 bulup Oguz Kagan’in sandigina erismek
isteyecektir. Oyuncu bunu engellemeye calisarak oyunda ilerleme saglayacaktir.
Sandiga erigen diigman biirlindiigii ciice veya insan kiligindan ¢ikip gercek goriintiisii
ile kaleyi igten yok etmeye calisacaktir. Eger oyuncu yeterli silah donanimina sahip

degilse yaratik karsisinda dlebilir ve oyuna yeniden baslamak zorunda kalabilir.
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3.3. KARAKTERLER

3.3.1. Iyi Karakterler (Oyuncu)

Kayi-Han

Yazgur

Uregir

Kayi-Han, saglam, gii¢lii anlamina gelir. Sembolii sahindir. Kili¢ ve kalkan
kullaniminda en ileri seviyededir. Demirden bir zirh ile biitiin viicudu kaplhidir. Zayif
yonii zirhin agir olusundan dolay1 hizli kogsamamasidir. Yazgur, hiikmeden anlamina
gelmektedir. Sembolii kartaldir. Ok ve yay yetenekleri diger karakterlere gore daha
iistiindiir. Uzerinde hayvan derisinden yapilmus kalin bir zirh vardir. Zayif yénii yakin
doviiste iyi olmamasidir. Uregir diizen kurucu anlamima gelmektedir. Sembolii
uckustur. iki eli ile balta kullanabilmektedir. Zayif yonii uzaktan gelebilecek ok gibi

silahlara kars1 zirhinin savunmasiz olmasidir.

3.3.2. Kotii Karakterler (Diisman)

Argura (Orman Canavart)

Albast1 (Disi Seytan)

Tepegoz (Tek Gozlii Dev)

Yelbegen (Yedi Bagli Dev)

Arcura, Tiirk mitolojisinde uzun boylu orman canavar1 olarak bilinir.
Yaratiklarin reisidir. Genellikle kaleye ciice olarak sizmaya calisir. Albasti, Tiirk ve
Altay mitolojisinde kotii ruh olarak bilinirken Siimer mitolojisinde disi seytan olarak
taninir. Tepegdz, Tiirk mitolojisinde tek gdzili olan devasa boyutta bir devdir. Yiiksek
ve korkutucu bir ses ¢ikararak yakinindakileri iirkiitebilmektedir. Yelbegen ise Tiirk

ve Altay mitolojisinde yedi basi olan ¢irkin ve korkutucu bir devdir.
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3.4. MEKAN TASARIMI

3.4.1. Referans Panosu

Yapilmasi hedeflenen fantastik temali mekan tasarimi i¢in bir referans panosu
olusturulmustur (bkz. Gorsel 3.1). Ekseriyetle kadim Anadolu kiiltiiriinii ve tarihini
yansitan mevcut yapt ve mimari Ornekler incelenmistir ve panoya eklenmistir.
Tiirkiye’nin bugiiniinde biiyiik etkisi ve izleri olan Osmanli Imparatorlugu, Selguklu
ve dahi Dogu Roma Imparatorlugu donemlerine ait tarihi gorsel unsurlarin icerildigi
kaynaklar incelenmistir. Bu genis yelpazeden esinlenilerek mimari yap1 6rnekleri
derlenmistir. Glinlimiiz popiiler teknolojisi olan yapay zekaya bazi anahtar kelimeler
yazilarak birtakim gorseller olugturulmustur. Tiim bu gorseller olusturulan referans
panosuna eklenerek mekan tasarim islemlerine baglanmistir. Gergeklestirilmesi
tasavvur edilen mekanin Ozgiin, birbirleriyle uyumlu mimari unsurlar igermesine

ayrica 6zen ve gayret gosterilmistir.

Gorsel 3.1 Hazirlanan referans panosu
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3.4.2. Taslak Asamasi
Referans panosuna bagli kalinarak taslak asamasina (block out) gecilmistir
(bkz. Gorsel 3.2). Taslak asamasi, kabaca yerlestirilmek istenilen 3B modellerin
yerlerini gostermektedir. Bu islem hem mekéan tasariminda sinirlarin hem de 3B
modeller yerlestirilmeden Once mekanin genis bir agidan goriilmesi firsatini

saglamistir.

Gorsel 3.2 Maya programi ile hazirlanan taslak

3.4.3. Modelleme
Taslak asamasinda kabaca hangi 3B modelinin nereye yerlestirilecegi
belirlendikten sonra sahnede gerekli olan 3B modeller hazirlanmaya baslanmistir (bkz.
Gorsel 3.3 ve Gorsel 3.4). Modiiler olmasi gereken objeler ayr1 ayr1 modellenmistir.
Bu sayede gerektiginde farkli kombinasyonlarin kolayca olusturulabilecek olmasina

olanak saglanmistir.

Gorsel 3.3 Maya programi ile hazirlanan modelleme ¢aligmasi
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Gorsel 3.4 Maya programi ile hazirlanan modelleme ¢aligmasi

Maya programi kullanilarak sahnede olusturulmak istenen diger 3B modeller
hazirlanmistir (bkz. Gorsel 3.5). Ardindan tiim sahne “File> Send to Unreal> All”

dizini izlenerek “obj” formatinda bir klasore aktarilmigtir.

Gorsel 3.5 Maya programi ile hazirlanan modelleme ¢aligmasi

3.4.4. Unreal Engine’e Aktarma
Unreal Engine (UE) programi kullanilarak yeni bir sahne olusturulmus ve
Maya programindan disar1 aktarilan “obj” formatindaki sahne igeri aktarilmistir (bkz.
Gorsel 3.6, Gorsel 3.7). UE’nin verdigi araglar kullanilarak (Models> Landscape)
sahneye bir zemin eklenmis ve gerekli deformasyonlar yapilarak istenen forma

dontstiirilmiistiir.
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Gorsel 3.6 UE programui ile hazirlanan sahne ¢aligmasi

Gorsel 3.7 UE programu ile hazirlanan sahne ¢aligmasi

3.4.5. Unreal Engine’de Varlik Ekleme ve Diizenleme
Sahnede kullanilacak kaplamalar (texture) UE ile baglantili ¢alisan “Quixel
Bridge” programindan temin edilmistir (bkz. Gorsel 3.8). Kullanilmasi planlanan
cesitli kaplama araglar indirilerek UE’e aktarilmistir. Sahne zemininde farkli farkli
dokular kullanilabilmesi i¢in UE i¢inde bulunan “Blueprint” kullanilarak bes farkli
kaplama birbirine baglanarak arazi lizerinde boyamaya hazir hale getirilmistir (bkz.

Gorsel 3.9, Gorsel 3.10).

Gorsel 3.8 Quixel Bridge programi kullanilarak temin edilen kaplamalar
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Gorsel 3.10 UE programi ile hazirlanan doku ve 3B model ekleme ¢aligmasi

Maya programi ile hazirlanan 3B varliklari, daha 6nce Quixel Bridge’den
indirilen kaplamalar kullanilarak siiriikle-birak yontemi ile modellerin yiizeylerine

aktartlmistir (bkz. Gorsel 3.11).

Gorsel 3.11 UE programi ile hazirlanan kaplama ¢aligmalari
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Quixel Bridge programinin sundugu ticretsiz 3B varliklar sahneyi
zenginlestirmek i¢in indirilerek UE kiitiiphanesine aktarilmistir (bkz. Gorsel 3.12).
Aktarilan 3B nesneler sahneye siiriikkle-birak yontemiyle ve gerekli boyutlandirma
islemleri yapilarak yerlestirilmistir. Bridge programi bina yapiminda kullanilan 3B
nesneleri modiiler olarak hazirladigi i¢in sahneyi istenen sekilde ve c¢esitlilikle

hazirlama firsatt sunmustur (bkz. Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13 UE programi ile hazirlanan sahne ¢alismasi

“Quixel Bridge” programindan indirilen ¢esitli kapi, pencere, duvar, agag, tas, vb.
gibi modeller sahneye eklenerek atmosfer zenginlestirilmeye baglanmustir (bkz. Gorsel 3.14).
Zemindeki gerekli alanlar Blueprint ile hazirlanan kaplama birlestirme islemi sayesinde

istenen sonug alinana kadar boyanmaistir.
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Gorsel 3.14 UE programi ile hazirlanan sahne ¢aligmasi

Kurgulanmak istenen fantastik atmosfer; yliksek¢e bir kanyon iizerinde,
agaclarin arasindan uzun bir tas kopriiden gegildikten sonra ulasilabilen, duvarlarla
cevrili, i¢inde evlerin bulundugu mini bir kale-sehir seklindedir. Mekanin
yliksekliginin oyuncuya daha iyi hissettirilebilmesi i¢in agaclarin bulundugu alt
bolgeye “Place Actors> Visual Effects> Exponential Heigh Fog” dizisinde bulunan sis
eklenmistir. “Details” penceresinden sis detayi iizerinde hedeflenen etkiye ulasilana
kadar gerekli yogunluk ve renk ayarlamalar yapilarak fantastik oyun kurgusu

tamamlanmistir (bkz. Gorsel 3.15).
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Gorsel 3.15 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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Gorsel 3.16 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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Gorsel 3.17 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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Gorsel 3.18 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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Gorsel 3.19 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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Gorsel 3.20 UE programi ile hazirlanan mekan tasarimi
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SONUC

Gilintimiizde 6nemli eglence endiistrilerinden biri haline gelen dijital oyunlarin
biiylik bir popiilariteye erismesinin oyun gelistiricileri ve stiidyolarin1 bu sektdrden
daha fazla pay almaya yonlendirdigi goriilmektedir. Bu da her yil yiizlerce biiytik-
kiiglik ¢apta oyunun oyun piyasasina giris yapmast anlamina gelmektedir.

Oyunlarin oyuncular tarafindan tutulup sevilmesini saglayan birgok faktor
vardir. Bu faktorlerden en dnemlileri oyun mekanikleri ve grafikleridir. Iyi bir senaryo
ile kotii mekanik ve grafiklere sahip olan bir oyunun oynatilmasi ¢cok da olas1 degildir.
Bu tezde oyun grafikleri ile birebir ilgisi olan mekan algisinin olusmasindaki gorsel
kurgu sorunlaria giiniimiizden popiiler olan bazi oyunlar incelenerek deginilmistir.

Grafik tasarimda siklikla kullanilan temel tasarim ilkelerinden (renk, bigim,
doku, 151k, kompozisyon, doluluk bosluk vb.) dijital oyun tasariminda mekan
kurgulanirken de yararlanildigi goriilmiistiir. Bu ¢ergcevede bazi yerli ve yabanci
makale, kitap ve tezlere ulasilip dijital oyunlarda kurguyu etkileyen muhtemel gorsel
sorunlar incelenmistir.

Gilintimiizde en ¢ok tercih edilen oyun tiirlerinden olan RPG oyunlarinin genis
haritali olmas1 oyuncuya serbest gezi alani sunmaktadir. Bu durum ayni zamanda
oyuncunun harita i¢inde kaybolmasina neden olabilmektedir. Bu tarz oyunlarda baz
oyuncularin ¢ok fazla ek isaretlerle yonlendirilmekten hoslanmadigi bilinmektedir. Bu
dogrultuda cevresel diizenlemeler ve varlik yerlestirmeleri oyuncunun gitmesi istenen
yone dogru yapildiginda ve bir sinir ¢izildiginde, oyuncu i¢inde bulundugu ortami hem
ozgiirce dolasabilmekte hem de oyunun hikayesi devam etmektedir.

Oyuncunun nasil bir atmosferde oldugunu algilayamamasinin sebeplerinden
bir digerinin oyun i¢inde 15181n yanlis kullanimi oldugu diisiiniilmektedir. Isigin tonu
ve siddeti oyuncu yonlendirmelerinden ortam aydinlatmalarina kadar bir¢ok alanda
kullanilmaktadir. Isiginin bu yaygin kullaniminin gorsel biitiinliik agisindan biiytik bir
oneme sahip oldugu aciktir. Ayni sekilde renklerin oyuncunun duygular iizerindeki
etkisi diisiintildiiglinde oyun atmosferindeki renk uyumunun hikaye ile baglantili
olmas1 gorsel atmosferin inandiriciliginin artmasina yardimer olacaktir.

Gorsel objelerin oyun sahnesindeki boyutlar1 ve birbirleri ile oranlar1 gergek

diinyadakinden farkli, alisilagelmisin disinda oldugunda, oyuncu zihninde mekan
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algis1 olumsuz etkilenebilmektedir. Cevresel diizenlemelerin karakterin boyutuna
oranli yapilmasi durumunda bu olumsuz alginin ortadan kalkacagi dngoriilmektedir.

Ozellikle gevrim ici ¢ok oyunculu oyunlarda en sik rastlanan gdrsel sorun
oyunun arayiiz tasarimidir. Oyun ekraninda devasa ekran grafikleri, anlagilmayan
gorsel ¢izimler, okunmayan yazilar ve segilen yanlis tipografilerden kaynakli bir dizi
sorun ortaya c¢ikmaktadir. Bu durum oyuncunun oyuna odaklanamamasi ve ne
yapacagini bilememesi ile sonu¢lanabilmektedir. Oyun tasarim ekibine katilacak iyi
bir arayiiz tasarimcisinin bu gorsel problemi ortadan kaldirabilecegi diisiiniilmektedir.

Birinci sahis kamera agisina sahip bazi oyunlarda ekranin tam ortasinin
(oyuncunun hedef aldig1 kisim) silah vb. gibi ekipmanlar ile kaplanmasi bir diger
gorsel kurgu sorunudur. Ekranin tam ortasinda bulunan hedef noktasi oyuncunun
odaklandig1 kisimdir. Bu noktay1 kaplayacak herhangi bir nesne oyuncu deneyimini
oldukca olumsuz etkiledigi goriilmektedir. Siklikla yapilan gorsel kurgu sorunlarindan
bir digeri gorsel yerlestirmelerdir. Bu yerlestirmelerin anlasilir, tema ile uyumlu ve
yeterli sayida olmasi beklenir. Ancak oyun alaninda konumlandirilan dgelerin miktari
ve c¢esitliliginin fazla veya az olmasi durumunda karst takim igin oyundaki
miicadelenin adil olmamasi gibi durumlar meydana gelebilmektedir. Bu durum
oyuncunun arkasma saklanacagi yeterli sayida objeyi bulamamasi sonucunu
dogurmaktadir. Oyundaki nesnelerin gelisigiizel yerlestirilmesi mekan kurgusu
iizerinde olumsuz etki olusturabilir.

Calisilan “fantastik” temali mekan kurgusu Tiirk-Islam kiiltiiriinden izler
barindirdig1 i¢in oyundaki c¢evresel mimari, referans yapilardan modellenerek
tiiretilmistir. Modeller modiiler olarak hazirlandigindan mimari yapilarda ¢esitlilik
saglanmis ve ¢evresel mimaride tekrara diistilmemistir. Oyun hikayesi bir kale-sehirde
gectiginden ¢evresel diizenleme oyuncu eylemlerinin yonlendirilmesi amaciyla sinirh
tutulmustur. Oyun atmosferine sis efektleri eklenerek mekanin kismi bolgelerine
gizem katilmistir. Kalenin ormandan daha yiiksek bir bolgede oldugunu algilatmak
icin sis, ormandaki agaclarin {izerine sadece tepe noktalar1 goziikecek sekilde
gosterilmistir. Sisli ortam oyuncuya hem mekanin yiiksekligi hakkinda bilgi vermekte
hem de ormanin giivenli bir bolge olmadigini algilatmaktadir. Atmosferdeki ortam
15181 oyun hikayesine uygun olacak miktarda ele alinmig, mekandaki inandiricilik

artinlmigtir. Kale icine havada asili bir platform, gizli gecitler, gecis efektleri,

62



sonmeyen alev ve hareketli sarmasik bitkiler eklenerek oyun atmosferindeki fantastik
etki vurgulanmstir.

Genel olarak dijital oyunlarda gorsel kurguyu etkileyen faktorlerin oyuncu
deneyimini ve mekan algisini oldukea etkiledigi sonucuna varilmistir. Bunu etkileyen
faktorler goz ard1 edildiginde oyuncunun mekan ile etkilesim kuramadigi ve oynamay1
sonlandirdig1 goriilmektedir; beklenen, oyunun ¢ekici ve eglenceli olmasidir. Bu

cekiciligin saglanmasi icin temel tasarim ilkelerinden taviz verilmemesi 6nemlidir.
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