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BILGISAYAR OYUNLARININ YAPIM SURECINDE KONSEPT TASARIMI,
URETILMESIi VE UYGULANMASI
Danigman: Dog. Dr. Zulfukar SAYIN
Yazar: Can Inan ISIK
0z

Bilgisayar oyunlari 1940’ yillarda atilan teknolojik adimlarin bir yan Grdnudur
denilebilir. Baglarda bilgisayar mihendislerinin birer hobisi olarak var olan bilgisayar
oyunlari buyuk bir coklu medya UrlnU olarak gelisen teknoloji ile birlikte kendisini
guncelleyerek ve evrilerek gunimuize kadar gelmistir. Bayuk bir sektér haline
gelmesiyle birlikte bilgisayar oyunlarinin Gretim kalitesinde de bazi standartlagmalar
s6z konusu olmustur. S6z konusu standartlasmalar bilgisayar oyunlarinin icerigi ve

O0zgunlugunde bazi olumsuzluklara yol agcmistir.

Konsept tasarimlari alaninda gézlenen siradanlasmanin 6zgun yaklasimlarla nasil
kKirilabilecedine vurgu yapilan bu c¢alismanin birinci boéliminde bilgisayar
oyunlarinin bilgisayar teknolojileri ile birlikte tarihsel geligsimi incelenmis ve bu
gelisim surecinde olusan bilgisayar oyunu turleri ile baslica bilgisayar oyunu
gelistiren firmalara deginilmistir. fkinci blimde konsept tasariminin tarihsel gelisimi
ve hangi alanlarda kullanildigi zerinde durulmustur. Ardindan konsept tasariminin
bilgisayar oyunlarinin tasarim ve yapim strecindeki 6nemine deginilmis ve konsept

tasariminin hangi yontem ve teknolojiler ile uretildigine deginilmigtir.

Uclincl boliimde bilgisayar oyunlari sektoriiniin Oscari olarak nitelendirilebilecek
“The Game Awards” ddullerinden 2015, 2016 ve 2017 yillarinda sanat yonetimi
dalinda 6dul almis G¢ oyunun konsept tasarimi suregleri incelenmistir. Dordincu
bolimde, insanlik tarihinin bulunmus ilk yazili destanlarindan biri ve Mezopotamya
kiltartne ait bir eser olsa bile tim insanliga adanmis bir kltir mirasi niteligi tasiyor
olmasi nedeniyle, “Gilgames” adli bir konsept tasarimi gergeklestiriimis ve bu tez
calismasi surecinde elde edilen verilerden hareketle irdelenerek sunulmustur.

Anahtar Sozcukler: Bilgisayar Oyunlari, konsept tasarimi, konsollar, grafik tasarim, karakter

tasarimi, uzam tasarimi, bélim tasarimi, nesne tasarimi, dijital resimleme.



CONCEPT DESIGN PROCESS IN COMPUTER GAMES, CREATION AND
APPLICATION
Supervisor: Dog. Dr. Zulfukar SAYIN
Author: Can Inan ISIK
Abstract

Computer games, could be determined as the side outcome of the technologic
advancements in the 1940’s. At first what started as a hobby among computer
engineers has evolved drastically until present day. The present revenue of the
Computer Games industry is estimated to be 135 billion dollars. Becoming this large
of an industry, computer games have had a quality requirement standardization.
These standards have been observed as having a negative effect on the quality and
authenticity of the games produced. On this thesis we are going to follow a path
forward through art design, concept design and possible techniques that will avoid

these negative effects.

The first section of this thesis covers the historical progression of computer games
and technologies. This research sheds a light on computer game genres created

over time and computer game companies that had a great impact on the industry.

The second section of the thesis focuses on concept design and how it has become
useful over other industries. This chapter also includes a breakdown the most
important uses of concept design in computer game designs and the importance of
it in the production pipeline. Last part of this section covers the techniques and
technologies that is used to create concept designs.

The third section covers what we may call the Oscar’s of computer games industry,
“The Game Awards”. This part focuses on the Art Direction awards of 2015, 2016
and 2017 winning 3 games and their concept design processes.

The fourth section, includes the conclusion of the covered successful concept
designs and their implementation to the given example. The example provided is
based on the “Gilgamesh” epic. The reason of the choice of this epic is that it is told

to be the first historical written story tablet of mankind. Also, even though the



“Gilgamesh” epic belongs to the Mesopotamian culture, it is still considered to be a
legacy for all mankind. On this implementation, ‘Gilgamesh’ epic tried to be
addressed as a concept computer game, and analysed in the way the concept

designs mentioned in section three.

Keywords: Computer Games, concept design, consoles, graphic design, character design,

environment design, level design, item design, digital painting.
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GiRiS

Konsept tasarimi; otomobil, mimari, kurumsal kimlik, reklam, oyun tasarimi vb.
projelerin gergeklestiriimesi surecinin baglangicinda ve gerektiginde sure¢ boyunca
konu, nesne vb. ile ilgili dusuncelerin hareket noktasi olarak gorsellestiriimesi
amaciyla geleneksel boyama ve cizim gerecleri gibi malzemeler ve/veya dijital

olanaklarla yapilan gorsellestirme, somutlastirma ¢alismalarini ifade eder.

Fikirleri, kullanim nesnelerini, karakterleri, hareketleri, renkleri, uygun mekan
segeneklerini vd. tasarim ogelerini somutlastirma caligsmasi gerektiren bilgisayar
oyunlarinin yapim surecinde, konsept tasariminin, tasarlanan oyunun hem gorsel
hem de fikirsel niteligine dogrudan etkide bulundugu sdylenebilir. Bazi orneklere
bakildiginda, konsept tasarimlarinin bilgisayar oyunlarina etkilerinin / katkilarinin ne

derece onemli oldugu rahatlikla gorulebilmektedir.

Baglarda, goruntileme teknolojilerinin yeterli olmayisi nedeniyle metin tabanli
oynanis uygulamalarina sahip olan bilgisayar oyunlari, gelismekte olan goruntuleme
teknolojileri ile birlikte, gorsel nitelikler ydninden ¢ok énemli gelismeler gostermistir.
Bilgisayar oyunlarinin geligtirildigi 1940 ve 1970 yillari arasinda yapilan konsept
tasarimlari daha ¢ok oynanisa yonelik gergeklestiriimis gibi goriunse de, bu
donemlerde yayinlanan OXO, Pong ve Pac-Man’in geligtiriime sureglerinde konsept

tasariminin fikirsel olarak da kullanildi§i gézlenmektedir.

Takip eden yillarda goéruntileme teknolojilerinin gelismesi ve produksiyon
kapasitesinin artmasi ile birlikte oyun gelistiren stidyolarin bunyelerinde nitelikli
sanat bolumlerinin olusturulmasi yayginlagsmistir. Bu baglamda 1991 yilinda dikkat
ceken ilk orneklerden biri ToeJam & Earl oyunu igin yapilan konsept tasarim
calismalaridir. 2000 yilindan ginimuze kadar olan suregte bu pratik bir standart
haline gelmigstir, ginimuzde her ciddi oyun firmasi, blyuk ya da kiguk olsun

bunyesinde mutlaka bir sanat bolumu bulundurmaktadir.

Konsept tasarimi kullanimi tabi ki sadece bilgisayar oyunlari ile sinirli degildir.
GuUnumuzde tasarimsal Ogeler barindiran hemen her Urinin olusturulmasi

surecinde mutlaka konsept tasarimi galigmalari yapilmaktadir. Bu baglamda akla
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gelen ilk érneklerden biri otomotiv sektdrudur. Ayni zamanda mimaride, sinemada,
mizikte (Album kapaklari, klip/sahne tasarimlari vb.) de konsept tasarimi
calismalarindan yararlaniimaktadir. Konsept tasarimindan, animasyon alaninda ilk
kez Disney, Pamuk Prenses ve Pinokyo animasyonlarinda yararlaniimistir. Bu
konsept tasarimlarinin yaraticisi1 Gustaf Tenggren adli sanat¢idir. Sinema alaninda,
konsept tasarimi ilk kez Star Wars filmi igin gerek kostum ve karakter gerekse de

filmin gectigi hayali gezegenlerin tasarimi i¢in Ralp McQuarrie tarafindan gizilmigtir.

Gunumuzde bu sure¢ o kadar énemli bir hal almistir ki, her yil dizenlenen ve
sektorin oOncl firmalari tarafindan olusturulan “The Game Awards” adli
organizasyonda 2015 yilindan itibaren sanat yonetimi dalinda éduller verilmektedir.
Bu dalda 2015, 2016 ve 2017 yilinda 6dul almis “Ori The Blind Forest”, Inside ve
Cuphead’in konsept tasarimlari incelenmistir. Bahsi gegen oyunlarin Ugundn de
ayni tip oynaniga sahip olmasi sasirtici ve onemlidir. Bu U¢ oyunun da gelistirici ekibi
ayni zamanda bagimsiz stidyolarda calismaktadir ve s6z konusu bu oyunlarin
sektore kiyasla kuguk butgeli yapimlar olduklari séylenebilir. Bu da kaynaklarinin

¢ogunu sanat boliumune aktardiklari anlaminda degerlendirilebilir.

Ulkemizde gelistirilen “Oddmar” adli oyun yayinlandidi yil olan 2018 de Apple yilin
oyunu odulune layik goéralmastir. Ayni sekilde bu oyunda incelenen diger G¢ oyun
gibi ayni tip oynanis sekline ve tasarim anlayisina sahiptir. Bu baglamda dunyanin

neresinde olursa olsun benzer bir yaklagimin benimsendigi soylenebilir.

Yukarida deg@inilmeye calisilan suregler ve konularin ayrintil olarak ele alindigi bu
calismada konuyla ilgili tanimlara yer verilmekte, gelisim sureglerinden de hareketle
konsept tasariminin énemi Uzerinde durulmaktadir. Onemli konsept tasarimi
ornekleri irdelenmekte ve sorunlari Uzerinde durularak ¢o6zimua igin oneriler
geligtiriimeye calisiimaktadir. Tez surecinde yapilan arastirmalardan ve
incelemelerden elde edilen verilerden hareketle “Gilgames” adli bir bilgisayar
oyununu igin konsept tasarimlari yapiimistir. Bu oyunda Gilgamis Destani konu
olarak ele alinmis ve konsept tasarimlari bu gergevede uretilmistir. “Gilgames” adli
oyun igin tasarlanan konsept ¢alismalari diunyada ve Ulkemizde 6dul almig oyunlarin
tasarimsal yaklasimlari da dikkate alinarak 6zgun ve etkili bir gérsellik elde edilmeye

calisiimigtir.



1. BOLUM: TANIM VE GELIiSIiM

1.1. Tanim

Bilgisayar oyunu, temel olarak, ‘bir bilgisayar araciligi ile oynanan, etkilesimin
kullanici arayuzi ile saglandigi elektronik bir Grindur seklinde aciklanabilir.
Gunumuzde bilgisayar oyunlari bilgisayarlar disinda da pek ¢ok cesitli cihaz
Uzerinde oynanabilmektedir. Ornegin, konsollar, el konsollari ya da akilli telefonlar
vb. Bilgisayar oyunlarinin oynanisi belli basli kontrol araclari ile gerceklestirilir.
Oyunlar e@er bilgisayarda oynaniyor ise, klavye ve fare ikilisi; konsollarda oynaniyor
ise, konsol kumandasi ya da hareket algilayici sensor araglari; mobil cihazlarda
oynaniyor ise dokunmatik ekranlar yardimi ile oynanabilmektedir. Oyuncular,
bilgisayar oyunlarinda, oyunla etkilegimini kontrol araclarindan sonra arayuz ile
etkileserek saglar. Bu nedenle bir oyunun iyi olabilmesi igin gorsel, isitsel ve
dugunsel yaninin kuvvetli olmasi kadar kontrol edilebilmesinin de kolay ve akici
olmasi gerekir. Bunun yaninda her oyunun kendine 6zgu bir Kigiligi olmaldir; ¢unku

kullanicisiyla, yani hedef kitlesiyle bu sayede bir bag kurmaktadir.

Tavinora goére (2009, s. 26) eger X bir bilgisayar oyunu ise yapim amaci
kullanicisini eglendirmek olmaldir ve bu eglenceyi blnyesinde barindirmasi
gereken iki farkli etkilesim yolu ile saglamalidir: Ya kurallar ve gorevlere bagl bir
oynanisa sahip olmali ya da metin tabanli bir oynanig sunmali; yani etkilesimli bir

roman gibi olmali.

Bilgisayar oyunlari bunyelerinde pek ¢ok sanat turind barindiran eklektik
tasarimlardir. Clnkul, glzel sanatlar, mazik, tiyatro, edebiyat, mimari ve bu ana
bagliklarin alt basliklari da dahil pek ¢ok sanatsal kavrami ve 6geyi bunyesinde
harmanlar ve son kullaniciya sunarlar. Bilgisayar oyunlari geligtirilirken gizel
sanatlardan karakter, mekan, nesne, arayuz vb. tasarim ogelerinin yaratim
surecinde faydalanilir. Oyunun gorselligi, konsepti ve barindirmak istedigi temel
duygu ve dusuUncelere uygun sesler Uretilmesi icin muzik sanatindan yararlanilir.
Senaryonun doygunlugu ve zenginlidi i¢cin edebiyattan, karakterlerin inanilirligi ve

etkileyiciligi igin tiyatrodan yararlanilir.



Wolf'a gore (2010, s. 13) Televizyon ve sinema sektoriinin birer artistik diizlem,
form hakkina sahip olmasi uzun yillar almistir. 30 yillik bir eglence sektdri olmasina
ve kesfinin, var olusunun Uzerinden 40 yil gegcmesine ragmen bilgisayar oyunlarinin
akademik cevrelerce bir sanat Grinu olarak kabulunun, taninirhdinin gergeklesmesi

de zaman alacaktir.

1.2. Bilgisayar Oyunlarinin Geligimi

Bilgisayar oyunlari ilk olarak 1970 yilinda alternatif bir eglence sektorl olarak
gelistiriimeye baglanmistir. Baglica gelistirildigi Ulkeler o tarihlerde Amerika Birlegik
Devletleri, Japonya ve bazi Avrupa ulkeleridir. Bilgisayar oyunu sektort 1983 yilina
kadar basaril bir sekilde biyumeye devam etmistir ancak ABD’de ayni yil basari
kaydedilememis hatta blyulk zarar edilmistir. Bu sire¢ Amerika’da iki yil sirmastur,
bu iki yilin sonunda sektor eski basari oranlarini tekrar yakalayarak buyumesini ve
gelisimini ginimuze kadar devam ettirmistir. GlUnimuzde bilgisayar oyunu sektort
milyon dolarlar ile Olculebilen bir bayukluge ulasmis, eglence sektoriinde en ¢ok
kazanc getiren endustrilerden biri olan sinema endustrisine rakip olmayi
basarabilmistir (Kent, 2001, s. 38). Bilgisayar oyunlarinin tarihsel gelisimini
tasarimsal 6gelerin daha iyi kavranabilmesi ve aktarilabilmesi i¢cin asagidaki gibi

donemsel yaklagimlarla agiklanmasinda yarar vardir.

1.2.1 1940°h Yillar Donemi

T. T. Goldsmith Jr. Ve E. R. Mann, Cathode Ray Tube (CRT) Eglence Cihazi
(Amusement Device) 25 Ocak 1947'de uretmistir (Bkz. Gorsel 1), 14 Aralik 1948'de
Amerika’da patentlenmistir (U.S patent #2,455,992). CRT teknolgjisi ile olusturulan
bu ilk oyun uygulamasinin gorsel niteliklerinin oldukga kisithdir. Yuvarlak bir ekranin
uzerinde ki 8 hedefin atilan merminin hizini ve agisini ayarlayarak vurulmaya
¢alisiimasi amaclanan bir oyundur. Cihazin ekrani sadece siyah ve beyaz renklerini
gostermektedir mermi ve hedefler ise basit yuvarlaklar ve c¢izgiler seklinde

gosterilmektedir (http://www.pong-stroy.com).
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Gorsel 1. Cathode-Ray Tube ilk goérintileme teknolojisi CRT ¢izenegi. https://bit.ly/2PKDU3Y

Ziplayan Top "Bouncing Ball" oyunu 1949-50 yillari arasinda M.I.T (Massachusetts
Institude of Technology) tarafindan, Whirlwind Computer adli firma icin
gelistiriimigtir. Gelistirilen bu oyun ile etkilesime gegmek mumkln olmasa da takiben
ki yillarda geligtirilecek oyunlar icin bir 6éncul oldugu sdylenebilir (Peddie, 2013,
s.82). C. Strachey 1951 yilinda ingiliz ulusal fizik Laboratuvar’nin biinyesinde ki
programlardan biri olan Pilot ACE i¢in bir dama oyunu (draughts) yazmigtir (Epstein
vd., 2008, s. 121). Programi calistirmayi denemis olmasina karsin Pilot ACE adli
bilgisayarin tim hafiza kapasitesini asacak kadar hafizaya ihtiyag duymasindan
otiri programi calistiramamuglardir. ilerleyen aylarda ayni program Manchester da
bir 6ncekinden daha giicli ve daha ¢ok hafizasi olan baska bir bilgisayarda basar

ile calistiniimistir.

Output From: 0X0

EDSAC/USER FIRST (DIAL 0/1):0
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DIAL MOVE: g
DIAL MOVE: 4
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EDZAC WOM. ..
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comeren SCR - Exxrxsssssssesm Order Tank
j j s LongTank Il] 3,
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Crrsreeen Multiplicand [ S ks

Gorsel 2. OXO adli oyunun ekran goruntisu. https://bit.ly/2ZXLLjr



A. S. Dougles 1952 yilinda Cambridge Universitesinde insan ve Bilgisayar etkilesimi
Uzerine verdigi tezinde kullanmak UGzere "OXO" adli oyunu gelistirmistir (Baker,
2013, s. 2). OXO, EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator /
Elektronik gecikme depolamali hesap makinesi) adi verilen ve goruntileme igin
ampuller kullanan bir bilgisayar Uzerinde gelistiriimistir. Oyunda, oyuncunun esas
amaci 9 karelik sistemde belirli yerlere X ve O karakterlerini girmek suretiyle ¢apraz
veya sirall bir geritte X ve O’lari yan yana getirerek bilgisayari yenmesidir (Bkz.
Gorsel. 2).

Gorsel 3. Tennis for Two adli oyunun ekran goéruntisu. https://bit.ly/2H3cTWJ

W. Higinbotham 1958 yilinda osiloskop ve analog bir bilgisayar yardimi ile iki Kisilik
Tenis’ti (Tennis for Two) adli oyunu New York, Brookhaven National laboratuvarini
ziyarete gelenleri eglendirmek amaci ile gelistirmistir (Hallford, 2001, s. 41). iki kisilik
tenis oyunu platform tirintn ilk érneklerindendir. Oyun yandan gorundslidir ve
ortada tenis filesini temsil eden bir ¢izgi vardir. Oyuncu iki koldan olusmakta olan bir
kontrol cihazi ile topu ayni tenis oyunu gibi ekranin sagindan soluna ve tekrar geriye

atarak oynamaktadir (Bkz. Gorsel. 3).

1.2.2 1950’li Yillar Donemi

Chandlera gore (2009, s. 430) gelistirilen ilk bilgisayar oyunlari hak ettikleri ilgiyi
gormemislerdir. Bunun en buyuk sebebi o donemin gelistiricileri genellikle bu
oyunlari Universitelerin ¢atisi altinda hobi olarak yapmis olmasidir ve bu durum

oyunlarin yaygin kitlelerce tecrtibe edilememesini dogurmustur.



Massachusetts Teknoloji Enstitlisinde 1959 ve 1961 yillari arasinda bir dizi grafik
tabanli program gelistirilmistir, bu programlar ayni zamanda Bilgisayar oyunu olma

Ozelligi de tagimaktadir. Bunlardan bazilari su sekilde asagida siralanmistir.
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Gorsel 4. Mouse in the Maze adli oyunun ekran gorintisu. https:/bit.ly/2LpG36A

Bu oyunlardan ilki “Labirentteki Fare / Mouse in the Maze”dir. Oyuncu bu oyunda
labirenti olusturan duvarlari kendisi tasarlamakta ve ardindan istedigi bir noktaya
yemi yerlestirerek oyunu bagslatmaktadir. Oyun farenin yemege giden yolu
bulmasini izlemek Uzerine bir simulasyon oyunudur (Weston, 2012, s. 23), (Bkz.
Gorsel. 4).

Gorsel 5. Spacewar! adli oyunun ekran goruntusu. https://bit.ly/2H4PIRq

S. Russel'in da aralarinda bulundugu bir grup 6grenci 1961 yilinda Massachusetts
Teknoloji Enstitisinde o dénemin son teknoloji bilgisayari olan DEC (Digital
Equipment Corporations / Dijital Araclar Sirketi) PDP-1 (Programmed Data

Processor-1 / Programlanmis Veri islemcisi 1) tizerinde calisan Spacewar adinda



bir oyun programlamiglardir (Bkz. Goérsel. 5). Bu oyun iki oyuncu tarafindan
oynanmakta yani bilgisayar oyunlari tarihinin ilk ¢oklu oyunculu oyunlarindan biri
olma &zelligini de tasimaktadir. ki kisinin oynadigi bu oyun uzayda bir yer gekimi
havuzunun etrafinda uzay gemilerini kontrol ederek savagsmasindan olugsmaktadir.
Oyunun temeli Newton kanunlari Gzerine kurulmustur. Oyun ilk olarak yeni DEC
bilgisayarlari ile birlikte dagitiilmaya baglanmigtir ardindan
On internet diyebilecegimiz aglarda paylasiimistir.  “Spacewar” Oyunu hem
pazarlama hem de yaygin kullanim bakimindan basarili olmus en buyuk oyunlardan

biridir. (About.com/inventors).

Gorsel 6. Space Travel adli oyununun ekran gérantusa. https://bit.ly/2VhFP65

1969 yilinda AT&T firmasinda (American Telephone and Telegraph Company-
Amerikan Telefon ve Telgraf Sirketi) calisan K. Thompson MULTICS adli isletim
sistemi Uzerinde c¢alismasi igin Uzay yolculugu (Space Travel) adinda bir oyun
programlamistir (Bloomberg.com, 2012). Oyunda oyuncu bir gezegene uzay

gemisini basaril bir sekilde indirmeye calismaktadir (Bkz. Gorsel. 6).

1.2.3. 1970’li Yillar Donemi

Bu donemde teknolojik gelismeler sayesinde bilgisayar oyunlarinin oynanabildigi
cihazlarin gesitliliginin arttigi  gdzlemlenmektedir. Bunlardan bazilari kisisel
bilgisayarlar ve bilgisayar oyunu igin 6zel olarak gelistiriimis ata konsollardir. 1971

yilinda Stanford Universitesi biinyesindeki bir 6grenci dernegdine “Galaksi Oyunu /



Galaxy Game” adli oyunu igeren bir konsol kurulmustur bu nedenle Galaksi oyunu
ilk jetonla galisan oyun konsolu olma 6zelligi tasimaktadir. Bu 6zelliginin yaninda
DEC PDP-11/20 bilgisayarinda c¢alisan ve vektor grafikler gosterebilen ilk
oyunlardandir. Bu gelismenin ardindan 1971°de Nolan Bushnell ve Ted
Dabney, Spacewar Oyununu da Bilgisayar Uzayi (Computer Space) adiyla isim
degisikligine giderek ayni sekilde jetonla g¢alisan bu konsola uyarlamistir. Oyunun
ogrenim egrisi yuksek oldugu i¢i yayginca oynandigi sdylenemez ancak son
kullaniciya seri olarak satilan ilk bilgisayar oyunlarindan birisidir. (Wikipedians,
2008, s.7).

Yapimcilari Bilgisayar Uzayi adli oyunlarinin lisans gelirlerinden bekledikleri kadar
gelir elde edemediklerini diginmelerinden o6tura calistiklari Nutting Associates
firmasindan ayrilarak 1972 yilinda Atari adh  firmayr kurmuslardir. Firmanin
kuruldugu sene ile ayni tarihi paylasan PONG oyunu Atari firmasinin blyuk satis
basarisi elde etmig ilk oyunu olma 6zelligi tagsimaktadir (Wikipedians, 2008, s. 7).
Atari, daha sonra birden ¢ok alternatif sunacagi 19.000 adet PONG makinesi imal
etmistir (Bkz. Gorsel. 7).

Gorsel 7. Pong adli konsolun goruntisu. https://bit.ly/2Ww3jkM



Atari firmasinin Urettigi bu konsollarin 1978 yilinda Taito adli firmanin Uzay
istilacilari (Space Invaders) adli oyunu bu konsollara yayinlamasi ile Altin ¢adina
girdigi soylenebilir, Atari firmasinin bu basarisi ardindan gelen onlarca firmanin
bilgisayar oyunu endustrisine yatirrm yapmasi igin yeterince ikna edici olmustur.
1979 yilinda Atari firmasi Astroidler (Asteroids) adli oyunu yayinlamistir. Wolf’a gére
(2008, s. 74) Takip eden yillarda goruntuleme teknolojisindeki gelismeler ile birlikte
Atari firmasi oyunlarini renkli bir bicimde gelistirmeye ve yayinlamaya baglamistir.
Bunlardan ilki 1980 yilinda yayinlanan “Pac-Man” adli oyunudur (Bkz. Gdrsel. 8).
Atari firmasinin bu basarisi dénemin her noktasinda (Barlar, restoranlar, aligveris

merkezler vb.) firmanin konsollarinin gérilmesine neden olmustur.

Gorsel 8. Pac-Man adli oyununun goruntisu. https://bit.ly/2JjKT2E

1.2.3.1. I. Oyun Konsolu Kusagi

Magnavox Odyssey Ralph H. Baer énderliginde kiguk bir takim tarafindan Sanders
Associates firmasi bunyesinde 1972 yilinda Amerika Birlesik Devletlerin de Uretilmis
ilk ev tipi oyun konsoludur (Bkz. Gorsel. 9). Bu oyun konsolunda hangi oyunlarin
oynanabilecegi secilememekteydi; ¢unkl bu konsolda oynanabilen oyun ya da
oyunlar 6nceden yuklu olarak gelmekte ve daha sonradan degistirilememektedir
(Wikipedians, 2008, s. 8). 1974 yilinda Philips firmasi Magnavox Odyssey’in
haklarini satin alarak bu konsolu Avrupa’nin oyun konsolu endustrisine yerlestirip
farkli oyunlar gelistirmigtir. Ayni zamanda bu konsol Amerika icin ayrica
gelistirimeye devam etmistir. O yillarda bu konsolun toplam satis basarisi yaklasik
2 milyon adettir (Wikipedians, 2008, s. 12).
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Gorsel 9. Magnavox Odyssey adli konsolun goruntisu. http://bit.ly/2WAssur

1.2.3.2. Universite Anagati Bilgisayarlari

Bilgisayar oyunu gelistirme siireci 1970 vyillarinda Universitelerin biinyesindeki
Anacati (Mainframe) bilgisayarlarinda baslamistir. O yillarda oyun gelistirmek ticari
bir basari beklenmeksizin deneysel bir seklinde yapildigi i¢in bu konu ile ilgili gok
fazla kayit bulunmamaktadir. Gelistirlen bu oyunlarin gelistiriciler arasinda
paylasimi igin o tarihte kullanilan iki adet paylasim yolu bulunmaktadir (Wikipedians,
2008, s .22).

Bunlardan ilki PLATO sistemidir (bkz. Goérunti 11); Bu sistemin asil amaci egitimdir
ve lllinois Universitesi biinyesinde gelistirilmistir, ancak o dénemin gelistiricileri bu
sistemi kendi aralarinda bilgi aligverigi ve gelistirilen oyunlarin sureglerini paylagsmak
icin kullanmigtir (Wolf, 2012, s. 212).

DECUS; Digital Equipment Corporation (DEC) tarafindan yapilan bilgisayarlar icin
olusturulmus kullanici grubuydu ve bu grupta DEC bilgisayarlarinda ¢alisan gesitli
programlar ve oyunlar dagitiimistir. Ayrica Hewlett Packard icinde HP2000 gibi ¢ok

saylda kayda deger oyun yazilmistir.

1971a: “Baseball” adli oyun Don Daglow tarafindan Pomona Universitesinin anagati
bilgisayarini kullanarak tasarlanmis ve geligtiriimistir. Bu oyun tekli baseball magclar
seklinde oynanabildigi gibi tim bir baseball mac¢i sezonu seklinde de

oynanabilmekteydi. Daglow ilerleyen zamanda meslektagi Eddie Dombrower ile
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calismaya devam ederek 1987 yilinda Electronic Arts firmasinin yayinciliginda Earl

Weaver: Baseball adli yeni oyununu yayinlamistir.

1971b: “Star Trek” adli oyun Mike Mayfield tarafindan M.I.T blinyesinde Sigma 7
bilgisayari kullanilarak gelistirilmistir. 1970lerin en populer oyunlarindan biri oldugu
soylenebilir. Bu oyun Star Trek dlinyasinda gegen metin tabanli bir oyundur. Takip
eden yillarda buna benzer pek ¢ok Star Trek oyunu geligtiriimis olmasina karsin

Mike Mayfield'in oyunu o dénem popdulerligini korumustur.

1972: “Hunt The Wumpus” adli oyun Gregory Yob tarafindan PDP-10 bilgisayar
kullanilarak gelistirilmigtir. Oyun Gizlen ve Ara (Hide and Seek) tlrunun ilk
orneklerindendir ve metin tabanh bir oynanis sunmaktadir. Donem benzer diger

oyunlar “Hurkle”, “Mugwump” ve “Snark™tir.

1974a: “Maze War”, NASA’nin Kaliforniya’daki Ames Arastirma Merkezinde IMLAC
PDS-1 bilgisayari kullanilarak geligtirilmistir yine ayni donem “Spasim” adli oyun da
PLATO sistemi Uzerinde gelistiriimigtir. Bu iki oyun hem glnimuzin U¢ boyutlu
birincil sahis kamerasindan oynanan oyunlarinin hem de ¢ok oyunculu oyunlarin

onculu olma niteligi tagimaktadir (Wolf, 2012, s. 376).

1974b: “Airflight” adli oyun Brad Fortner ve arkadaslari tarafindan bir ucgus
simllasyonu oyunu olarak tasarlanmis ve PLATO sitemi Uzerinde gelistirilmistir.
Oyunu oynayan oyuncular ortak bir hava sahasi paylasmaktadir ve oyunun sundugu
ucak ve savas envanterinden istedigini segerek savasmalari saglanmigtir. Oyun
dénemine gore dusuk kare yenileme sayisi ve basit grafiklerine ragmen oldukca

populer bir oyun olmustur (Wikipedians, 2008, s. 23).

1975a: “ADVENT” isimli oyun bu dénem Will Crowther tarafindan tasarlanmis ve
PDP-10 bilgisayar kullanilarak gelistiriimistir. Oyun yayinlanmadan o6nce isim
degisikligine gidilerek “Colossal Cave” olarak adlandiriimistir. Bu oyun ginumiz

metin tabanli oyunlarinin 6ncult olma niteligini tagimaktadir.

1975b: 1970 déneminin basinda bilgisayar oyunlarinda oyuncular kendi aralarinda

konugsmak icin yazilan metni kagit Uzerine c¢iktt alan teleks makinelerini
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kullanmaktaydilar. 1975 yilindan sonra bu makinelerin yerini CRT ekranlar almistir
bu baglamda gunumuzun monitorlerinin  oncult  olduklart  soylenebilir. Bu
teknolojinin sagladigi erisilebilirlik ve kolaylik ile ilk grafik tabanh diyebilecegimiz

oyunlar da geligtiriimeye basglanmistir.

1975c: “Dungeon” adli oyun bilgisayar oyunlarinin rol yapma (RPG) turandn ilk
orneklerinden biridir. Oyun bir PDP-10 bilgisayari kullanilarak Don Daglow
tarafindan tasarlanmigs ve geligtiriimigtir. Oyun bugin blyuk kitlelerce
benimsenmekte ve popdlerligini halen korumakta olan “Dungeons & Dragons”

oyununun henuz lisansi alinmamig surumuddr.

1977a: “Air” John Taylor ve Kelton Flinn tarafindan tasarlanmis ve gelistirilmistir. Bu
oyun metin tabanl bir oyundur, hava savaslarini konu almaktadir. Tasarimcilari bu
oyunu ilerleyen yillarda gelistirerek ilk grafik tabanh ve ¢oklu oyunculu oyunlardan

olan “Air Warrior” adl oyunu yayinlayacaklardir.

1977b: “Zork” Adh oyun Dave Lebling, Marc Blank, Tim Anderson ve Bruce
Daniels'in 1977 yihinda DEC PDP-10 bilgisayarini kullanarak tasarlanmis ve
geligtiriimigtir. Bu takim gelistirdikleri oyunun potansiyelini gérerek oyunu kisisel
bilgisayarlarda calisacak sekilde uyarlamaya baslamiglardir. Bu girisimin
sonucunda Infocom adli firma kurulmus ancak ilerleyen yillarda bu firma bir baska

firma olan Activision tarafindan satin alinmistir.

1980: “Rogue” adli oyun Michael Toy, Glenn Wichman ve Ken Arnold tarafindan bir
Unix bilgisayar kullanilarak tasarlanmis ve geligtiriimigtir. Oyun metin tabanh bir rol
yapma oyunudur ancak kendinden énce gelen benzer oyunlar ile olan en blyuk farki
oyuncu oyuna her basladiginda haritanin, dugmanlarin ve ¢ikan nesnelerin rastgele
uretiliyor olmasi ve buna bagli olarak tekrar oynanabilirliginin rakiplerinden ¢ok daha
fazla olmasidir. Rogue da ekibi tarafindan kisisel bilgisayarlarda kullaniimak tzere
tekrar uyarlanmistir (Wolf, 2012, s. 24).
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1.2.3.3. 1977 yili “Bilgisayar Oyunlarinin Cokuisu”

1977 de eski Ureticiler ve Pong konsolunu taklit eden bazi markalar stoklarini
bosaltabilmek adina drunlerini zarar edecekleri fiyatlardan satarak oyun sektori
marketinde tokluk yaratmiglardir, bu da 1977 bilgisayar oyunu krizi olarak
bilinmektedir. Bu dénemde blyuk zarara girmelerine ragmen Atari ve Magnavox
ayakta kalmayi basarabilmistir. Bu kriz ortami 1 yil kadar devam etmistir (Montfort
ve Bogost, 2009, s. 66).

1.2.3.4. 1. Oyun Konsolu Kusagi

Ik konsollardaki en biiylk sikinti baska bir oyunun oynanabilmesi icin yeni bir konsol
satin alinmasi gerekliligiydi. Mevcut konsollarda kesinlikle yazilim ile ilgili degisimler
yapilamamaktaydi. Diyebiliriz ki, o donemde oyun icin konsol Uretilmekteydi.
Ureticiler bariz olan bu problemi degistirmekte kararliydilar. 1976 yilinda uretilen
“VES” adli konsola kiguk kartuglar takilarak ayni konsolda farkl oyunlar oynanabilir

hale getirilmigtir. Ancak oyun programlamak hala zor bir istir.

1979 yillinda Ataride galismaktan memnun olmayan bazi programcilar tarafindan
kurulan Activision firmasi dénemin ilk Gglncu parti oyun ureticisi olmustur. Genel
olarak Uc¢ konsol ikinci kusak konsol dinyasinda liderlige oynamistir. Bu
konsollardan ilki VCS adli konsoldur. ikincisi The Intellivision adli konsoldur ve son
olarak ColecoVision adli konsol gelmektedir. Bu ¢ konsol 80’lere kadar doneminin

oyun oynatmak Uzerine en basarili 6rnekleri olmustur (Baker, 2013, s. 16).

1.2.4 1980°li Yillar Donemi

1980’lerin basinda bilgisayar oyunu endustrisi ilk blyime sancilarini oyunlarin
dagitimini yapan sirketlerin ortaya ¢gikmasiyla yasamaya baslamistir. Bu firmalardan
en onemlisi Electronic Arts’tir. 1980’li yillarin basinda tretilen oyunlar, 6nceki donem
oyunlarin birer kopyasi niteligini tagsimaktaydi. 1980’lerin ilerleyen donemlerinde
dagitim ucretlerinin dusmesi ile birlikte kisisel bilgisayarlar igin yapilan oyunlarin

kalitesinde 6nemli bir artis yasanmistir.
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1.2.4.1. Oyun Bilgisayarlari

1970 yilinda Apple Il ve Comodor PET’in basarisi ile birlikte 1980’lerin baslarinda
Uretilen bilgisayarlarin oncekilere gore daha farkli ve daha az maliyetli oldugu igin
daha ulasilabilir olduklari sdylenebilir. Bu bilgisayarlardan bazilarina 6érnek vermek
gerekir ise su sekilde siralanabilir. Amstrad CPC, MSX serisi, Acorn Electron, BBC
Micro, Atari 8-bir ailesi, X68000 ve Sharp X1, NEC PC-8000, PC-6001, PC98 ve
PC88, Comodore VIC-20 ve 64, Sinclair ZX80, ZX81 ve ZX Spectrum. Bu rakiplerin
satig yapmak igin olusturduklari reklamlar sayesinde kullanicilarin oyun bilgisayari
ve ev bilgisayari hakkindaki bilgileri ve algilari dedismis ve gelismistir (Reilly, 2003,
S. 13).

1984 yilinda oyun ve ev bilgisayarlari oyun oynama kavramini konsollardan alarak
kendi bunyesine katmistir. Bunun en buyuk sebebi, oyun bilgisayarlarinin konsollara
goére daha basit ve sade bir tasarima sahip olup kontrol anlaminda son kullaniciya
daha rahat ve rafine bir deneyim yasatmasidir. Ayrica, bir oyun bilgisayarinda oyun

oynamak en az bir konsolda oynamak kadar kolaydir.

1.2.4.2. 1ll. Oyun Konsolu Kusagi

NES (Nintendo Entertainment System) 1983 yilinda Nintendo firmasi tarafindan
uretilmistir. Bu konsol giinimiizde halen oyun konsolu koleksiyonculari tarafindan
benimsenmektedir. Nintendo bu sayede oyun konsolu endistrisine tclincu kusak
konsollari kazandirmistir. Ayni yil bir diger Unlu firma SEGA da kendi oyun konsolu
olan Sega-Master’t yayinlamistir. Her iki konsolda déneminin son teknoloji oyun
donanimlarini barindirmaktadir. Bu Ozelliklerden bazilari 8-bit grafikler ve c¢ok

kanalli ses surtucusudur (Baker, 2013, s. 42).

1.2.4.3. IV. Oyun Konsolu Kusagi

1988 yilinda yayinlanan dérdincu kusak oyun konsollari Nintendo’nun SNES oyun
konsolu ve SEGA’nin Mega Drive oyun konsoludur (Bkz. Gérsel. 10). Bir 6nceki
kusaktan en buyuk farklari 8 bit goérlntileme teknolojisi yerini 16bit gorintlileme

teknolojisine birakmig olmasidir. Dorduncu kusak konsollarda oyunlarin oynanis
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sekli onceki kusak konsollara gore de daha gelismis 6zellikler barindirmaktadir
(Baker, 2013, s. 58).

Gorsel 10. Sega Mega Drive” adli konsolun goéruntisa. https://bit.ly/2DLylZ1

1.2.5 1990°h Yillar D6nemi

1990’ yillar oyun sektoru icin yeniligin 6n planda oldugu bir dénemdir. Bu 10 yil
boyunca oyunlar yavas yavas 2B’lu cizim gorsellikten 3B’lu gorsellige dogru
yonelmektedir. Bununla birlikte bazi oyun turleri kendilerini diger turlerden
soyutlayarak popdulerlik anlaminda ciddi gelismeler kaydetmistir; 1990’larin en
poptler oyun turleri, birinci sahis agisindan oynanan aksiyon oyunlari (FPS), gercek
zamanl strateji oyunlari (RTS) ve devasa coklu oyunculu (MMO) oyunlardir. Yine
onemli gelismelerden biri olan Gameboy’'un piyasaya surulmesi ile birlikte el
konsollarinin gelisiminde ve populerliginde énemli bir ddonim noktasina gelinmistir.
Oyun sektorindeki en onemli adimlardan biri olan dagitimci sirketler aginin
guglenmesi, gelismesi ve bu sayede daha yuksek butceli oyunlarin éninin
aciimasidir. Bu geligsmeler 1s1ginda buylyen oyun sektorine kayitsiz kalmayan
muzik ve film sektori de oyunlara katki saglamaya baslamistir. Bu gelismelerin
olumsuz bir geri donlusu olan Arcade oyunlarin popdulerligini yitirmesinin nedenleri
de ev konsollarinin ve bilgisayarlarinin gogalmasi ve sektorun liderligini almasina
baglanabilir. Bu yillarda oyun sektori olgunlasarak eglence sektorinun ana

formlarindan biri haline gelmigtir.
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1.2.5.1. V. Oyun Konsolu Kusagi

1993 yilinda yayinlanan besinci kusak konsollarin yine bir dnceki nesle gore en
belirgin 6zelligi oyun grafiklerindeki gercekgilik oraninin yeni gelisen G¢ boyutlu
goruntileme teknolojileri ile artmis olmasidir. Bu dénemde Atari firmasinin oyun
konsolu olan Atari Jaguar yanls pazarlama tekniklerinden dolayl oyun konsolu
uretiminden gekilmigtir. Bir onceki kugsagin liderleri olan Nintendo ve SEGA’nin oyun
konsollari, basarilarini devam ettirmis ancak Nintendo’nun uretim destekg¢isi olan
Sony firmasi ile anlagsmazliga dismesi sonucunda Sony portféyline oyun konsolunu
da katarak bu sektore adim atmistir. Bu oyun konsolu tarihi icin 6nemli bir durumdur
¢unkd ginumuzian en blayuk G¢ konsol devinden belki de en buyugu Sony’dir. Bu
kusagin en onemli dzelligi ise Sony Playstation ile birlikte oyun konsollari artik
sadece oyun oynatmak ile kalmayip film ve muzik izleyip, dinleyebilme olanagi da
sunmasi ile birlikte depolama teknolojisi agisindan ilk kez “CD” kullanimini
desteklemesidir. Bu ozellikleri ile birlikte oyun konsollari birer ¢oklu medya

oynaticisina donusmuslerdir (Baker, 2013, s. 82).

Gorsel 11. Playstation adl konsolun goriintisi. https://bit.ly/LqgWQBJ

1.2.6. 2000’li Yillar D6nemi

2000 yih hem PC hem de konsol sektéri icin yeniliklerle dolu bir yil olmustur. Ayrica
bu, el konsollari icin de 6nemli bir donemdir. 2000 yilinin en dnemli gelismelerinden
biri Modifikasyonlardir (MOD). Modlar kullanicilar tarafindan gelistirilen, gelistirildigi
oyuna yeni 6zellikler katan ufak programciklardir. Bugline kadar yapilmis en basarili

ve taninmis Mod Half-Life oyununa yapilan Counter Strike oyunudur (Bkz. Gorsel.
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12). Bu Mod ginuimuzde artik bir Mod degildir; o kadar basarili olmustur ki, bash
basina bir oyun olarak yeniden gelistiriimistir ve glinimuzin o6nde gelen e-
sporlarindandir (Gerardi, 2005, s. 29).

Gorsel 12. “Counter Strike” adli oyunun kapak gorintusu. http://bit.ly/2GnIMZg

Bir diger 6nemli gelisme ise bu yillarda konsol oyunlarinin Cin’de yasaklanmasi ve
buna bagdli olarak karaborsanin ve korsan sektorin olusmasidir. Boylelikle Cin oyun

sektdrt yatinmlarini bilgisayarlar ve MMO oyun turl Gzerine yapmistir.
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1.2.6.1 VI. Oyun Konsolu Kusagi

1998 yilinda Sega firmasi Sony karsisinda kaybettigi Pazar payini geri alabilmek
adina donemi i¢in onemli olan Sega Dreamcast adli oyun konsolunu yayinlamistir.
Bu konsolun en onemli 6zelligi yerlegik online 6zellikleri ve bu online 6zelliklerin
kullanigh bir arayltz ile sunmasidir. Bu hamlesi ile 6. kusak konsollari doguran Sega,
Sony’nin cevabi olan Playstation 2 (Bkz. Gdrsel. 13) ile oyun konsollari pazarindan
cekilmistir. Playstion 2 o tarihe kadar gelmis ge¢gmis en ¢ok satis rakamina ulasmis
konsol olma oOzelligini tagimaktadir. 6. kusak konsollara dahil olan diger konsollar
Microsoft firmasinin Xbox konsolu ve Nintendo firmasinin Gamecube konsoludur.
Onemli teknik dzellik degisikligi olarak “CD” tiirii depolamadan “DVD” tiuriine gegis
yapilmistir. Depolama alaninin artmasi ile birlikte oyunlarin detay seviyesi ve icerigi
de dogru orantili olarak artmigtir. Yine bu kusak ile birlikte konsollarin online

Ozellikleri bir standart haline gelmistir (Wikipedians, 2008, s. 491).

Gorsel 13. Sony Playstation 2 adli konsolun gérintiusu. https://bit.ly/2H39RR0
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1.2.6.2. VII. Oyun Konsolu Kusagi

2005 yilinda yayinlanan yedinci kugak konsollara Microsoft firmasinin Xbox 360 adli
konsolu onculik etmektedir. Uzun sure alternatifsiz olugsunu surduren Microsoft geg
gelen Sony’nin Playstation 3 U ve Nintendo firmasinin Wii konsolu (Bkz. Goérsel.14)
ile birlikte yedinci kusagi olusturmaktadirlar. Bu kusagin éne c¢ikan oOzellikleri
kablosuz kontrolorleri, hareket algilayici sensdrleri ve playstation 3 Un “DVD”
formatini birakarak “Blu-Ray” depolama teknolojisine gegmesidir (Wikipedians,
2008, s. 609).

Gorsel 14. Nintendo Wii adli konsolun goruntisu. https://bit.ly/2vEVEVf

1.2.7. 2010’lu Yillar Donemi

2010 yihnin genel odagi bir 6nceki konsollarin yerini bir sonraki kusagin ne zaman
alacag! cercevesinde donmustur. Konsollar ginUmuzde geleneksel olarak 5 yillik
hayat bicilerek tasarlanmakta ve satiimaktadir. Bu sebepten 6tlurt yapimci firmalar
5 yillik sUrecte arastirma-gelistirme ve uretime harcadiklari butgeyi tekrar toplayarak

bir sonraki kusagi gelistirir, Uretirler.
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1.2.7.1. VIII. Oyun Konsolu Kusagi

2011 yilinda sekizinci kusak konsollara Nintendo firmasinin Nintendo 3DS adli el
konsolu onculuk etmektedir, kisa sure sonra Sony firmasi buna Playstation Vita ile
cevap vermistir. Bu kusagin devaminda iki firma da asil konsollari olan Nintendo Wii
U ve Playstation 4’0 yayinlamistir (Bkz. Gorsel. 15). Microsoft firmasi ise sekizinci
nesle Xbox one ile en son katilan firmadir. Bu kusak kendinden 6nce ki diger
konsollar kadar devrimsel degisiklikler ya da Onemli teknolojik gelisimler

barindirmamaktadir (Gamespot.com).

Gorsel 15. Playstation 4 adli konsolun gorintusu. https://bit.ly/2DScZ1p

1.3. Bilgisayar Oyunu Turleri

Bilgisayar oyunlarinin altin ¢gagi olarak nitelendirebilecegimiz 1980’ler ddneminin ilk
on yilinda sektérde dnemli teknik gelismeler ve siniflandirmalar konusunda adimlar
atilmigtir. Bu gelistirmeler arasinda belki de en dnemlisi oyunlarin turlerine gore
siniflandiriimasi olmustur.

Wolf'a goére (2008, s. 259) bilgisayar oyunlarinin tirlerine goére siniflandiriimasi
edebi eserlere ya da filmlere gére daha zordur. Bu zorlugun sebebi oyuncularin
oyunlar ile direk ve aktif etkilesiminden (hem fiziksel hem zihinsel anlamda)
kaynaklanmaktadir. Oyuncularin siniflandirma ile ilgili katilimlari ve gorusleri o

kadar etkilidir ki genellikle bir oyunun turine oyunculari karar verir.
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1.3.1. Aksiyon-Macera Oyunlan (Action-Adventure Games)

Adindan da anlagilacagi gibi aksiyon ve macera turlerinin birlesiminden turetilen bu
tur oyunlarda 6nem verilen noktalar; kesfetme, bilmece ¢6zme ve bunlari yaparken
aksiyon dgelerinin 6nde olmasidir. Baska bir tir olan rol yapma oyunlarindan alinan
basit bir karakter yaratim ve gelisim sistemi ve oyunun kendine ait para birimi ile
yapllabilecek gesitli kazanimlar da bu tirin mekanikleri arasindadir. Bu tirin seviye
tasarimlari mimkun oldugunca agik uglu olacak sekilde tasarlanmaktadir. Boylece,
ilerleyen yillarda, Sandbox dedigimiz acik uglu oyun tarzinin da temelini atmis
olacak oyun tartdur. Siniflandirmanin yapildidi zamanlar igin tlrinin en dnemli
temsilcisi The Legend of Zelda’'dir (1986), (Bkz. Gorsel. 16), (Wikipedians, 2008, s.
29).

Gorsel 16. The Legend of Zelda adli oyunun oyun ici goruntisu. http://bit.ly/2Z5B1P0
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1.3.2. Aksiyon-Rol Yapma Oyunlari (Action-RPG Games)

Bu tarin 6nem verdigi oyun mekanikleri arasinda en dnemlisi karakter yaratimi,
gelisimidir. Bu tarz oyunlarin genel oyun mekanigi soyledir: Yaratilan karakter
canlandirilarak bir seri gorevler dizisi boyunca tecribe puanlari elde edilir ve bu
puanlar karakterin gelisimi icin istenilen yénde harcanabilir. Bunun yaninda bu
turdeki oyunlarin genis bir oyun alani, dinyasi bulunmaktadir. Bu diinyalar dnemli
Onemsiz birgok karakter ile doldurularak oyuncunun gergekgi bir dinyadaymis gibi
hissetmesi amaclanmaktadir. Yine bu turde de aksiyon 6geleri yogun bir sekilde
kullaniimaktadir. Zamanina gore tirinin en énemli temsilcilerinden biri Dragon
Slayer II’dir (1985), (Bkz Gorsel.17), (Wolf, 2008, s. 271).

Gorsel 17. Dragon Slayer Il adli oyunun oyun i¢i goruntusi. http://bit.ly/30SYZhf
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1.3.3. Macera Oyunlarn (Adventure games)

Bu tiir, agir metinsel yapisi ile dne gikmaktadir. ik temsilcilerinin gogunda gérsellige
dair arayuzden baska hi¢cbir sey yoktur. Saf olarak metinden olusan ve metinsel
komutlar ile oynanan oyunlardir. Bu sebepten 6turt hikayenin basarili ve surtkleyici
olmasi énemlidir. ilerleyen zamanlarda bu tiriin kamera acisi izometrik kamera
acisi olarak belirlenmig, boOylece metinsel tabaninin yani sira tire gorsellik
kazandirilmigtir. Guncel yillara yaklagildiginda 3 boyutlu tasarimlar ve birinci sahis
kamera acisi da dahil olmak Uzere bircok kamera agisinda ornekleri mevcuttur.
Yillar icerisinde degismeyen ozellikleri ise kesfetme, bulmaca ¢dézme ve hikaye
orgusu acisindan ¢ok gugli oyunlar olmalaridir. Zamaninin dnemli temsilcilerinden
biri King’s Quest'tir (1984), (Bkz. Gorsel.18), (Wolf, 2008, s. 262).

Score:ld of 158 Sound:on

Gorsel 18. King’s Quest adli oyunun oyun i¢i goruntisd. http://bit.ly/2SrMeHp
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1.3.4. Kesme-Pargalama Oyunlari (Hack and Slash Games)

Bu taran en 6nemli 6zelligi kullaniciya hizh ve siddet igerikli bir oynayis sunmasidir.
Seviyeler arasinda bol kanl savaslar surdirmek mumkuandar, nispeten hizli bir
oynanigi vardir ve reflekslere dayalidir. Genellikle ya kullanicinin kendi karakterini
yaratmasi beklenir ya da énceden hazirlanmis karakterlerden birini secerek oyuna
baglanmaktadir. Onemli 6zelliklerinden bir digeri de iki veya daha fazla kisiyle
oynamaya uygun yapida duretilmeleridir. Bu Ozellikte turedigi yildan bu yana
popdulerligini korumasi adina buyuk bir avantajdir. Zamanina goére tlrinin en 6nemli
temsilcisi Golden Axe’dir (1988), (Bkz. Gorsel.19), (Wikipedians, 2008, s. 58).

Gorsel 19. Golden Axe adl oyunun oyun i¢i gérintisu. https://bit.ly/2J2FFcs
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1.3.5. Platform Oyunlari (Side Scrolling Games)

Bu tur genellikle yandan gorunds agisindan oynanmaktadir. Oyun mekanikleri;
uretilen seviyelerdeki engellere takilmadan, dasmanlar tarafindan 6lduridimeden
belirtilen noktaya belli bir zaman igerisinde ya da belli bir zaman olmaksizin 6lmeden
ulasmak Uzerine kuruludur. Hizli bir oynanis tarzi vardir ve yine refleksler tzerine
kurulmustur. Bu tir de genellikle birden ¢ok kullaniciya izin vermektedir. Bu tarun
en oOnemli temsilcisi kuskusuz Mario (1983) oyunudur (Bkz. Gorsel. 20).
Gunumuzde hala yeni versiyonlari gikartilarak yasatilan bu marka guncelligini
korumaktadir (Wolf, 2003, s. 159).
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Gorsel 20. Mario adli oyunun oyun ici goruntisu. https://bit.ly/2H6aXwY
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1.3.6. Yarig Oyunlan (Racing Games)

Bu tarin amaci kullaniciya konseptine gore kullandigi araci simuile etmesini
saglamaktir. Genellikle 3. sahistan ya da kokpitten yani 1. sahistan oynanirlar. Tare
ait oyunlarin genelinde genis bir arag yelpazesi yer almaktadir. Kullanici birden ¢ok
araci kullanabilir. Bu tir de yine hiza ve reflekslere baglidir. Hemen hemen hepsi
birden ¢ok oyuncuya destek verecek sekilde uretilirler. Doneminin en 6nemli
temsilcisi Turbo (1981) oyunudur (Bkz. Gorsel. 21), (Wolf, 2008, s.271).
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Gorsel 21. Turbo adli oyunun oyun i¢i goruntisu. https://bit.ly/2ZXNKnT
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1.3.7. Gergcek Zamanh Strateji Oyunlari (RTS Games)

Bu turun kilit noktasi birden ¢ok unsur kullanarak strateji geligtirmektir. Genellikle
gercek savas taktikleri dusunudlerek uyarlanmig mekaniklere sahiptirler. Birgogu
gercekgiligi 6n planda tutarken bazilari da fantastik 6gelere sahip olabilmektedir. Bu
tr de birden ¢ok kullaniciya uygun sekilde tasarlanarak Uretilmislerdir. Zamaninin
en 6nemli temsilcisi Dune I1I'dir (1988), (Bkz. Gorsel. 22), (Wikipedians, 2008, s. 69).

Gorsel 22. Dune Il adli oyunun oyun i¢i goruntisi. https://bit.ly/2LgFgdg
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1.3.8. Gizlilik Oyunlar (Stealth Games)

Bu tarin en buyuk o6zelligi bircok aksiyon-macera turi oyununun aksine, ayni
mekanikleri kullanip gizliligi 6n plana ¢ikarmasi, deger vermesidir. Oyuncunun
bolumleri, kimseye gorinmeden adeta bir ajan, bir hirsiz gibi davranarak
tamamlamasi beklenmektedir. En dnemli temsilcisi, serisi ginimizde de devam
eden Metal Gear'dir (1987), (Bkz. Gorsel. 23), (Wikipedians, 2008, s. 36).

Gorsel 23. Metal Gear adli oyunun oyun i¢i gérintisi. http://bit.ly/30Qre02
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1.3.9. Korku-Hayatta Kalma Oyunlar (Horror-Survival Games)

Macera turinid esas alan bu tar oyunlar konseptlerini korku temali olarak
belirlemislerdir. Bu sebepten oturu, genel olarak karanlik ve Urkutticu tasarimlar
olan yapimlardir. Baglica amacin hayatta kalma oldugu bu oyunlarda hikaye 6rgust
ve akisi da bir o kadar énemlidir. Zamaninin en énemli temsilcilerinden biri ve tirin
yaraticisi olan Resident Evil serisidir. Bu seri de gunimizde halen devam
etmektedir (1996), (Bkz. Gorsel. 24), (Wikipedians, 2008, s. 31).

Gorsel 24. Resident Evil adli oyunun oyun i¢i gérintisa. http://bit.ly/2Y bwmtwW
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1.3.10. Birincil Sahistan Oynanan Oyunlari (FPS Games)

Birinci sahis acgisindan oynanan oyunlar bunyelerinde birden ¢ok taru
barindirabilirler ama genellikle aksiyon temalidirlar. Bu turin en onemli 6zelligi
oyuncuyu olabildigince sahnelerin igine sokabilmek, deneyimi mimkun oldugunca
yogun yasamasini saglamaktir. Zamaninin en énemli temsilcilerinden biri Doom’dur
(1993), (Bkz. Gorsel. 25), (Wikipedians, 2008, s. 60).

Gorsel 25. Doom adli oyunun oyun i¢i gorintisd. http://bit.ly/2XTImGO
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1.3.11. Dévis Oyunlarn (Fight Games)

Bu tlr oyunlarda birebir dovus ele alinmaktadir. Tema olarak agirlikli savas sanatlari
kullaniimaktadir. Genellikle birden ¢cok karakter vardir ve her biri baska bir savas
sanatini temsilen Uretilmistir. Tek kisilik oynanabildigi gibi birden ¢ok kisiyle de
oynanabilmektedir. Zamaninin en dnemli temsilcisi ve tirin bulucusu Street Fighter
oyunudur (1987), (Bkz. Gorsel. 26), (wikipedians, 2008 s. 28).

TIMEZG55 » -,

Gorsel 26. Street Fighter adli oyunun oyun i¢i goruntisu. http://bit.ly/2Mdz9Av
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1.4. Basglica Bilgisayar Oyunu Gelistiren Firmalar

1.4.1. Electronic Arts

Electronic Arts dinyada dordinct en buyldk bilgisayar oyunu gelistiren ve
yayinlayan sirket olmakla birlikte, Bati dinyasinin da bir numarasi konumundadir.
Electronic Arts, iginde bulundugu bilgisayar oyunu sektorinde 20 yildir hizmet
vermektedir. Dunya genelinde blyuk basarilara imza atmis bir sirket olmasina
karsin gelistirdigi oyunlarla ve sektdrdeki tutumu ile sik sik tartisma konusu olan bir
sirkettir (ea.com). Electronic Arts'in sektorde adini sikga duyurdugu U¢ oyun

asagidakilerdir:

Gorsel 27. Wing Commander adli oyunun oyun i¢i goruntisi. http://bit.ly/2Ymy5Aq

Wing Commander: Bu, uzay simulasyonu konulu bilgisayar oyunu serisi kullaniciya
birden ¢ok farkli uzay gemisinin kontrolinu vererek tamamlattigi gorevlerden olusan
bir oyundur. Her oyununda genis bir uzay gemisi yelpazesi sunan bu oyunda her bir
geminin roli ve yetenekleri birbirinden farklidir. Mesela bir goérevde bombardiman
gemisi ile oynarken (yavas ama gucludur) bir digerinde savas gemisi (hizh ama

daha gugsuzdur) ile oynamak mumkutnduar (Bkz. Gorsel. 27), (ign.com).
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SimCity: Bu sehir kurma ve ydnetme simulasyonu serisi daha sonra oyun
sektorindeki ana akimlardan biri olan Sims oyununun dogmasini saglamistir.
Bircok kisi SimCity yerine Sims’i bilir. Sims oyununda oyuncu, kendi yarattigi
vatandasla ilgilenirken SimCity’de gorev vatandasin icinde bulundugu sehri kurup

idame ettirmektir (Bkz. Gorsel. 28), (Gamespot.com).

Gorsel 28. SimCity adli oyunun oyun i¢i goruntusu. http://bit.ly/2Y6TGZx
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Need for Speed: Bu bilgisayar oyunu dinyadaki en basarili yaris oyunu serisi
olmasi ile Unludar. Baglarda sadece belli bir zaman araliginda ve sabit bir pistte
baglangictan bitise gidilen siradan bir yaris oyunuyken simdilerde ¢ok buyuk bir
sehri ve igindeki karakterlerin deneyimlenebildigi bir sehir yarigi oyunu haline

gelmistir (Bkz. Gorsel. 29), (Gametrailers.com).
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Gorsel 29. Need For Speed adli oyunun oyun i¢i goruntusu. http://bit.ly/2StoRgn

35



1.4.2. Konami

Konami Japon menseli bir bilgisayar oyunu gelistirici firmadir ve dunya bilgisayar
oyunu sektorinde ikinci siraya oturmaktadir. Konami’nin bilgisayar oyunlari pek ¢ok
farkh oyuncu kitlelerine farkh sunumlarda bulunmaktadir; gizlilik aksiyon tiriinden
Metal Gear serisinden platform tiriinden olan Froggera kadar genis bir oyun
portfoylne sahiptir (Konami.com). Konami’'nin dunya ¢apinda Un salmis Ug¢ oyunu

sunlardir:

Metal Gear: Bu, tarihi boyunca kendini birgcok kez tekrarlamis bir seridir. 1987
yilinda Nintendo Entertainment System igin algakgonullt bir gizlilik oyunu olarak
sektore adimini atmigtir. Genellikle “Solid Snake” karakterinin kontrol edildigi bu
gizlilik oyunu, disman tesislerine sizarak 6nemli bilgilerin kagirlldidi bir ajan

oyunudur (Bkz. Gdorsel. 30), (Gamespot.com).
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Gorsel 30. Metal Gear adli oyununun oyun i¢i géruntisu. http://bit.ly/2Y5WWEK
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Castlevania: Bu seri de hayatina pek c¢ok farkli konsolda devam etmis ve
gunumuze kadar gelen 6nemli bir bilgisayar oyunudur. Baslarda yandan gorinuslu
bir platform oyunu olarak baglayan Castlevania, ilerleyen yillarda geligsen teknoloji
ile birlikte 3 boyutlu dinyaya adimini atmig ve énemli bir aksiyon-rol yapma oyunu

serisine dontismustlr (Bkz. Gérsel. 31), (Gamespot.com).

Gorsel 31. Castlevania adli oyunun oyun i¢i goruntisu. http://bit.ly/2GpiGVX
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Silent Hill: Bu korku-hayatta kalma serisi o kadar basarili olmustur ki, sinema
sektorinln bile ilgisini uyandirmasi sonucunda filmi ¢ekilmistir. Bircok korku-hayatta
kalma serisinde oldugu gibi seviyeler arasinda dusunmeksizin, kesip bicmek yerine,
toplanan nesneleri dikkatli kullanmak ve bulmacalari ¢ozmek Uzerine dayali bir

sistemi vardir (Bkz. Gorsel. 32), (ign.com).

Gorsel 32. Silent Hill adli oyunun oyun i¢i gorintisd. http://bit.ly/2StWC1i
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1.4.3. Ubisoft

Ubisoft Entertainment, ya da kisaca Ubisoft dlinyadaki besinci en buyuk oyun
geligtirici ve dagitici firmadir. Fransiz menseli bu firmanin tarihi boyunca kabarik bir
oyun listesi bulunmaktadir. Kisa zaman igerisinde oyun sektoriinin fenomen
oyunlarindan biri olan Might and Magic serisinin de haklarini satin alarak bu listeyi
genigletmiglerdir. (Ubi.com) Ubisoft firmasinin dunya genelinde en Unlu Ug¢ oyunu

sunlardir:

Rayman: Bu seri belki de Ubisoft firmasinin 6zini en iyi sekilde yansitan bir
platform oyunudur. Seri, yillar igerisinde gok kez evrilmistir. iki boyutlu bir platform
oyunundan U¢ boyutlu bir platform oyununa doénusen Rayman daha sonralari
Nintendo Wii igin yapilan bir dizi kiigik oyun haline gelmistir. Birgok kisi bu oyunu
elestirse de oyun sektort tarihine adini kazimis bir seridir (Bkz. Gorsel. 33),

(ign.com).

Gorsel 33. Rayman adli oyunun oyun i¢i géruntisi. http://bit.ly/2XTX1Jz
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Tom Clancy: Bu uzun soluklu bilgisayar oyunu zaman icerisinde birka¢ ana seriye
bélinmustlr. Bunlar arasinda belki de en akilda kalici olani Splinter Cell serisidir.
Bu oyun gercekgi bir gizlilik sistemi olan aksiyon tabanl bir oyunudur. Oyundaki ana
karakterin genis bir silah ve ekipman yelpazesi olsa da esas olan gizliliktir (Bkz.
Gorsel. 34), (gametrailers.com).

AT oy N ¥ ik

Gorsel 34. Splinter Cell adli oyunun oyun i¢i gérantiisd. http://bit.ly/2JUeVc9
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Assassin's Creed: Digerlerine gbre ¢ok yeni bir oyun olmasina karsin kisa
zamanda kendine ¢ok genis bir hayran kitlesi yaratmistir. Oyun mekanigi olarak

aksiyon temelinde olsa da bir miktar gizlilik temasi da icermektedir (Bkz. Gorsel. 35),
(gamespot.com).

Gorsel 35. Assassin’s Creed: Black Flag adli oyunun oyun i¢i gorintusu. http://bit.ly/2GpiW7n
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2. BOLUM: BILGISAYAR OYUNLARINDA KONSEPT TASARIMI

2.1. Bilgisayar Oyunlarinin Geligsim Surecinde Konsept Tasarimi

Her bilgisayar oyunu bir fikir ile baslamaktadir. Ancak fikirlerin ¢alisan, egdlenceli ve
yaratici bir oyuna donusebilmesi i¢in Oncelikle anlagilmasi dolayisiyla da
gorsellestiriimesi gerekmektedir. Konsept tasarimi bu noktada fikirlerin anlagiimasi
ve gelismesi icin kullaniimaktadir. Altag’a gore (2003, s. 1) ise bu asamada uretilen
gorseller sanatginin zihninde beliren kavramlarin diga vurusudur, denemeler ile
kavram daha net ve anlasilabilir bir hale gelmektedir. Bu sebeple tasarimi

kavramdan ayri tutmak yanls bir disuncedir.

Tasarim 6zinde her bilingli etkinlik igin ansal bir dnkosuldur. Bilingli bir etkinligin
gerceklestiriimesi icin tasarim gereklidir. Bilissel nitelikli oldudu icin de bilisin her
tarli olanagdini kullanir. Tasarima olanak saglayan duyarlik bigimleri (imgelem),
anlagin kategorileri (kavram) ve us yetisi tasarim gelistikge diizenleyici nitelikten,
es deyisle, kosulsuz varolma gerektiren nitelikten kurucu nitelige (kosullu ve sinirli)
dénusmeye baslar. Tasarimda kavramlarin varligi basitten karmasiga giden
iliskilerden cikartilan kurallarin uygulamasina bagimlidir. Bu tur islemin olaylari ve
verileri dizenleme yatkinhigi vardir (Turan ve Altas, 2003, s. 1).

Bates’e gore (2004, s. 173) konsept sanatgisi oyunun goérsel dilinin Gretim sirecinde
Oyun tasarimcisi ile yakindan galismal ve iletisim halinde olmalidir, karakterler ve
uzam tasarimlari Uzerine ¢oklu eskiz g¢alismalari yapilmali bdylece tasarimcisinin
vizyonunun hayata gecirilmesi saglanmalidir. Crawford’a gére (1984, s. 5) ise oyun
tasarimcilarinin fikirlerini paylasmak icin belli bagl bir yénetimi yoktur, bu nedenle
oyunun tasarim surecinde genellikle anlamsal tartismalar olmaktadir. Bu gibi
tartismalarin ve anlagsmazliklarin dntine gegebilmek adina konsept sanatgilardan
faydalaniimalidir. Bu surecte yapilacak galismalar oyunun incili (Game’s Bible)
icerisin de yer alacak ve ilerleyen sireclerde oyunun sanat ekibini yonlendirerek
tutarli  bir gorsel dil olusturulmasini saglayacaktir. Konsept tasariminin
kullaniimadidi ya da dogru sekilde uygulanmadigi durumlarda oyun gelistiricisi ekip
yolunu bulamayabilir ya da anlasmazliklardan o6turi zaman kaybedilebilir. Bu
sebeple oyun gelistiricisi ekibin her karar asamasinda fikirlerini konsept tasarimlar
uzerinden degerlendirmesi gerekmektedir. Ozellkle oyun tasariminin ilk
asamalarinda yani konseptin belirlenmesi gereken asama ¢ok dnemlidir ¢unki bu
asamada alinacak yanlis kararlar projeyi ilerleyen sureglerde geri donulemez veya

dizeltilemez bir noktaya surUkleyebilmektedir. Bu asamada iletisimin dogru ve
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gucli olmasi gerekmektedir, konsept sanatgilari belirlenen fikirler Gzerine cizimler
yaparak projeyi yapan takim ile paylasmaktadir. luppa’ya gore (2012, s. 18) karar
verilmig konsept tasarimlarindan bir tasarim dokiimantasyonu olusturulmali ve tim
fikirler bu dosyada toplanmalidir. Bu sayede gercgeklestirilebilecek ve
geligtirilebilecek  dogru tasarim  kararlarinin  Uzerine  yogdunlasabilirken
gerceklestirilemeyecek tasarim kararlarindan uzaklasilabilmektedir. Bu karar
surecinin en onemli yani projenin butcesine uygunluk gosteren kisimlara

odaklanilabilmesi ve zaman kaybinin dnune gecilmesidir.

2.1.1 Konsept Tasariminin Tarihsel Geligimi

Leonardo Da Vinci tarihsel agidan bakildiginda ilk konsept tasarimci oldugu
dusunulebilir. Ressamliginin yani sira anatomi, optik ve mekanik alanlarda yaptigi
bilimsel caligmalar ile bilinen Da Vinci ayni zamanda birden ¢ok kitap yazmistir
bunlardan biri “Makine Elemanlarinin Desen Kitabi” (Book Of Patterns Of Machine
Elements), (Bkz. Gorsel. 36) adh kitaptir. Bu kitabinda Da Vinci'nin pratik objeler,
makineler ve aparatlar Uzerine vyaptigi konsept tasarimlari bulunmaktadir.
Tasarimlari her ne kadar teknik odakli olsa da buna ragmen tasarim anlayisini

kararli bir sekilde etkiledigi gdzlemlenmektedir (Burdek, 2005, s. 13).

Gorsel 36. Leonardo Da Vincinin icat eskizlerinden bir gorinti. http://bit.ly/2JdwlCK
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16. YY ’da ressam, mimar ve yazar olan Giorgio Vasari yazilarinda sanat eserlerinin
ozerkligini ilk savunanlardan birisidir. Sanatin bir tasarim olarak varligini strdtirdtgu
prensibini belirlemistir. Tasarim kelimesine o tarihte “Disegno” denilmektedir.
Kelimenin dogrudan cgevirisi igin “cizim” ya da “eskiz” de denilebilir. 16. YY ‘da
tasarim (disegno) kelimesi sanatsal disunce anlaminda kullaniimaktadir. Birdek’e
gore (2005 s.13), o tarihte bile olgunlasmakta olan bir tasarim (disegno interno) ile
tamamlanmis bir tasarim (disegno esterno) arasinda ki fark terimsel olarak
belirgindir. Vasari yazilarinda eskizin yani tasarimin (designo); U¢ ana sanat dalinin

(resim, heykel ve mimari) atasi oldugunu savunmustur.

Tasarim (designare) kelimesinin kdkeni Latincedir. Anlami karar vermek demektir.
Bire bir gevirisi yuksekten géstermektir. Tasarim kesin olani betimlemek igin surekli
evrilmektedir. Bu nedenle tasarim (designatio) genelde soyut bir anlayis olarak her
seyden Once temsil yoluyla belirleyicidir. Tasarim bilimi; belirleme bilimine karsilik
gelir Burdek, 2005, s.13).

Oxford So6zligu 'ne gore “konsept tasarim” kelimesi tarihte ilk kez 1588 yilinda
kullaniimigtir. http://bit.ly/2vLQ8Ag

SozIluk anlami:

o Bir kisi tarafindan hayata gegmek Uzere yapilan plan ya da duzen.

o Bir sanat eseri i¢in yapilan ilk eskiz ¢alismasi.

o Henuz bitirilimemis (tamamlanmamis) bir uygulamali sanat icin yapilan
calisma.

Konsept tasariminin kullanimi sadece bilgisayar oyunlari ile sinirli olmayip gorsellik
iceren her alanda kullaniimaktadir. Bu alanlara kisaca 6rnek vermek gerekirse
sunlari siralayabiliriz.

o Bilgisayar Oyunlari

o Animasyon
o Otomotiv

o Mimari

o Reklam

o Sinema
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Animasyon alaninda ki ilk kullanim érneklerinden biri olarak Disney’in Unla ¢izgi
animasyonlarindan Pamuk Prenses ve Pinokyo'nun konsept c¢alismalari
gosterilebilir (Bkz. Gorsel. 37 ve 38).

Gorsel 37. 1930/1940 Gustaf Tenggren, tarafindan Pamuk Prenses igin yapilan bir konsept

tasarimi calismasi. http:/bit.ly/2JbsrKe

Gustaf Tenggren Disney igin ¢alisan konsept sanatgilarindan biridir ve 1930 ve1940
yillari arasinda, yani Disney’in altin caginda Pamuk Prenses ve Pinokyo gibi birgok
kalt gizgi film karakterine hayat vermigtir (http://bit.ly/2JtrIsH).

Disney’in klasik animasyon serilerinin basarisinin arkasinda Tenggren gibi bir¢cok
sanatginin oldugu sdylenebilir.
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Gorsel 38. 1930/1940 Gustaf Tenggren, tarafindan Pinokyo igin yapilan bir konsept tasarimi
galismasi. http://bit.ly/2LwfmNN

Sinema alaninda 1977 yilinda gdsterime giren Star Wars filmi bir diger 6érnek olarak
gOsterilebilir. Star Wars filmi i¢in baslica kostum, karakter ve uzam tasarimi
bagliklarinda cizimler yapan Ralp McQuarrie (Bkz. Gorsel. 39, 40, 41) kendi

alaninda basarili bir konsept sanatgisidir (Stice ve digerleri, 2009, s. 9).

46



Star Wars filmi icin yapilan konsept tasarim galismalarindan bazilari:

RT HEL

Gorsel 39. Darth Vader adh karakter icin yapilan karakter ve kostiim tasarimi galigmasi.
https://bzfd.it/2VOxTc8

Gorsel 40. Star Wars adli film i¢in yapilan konsept tasarim ¢alismasi. http://bit.ly/2VcENn1
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Gorsel 41.: Star Wars adl film igin yapilan karakter konsepti tasarim ¢alismasi.
https://bzfd.it/2VOxTc8

Bilgisayar oyunu alaninda ki en erken konsept tasarim 6rneklerinden biri olarak
1991 yih yapimi “Toedam & Earl” gosterilebilir (Bkz. Gorsel. 42, 43). Oyun dinya
disindan gelen iki rap sanatgisini konu almaktadir, Uzay gemileri pilot hatasi
nedeniyle dinyaya dugsmustur. Amaclari dususte parcalanan gemilerini tamir etmek
ve dunyadan ayrilmaktir. Oyun igerik olarak 1990’larin sehir kultiranu konu almakta

ve dalga gecmektedir (http://bit.ly/2WFg5xr).
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ToeJdam & Earl icin yapilan konsept tasarim ¢alismalarindan bazilari:

-~

 N—

Gorsel 42.: ToeJam & Earl adli oyun igin yapilan ToeJam karakterinin tasarim calismasi.
http://bit.ly/2Wy0105

Gorsel 43.: ToeJam & Earl adli oyun i¢in yapilan Earl karakterinin tasarim calismasi.
http://bit.ly/2Hb8ZdI
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2.2 Bilgisayar Oyunlarinda Konsept Tasariminin Kullanimi

Bilgisayar oyunlarinda konsept tasarimi kullanimi genellikle kuguk bir grup sanatgi
tarafindan gergeklestirimektedir. Belirlenen oyunun konusuna ve tdrine goére
oyunun gorsel tarzini olusturmak igin hizl gizimler yapilmaktadir. Bu ¢alismalar icin
oyunun tasarim surecinin erken agsamalarinda genellikle basit ¢izimlerden ve
illistrasyonlardan olustuklari sdylenebilir. Honkanen’e gore (2017, s. 1) konsept
tasarim bir oyun projesinin kendi iginde tutarl olabilmesi ve takim gabasinin dogru
noktalara odaklanabilmesi i¢cin en o6nemli asamalardan birisidir. Bu slrecte
sanatcilar gizimleri ile bircok éneride bulunmaktadirlar. Boylece oyun tasarimcisi ve
sanat yonetmeni amaclanan gorsel dil Gzerinde karar verebilmektedir. Karar verilen
dil Uzerinden yapilan calismalar daha sonraki asamalarda detaylandirilarak
gelistirimektedir. Konsept tasarimi her tir oyunun gelisim stirecinde kullaniimasina
karsin agirlikli olarak fantastik ya da bilim kurgu tidrinde ki oyunlarda
kullaniimaktadir. Cunkl bu tarz oyunlarda gergekustuculigin 6n planda oldugu
soylenebilir. Ornegin ikinci diinya savasi konulu bir oyun amaglaniyorsa dahi 6zgiin
olmak adina gercek savas arag gerecleri temel alinarak alternatif calismalar
yapilabilmektedir. Her ne kadar tasarimcilardan gercek disi seyler tasarlanmasi
beklense de tasarimlarin bir noktada inandirici olmasi gerekmektedir. Bu noktada
konsept sanatgisinin ¢izim yetenegi ve tasarim bilgisinin yani sira ¢alistigi tire olan
yakinligi ve bilgisi de 6n plana ¢ikmaktadir. Schell’e (2008, s. 349) gore bir oyun
projesinin basinda cizilen illistrasyonlar tasarim fikirlerinin ayaklari yere basan
tasarimlara donusmesinde dnem tasimaktadir. Bu agamada yapilan gizimler daha
sonra ki asamalarda gereksinime gdre oyunun promosyonu igin illistratorler
tarafindan detayli ve etkileyici gizimlere ddnusturllebilir ya da oyunun sanat

kitabinda yer alabilir.
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2.2.1. Konsept Tasarimi Uretim Teknikleri

Modern oyun gelistirici studyolarda sanatgilar genellikle ¢izim tabletleri ve bu
tabletler ile uyumlu programlar kullanmaktadirlar. Cizim tabletleri hem Uretim
suresini kisaltirken hem de hata payini dusurmektedir. Ancak sanatgilar genellikle
ana gizimlere baglamadan 6nce kara kalem ya da benzeri geleneksel yontemler ile
karalamalar da yapabilmektedirler. Kimi sanatgilar ise ana gizimlerini geleneksel
yontemler ile yapip (yagh boya, sulu boya vb.) daha sonrasinda iglerini dijital ortama
aktararak duzeltmeler, oynamalar da yapabilmektedirler.

Dijital ¢izim icin pek ¢ok program kullanilabilmekte olmasina karsin yaygin olarak
bu iki program kullaniimaktadir.

o Adobe Photoshop

. Corel Painter

Dijital ortamda hizh cizimler yapabilmek icin kullanilan yontemlerden bazilari su

sekilde siralanabilir (Greenway, 2009, s. 9).

o Matte Painting
o Speed Painting
. Sketches

o 3D Overpaints
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2.2.2. Eskiz (Sketching)

Eskiz, konsept tasarim, hatta genel tasarim alanindaki uretim sureclerinde en temel
teknik ve uygulama o6gelerinden biridir. Bilgisayar oyunlarinin tasarim sirecinin
baslangic asamalarinda takim icgi fikir paylasimi igin siklikla kullanildigi
gozlemlenmektedir. Bununla birlikte tim tasarim slreclerinde (karakter yaratimi,

mekan ve nesne tasarimi vb.) baslangi¢ gizimleri bu teknik ile yapilmaktadir.

Gorsel 44. Journey adl oyunun The Cloaked Figure adli karakteri igin yapilan bir eskiz ¢alismasi.
http://bit.ly/2WBC80G

Eskizlerdeki ayrinti seviyesi tasarimcinin dikkat ¢cekmek istedigi noktalarda detay
kazanir; ayni zamanda bu noktalarda metinsel aciklamalar ve semalarda
olabilmektedir. Bu teknik ile yapilan gizimler GUzerinden onay alan sanatgilar bu
tasarimlarini baska teknikler ile zenginlestirerek tamamlamaktadirlar. Ayni
zamanda modern bir oyun studyosunda geleneksel ¢izime en yakin tekniktir
denilebilir (Bkz. Gorsel. 44, 45, 46, 47).
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Gorsel 45. Rusting World adli oyun igin bir eskiz uzam tasarimi galismasi. http://bit.ly/2VbWT pt

Schell’e gore (2008, s. 349) sanatgilarin oyun tasariminin son asamalarina kadar
projeye dahil edilmemesi buyuk bir yanhstir. Cunkl zihinlerimiz goérsel olarak
dusunur. Bu surecgte yapilan bir eskiz ya da illustrasyon tasarimin gidisatini

tamamen degistirebilmektedir.
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Gorsel 46. Fallout 3 adl oyun icin yapilan bir zirh tasarimi galismasi. http://bit.ly/2Yj4pkg

Gorsel 47. Diablo adli oyun igin yapilan bir karakter konsepti tasarim galismasi.
http://bit.ly/2HcG5cL
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2.2.3 Gorunti Uzerinden Boyama (Matte Painting)

Matte Painting bilgisayar oyunu gelistiren stidyolarda 6zellikle eskiz asamasinin
ardindan yogunlukla kullanilan bir tekniktir. Konsepte karar verilmesinden sonra
sanatgcilar belirlenen konsepte en yakin gergcek gdéruntilerden (fotograflardan)
faydalanmaktadir. Bu biriktirilen goérselleri daha sonra kirparak c¢alismanin igine
aktarmaktadirlar. Bu sayede sanatg¢l c¢izimi i¢cin en kisa slUrede bir taban
olusturabilmektedir (Bkz. Gorsel. 48).

Gorsel 48. Uncharted 3 Adli oyun i¢in yapilan bir uzam tasarimi, matte painting ¢alismasi.
http://bit.ly/2HcB8SG

Bir sonraki asamada yerlestirilen gorseller Uzerinden gecilerek oynamalar ve
denemeler yapilmaktadir. Bu noktada gorseller asillarindan ayrisarak amaclanan
dunyanin bir pargasi ya da tasarlanan karakterin gorseline evrilmektedir. Sanatginin
en ¢ok vakit harcamasi gereken asamanin burasi oldugu sdylenebilir. Bu noktadan
sonra tasarim detaylandirilmakta ve uzamin ya da karakterin arkaplanini ya da
hikayesini betimleyen detaylar eklenmektedir. Tasarimsal kararlarin kesinlik
kazandidi bu asamadan sonra c¢alisma tekrar tekrar (zerinden gecilerek

detaylandirilir,
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Gorsel 49. R.U.S.E adli oyun igin yapilan bir uzam tasarimi, matte painting calismasi.
http://bit.ly/2Wyd;jtJ

Bu surece ne kadar zaman harcanacagi tasarimin hangi amagla kullanilacagina
gore degismektedir. Bazi tasarimlar promosyon amacl yapildigi gibi bazilari da
oyunun sanat dokimantasyonunun bir pargasi olabilmektedir. Matte Painting’in
(mat boyama) giinimiz oyun endustrisinin ve hatta film, animasyon alanlari da dahil
olmak Uzere siklikla kullanilan bir tir illistrasyon teknigidir (Bkz. Gorsel. 49, 50, 51).
Jasso’ya gore (Bass, 2004, s. 43) Matte Painting konsept tasarim sirecinde
kullanilabilecek en ucuz ve en kolay yontemlerden biridir. Bu teknik tek bir amaca
hizmet etmektedir; tasarlanan dunyanin sahnelerinin yaratiimasinin ya da

genigletiimesinin en hizli ve en kaliteli sekilde saglanmasidir.
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Gorsel 50. StarCraft 2 adl oyun igin yapilan bir matte painting ¢calismasi. http://bit.ly/2HaNB9d

Gorsel 51. League of Legends adli oyun i¢in yapilan bir matte painting calismasi.
http://bit.ly/2VPiZCv
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2.2.4 Hizhh Resim (Speed Painting)

Adindan da anlasilabilecegi gibi “Speed Painting” ginimuz konsept tasarimcilarinin
tasarilarini en hizh Urettikleri tekniklerden birisidir ve en az Matte Painting kadar
yaygin bir sekilde kullanildigi sdylenebilir. Bu teknikte esas amag tasarilarin duygu,
his ya da fikrinin en hizli sekilde aktarimi oldugu sonucuna varilabilmektedir. Bu
teknik ile uretilen cizimler genellikle detayh degildirler ancak kilit noktalarda
detaylandirmalarin yapildigi gozlemlenmektedir. Bu teknigin gorsel olarak en
betimleyici yanlarindan biri dijital firga darbelerinin belirgin bir bicimde gortlebilir

olmasidir. Daha ¢ok lekesel bir yapisi vardir.
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Gorsel 52. Prince of Persia adli oyun i¢in yapilan bir Speed Paint ¢alismasi. http://bit.ly/2Hbzkcz
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Gorsel 53. Guild Wars 2 adl oyun igin yapilan bir Speed Paint galismasi. http://bit.ly/2VSawys

Sanatgl tasarisinin genel hatlarini 6ncelikle buyuk firca boyutlar ile lekesel bir
dagilim yaparak baslamaktadir. Daha sonra daha klguk firga boyutlar ile ¢ok
ayrintili olmayacak sekilde formlari belirginlestirdigi gorulmektedir. Sanatginin
uretim sureci tercihlerine goére Oncelikle siyah beyaz caligilarak alanlarin ve
degerlerin belirlenmesi, ardindan renklendirilmesi ya da alanlarin dogrudan segcilen
renk paleti ile belirlenmesi seklinde de galigilabildigi séylenebilir. Her iki durumda da
sanatginin amaci konseptin fikrini, duygusunu, hissini olabilecek en kisa surede
yansitmaya g¢alismaktir. Bu teknik ile yapilan ¢alismalarin temasi genellikle uzamsal
tasarimlardir ancak karakter tasarimlarinin  da bu teknikle yapildigi
g6zlemlenmektedir (Bkz. Gorsel. 52, 53, 54).

Corriero’ya gore (2008, s. 19) Speed Painting bir konsept sanatgisinin gizimini
olabildigince hizl, fikirlerini de acgik¢a anlatabilecegi kadar detayli calismalar
uretmek igin kullandigi bir tekniktir. Bu suregte birkag nokta cok 6nemlidir bunlardan
bazilari soyle siralanabilir. Duygu hali, 11k, doku, sanat¢inin kullandigi firgalar,

fotograf dokulari, renk, derinlik ve atmosfer.
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Gorsel 54. Dishonored adli oyun i¢in yapilan bir Speed Paint calismasi. http://bit.ly/2LzFVII
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2.2.5 Ug Boyutlu Gériintii Uzerinden Yapilan Resim (3D Overpaint)

Bu teknigin genellikle promosyon amacgh Uretilen tasarimlar icin kullanildigi
soylenebilir. Oyunun tasarim asamasinin bitip Uretime gegcildigi doneminde sanat
ekibi bitmis ya da bitmeye yakin 4¢ boyutlu modeller Uzerinden sahneler
olusturmakta ve bu sahneleri ¢izimlerinin tabani olarak kullanmaktadirlar. Bu
konuda Matte Paintingle benzestigi sdylenebilir. Daha sonra modellenen sahneler
uzerinden gecerek foto gergekgi cizimler yapilabilmektedir. Bu teknik ile Uretilen
cizimler genellikle oyunun kutu tasariminda, kutu iceriginde (Sanat Kitabi vb.)
sitesinde ve gorsellik barindiran her alanda kullaniimaktadir (Bkz. Gorsel. 55, 56,
57, 58).

Gorsel 55. Deus Ex 2 Adli oyun igin yapilan bir 3D Overpaint galismasi. http://bit.ly/2DXRXyo

Adams’a gore (2004, s. 1) dijital boyama uzun yillardir bilgisayar grafigi Gretenlerin
ilgi odagindadir. Firgalarin dijital dizlemde olabildigince gercekgi bir sekilde tekrar
uretilmesi Uzerine bircok 6neride ve yaklasimda bulunulmustur ancak ginumuzde

iki boyutlu galismalar artik G¢ boyuta genigletilmistir.
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Gorsel 56. Elder Scrolls Online adli oyun i¢in yapilan bir 3D Overprint ¢alismasi.
http://bit.ly/2Wydrtd

Gorsel 57. Conan Exiles adli oyun igin yapilan bir 3D Overpaint ¢alismasi. http://bit.ly/2VS2MMD
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Gorsel 58. Destiny adli oyun igin yapilan bir 3D Overpaint ¢galismasi. http://bit.ly/2VfwrLm
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2.3. Konsept Tasarimi Ogeleri

Karar verilen oyunun dunyasini betimlemek ve genigletmek icin yapilan konsept

tasarimlar Gg¢ ana baglikta toplanabilir.

2.3.1. Karakter Tasarimi

Bilgisayar oyunlarinin cogunda ana karakter, bu karakter/karakterleri destekleyen
yan karakterler ve birden ¢ok kotl karakterler bulunmaktadir. Mayer'e gére (2016,
s. 62) yaratilan karakterlerin karakter o6zellikleri iyi ve dogru tanimlanabilirse

tasarlanan oyunun duygusal gekiciligi ve tatmini de ayni oranda artis gosterecektir.

Gorsel 59. Witcher 3 adli oyun i¢in yapilan bir karakter konsepti ¢calismasi. http://bit.ly/2VrattW

Basit tek karakterli oyunlarin aksine c¢oklu karakterler barindiran ve karmasik
hikayelere sahip olan oyunlarda hem hikadyenin daha iyi anlatiimasi hem de
karakterlerin birbirinden ayrisabilmesi adina bu karakterler Uzerine birgcok
denemeler yapilmaktadir. Bu denemelerin sonucunda karakterler basladiklari
noktadan son noktaya gelene dek buylk Olgide degistigi/gelistigi
g6zlemlenebilmektedir (Bkz. Gorsel. 59, 60, 61).
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Gorsel 60. Bioshock adli oyun igin yapilan bir karakter konsepti galismasi. http://bit.ly/2VrattW

Gorsel 61. Team Fortress 2 adli oyun i¢in yapilan bir karakter konsepti ¢calismasi.
http://bit.ly/2VrattW
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Tillman’a gore (2012, s. 4-10), iyi bir karakter tasarimi igin gerekenler 5 ana baglikta
toplanabilir. Buna gore ilki prototip karakterlerin belirlenmesidir. Prototipler
insanlarin kolaylikla kavrayabilecegi karakter ozelliklerini ve kigiliklerini temsil
etmektedirler. Bircok gesit prototip olmasina karsin birka¢ tanesi cogu hikayede
siklikla goriilmektedir (drnegin Iyi ve koéti) bu prototipler hikaye akisinin ileri
tasinmasi agisindan o6nemlidir. Bununla birlikte karakterlerin 6z hikayelerinin

islenmesi ve anlatilmasi da ana hikayenin akisi kadar 6nem tagimaktadir.

ikinci dnemli baglik yaratilacak karakterlerin hikayeleridir. Bir karakter tasarimcisi
karakterlerini gorsellestirmeden dnce mutlaka karakterin 6z ge¢cmigini ve hikayesini

yazmaldir cunkl karakterler hikayeyi anlatmak icin vardir.

Uglincli baslik yaratilacak karakter/karakterlerin  6zgiin olmasi gerekliligidir.
Tasarimcilar agirlikla gundelik hayatlarinda gorduklerinden etkilenmektedirler ve bu
sebeple yaratacaklari karakterleri 6zgunlestirmekte guglik gekebilirler. Yaratilacak
karakterin kendisinden dnce gelen benzer karakterlerden ayrisabilmesi adina en

azindan bir yonu ile 6zgun olmasi beklenmelidir.

Doérduncu basligi sekiller olusturmaktadir. Yaratilacak karakterin sekli gorsel agidan
oyuncu daha karakter ile etkilesime gegmeden dahi karakterin 6zellikleri ve hikayesi
hakkinda 6n bilgilendirme vermelidir. Bu sebeple karakterin siluetinin ve formunun

tasarim amaglarina uygun sekillendiriimesi onem tagimaktadir.

Besinci ve son olarak tasarlanacak karakterin inandiricihgini arttirmak adina
kullanilacak referansin dogru secilmesidir. Bir karakter tasarimcisi her ne kadar
yetenekli ve deneyimli olsa dahi mutlaka yaratacadi karakter icin bir referans

kullanmalidir.
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2.3.2. Uzam (Mekan) Tasarimi

Uzam ve bolum tasarimi es anlamli gibi gérinse dahi tasarim asamasinda mutlaka
iki ayri 6ge olarak ele alinmasi gerekmektedir. Uzam tasarimi yaratilacak oyunun
icinde gectigi dinyanin yaratilmasina iliskindir. Bu sebeple hikaye ile dogrudan
badlantih bir tasarim surecidir. Oyuncu anlatilan hikayeyi icinde hareket ettigi
alanlarda ya da etkilesime gectigi karakterlerde de gérmek istemektedir bu sebeple
uzam tasarimi hem kendi icinde hem de hikaye ile tutarli olacak sekilde

tasarlanmalidir.

Gorsel 62. Dark Souls 3 adli oyun igin yapilan bir uzam tasarimi konsepti galismasi.
http://bit.ly/30cmOfB

Bycer’a gore (2018, http://bit.ly/2JuN7wn) uzam tasarimi estetige ve mimariye, bazi
durumlarda da yaratilan dunyanin hikayesine iligkindir. Tasarimci geligsi guzel
dagitilan alanlardan ve odalardan 6te birbirini destekleyen, uyum iginde c¢aligan,
dolayisi ile yasadigi (ya da 6lu oldugu) hissedilen dinyalar tasarlamaldir. Uzam ve
boélim tasarimi arasinda ki bu ayirdin fark edilmesi ve ayri ayri degerlendiriimesi ile
son 10 yilda bircok kayda deger ve egsiz oyun dunyasi yaratiimistir (Bkz. Gorsel.
62, 63).
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Gorsel 63. Dark Souls 3 adli oyunun oyun igi goériinttisu. http://bit.ly/2JuN7wn

Tasarlanan uzamin igerigini boélimlerin olusturdugu sdylenebilir, oyunun igerisinde
bolim tasarimi pek c¢ok amaca hizmet edebilir 6rnegin genellikle oyunun
baslangicindaki bolimler oyuncunun oyunun kurallarini kavramasi adina oyunun
mekaniklerini  ogretici nitelikte tasarlanmaktadir. Hikaye anlatimi genellikle
bélimlere bolunmuastur, bu durum tiyatroda ki “perde” kavramina benzetilebilir.
Dolayisi ile tasarlanan her bir bolum hikadyenin de bir pargasini iginde
barindirmaktadir bu baglamda hikaye anlatiminin iyi yapilabilmesi igin bolim
tasarimi olduk¢ca onemlidir. Bazi ara boélumler ise ana hikaye icin ya da ana
karakterler icin onemli nesneler barindiriyor olabilir (Bkz. Gdrsel. 64). Bolum

tasarimi oyunun oynanisini, ritmini, hikayesini dogrudan etkilemektedir.

Galuzin’e gore (2011, s. 14) oyunda ki her alanin, her bolumadn var olmak igin bir
nedene ihtiyaci vardir. Bu sebeple bolimun amaci ve arka plan hikayesi 6nemlidir.
Uzam tasarimi oyunun arka plan hikayesinin ne kadar derin ve etkileyici oldugunu
belirler, dolayisi ile tasarima baglamadan hikaye iyi disundlmeli ve irdelenmelidir.
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Gorsel 64. World of Warcraft adli oyun igin yapilan bir bolim tasarimi konsept calismasi.
http://bit.ly/2HcGDPR

Totten’e gore (2017, s. 123) ise basarili bir bolim tasarimi yapilabilmesi igin
gerekenlerden bazilar su sekildedir: (Bkz. Gorsel. 65, 66)
o iyi bir bélim tasarimi kolay ve zor arasinda ki ince ¢izgiyi makul bir
dengede tutmalidir. Bunu oyuncu bunaltip, sikmayacak bir akis icerisinde

gergeklestirmelidir.

o Tasarlanan bolimlerde oyuncuya yeterince 6zgurlik verilmeli ancak
belli agilardan da kisitlanmalidir ki oyunun akisi sorunsuz bir sekilde devam
edebilsin. Bu denge duzgun bir sekilde tasarlandiginda oyuncu kontrolun

kendinde oldugunu hissetmektedir.

o Bolumun akigi igerisinde risk ve odul iligkisinin dengesinin de adil bir
sekilde tasarlanmasi gerekmektedir bu baglamda oyuncu bolum igerisinde
hareket ederken hangi yoldan gidecegine kendisi karar vermelidir (Kolay ya

da zor yol) ve bu sec¢imin sonucunda gerektigi sekilde édullendiriimelidir.
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Gorsel 66. Ornek bolim tasarimi konsept galismasi. http:/bit.ly/2LvIXII

70



2.3.3. Nesne Tasarimi

Nesne tasarimi hem islevsel hem de hikayeyi ve karakterleri destekleyici olarak
kullanilabilmektedir. Oyuncu birgok oyun tiriinde oyunda ilerleyebilmek icin ya da
hikayeyi kesfedebilmek icin nesnelere ihtiyac duymaktadir. Ornegin ana karakter
oyunun slreci boyunca giderek gelisen ve glglenen nesnelere, silahlara sahip olur.
Bu sebeple tasarimcilar yaratilan dunyanin icerigini yuzlerce nesne tasarimi
yaparak zenginlestirmektedirler. Bunlarin bazilarini silahlar, zirhlar ve tuketilebilir
nesneler gibi aktif nesneler (6rnegin iksirler ya da yiyecekler gibi) bazilarini ise
anahtarlar, hikaye anlatimi icin 6zel tasarlanmis nesneler ve dekoratif nesneler gibi

pasif nesne tasarimlari olusturmaktadir (Bkz. Gdorsel. 67, 68, 69, 70)

' (/.\‘

Gorsel 67. Destiny 2 Adli oyun igin yapilan bir zirh konsept tasarimi galigmasi. http://bit.ly/2H8FicL

CHARACTERS
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Gorsel 68. Destiny 2 adli oyun i¢in yapilan bir nesne konsepti tasarimi ¢galismasi.
http://bit.ly/2H8FicL

Bazi oyunlarda nesneler o kadar oOnemlidir ki hikdyenin merkezinde bile
olabilmektedirler. Bu sebeple nesne tasarimi yapilirken tipki karakter ve bdlim
tasariminda oldugu gibi birbiriyle uyumlu ve tutarli bir sekilde yapilmal ve ayni

zamanda oyunun hikayesini ve inandiriciligini da guglendirmelidir.

Gorsel 69. Star Wars: The Old Republic adli oyun igin yapilan bir silah konsepti tasarim galismasi.
http://bit.ly/2H9hXb4
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Gorsel 70. World Of Warcraft adli oyun i¢in yapilan bir silah konsepti tasarim ¢alismasi.
http://bit.ly/2V8P2sF
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3. BOLUM: KONSEPT TASARIMI INCELEMELERI

Bu boélimde 2015-2017 yillarinda yayinlanmig olan ve The Game Awards
(http://bit.ly/2WAtQgD) kurulusu tarafindan en iyi sanat yonetimi dalinda odule layik
bulunmus bu ¢ oyunun konsept tasarim suregleri ve sonuglari incelenmistir. Bu
oyunlarin yaninda ayni kategoride Turkiye’de gelistiriimis olan ve 2018 yilinda oyun
alaninda Apple tasarim 6dulune layik gorulmias Oddmar adli oyunda incelenmistir.
Boylece Ulkemizde de benzer oynaniga ve tasarim diline sahip bir oyunda ele

alinmistir.

3.1. Oyun 1: Ori And The Blind Forest (2015)

Stidyo: Ori And The Blind Forest (Bkz. Goérsel. 71) 2015 yilinda kiguk bir stlidyo
olan “Moon Studios” tarafindan gelistiriimistir. Oyunun vyayinlandi§i tarihte
stidyonun calisan sayisi on bes Kkisidir ve bunlarin altisi sanat bolimunu
olusturmaktadir. Konsept tasarimlari yapan tasarimcilari Simon Kopp, Johannes

Figlhuber ve Maximilian Degen dir.

fhe BLIND FOREST

Gorsel 71. Ori and The Blind Forest adli oyunun kapak ¢alismasi. https://bit.ly/2LrOzIF

74



Oyunun Tard: Platform / macera turinde bir oyundur.

Oyunun Konusu: Oyun fantastik bir dinyada ge¢gmektedir. Oyunun gegctigi orman
olan Nibel ormanina (Bkz. Gorsel. 72, 73) hayat veren ruh agaci (Spirit Tree), (Bkz.
Gorsel. 74) bir gun buylk bir firtinanin etkisinde kalir ve hirpalanir, bu esnada
savrulan yapraklarindan birisi ormanin tabanina diser ve baskalasarak kedi benzeri
beyaz bir canliya dénusur, bu karakterin ismi Ori’dir (Bkz. Gorsel. 75) ve oyuncunun
oyun boyunca kontrol ettigi ana karakterdir. Ori bu esnada baska bir karakter olan
Naru (Bkz. Gorsel. 76) tarafindan bulunarak evlat edinilir, Naru Ori’'ye kendi
cocuguymus gibi bakacak, yetistirecek ve koruyacaktir. ikili uzun bir siire mutlu ve
sorunsuz bir sekilde yasadiktan sonra bir gece Ruh agaci hastalanir ve bu sebeple
Nibel ormani korlesir ve 6lmeye baslar, sahip oldugu ve sevdigi her seyin yok olma
tehlikesiyle karsi karsiya kalan Ori, Sein (Bkz. Gérsel. 77) adli kiguk bir ruh ile

karsilasir ve bu ikili Nibel ormanini kurtarmak igin sertvenine baslar.

Gorsel 72. Ori and The Blind Forest adli oyunun Nibel ormani adli konsept tasarim ¢alismasi.
https://bit.ly/2LrOzIF
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Gorsel 73. Ori and The Blind Forest adli oyunun Nibel ormani adli konsept tasarim galismasi.
https://bit.ly/2LrOzIF

Gorsel 74. Ori and The Blind Forest adli oyunun Ruh agaci adli konsept tasarim ¢alismasi.
https://bit.ly/2LrOzIF
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Karakter Tasarimi: Ori’nin en gugcli oldugu yaninin hikayesinden ¢ok gorselliginin
oldugu goézlemlenmektedir. Tasarimcilari tasarimlarinin temeline bir g¢ocugun
ebeveyni ile olan iligkisini ve bagini yerlestirmistir buna bagli olarak oyunun
gorselliginin  ¢gocuksu bir yapida oldugu soOylenebilir. Karakterlerin formlari
incelendiginde basit sekillerden olustugu gézlemlenmektedir (Bkz. Gorsel.78, 79,
80).

Gorsel 75. Ori and The Blind Forest Adli oyunun Ori adli karakterinin konsept tasarim calismasi.
https://bit.ly/2LrOzIF

Oyunda herhangi bir diyalog olmadidi icin hikdye anlatimi seslendirici tarafindan
yapilmakta ve onceden hazirlanmig ara sahneler ile desteklenmektedir. Karakter
tasarimlarindaki sadeligin bilingli yapilmis bir tercih oldugu distunulmektedir ¢lnki
oyunda karakterlerin iletisimi vucut dili ile yapiimaktadir. Verilmek istenen duygunun
ve bilginin karakterin ylzinden ve vucut dilinden kolayca algilanmasi igin
karakterlerin formlari basit tutulmustur. Ayni yaklasimin dismanlar igcinde gegerli
oldugu godzlemlenmektedir. Yapilan disman tasarimlari da bir o kadar sadedir
ancak tehlikeli olduklarini betimlemek amaci ile c¢ogu kontrast renkler ile
betimlenmistir. Bu anlatimin basarili olusuna katki saglayan en dnemli unsurlardan

bir bagkasinin da karakter animasyonlarinin organik ve akici olusudur.
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Gorsel 76. Ori and The Blind Forest adli oyunun Naru adli karakterinin konsept tasarim ¢alismasi.
https://bit.ly/2LrOzIF

Mekan Tasarimi: Yapilan uzam ve bdlim konsepti galismalari oyunun gegtigi Nibel
ormanini ruhani ve mistik olarak betimlemektedir (Bkz. Goérsel.81, 82) Gorsellerden
de gorulebildigi gibi dogal ama canli renkler kullaniimigtir ayni zamanda da siklikla
kontrast degerler kullaniimistir, bunun da baslica sebebi oyunun vurgu yapmak
istedigi iyi / kotu, karanlik / aydinlik zithklar oldugu sdylenebilir (Bkz. Gdrsel. 83,
84). Bu ormanin gesitli bolumleri farkli farkh temalarca ve bu temalari temsil eden
renkler ile belirlenmistir (Su, Buz, Ates ve Karanlik). Bu sayede oyuncu
tekduzelikten cikartiimis ve kesfetme hissi, merak duygusu guglendirilmistir (Bkz.
Gorsel. 85). Oyunun oynanis sekli platform (Kameranin sahneleri kesit seklinde
yandan gordigu tar) tdrinde olmasina karsin, tasarimcilari birden ¢ok ve yuksek
detay seviyesinde ¢izilmis katmanlardan olusan sahneleri paralaks efektini ustalikla
kullanarak birbirine bagladigi ve bu sayede yasayan bir atmosfer yarattigdi

soylenehbilir.
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Gorsel 77. Ori and The Blind Forest adli oyunun Ori ve Sein adli karakterlerinin konsept tasarim
calismasi. https://bit.ly/2WrtvN4

Tasarimcilar Nibel ormanini birgok tehlikeli tuzak ve yaratikla da donatmistir (Bkz.
Gorsel. 86, 87, 88, 89). Bu sayede kesif hissinin yaninda oyuncuyu diken Ustliinde
tutmak amaclanmistir. Bu gerginligi saglamak i¢in oyun dunyasi tzerinde detaylica
hazirlanmig 6zellikle dikkatli bakiimadiginda gérinmesi zor olan tuzaklarla ve bolum
tasarimlarinin igerisinde aniden oyuncunun karsisina g¢ikmasi igin yerlestirilmis

tuzaklar ve yaratiklar ile basardiklari séylenebilir.
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Nesne Tasarimi: Platform tlrG oyunlarin birgogunda tekil nesne tasarimi
yapilmamaktadir bunun en buyuk sebebi oyunun kamera agisinin detayli objelere
elverigli bir noktada olmayigi oldugu soylenebilir. Nesneler ya karakterler ile birlikte
bir butin olarak tasarlanmakta ya da oyunun oynanisi igerisinde iglevsel bir nitelikte
var olmaktadir. Ornek olarak ana karakterin canini doldurmak icin kullandigi Hayat
Hucresi (Life Cell) gosterilebilir. Bu tarz nesneler genellikle dikkat cekmesi ve bolim

tasarimlarindan ayrismasi adina canli renklerde tasarlandigi gézlemlenmektedir.
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Gorsel 78. Ori and The Blind Forest adli oyunun Ori adli karakterinin konsept tasarim ¢alismasi.
https://bit.ly/2WrtvN4
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Gorsel 79. Ori and The Blind Forest adli oyunun Ori adli karakterinin konsept tasarim calismasi.

https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 80. Ori and The Blind Forest adli oyunun Ori adli karakterinin konsept tasarim ¢alismasi
https://bit.ly/2WrtvN4
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Gorsel 81. Ori and The Blind Forest adli oyunun oyun igi gériintiisi. https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 82. Ori and The Blind Forest adli oyunun oyun i¢i géruntisa. https://bit.ly/2WrtvN4
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Gorsel 83. Ori and The Blind Forest adli oyunun konsept tasarim ¢alismasi. https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 84. Ori and The Blind Forest adli oyunun konsept tasarim galismasi. https://bit.ly/2WrtvN4
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Gorsel 85. Ori and The Blind Forest adli oyunun uzam konsept tasarim ¢alismasi.
https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 86. Ori and The Blind Forest adli oyunun digsman konsepti tasarim galismasi.

https://bit.ly/2WrtvN4
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Gorsel 87. Ori and The Blind Forest adli oyunun diisman konsepti tasarim galismasi.

https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 88. Ori and The Blind Forest adli oyunun diisman konsepti tasarim galismasi.

https://bit.ly/2WrtvN4

Gorsel 89. Ori and The Blind Forest adli oyunun digsman konsepti tasarim ¢calismasi.

https://bit.ly/2WrtvN4
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3.2. Oyun 2: Inside (2016)

Studyo: Inside 2016 yilinda Playdead studyosu tarafindan geligtiriimigtir (Bkz.
Gorsel. 90). Bagimsiz ve goreceli olarak kiguk bir stidyodur. Yaklasik olarak 40

kadar calisani bulunmaktadir.

Gorsel 90. Inside Oyununun kapak gorunttsd. http:/bit.ly/2Ed8Y7S

Oyunun Tara: Platform / Bulmaca turinde bir oyundur.

Oyunun Konusu: Inside’in konusu karanlik, kasvetli ve distopik bir alternatif
gergeklikte gegmektedir. Oyuncunun yonlendirdigi ana karakter kuiguk bir gcocuktur.
Oyunun basladigi ilk andan itibaren karakterimiz slrekli ona zarar vermek ya da
yakalamak isteyen kimselerden kagmaya calismaktadir (Bkz. Gorsel. 91). Oyunun
hikayesi nasil basladi, ana karakterimiz kugucuk bir cocukken ormanda tek basina
diger insanlardan neden kagmaktadir? Oyun bu gibi sorularin higbirini dogrudan
cevaplandirmamakta. Hikayeden c¢ikarilan anlamin oyuncunun yorumuna agik

oldugu gozlemlenmektedir. Hikayeyi anlamak i¢cin oyuncunun mekan tasarimlarini
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incelemesi ve gerceklesen olaylardan c¢ikarim yapmasi beklemektedir. Oyuna
herhangi bir diyalog ya da yazili anlatimin bulunmamasi oyunun karanlik ve merak
uyandirici atmosferini guglendirmek adina yapilmis bilingli bir tercih oldugu

soylenebilir.

Gorsel 91. Inside adli oyunun oyun igi goérintisa. http://bit.ly/2VJI9uWe

Karakter Tasarimi: Oyundaki en detayla karakter tasarimi ana karakterimiz olan
kUguk ¢gocuga aittir. Kirmizi kazagi ile kendini tasarlanan her mekandan ayristirdigi
gozlemlenmektedir. Kirmizi renk kazagin kullanimi ana karakterin arka plandan
kolayca ayrigsmasini saglamakta bu sebeple oynanigi ve sahneler arasi takibi
kolaylastirdigi dustnulmektedir. Ayni zamanda karakterimize biriciklik vermektedir.
Oyunda tasarlanan karakterler, ana karakter de dahil olacak sekilde oldukga yalin
ve basitce betimlenmigtir. Karakterler, 6zellikle disman karakterler cogu zaman
arka plan ve bolum tasarimi ile uyumlu bir sekilde tasarlanmistir. Karakterler tek
basina iglevsel degildir, daha ¢ok etkilesimli bir roman gibi sahnelerde ki rollerini
gerceklestirirler. Bu sebeple her bir digman digerinden farkli gibi gelmektedir. Yine

ayni sebeple ¢cogu digmanin siluet gibi goérundugu sdylenebilir.
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Mekan Tasarimi: Oyunun gectigi dinya oldukg¢a karanlik ve kasvetli bir sekilde
betimlenmistir (Bkz. Gorlntl: 92, 93). Sahnelerin gogunluguna kontrast ve lekesel
formlar hakimdir. Bu kontrasthga yer yer zitlik olusturan ve bolumlerdeki 6nemli

noktalari ya da gizli yerleri betimleyen renkli objeler yerlestirilmistir.

Gorsel 92. Inside adli oyunun uzamsal konsept tasarimi. http://bit.ly/2EfnMD1

Bu sayede herhangi bir yonerge yazisi ya da isaretlendirme olmaksizin oyuncunun
yapmasi gereken ya da gitmesi gereken yonu kolayca anlamasi saglanmistir (Bkz.
Gorsel. 94, 95). Bununla birlikte hem mekéan tasariminin yapisal formlari hem de
karakterimize zarar verebilecek olan dusmanlarin formlari yalin ve basittir hatta
cogu zaman sahnede sadece siluet olarak gériinmektedirler (Bkz. Gorsel. 96, 97,
98) Bu yapilan bilingli tasarimsal ve sanatsal tercihler oyunun dramatik anlatimini

ve derinligini guglu bir sekilde arttirmistir.
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Gorsel 93. Inside adli oyunun uzam konsepti tasarimi. http://bit.ly/2EfnMD1

Oyunun gorsel ve isitsel temasinda yalnizlik, gerginlik, korku, umutsuzluk ve panik
hissi yogunlukla islenmis oldugu gozlemlenmektedir bu baglamda oyun oyuncuya
acimasizca davranmaktadir. Bununla birlikte dramatik sahne tasarimlari ve bogucu
gorselleri ile oyuncu uzerinde psikolojik bir baski kurdugu da sodylenebilir (Bkz.
Goruntu: 99).

Ana karakterin dunyasi ile olan etkilesimleri oyunun fizik sisteminin yardimi ile
saglanmaktadir, 6nine c¢ikan engelleri etkilesime gecebildigi objeleri manipule
ederek asabilmektedir. Bu etkilesimlerin akici bir sekilde ger¢ceklesmekte oldugu ve
oyunun dramatik ddnyasini destekler nitelikte tasarlandi§i séylenebilir. Oyun
platform tirtinde oldudu icin karakterimiz yolculugunu ekranin sagina dogru hareket
ederek gergeklestirmektedir, bu sebeple oyunun cizgisel bir oynanisi vardir ancak
bdlimler ve sahneler arasi gegisler ¢ok kesintisiz ve ilging bir sekilde tasarlandigi

icin oyuncu bunu fark etmemektedir.

89



Gorsel 94. Inside adli oyunun uzam konsepti tasarimi. http://bit.ly/30nSJ1p

Nesne Tasarimi: Platform oyunlarina goére bile sade olan Inside da ana
karakterimizin hikayesi boyunca kullandigi bir nesne bulunmamaktadir. Oyunda
oynanigi etkileyen herhangi bir nesne bulunmamaktadir. Karakterimizin etkilesime

gecebildigi objelerin bolum tasarimlarina dahil tutuldugu gézlemlenmektedir.

Gorsel 95. Inside adli oyunun uzam konsepti tasarimi. http://bit.ly/2VGse8F
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Gorsel 96. Inside adli oyunun karakter konsept tasarimi. http://bit.ly/2YuRf3C

Gorsel 97. Inside adli oyunun karakter konsept tasarimi. http://bit.ly/2w3oo0aE
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Gorsel 98. Inside adli oyunun karakter konsept tasarimi. http://bit.ly/2JIVWcJ

Gorsel 99. Inside adli oyunun oyun i¢i goérintisa. http://bit.ly/2JKJIza



3.3. Oyun 3: Cuphead (2017)

Cuphead 2017 yihinda Studio MDHR tarafindan geligtiriimigtir (Bkz. Gorsel. 100).
MDHR bagimsiz bir stidyodur, baslangigta 3 kisi olan bu firma Cuphead’in
yayinlanma tarihinde 19 kisiye ulagsmistir. Oyunun animasyonlarini hazirlayan 5
farkh CEL animatoér (her bir karenin gizilerek yapildigi animasyon teknigi) vardir ve

bu animatorler stidyodan bagimsiz olarak dig kaynakli olarak galismaktadir.

Gorsel 100. Cuphead adli oyunun kapak goéruntisu. http://bit.ly/2W8IkbL

Oyunun Tuara: Platform / macera turinde bir oyundur.

Oyunun Konusu: Cuphead’in hikayesi hayali bir ada olan Inkwell de gecmektedir
(Bkz. Gorsel. 101), ana karakterlerimiz Cuphead ve onun kardesi Mughead’dir (Bkz.
Gorsel. 102). Bu ikili adanin lideri olan Elder Kettle'in (Bkz. Gorsel. 103) uyarilarini
hice sayarak Seytanin (Bkz. Gorsel. 104) gazinosunda kumar oynar. Basarili gegen
bir dizi oyunun ardindan Seytan onlara son bir oyun daha oynamalarini sdyler eger
bu oyunu da kazanirlarsa gazinodaki tim parayl alabileceklerdir fakat

kaybederlerse Seytan bu ikilinin ruhunu alacaktir.
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Gorsel 101. Cuphead adl oyunun gegtigi Inkwell adasinin harita géruntisu. http://bit.ly/30qgazgX

Son oynadiklari bu oyunu kaybeden ikili Seytandan onlari affetmesini diler ancak
Seytan onlara 6demeyi baska tlrli de yapabileceklerini sdyler ve bir dneride
bulunur. Buna goére ikili Seytana borglu olanlarin listesini Seytandan alarak borglarini

o0demeyip kayiplara kariganlari aramaya koyulurlar.

Gorsel 102. Cuphead ve Mugman adl ana karakterlerin gortintiisu. http://bit.ly/2HoKwCz
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Karakter Tasarimi: Cuphead’in hem mekan hem de karakter tasarimlari dil olarak
1930larin animasyon tarzini yansitmaktadir. Bu animasyonlara o6rnek vermek
gerekir ise su sekildedir: “Swing you sinners!” 1930, “Cookie Carnival’ 1935, “Hell’s
Bells” 1932 (Bkz. Goérsel. 107, 108, 109). Ana karakterlerimiz olan Cuphead ve
Mugman bahsi gegen bu animasyonlardan esinlenilerek tasarlanmigtir. Ayni sekilde
ana Kkarakterlerimizin savastigi dugman karakterler de bu esinlenmenin bir
ariinddr. Modern bir zamanda eski teknikler ile tretilen bu animasyonlar bilingli
olarak mat renk tonlamalari ve o donemin teknik yetersizlikleri sonucu meydana
gelen gorsel bozulmalarinin bilingli olarak tekrar Gretilmistir halidir (Bkz. Goérsel. 110,
111,112,113, 114).

Gorsel 103. Cuphead ve Elder Kettle adli karakterlerin gorinttsu. http://bit.ly/2Vyg250

Bu bilingli tercihlerin oyunu oynayanin hedef kitlesi Uzerinde bagarili bir nostalji hissi
yarattigi sdylenebilir ve ayni zamanda oyunun mizahi yonunu de guglendirmektedir.
Oyunun gorsel dilindeki bu tutum oyunun hemen her yerinden (ses, muzik, karakter
ve mekan isimleri vb.) tutarl bir bicimde oyuncuya sunulmaktadir bu da oyunun bir
batlin halinde inandirici ve her agidan basariyla uretiimis ve gelistirilmis bir oyun

oldugu hissini kullanicisina vermektedir.
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Gorsel 104. Cuphead adh oyunun Devil adli karakterinin gériintisu. http:/bit.ly/2EChiET

Mg

Gorsel 105. Cuphead adli oyunun bélim sonu dévislerinden birisinin gorintisa.
http://bit.ly/2YCzWOr

96



Mekan Tasarimi: Bu yolculuk sirasinda oyuncu bu listedeki her bir isimle sirasiyla
dovisecektir, oyunun bélim tasarimlari da dévisulecek kisi ve onun arka plan
hikayesine ve Ozelliklerine uygun olacak sekilde tasarlanmistir, bdylece birbirini
takip eden bolumlerde tekrar hissi 6nemli dlgide azaltilarak oyuncunun sikilmasi
engellenmigtir. Tasarlanan bu doévigsler boélium sonlarinda gergeklesmektedir ve
oyuncuyu oldukca zorlayacak sekilde tasarlandiklari sdylenebilir (Bkz. Goérsel. 105,
106).

Gorsel 106. Cuphead adl oyunun bélim sonu dévislerinden birisinin goriintisa.
http://bit.ly/300MYkd

Gorsel 107. Swing You Sinners! adli ¢izgi animasyondan bir goriinti. http://bit.ly/2w1TJdJ
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Bu zorluk seviyesinin tercih edilmesi oyunun oyuncuya sundugu basari hissini
guglendirmek adina yapildigi dustnutlmektedir, buna bagh olarak oyuncu oyunu bir
cirpida bitiremeyecek ve basarisiz oldugu bolumlerde farkh taktikler kullanmak
zorunda kalacaktir. Bu sayede oyunun oynanig suresi uzatiimis olacaktir. Platform
tirinde olan bu oyun oyuncunun kontrolindeki karakterleri ekranin sadina ve

soluna goturerek ilerledidi tlrde bir oyundur.

Gorsel 108. Sol tarafta Cupheadadli oyunun, sag tarafta Cookie Carnival adli ¢izgi animasyonun

benzerligini gésteren bir gérintd. http://bit.ly/2Vwosdg

Gorsel 109. Hell’s Bells adli gizgi animasyondan bir géruntu. http://bit.ly/2EjDc9A
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Nesne Tasarimi: Cuphead’de 6nemli olan hikdyeden ¢ok oyunun oynanis sekli
oldugu igin ana karakterimizin savasma becerisini gelistiren ya da degistiren belli
basli objeler bulunmaktadir. Ancak bunlar tasarimsal objelerden ¢ok islevsel kartlar
seklinde tasarlanmigtir. Bu kartlarin bir kismi karakterlerimizin ates etme seklini
degistirirken digerleri farkli yetenekler kazandirmakta ya da pasif bir sekilde

karakterimizi guclendirmektedir.

Gorsel 111. Cuphead adl oyunun uzam konsept tasarimi gértntisa. http://bit.ly/2WaEJJ1
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Gorsel 113. Cuphead adli oyunun hikaye anlatimi ve sahne konsept tasarimi gorintisi.
http://bit.ly/2JSThPc

Gorsel 114. Cuphead adl oyunun karakter animasyon asamalarini anlatan bir konsept tasarimi
goruntusu. http://bit.ly/2JPAUTL
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3.4. Oyun 4: Oddmar (2018)

Stidyo: Oddmar 2018 yilinda Mobge tarafindan geligtirilmistir (Bkz. Gorsel. 115)
Tarkiye, Eskisehir tabanli yerli bir oyun stidyosudur. Studyoyu 6 Kisi
olusturmaktadir. Turkiyede platform tlrinde oyun gelistiren en 6énemli ve basarih
stidyo oldugu soéylenebilir. Gelistirdikleri bu oyun 2018 yilinda Apple tasarim

odulane layik gorulmastar.

Gorsel 115. Oddmar adli oyunun kapak gorintusu. http://bit.ly/2MO1RYU

Oyunun Turd: Mobil uygulama tirinde tasarlanmis, Platform / Macera tirinde bir
oyundur.

Oyunun Hikayesi: Oddmar konusunun temellerini Viking mitolojisine
dayandirmaktadir ancak bunu ciddilikten uzak esprili bir yaklagsimla
gerceklestirmektedir. Ana karakterimiz olan Oddmar’in anne ve babasi uzun zaman
Once 6lmus ve Valhallaya erismigtir. Oddmar ise dogdugu kdyde aylaklik yapmakta
ve komsularinin artiklari ile hayatini gecirmektedir. Bu durumuna daha fazla
katlaniimayacaktir. Oddmar’a koyun sefi tarafindan bir goérev verilir. Sef
Oddmar’dan kdyun yakinlarinda ki bir ormani yakmasini ister. Eger bu gorevi
basarili bir sekilde gergeklestiremezse arkadasi Vaskr gibi Oddmar da kdéyinden
surllecektir. Secim sansi olmayan Oddmar istemeye istemeye bu gorevi kabul eder

ve macerasina baslar (Bkz. Gérsel. 116, 117).
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Gorsel 116. Oddmar adli oyunun hikaye anlatimi sahnesinden kesit. http://bit.ly/31rHmoK

Gorsel 117. Oddmar adl oyunun hikaye anlatimi sahnesinden kesit. http://bit.ly/2ZKjgW3

102



Karakter Tasarimi: Oddmar’'in karakter tasarimlari temiz ve yalin bir sekilde
tasarlanmistir, bunun yaninda tasarim dilinde esprili bir yaklagim benimsenmigtir.
Bunun en buyuk sebebi mobil bir platform igin gelistiriimis olmasidir. Birgok farkli
ekran boyutunda oynanabilen Oddmar icin karigikliktan uzak olmak dnemlidir (Bkz.
Gorsel. 118)

Gorsel 118. Oddmar adli oyunun ana karakterinin konsept ¢alismasi (http://bit.ly/20Ned52).
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Ana karakterimiz olan Oddmar paspal ve sapsal bir karakterdir bu kisilik 6zelliklerini
karakterin tasariminda oldukga iyi yansitiimistir (Bkz. Goérsel. 119) Kéyundeki diger
Viking savasgilari gibi egitimli degildir bunun yaninda karakterimiz oyuna baglar
baslamaz sihirli bir mantar yemektedir. Dolayisiyla hareketleri ve yuz mimikleri
sarhog gibidir. Bu yedigi sihirli mantar goruntisunu etkiledigi gibi oynanis
Ozelliklerini de etkilemektedir. Ana karakter de dahil olmak Uzere diger karakterler
ve dusmanlarda ¢izgi film karakterleri gibi sevimli bir sekilde tasarlanmigtir. Ne ¢ok
cocuksu ne de ciddi oldugu sdylenebilir. Bu sayede genis bir kullanici kitlesine hitap
ettigi dusunulmektedir. Karakterlerin ve dusmanlarin animasyonlari oldukga

akicidir, bu 6zelligi ile oynanisa kattigi tatmin hissi oldukc¢a yuksektir.

(]

alternative

Gorsel 119. Oddmar adli oyunun ana karakterinin konsept ¢alismasi. http://bit.ly/2yOCgH2
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Mekan Tasarimi: Oyunun mekan tasarimlarinin agirlikli olarak Viking mitolojisinden
etkilenilerek tasarlanmistir (Bkz. Gorsel. 120). Mobil bir platforma gére oyun mekan
ve bolum tasarimlarinda oyuncuya birgok detay sunmaktadir, bunlar bazen arka
plandaki hayvanlar ve hikayeden bagimsiz diger insanlar bazen de heykeller ve

yazitlar ile verilmistir.

Gorsel 120. Oddmar adli oyunun bolim goriintlsi. http://bit.ly/2M8xexB

Bu detaylica hazirlanmig mekan ve bolumlerin tasarimsal olarak oyunun gorsel
batanlugu ile ortustigu goézlemlenmistir. Buna gore oyunun esprili yaklagimi

mekanlarinda da devam etmektedir (Bkz. Gorsel. 121).

Gorsel 121. Oddmar adli oyunun bolum gériintisi. http://bit.ly/2MalLQwo
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Canli renklerle tasarlanmig, gorsel olarak birbirini tekrar etmeyen bolimler oyunun
tekrar oynanabilirligini arttirdigi kadar oyuncunun sikilmasini da engellemektedir.
Mekan ve bolimlerin tematik yaklagimlari oyuncunun bulundugu bélimde nelerle
karsilasacagi hakkinda gikarimlar yapmasina olanak saglamaktadir (Bkz. Gorsel.
122).

Gorsel 122. Oddmar adli oyunun c¢esitli b6limlerinden géruntiler. http://bit.ly/2KH61bM
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Nesne Tasarimi: Diger platform turu oyunlardan farkli olarak Oddmar’da oyuncu
oyun i¢inde ana karakterin oyun tarzini ve dévusunu degistiren silah ve kalkanlari
topladigl paralar ile satin alarak degistirebilmektedir. Oyun mekaniginde ve
tasariminda yapilan bu ekleme platform tard oyunlarda siklikla karsilasilan bir
ozellik olmadigi gdzlemlenmistir. islevsel olarak katkida bulundugu kadar ana
karakterin gorselligini de degistiren nesnelerdir. Bu nesnelerin oyunun stilize ve
yalin grafiklerine uygun olacak sekilde basit formlarda tasarlanmig ve detay seviyesi
yalin tutulmustur (Bkz. Gorsel. 123). Kullanilan nesnelerin haricinde ana karakterin
etkilesime gecebildigi diger nesneler bolum igerisinde belli noktalarda karsimiza
cikmaktadir bu nesnelere érnek olarak aligveris yapilmasina olanak saglayan altin

para ya da karakterimizin canini ¢ogaltan kirmizi iksir verilebilir (Bkz. Gorsel. 124).

£46O | £4E0

Sword of Vanquish

Gorsel 123. Oddmar adli oyunun oyun nesne goruntisu. http://bit.ly/2KrVysx

Gorsel 124. Oddmar adli oyunun oyun nesne goruntisu. http://bit.ly/2MLqu8m
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4.BOLUM: “GILGAMES” ADLI BILGISAYAR OYUNU iGiN KONSEPT
TASARIMI UYGULAMA CALISMASI

Bu bolumde, bir 6nceki bolimde incelenen ve alaninda yetkin otoritelerce kendi
yayimlandiklari yillarda sanat yonetimi alaninda 6dil almis oyunlarin irdelenmesinin
verilerinden hareketle tarihin ilk macera hikayesi sayilabilecek “Gilgames Destan!”
eger bir oyun olsaydi bu oyunun konsept tasarim slreci nasil islenirdi sorusuna
cevap aranmasl amaglanmistir. Bu suregte yapilan tarihsel arastirmalarda basta
Tirkiye’nin énde gelen Simerologlarindan biri olan Muazzez ilmiye Cig'in,
Gilgames eseri okunmustur ve incelenmistir ardindan Dlnyanin 6nde gelen
Sumerologlari tarafindan verilen konuyla ilgili seminerler ve galigtaylar okunmus ve
izlenmigtir. Bu yayinlardan edinilen bilgiler ile destanda gegen 6nemli karakter ve
mekanlar Uzerine ¢alismalar yapilmistir. Yapilan konsept tasarim galismalari dijital
ortamda Photoshop programi ve grafik tableti kullanilarak Uretilmistir. Tasarlanan
formlarin daha 6zgun ve ilging gérunmesi adina 6nceden belirlenen ve Uretilen dijital
firgalar kullaniimigtir (Bkz. Gérsel. 125). Bu sirecte Uretilen tim konsept tasarimlar
sadece bu firgalarin tekrarli ve Ust Uste kullanimi ile Gretilmistir. Bu sayede kisiye

0zgu bir doku ortaya ¢iktigi gozlemlenebilmektedir.

Gorsel 125. Gilgames oyununun konsept tasarimlarinin Uretilmesi i¢in dijital ortamda yaratilan

firgalarin gérintisa.
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4.1. Oyunun Tdru

Oyunun taru platform (side scrolling) olarak belirlenmistir. Bunun en blyuk sebebi
incelenen oyunlarin Gg¢lnun de platform tariinde olmasidir. Ayni zamanda platform
turd oyunlar kuguk oyun geligtirici gruplar tarafindan siklikla benimsenmektedir
¢cunkl cok daha kisa surelerde ve kuguk bir butgeyle gelistirilebilmektedirler.
Bununla birlikte platform tlrl oyunlar giizel ve yaratici bir hikadye anlatimi ile birlikte

bulmaca / macera tlrt oyunlarin gelistiriimesine uygun bir alt yapi saglamaktadir.

4.2. Arka Plani / Hikayesi

Oyunun hikayesini destanin kendisi olusturmaktadir. Buna gore Gilgames Uruk
sehrinin kralidir ancak Gilgameg siradan bir insan degildir, o bir yari tanridir. Annesi
Tanriga Ninsun olmasina karsin hikayede babasinin ismi gegmemektedir. Gilgames
yari tanri oldugu igin gucu hi¢ tikenmemekte ve neredeyse hi¢ uyumamaktadir bu
sebeple halkiyla surekli ugrasmakta onlari bezdirmektedir. Bir gun Uruk sehrinin
koylerinden birinde bir avci hayvanlar ile ¢ok iyi anlasan onlarla konusan yari hayvan
yari insan bir yaratikla kargilasir ve aklina bu yaratigin krallari Gilgames’e denk
gelebilecedi fikri yerlesir. Bu amagla hemen Uruktaki fstar tapinagina haber
gonderilir ve bu yaratigin insanlastiriimasi icin bir rahibe istenir. Bu géreve Samhat
adh bir rahibe atanir ve bu yaratigin insanlastiriima sureci de boylece baslamig olur.
insanlastirildiktan sonra bu yaratik Enkidu ismini alir ve Uruk sehrine gétirGlir,
kralla tanigtinlir. Kisa surede kral ile kardes gibi olurlar ve hatta Gilgameg’in annesi
Ninsun, Enkidu'yu evlat edinir. Gilgames bir slre yatigssa da yine hareketlenir. Her
ne kadar halki ve sehri icin buyuk igler basarmig olsa da 6rnegin bunlardan en
onemlisi Uruk sehrini gevreleyen surlardir daha fazlasini basarmak igin can

atmaktadir.

Gilgameg'in topraklarinda agag yetismemektedir en azindan kesebilecekleri agaclar
yetismemektedir. En yakin agaclik alan ayni zamanda tanrilarin ormanidir ve
Humbaba adi verilen korkung bir insanimsi yaratik tarafindan korunmaktadir. Bunu
adinin hi¢ unutulmamasi ve olumsuzluk yolunda buyuk bir adim olarak goren
Gilgames kardesi Enkidu’yu da ikna ederek yola cikarlar. Glnlerce seyahat ettikten

sonra ormana gelen Gilgames ve Enkidu Humbaba'yl gunes tanrisi Samag’in da
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kutsamasiyla oldururler ve yanlarinda gelen Uruk sehrinin genglerinin de yardimiyla
agaclari kesip nehre atarak sehre kadar getirirler. Halk coskuludur ve sevinglidir,
kutlamalarin sonlarina dogru Istar yani agk ve sehvet tanrisi Gilgames'e gelir ve
onunla evlenmek istedigini séyler. Gilgames Istarin ne kadar koticll bir tanri
oldugunu bildigi icin bu istegi reddeder. Bu saygisizli§i gdrmezden gelemeyen istar
Uruk sehrine tanrilarin silahlarindan biri olan Gék Bogasr'ni salar ve yikimi baslatir.
Bu durumu duzeltmek isteyen Gilgames ve Enkidu en iyi bildikleri seyi yaparak Gok
Bogasr'ni oldururler. Enkidu bir adim ileri giderek Gék Bogasin'dan kestigi bacagi
Istara firlatir ve lanetlenir. Kisa siire sonra yataga diisen ve ardindan hayatini
kaybeden Enkidu olumtyle Gilgames'i blyuk bir yasa bogar ancak ayni zamanda

da Gilgamesin icinde ki en buyuk korkuyu uyandirir, 6lum korkusu.

Haftalar ve aylarca yas tuttuktan sonra Gilgames ona anlatilan efsanelerden
hatirladigi, 6lumsuzltgu bulan kigiyi aramayi amag edinir ve sehirden ayrilir.

Aylarca uykusuz, a¢ ve susuz seyahat eden Gilgames sonunda bahsi gecen Masu
dagini ve dagin girigini bulur. Fersahlarca karanlikta yuriyen Gilgames en sonunda
bir kiylya ulagir, kiyida bir han bulunmaktadir. Bu handa kiyinin karsisina nasil
gecgecegini ogrenir ve kayik¢l Ursanabi’yi aramaya koyulur. Kisa suUre sonra
kayikclyr bulan Gilgames Oluler denizini bu kayik¢inin yardimi ile asar ve
O0lumsuzIugu bulan Utanapistim’in kiyisina varir. Ancak Utanapistim ile yaptiklari
konugsmanin sonucunda OlumsuzIligu bulmadigini ona bahsedildigini 6grenen
Gilgames yenilmis bir sekilde kiyidan ayrilmak Gzereyken Utanapistim son bir umut

verir.

Kisiyi tekrar genglestirecek bir bitki vardir ve bu bitkinin yerini paylasmistir. Hizla
kayiga atlayan Gilgames, Ursanabi'nin de yardimi ile bitkinin oldugu yere gider ve
suya dalarak bitkiyi gikartir. Urganabi ile vedalasarak Uruk’a olan donus yolculuguna
baglar. Gilgames sehre varmak Uzereyken yanindan gectigi golde serinlemek ve
ayni zamanda da temizlenmek ister. Bu esnada egyalarini golin Kkiyisina
ctkarmigtir, ansizin bir yilan ¢iki verir ve genglik bitkisini yer bunun sonucunda
aninda deri degigstirir ve hizla oradan uzaklagir. Bunu saskinlik ve husran ile izleyen

Gilgames sehrine eli bos ve yenilmis bir sekilde donecektir.
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4.3. Karakter Konseptleri

Gilgames destani her seyden ¢ok karakter odakh bir destandir. Yazari her kimse
destanda gecgen karakterleri olabildigince detayh bir sekilde aktarmaya calismigstir.
Ancak gunumuz yazarlarinin ya da senaristlerinin aksine yazar karakterlerin fiziksel
Ozelliklerinin haricinde kiyafetleri ve nasil goérindikleri konusunda birtakim
aciklamalarda bulunsa dahi yeterince ayrintili betimlemeler yapmamaktadir. Bu
sebeple yapilan tasarimlarda yayimlar ve tarihi bulgular temel alinmigtir. Bu
tasarimlardan once yapilan caligmalardan ayrismak ve oOzgunlegsmek icin bazi
tasarim tercihleri yapiimigtir. Bunlardan ilki yapilan tasarimlarin olabildigince yalin
olmasidir. Bu tercihin bir diger sebebi ise platform tlrinde tasarlanan bu oyunun

detay seviyesinin kamera agisi ve perspektiften otart kisith olmasidir.

Bu surecte yapilan galismalar yani konsept tasarimlar oyunun on Uretim kismina ait
oldugu icin kullanigh olacak cizimlerdense karakterlerin karakter ozelliklerini 6n
plana c¢ikartan, genel olarak karakterin temasini betimlemeye c¢alisan Oneriler
niteliginde oldugu soylenebilir. Bu betimlemelerin i1s1ginda karar verilen tasarimlar
daha sonra oyunun sonraki uretim sdreglerinde kullanilmak igin

gelistirilebilmektedir.

4.3.1. Ana Karakterler

Bu baslikta hikdyenin bas kahramanlar olan Gilgames ve Enkidu irdelenmistir.

Ozellikle Gilgames igin birden ¢ok 6neri tasarlanmistir.

4.3.1.1. Gilgames

Gilgames destanda yari tanri, insan Ustl gugte bir kral olarak betimlenmektedir.
Fiziksel dzelliklerinden bazilari uzun kivircik sagli ve uzun sakalli olmasidir.
Kiyafetinin detaylarindan bahsedilmemistir. Bu sebeple 4 tane tasarimsal yaklagim
gelistirilmeye calisiimistir (Bkz. Gorsel. 126). ilk tasarim Uruk’un ve hikayenin biyik
bir b6lumuntn ¢dl ikliminde gegcmesinden 6tirt Vicudunun buydk bir bolumunt
siyah bir clppe ile kapatilmasi tercih edilen Gilgameg'tir. Bu tasarimda Gilgameg'i

baska siyah clppe giyebilecek kisilerden ayristirmak adina kirmizi uzun bir bel bagi
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ve siyah cuppesine altin kakmali islemeler yapilmistir. Uzun ve kirmizi bel bagi
oyunun bitmis halinde Gilgamesg’in hareket animasyonlarina yapacagi dinamik katki

dusundlerek gizilmistir.

Gorsel 126. Gilgames adli karakter igin Uretilen konsept tasarimi dnerilerinin gérintisu.

ikinci tasarimda daha klasik ve yalin bir anlatim tercih edilmis olup anlatimi
guclendirmek ayni zamanda dikkat cekmek adina kirmizi ve beyaz renkler agirlkta
kullanilmigtir. Bu tasarimda Gilgameg’in gugli vicudu daha 6n plandadir ayni
zamanda altin kemeri ve bilekligi ile de onemli ve varlikli bir karakter oldugu vurgusu
yapilmaya calisiimistir. Ancak bu tasarimin ilgi ¢ekici ya da merak uyandirici bir
yone gitme ihtimalinin disuk olduguna karar verilerek Uguncu tasarima gegilmistir.
Uglincii tasarimda daha sembolik bir anlatim tercih edilmistir. Buna gore
kostimunin blyuk bir kismini olusturan aslan postlu migferi glicinin semboltdur.
Aslan tarih boyunca birgok uygarlikta gticin sembolU olarak resmedilmistir. Yapilan
arkeolojik bulgulardan cikartilan Gilgames heykellerinin bazilarinda Aslanli
anlatimlar géze carpmaktadir (Bkz. Gorsel. 127), Bundan hareketle aslan postlu

migfer tasarlanmigtir.
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Gorsel 127. Gilgames adli karakterin heykelinden bir gérinti. http://bit.ly/31SIK52

Yar cuppeli kiyafetinin baskin renginin mor olarak secilmesi ise kraliyeti ve
soylulugu sembolize etmektedir, bunu desteklemek igin altin kakmali kenarlar
islenmistir. Beyaz etegi ise safligi ve tanrisalligini betimlemek igin yalin bir sekilde
tasarlanmistir. Elinde tuttugu bronz balta ise hikdyede bahsi gegen sayil silahtan
biridir. 3. Uygulamanin sonucunda karakterin kostimunun istenenden fazla gizleyici
oldugu dusunulerek Aslan postu migfer cikartilarak karakterin yizinin 6n plana
¢cikmasi saglanmistir, bu tasarimsal degisiklikle birlikte karakterin erkeksi hatlarinin
daha 0n planda olmasi gerektigi dugtunulerek i¢ cubbe tasariminda tek bacagin
asimetrik olarak gosterilmesine karar verilmistir (Bkz. Gorsel. 128).
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Gorsel 128. Gilgames adli karakter igin yapiimis konsept tasarimindan bir goérintu.
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4.3.1.2. Enkidu

Enkidu, Gilgameg”ten sonra destanda ki en dnemli karakterdir. Baglarda ice donuk
bir karakteri ve hayvanimsi bir goruntusu olsa da Samhat'in yardimi ve egitimleri ile
insanlastirlmistir. Bunu tasarimsal olarak yansitmaya calisirken Enkidu’nun
hayvansi yanlarini korumak adina boynuz eklenmistir (Bkz. Gérsel. 129). Bununla
birlikte saglari herhangi birine gore ¢ok daha uzundur bu formla bir yele, kirk
goruntisu amaclanmistir. Saclarinda ki ve sakalinda ki suUsler ayni zamanda
boynuzlarinin ucunda ki altin plakalar Sarayl oldugunu gdéstermektedir. Kirk bir
kusak ile ¢ekilmis uzun kirmizi ve altin kakmali etegi ise vlicudunun alt kisminin
gorilmesini  engelleyerek merak uyandirmasi amaglanmistir ayni zamanda
kirmiziya yapilan vurgu ve Ust vicudunun giplak olusu ile savasgi kisiliginin 6n plana

¢lkmasi amaglanmigtir.

Gorsel 129. Enkidu adli karakterin konsept tasarimi strecinin goéruntisa.
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Enkidu ¢ok iyi ve korkusuz bir savasgi olarak anlatiimaktadir ve vahsi bir adamdir
bu sebeple kostimul tasarlanirken herhangi bir koruyucu zirh ¢izilmemistir, bu
sayede ne kadar korkusuz oldugu oyuncuya dusundurulmeye caligiimigtir. Birden
cok silah tasiyabilecedi dusunulerek uzun ve salas bir kemer tasarlanmigtir. Bu

tasarim tercihlerinin sonucunda Uretilen konsept tasarimi (Bkz. Gorsel. 130)

Gorsel 130. Enkidu adli karakter icin yapilmis konsept tasarimindan bir gorintu.
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4.3.2. Tanrilar

Annunakiler yani Sumer panteonu genel olarak 7 tanridan olugsmaktadir. O doneme
ait kanitlar birden c¢ok uygarligin kalintilarindan derlenerek hazirlandigr igin
tutarsizliklar gorulmektedir. Ancak bu yedi tanr her bir uygarligin anlatiminda
karsimiza c¢ikmaktadir. Bunlardan destanda gecen en onemli ve sikca
kargilagsacagimiz ugu bu uygulamada Uretilmeye calisiimistir. Tasarimsal olarak
tarihi kalintilarda ki betimlemelerinden ¢ok daha farkli bir yorum getiriimeye
calisiimigtir. Modern zamanin oyuncularinin daha populer olan diger tanrilar ile
ornegin Zeus ya da Afrodit gibi baglanti kurabilecedi yalin bir dil kullanimi

amaclanmistir.

4.3.2.1. Inanna / istar (Ask ve Sehvet Tanrisi)

Inanna ya da [star Simer panteonunda yiiksek giice sahip énemli bir tanrigadir.

Ask, guzellik, sex, arzu, bereket, savas, adalet ve politik gucu temsil eder (Bkz.
Gorsel.131, 132) lyi ve kéti kavramlarini ayni anda temsil etmesi sebebiyle
karmasik bir tanricadir. Oyunda oyuncunun karsisina belli yerlerde ve kisith
sahnelerde c¢ikacagl dusunulerek olabildigince sade ama akilda kalici sekilde
tasarlanmaya calisiimistir. Oyunda karsimiza gikacak diger tanrilar ile ortak 6zelligi
Annunaki Tacidir, bu ta¢ tanrilarin betimlendigi Sumer heykellerinde siklikla
karsimiza c¢ikmaktadir. Disiligini 6n plana cikarmak icin herhangi bir kiyafet
giydiriimemigtir. Tanrilari insanlardan ayirmak icin dogal renklerden uzak renkler
kullanilmaya caligilmistir, bunun bir diger sebebi 6zellikle istarin kétiicil ve kaprisli
bir tanriga olusudur. Uzun beyaz saglari vicudunun renkleri ile zithk olusturacak
sekilde secilmigtir bdylece tanrigcanin i¢ catismasini ve genel olarak karmasik
yapisini yansitmak amaglanmistir. /star'in Oyunda oyuncunun karsisina Uruk sehri

bdlgesinde ¢ikmasi planlanmistir.
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Gorsel 131. istar adl karakter icin yapilmis konsept tasarimindan bir goriintii.
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Gorsel 132. istar adli tanrinin heykelinin gériintlisi. http:/bit.ly/2ZlagjA
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4.3.2.2. Samas / Utu (Gunes Tanrisi)

Samas diger adi ile Utu siimer panteonunda tipki ikizi fstar gibi dnemli bir tanridir.
Samags kiz kardesinin aksine iyicil ve genellikle adil bir tanridir denilebilir. Yer
yuzinde ki yansimasi gunestir ve adaleti, erdemi ve hakikati temsil eder (Bkz.
Gorsel. 133, 134) Samas’in konsept tasarimlarinda iyicilligine vurgu yapacak
sekilde ayni zamanda da gunesi gagristiracak sekilde bir kostum tasarimi yapiimaya
cahisilmistir. Diger tanrilar ile ortak 6zelligi olan Annunaki Taci kafasindadir. Bu tag
gucu ve tanrisalligi simgelemektedir. Vicudunun kostumda ile olan zithgi her ne
kadar iyi bir tann olsada onun bir Annunaki oldugu bu sebeple de dikkatli
davranilmasi gerektigini oyuncuya hissettirmesi amaclanarak tasarlanmistir.

Oyunda oyuncu Samas ile Sedir agaci ormaninda kargilagsmasi planlanmistir.

Gorsel 133. Samas adli karakter icin yapiimis konsept tasarimindan bir gorintu.
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Gorsel 134. Samas adl tanrinin duvar kabartmasindan bir gériintu. http://bit.ly/2Y3AGMp
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4.3.2.3. Enlil (Firtina ve Rizgéar Tanrisi)

Enlil Simer panteonunun en dsttindedir. Bazi kaynaklara gore Sumer panteonunun
bas tanrisidir, rizgari, havayi, topragi ve firtinayi temsil eder. Genel olarak kotucul
bir tanridir denilebilir, destana gére Nuh tufani olarak da bildigimiz buyUk yikimin
tasarimcisidir. Bu 06zellikleri géz 6ninde bulundurularak karanlik tonlarda bir
karakter tasarlanmistir bu sayede Urkuticu ve heybetli bir karakter tasarimi
amaclanmistir. Kiyafet yerine temsil ettigi fitinadan bir hortumla sariimis sekilde
tasarlanmistir ve elinde simsek tutmaktadir. Diger tanrilarda oldugu gibi Enlil'in de
basinda Annunaki taci bulunmaktadir. Oyunda oyuncu Enlil ile belli araliklar ile

hemen hemen her bolumde karsilasacaktir (Bkz. Gorsel. 135, 136).

Gorsel 135. Enlil adli tanrinin duvar kabartmasindan bir goruinta. http://bit.ly/2JORAFh
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Gorsel 136. Enlil adli karakter igin yapiimis konsept tasarimindan bir gérunta.

4.3.3. Yan Karakterler

Oyundaki yan karakterler destanin 6rglsu igerisinde hikayenin anlatiminin bazi
kisimlarinda kritik roller oynamaktadir ancak oyuncu bu karakterleri oyunun iginde

bir ya da iki kere goreceginden tasarimlari olabildigince sade yapilmaya c¢aligiimigtir.
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4.3.3.1. Utanapistim (Nuh)

Utanapistim ya da diger adiyla Nuh oyuncunun oyunun sonlarina yakin bir kisminda
kargilagsacag! bir karakterdir. Destanda olumsuzlige sahip olmus tek insan
karakterdir bu sebeple oldukg¢a kadimdir. Sumerlerin tufan sonrasi bir uygarlik
oldugu dusunulecek oldugunda Gilgamese gére daha sade, yalin ve gdsterigsiz
olarak tasarlanmistir. Destana gore kendiside eskiden bir sehrin kralidir bu sebeple
tasarimsal olarak onunda soylu birisi oldugunu oyuncuya dusundurtmek amaci ile
altin kopgalar ve kemer tokasi detayi tasarima eklenmistir. Bilge biri gibi gézikmesi

amaciyla beyaz bir tunik ve asa ile donatilmistir (Bkz. Gorsel. 137).

Gorsel 137. Utanapistim adli karakter icin yapilmis konsept tasarimindan bir gérintu.
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4.3.3.2. Ursanabi (Kayikei)

Ursanabi, Gilgameg’e oyunun sonlarina dogru oluler denizini asmasi ve
Utanapistim’i bulmasi igin yardim eden bir yan karakterdir. Yunan mitolojisinde
kayikgi Charon’un atasidir denilebilir. Karanlik bir diyarda yasayan Ursanabi
yasadigi bolgeye uygun bir sekilde karanlik ve kapsonlu bir ctiibbe kullanmaktadir.
Beline bagladig! halat ve kuregi ile mesle@i olan denizcilige ve kayik¢l gorevine

vurgu yapiimasi amaglanmistir (Bkz. Gorsel. 138).

Gorsel 138. Ursanabi adli karakter icin yapilmis konsept tasarimindan bir gérinta..
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4.3.3.3. Samhat (Rahibe)

Samhat Oyunun baslarinda karsilasilan bir yan karakterdir, Enkidu’nun
insanlastiriimasi igin gdnderilen bir fstar rahibesidir. fstar rahibeleri aslinda o
donemin Sumer hayat kadinlari oldugu disundlmektedir. Buna uygun olarak uzun
sacgli ve dolgun vicutlu tasarlanmistir. Metinlerde bir tir 6n tarban ile yazinin
gizlendigi ancak tul benzeri bir kumas ile dikilmis bir cibbe giydigi bu sebeple
vicudunun tam hatlarinin gérulebildiginden bahsedilmektedir. Tarbani uzun saclari
ile ylzi gizlenerek, tul ciibbesi de yine ayni sekilde saclarini kullanilarak vicudunu

belli bir 6lctde gizlemis, boylece benzer bir etki amaglanmistir (Bkz. Gorsel. 139).

Gorsel 139. Samhat adh karakter i¢in yapilmis konsept tasarimindan bir gérinta.
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4.3.4. Dismanlar

4.3.4.1. Humbaba (Huvava)

Humbaba diger adi ile Huvava ,Gilgames ve Enkidu’nun Sedir Agaci Ormaninda
karsilagsacaklari ilk dismanidir. Kadim bir yaratik oldugu sdylenebilir, kimi
metinlerde Ejderha kimilerinde ise surlingen benzeri hatlara sahip olan insansi bir
yaratik olarak betimlenmektedir. Oyunun diger karakterlerinde ki dile ortak
yurlyecek sekilde insanimsi olarak tasarlanmistir ancak sudrtingenimsi hatlarini
korumaktadir (Bkz. Gorsel. 140, 141).

Gorsel 140. Humbaba adli karakter igin yapilmis konsept tasarimindan bir goruntu.
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Humbaba Samas tarafindan Sedir Agaci Ormanini korumasi igin yarattilmigtir, bu
sebeple Gzerinde Samag’in renkleri ile gunes tanrisina génderme yapan dévmeler
bulunmaktadir. Uzun kapsonlu clUbbesi kurumus kan renginde tasarlanmigtir
bdylece hem korudugu orman ile renk uyumlulugu saglanmis hemde tehditkar bir

hava katmasi amaclanmistir.

Gorsel 141. Humbaba adli karakterin heykelinin bir goriantusu. http:/bit.ly/21B3kPM

128



4.3.4.2. Gok Bogasi

GOk bogasi! Gilgames ve Enkidu’nun ikinci kargilagacaklari dugmandir. Bu disman
ile Uruk sehrinde savasacaklardir. G6k Bogasi bazi eserlerde kanatl bir boganin
kafasinin olmasi gereken yerde bir insanin Ust vicudu olacak sekilde
betimlenmektedir, bazilarinda ise normal bir boganin kanatl sekilde betimlenmesi

ile kargilagiimaktadir.

Gorsel 142. Goék Bogasi adl karakterin heykelinin bir géruntusu. http:/bit.ly/2N8Fzmf

Gorsel 143. Gok Bogasi adli karakterin konsept tasarimi strecinin gérantusu.
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Tasarlanan G6ék Bogasi bu anlatimlara olabildigince sadik kalacak sekilde ancak iki
ayak Ustinde durmasi planlanarak Uretilmistir, bdylece insansi lgina vurgu
yapllmasi amaclanmistir. Siyah ve gri tonlarda olan derisi tanrilara gonderme
yapmak amagclanarak secilmigtir. Kirmizi altin kakmali pestamali ise savasgiligina
ve vahsiligini betimlemek amaci ile tercih edilmistir (Bkz. Gorsel. 142, 143, 144).

Gorsel 144. Goék Bogasi adh karakter icin yapilmis konsept tasarimindan bir gérintu.
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4.4. Uzam (Mekan) Konseptleri

Mekan konsept tasarimlari bolimunde bir 6nce ki bolim olan karakter konsepti
tasarimlari ile uyumlu bir sekilde oyun icinde ki mekéan ve bolum tasarimlarinin genel
olarak nasil gorinecegine iligkin denemeler yapilmaya c¢alisiimistir. Bu denemeler
yapillmadan oOnce internetten destanin gectigi distnuldigu cografya goérintusel
olarak arastiriimistir. Ayni zamanda doneme ait antik yapilarda referans olusturmasi
agisindan yine internetten incelenmistir. Buradan edinilen bilgiler ve esinlenmeler

ile oyunun gorsel temasina uygun tasarimlar yapilmasi amaglanmistir.

4.4.1. Uruk Sehri

Uruk sehri oyunda oyuncunun buyuk bir vaktini harcayacagi bdolumleri
kapsamaktadir. Sadece sehri degil etrafinda ki alaninda nasil goériineceginin,
hissinin nasil olacagini betimlemek adina genis agili bir kompozisyon kullaniimigtir.
Konsept Tasarimin basinda sehir daha tassi ve sade ayni zamanda etrafi ile uyumlu
bir renkte dusUnulmuastir ancak ilerleyen denemelerde etrafi ile olan zithgini
arttirmak ve sehri daha ilging kilmak adina daha beyaz bir tas tonu secilmis ve sehir
agaclar, sarmasiklar ile donatiimigtir. Sehrin en Ust bélmesine genis bir Pazar ¢adiri
alani koyularak hem boyutlandiriimis hem de detay seviyesinin arttiriimasi
amaclanmistir. Sehrin disinda ki boélgenin ve cografi kosullarin zorluguna dikkat
cekmek icin ekranin sag tarafina Ol bir agac ve Ustline iki tane karga
yerlestiriimistir. ilerleyen denemelerde yalnizlik ve dliimculliik hissini arttirmak igin
kargalardan biri ¢ikartiimis ve agacin oldugu bdlgeye olu bitkiler de yerlestirilmistir.
Ayni zamanda agacin yeri ve yonu de iki dikkat ¢ekici noktanin Ust Uste gelmemesi

amaclanarak degistirilmigtir.
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Gorsel 145. Uruk Sehrinin konsept tasarimi sirecinin gortntisu.
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Gorsel 146. Uruk Sehrinin konsept tasarimi strecinin gorintisu.

133



Birkag asamada gok ylzu ve isik irdelenmistir, baslarda daha sade ve yumusak
gegisli bir gok yuzi tasarlansa da daha sonrasinda ¢izim dili ile bagdasmadigi
dusundlerek degistiriimis daha dokulu ve dramatik bir gok yuzu tasarlanmaya
cahisilmistir. Yine ayni suregte mekan konseptinin renk gegisleri ve tonlar tekrar
degerlendirilerek daha dramatik ve hdzunlu bir atmosfer yaratiimaya calisiimigtir
(Bkz. Gorsel. 145, 146, 147).

Gorsel 147. Uruk Sehri icin yapilmis konsept tasarimindan bir goriinta.
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4.4.2. Sedir Agaci Ormani

Sedir Agacit Ormani oyunda oyuncunun gidecegi ikinci bolgedir, Oyuncunun burada
ki amaci Humbaba'yi dldurmek ve Uruk sehrinin ihtiyaci olan agaglari keserek sehre
geri gotirmek olacaktir. Ormanin ¢ok eski ve higbir insan tarafindan girilmedigi,
kesfedilmedigini betimlemek icin ¢ok sik bir agac¢ dizeni yaratilmaya calisiimistir.
Ortada ki aciklik ormanin bazi bolgelerinde gunes tanrisi Samag’'in gorulebileceqgi
bdlgeler olarak tasarlanmistir. Acgikligin o6tesinde ki ormanin karanhk olmasi
oyuncunun kendisini tehlikeye acgik hissetmesini ve tedirgin olmasini ama ayni
zamanda da meraklanmasi dusunulerek tasarlanmistir. Yerdeki taslar artik orman
tarafindan yutulmus antik yapilarin bir gostergesi niteligindedir. Aga¢ dbeklerinin
yarattigi orman dokusunun tekrarli yapisi bu ormanin dogal bir orman olmadigi
izlenimi vermek amaci ile tasarlanmistir. Bir 6nce ki Uruk sehrinin gok yuzinu
tasarlarken uygulanan yaklasim burada da uygulanmistir bdylece tasarimlar
arasinda ki dil batunlugu pekistiriimeye calisiimistir. Son olarak ugusan kirmizi
yapraklar eklenmis bodylece konsept tasarimin biraz hareket kazanmasi
saglanmistir (Bkz. 148, 149, 150)

Gorsel 148. Sedir Agaci Ormani icin yapilmis konsept tasarimindan bir gérintu.
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Gorsel 149. Sedir Agaci Ormaninin konsept tasarimi sirecinin gérintisa.
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Gorsel 150. Sedir Agaci Ormani i¢in yapilmis konsept tasarimindan bir gorunti.
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4.4.3. Masu Dagi

Masu dagi oyunun son bolumlerini kapsayan karanlik ve kasvetli bir bolgedir.
Gilgames’in karanlkta gunler siren yolculugunun bagladigi nokta burasidir. Bunu
yansitmak amaci ile dagin girisi dar ve zifiri karanlik bir gegit olarak tasarlanmistir.
Konsept tasariminin Uretiimesi esnasinda gecidin ne kadar eski oldugunu
betimlemek amaci ile sarmasiklardan ve bitkilerden yararlaniimistir bu sayede
oyuncuya oyunun dunyasinin yasadigi izlenimi verilmeye calisiimistir. Destanda
anlatilan bu bélgenin karanlik ve kasvetli yapisini arttirmak i¢in yogun bir sis bulutu
tasarlanmistir. Ayni sekilde bu bulut 6n tasarimlarda dagin rengi ile daha uyumlu ve
daha ince bir sekilde tasarlanmis ancak sonrasinda etkinin ve dramatikligin
arttinlmasi adina sisin hacmi arttiriimis ve rengi hastalikli bir yesile dondurtlmuastur
(Bkz. Gorsel. 151, 152, 153).

Gorsel 151. Masu Dagi icin yapilmis konsept tasarimindan bir gortntu.
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Gorsel 152. Masu Daginin konsept tasarimi siirecinin goérintusda.
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Gorsel 153. Masu Dagi icin yapilmis konsept tasarimindan bir gortntu.
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SONUC

Gunumuzde bilgisayar oyunlari sektort buyuk boyutlara ulasmig bulunmaktadir. Bu
sektore Onculuk eden oyun gelistirici studyolarin ayni buyuklikte butgeleri ve yuksek
uretim kalitesi standartlari bulunmaktadir. Bu gibi bayuk firmalar basarilarinin ve
kazancli olmalarinin bir negatif etkisi olarak cesur ve yaratici fikirleri ya da tarzlari
bagdimsiz studyolar kadar serbest ve Ozgur bir sekilde benimseyemedikleri
gozlemlenmektedir. Bu noktada kuguk oyun gelistirici studyolarin yaratici fikirleri ve
bu fikirlere bagh olarak yetenekleri 6nem kazanmaktadir. Bagimsiz kuguk
stidyolarin kendileri gibi kiiglk butceleri bulunmaktadir bu sebeple blyuk firmalarin
sahip olduklari yiksek butceli ekip ve ekipmanlara sahip degillerdir buna bagh
olarak gercekgci grafikler Gretmeleri oldukga zordur. Bu sebeple bu firmalarda ¢alisan
kisilerin ¢izim becerileri, 6zgun tarzlari ve tasarimsal problemlere bulduklari yaratici
¢6zUmleri 6Gnem kazanmaktadir ¢linki bu tip firmalar cogunlukla iki boyutlu ya da iki

buguk boyut denilen yari G¢ boyutlu oyunlar gelistirmektedirler.

Bir bilgisayar oyununun c¢oklu disiplinlerin (Edebiyat, Resim, Muzik gibi) bir araya
getirilmesi ile Uretildigi sdylenebilir. Bu farkli disiplinlerdeki insanlarin ayni oyunun
yapim surecinde dizgun ve anlasilabilir bir sekilde uyum igerisinde ¢alisabilmesi
icin konsept tasarimi buylk onem tasimaktadir. GUnUmuzde oyun firmalari
geleneksel stiidyo calisma ortamlarinin étesine tasinmis bulunmaktadir. internetin
yayginlasmasi ve hizlanmasi ile dinyanin farkh yerlerinde ki insanlar kendi
ulkelerinden ayni firmaya orada bulunmaksizin calisabilir hale gelmistir ancak
maalesef hala dil engeli bulunmaktadir. Bu noktada anlagsmazhdi ya da yanlis
anlasiimalar engellemek adina konsept tasariminin fikirlerin goérsel bir sekilde
evrensel anlayisa daha yakin bir sekilde aktarilmasi agisindan onem tasidigi
disunulmektedir. Bununla birlikte Konsept tasarimi bir oyun fikrinin, dinyasinin,
karakterlerinin gorsellesmesinde ki ilk adimdir. Bir bilgisayar oyununun agirlikli
olarak gorsel algiya hitap ettigi disunuilecek olursa basarili ve dogru uygulanmis
konsept tasarimlarinin oyunun tasarlanmasi ve gelistiriimesinde ki suregte ¢ok kritik

bir yere sahip oldugu soylenebilmektedir.
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Bu denli biyuk bir sektérde 2015, 2016, 2017 yillarinda “The Game Awards”
otoritesince sanat yonetimi dalinda 6dul almis bu ¢ oyunun bagimsiz ve kuguk
studyolar tarafindan gelistirildigi gdozlemlenmektedir. Bununla birlikte tlkemizde ki
“Mobge” adli bagimsiz oyun gelistirici Studyonun 2018 yilinda yayinladigi “Oddmar”
adh oyun Apple oyun oduline layik gorulmug olmasi bu yaklagimin evrensel bir
boyutta oldugunu kanitlar niteliktedir. Bu c¢alismada uretiimeye ¢alisilan oyunun
konsept tasarimlari incelenen bu basarili oyunlarin konsept tasarimi anlayiglari ve

tercihleri irdelenerek olusturulmaya calisiimistir.

Oyunun konusunun belirlenmesi asamasinda herkes icin deder tasiyabilecek bir
konunun secilmesi degerlendirilmigtir buradan hareketle bir dinya mirasi olan
Gilgames destani secilmistir. Bu sayede yaklagik 4000 yil 6nce yazilan ve tarihin
belki de ilk yazili macerasi olan bu eseri tim dunya oyunculari ile paylasmak
amaclanmistir. Bir diger nedense glnimuzde oyunlarin konu igeriklerinin tek
tiplesmeye basladiginin gozlemlenmesidir. Bu konu c¢ercevesinde gelistiriimesi
amaclanan Gilgameg oyununun karakter konseptleri ve mekan tasarimlari modern

teknolojiler ve standartlar kullanilarak tretilmeye caligiimistir.

Bu galigmada bilgisayar oyununun tarihi gelisimi incelenmis daha sonrasinda yine
ayni sekilde konsept tasariminin tarihi sureci ve geligsimi arastiriimigtir. Yapilan
arastirmanin 1siginda gunumuzde konsept tasarimi bilgisayar oyunlarinin yapim
surecinde hangi noktalarda kullaniimaktadir ve hangi teknikler ve programlar ile
uretilmektedir incelenmigtir. Bu arastirmalarin  buylk c¢ogunlugunu yabanci
kaynaklar olusturmaktadir. Bu kaynaklar c¢evrilerek incelenmis ve Turkceye
kazandirilmistir. Bu ¢alismada yapilan incelemeler ve sonucunda varilan ¢ikarimlar
ile yapilan konsept calismasi sureci dijital gizerlik alaninda kendini gelistirmek
isteyen ya da benzer konularda faaliyet gostermek isteyenler icin de bir gesit kilavuz

niteligi tasimasi amaglanmisgtir.
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tezim/sanat galismasi raporum asagida belirtilen haricinde YOK Ulusal Tez Merkezi/ H.U.
Katuphaneleri Agik Erisim Sisteminde erigime agilir.
[ Enstitli/ Fakilte ydnetim kurulunun gerekgeli karari ile tezimin erigsime agilmasi mezuniyet
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