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OZET

Nadire Sule ATILGAN, “Elektronik Oyunlarda Piksel Grafikler ve Bir Oyun

Arayuzi Tasarimi”, Sanatta Yeterlik Tezi, Ankara, 2007.

Bu arastirmanin amaci, grafik tasarimcinin elektronik oyun grafik arayuzlerini
kurgularken, ustlendigi rolu belirleyerek elektronik oyun uygulamalarinda

izleyebilecedi bir kaynak olusturmaktir.

Bu tezde, kullanimini genis olarak elektronik oyun uygulamalarinda bulan piksel
grafik bigemi, elektronik oyun grafik arayuzleri olusum ve gelisim surecleriyle
birlikte incelenmektedir. Bigemi ortaya koymak amaciyla elektronik oyunlarin
gelisimi, turleri, érnekleriyle beraber grafik arayuzlerini olusturan grafik 6gelerin
¢6zUmlemesi yapilmakta, tasarim suregleri incelenmekte, uygulama
calismasiyla gorsel tasarimcilarin elektronik oyun tasariminda izlemesi gereken

yontem belirlenmeye caligiimaktadir.

Piksel grafiklerinin bir bigem olarak olusumu ve gelisimini ortaya koymak uzere,
ilk iki bélimde bicemin teknigine; sayisal teknolojinin imgeyi olusturmasina ve

bu teknigin ortaya ¢ikardigi terimlerin incelenmesine yer verilmektedir.

Cogu yabanci dilde olan, 6zellikle de elektronik oyun terimleri i¢in tezin
batuninde Turkge kargiliklar olusturulmaya galisiimaktadir.

Arastirmayi olusturan diger dort bolumde ise, elektronik oyun tasariminda
gorsel tasarimin giderek artan roll 6rneklerle incelenmekte, oyun grafik araylz
tasarimini olusturan; piksel grafiklerinin yaratim, Gretim ve oyun tasariminda
kullanimina yonelik yontem arastirmalari; karakter resimlemeleri, mekan
betimlemeleri i¢in, nesne tasarimlarinda goéz onine alinmasi gereken etkenler

belirlenmeye caligiimaktadir.

Arastirmanin uygulama galismasinin analizinini iceren bolimde ise, elektronik
oyun karakteri olarak tasarlanan “Tozkoparan” tiplemesi ile s6zU geg¢en oyun
icin diger karakter ve nesne tasarim asamalari detayli olarak agiklanmaktadir.

Ayni zamanda, s6z konusu tasarimlarin, taslak asamasindan elektronik



ortamda olusturulumasina diger bir deyisle bir oyun haline gelene degin
gercgeklesen sureclerin agikca izlenebilmesi icin agamali bir yol olusturulmaya

calisiimaktadir.

Anahtar Sozciikler : Elektronik oyunlar, grafik tasarim, grafik kullanici arayuzu,
piksel grafikleri, mobil ara¢ oyun grafikleri, elektronik oyunlar igin karakter ve

nesne tasarimi.
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ABSTRACT

Nadire Sule ATILGAN, “Pixel Graphics in Electronical Games and A User
Interface Design”, Ph. D. Dissertation, Ankara, October 2007.

The aim of this research is to constitute written source of information for graphic
designer while he/she design graphical interfaces, and define his/her role on

electronic game practice.

In thesis report, pixel art which is used widely in game experiments, investigates
with electronic or video games graphical interfaces creation and evolution
process. To discover the style, development, type and samples of video game
including its graphic elements, design continuum is analyzed. Later, in the

experiment phase is studied on method of visual designers follow.

To constitution of pixel art as a style, first two parts are reserved technology of
style; digital image creation and its terms. Another five parts are reserved
increasing role of graphic design in electronic game platforms. Pixel art which
form game graphical interface, creation, production and usage principles and

background, character, object design process, are studied.

In the analyzing experiment phase, a video game characters “Tozkoparan”,
game objects, backgrounds and other characters design processes are
explained in detail. To constitute easy following source, designs progress from

sketches to digital models are explain in gradual way.

Key words: Video games, graphic design, graphical user interface (GUI), pixel
art, mobile device game graphics, and character and object design for video

games.
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Tomytyronics, Comic Combat, ADL’dan olusan el oyun
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1. BOLUM
GORUNTUNUN BILGISAYAR GORUNTULUGUNDE OLUSMASI

1.1. BILGININ ELEKTRIK SINYALLERI iLE KODLANMASI

Kullanimini genis olarak elektronik oyun uygulamalarinda bulan piksel grafik
bigemi, goruntulagun (ekranin) temel ve en kuglk dgesi olan piksellerle

olusturulan resimlemelerdir.

imgenin elektronik ifadesi, gérintiligiin teknik olanak ve sinirliliklarina bagl
olarak geligirken, s6z konusu sinir ve olanaklar, sayisal goruntuye 6zgu, piksel

grafiklerini ortaya gikarmig ve bir bicem olarak gelisimine zemin olusturmustur.

Elektronik gortntinudn, goruntulik Gzerinde olusturulmasi ve gosterimi teknigine
dayanan piksel grafiklerinin gelisimi, sayisal dizgelerin ve goéruntiligun
gelisimine kosut olarak gergeklesmistir.

genlik
genlik

Orneksel im Sayisal im

v zaman, 1 2 3 4 5 6 7 zaman'

Gorintii 1-1: Orneksel ve Sayisal elektrik imleri.

1.1.1. Bilgisayarin Bilgi igleme Yontemi

Elektrik imleri (sinyalleri), sayisal (digital) ve orneksel (analog) olarak iki bicimde
uretilir. Orneksel, siirekli ve sonsuz elektrik imleri ya da dalgalaridir. Sayisal
ise nabiz seklinde aralikli -“0” ve “1” esit ikilisinden olusan- imlerdir. Orneksel

imler sureklidir. Veriler iki nokta arasindaki tUm degerleri alabilirken, sayisal



imler kesiklidir, sadece belirli degerleri alabilirler (bkz. Gorinti 1-1) (Gursel ve
Gursel, 1991).

Bilgisayarlar sayisal makinelerdir. Sadece sayisal imleri alarak iki dizeyde
islem yapabilirler: “1” ve “0”. Bu rakamlarin mantik biliminin kullandigi degerler
olmasi 6nemlidir. Bilgisayar, bu mantiksal degerler ve mantigin kullandigi
denklemler (ve, eder, ya da, ise, degilse vb. 6nermelerin olusturdugu
denklemler) kullanilarak olusturulan bir dizi yazilim sayesinde galisir. Ornegin,
klavyenin ‘A’ tusuna basildiginda bilgisayar belleginde ‘A’ icin olugturulmus bir

sifre goruntulikte ‘A’ harfini olusturur (Tekin, 2005).

Voltaj seviyesi bilgisayar dizgesine “1” ve “0” olarak gelir. Genellikle bilgisayar
devrelerindeki 0 volt: “0” simgesine, 5 volt: “1” simgesine karsilik gelir. Bu
nedenle mantik biliminde “0” ve “1” yerine “evet” ve “hayir” ya da “dogru”

ve “yanhig”, “var” ve “yok” gibi baska ifadeler de kullanilabilir (Tekin, 2005).

1.1.2. Sayisal (Digital) Goriintu

O O~ O| O
O ala| a0
SR G R (G Y
O  aAala A0
O O | a0 |0

Gorintl 1-2: Siyah beyaz bir goriinti ve sayisal sunumu.

Gunluk yasamin pargasi haline gelen terimlerden biri olan “dijital”, latince
“digitus” (Latince’de parmakla ilgili, parmaga ait, on esasli numara dizgesini
anlatmak icin kullanilir) kelimesi ile “numerik” (numarayla ilgili) kelimesinin

birlesip kisaltilmis halidir (Teuber, 1989). Rakamlarla ifade edilen verilerin ya da



girdilerin sayilarak hesaplanmasi anlamina gelir, Turk Dil Kurumu’nun elektronik

sozligunde “sayisal’ olarak kullaniimaktadir (TDK, 2007).

Sayisal goruntu bilgisayar goruntuliginde rakamlarla olusturulur. Gorunta 1-
2’'de gorulen siyah-beyaz goruntu, bilgisayarin sayisal ortaminda, “0” ve “1’ler,

sayisal imlerle olugsmustur (Teuber, 1989).

Goriintii 1-3: Fotograf yeterince buyiitildiiginde,

resimin biittinliigii kaybolmakta, resimin siyah ve

beyaz karelerden olustugu gériilmektedir.

Siyah-beyaz fotograflarda, fotograf yeterince buyutuldaginde, blylitme
asamalari 6zgun goruntunun alt elemanlardan olustugunu gosterir (bkz.
Goruntu 1-3). Buyutme asamalarinda fotografin kimligini yitirdigini, kendisini
tanimlayabilecek pargalarin kayboldugunu gézlemlemek olasidir. Siyah-beyaz
bir fotografa yaklasildiginda énce birbirine yaklasik yogunluktaki griler ve en son
fotografik taneler gorinecektir. Buyutme surduraldugunde, bilgisayar

goruntaligunde olusan gorunty; “var “ve “yok” olarak isimlendirilebilen, siyah ve



beyaz noktalar; “0” ve “1”ler seklindeki taneler bigiminde sifrelenmektedir
(Teuber, 1989).

Sayisal goruntulukte, tim goruntiler, iste bu sekilde sifrelenen “0” ve “1”
numaralart ile olusturulur. Ozglin géruntl, alanlara ve alanlari tanimlayan belirli
saylda tanelere (piksellere) bolunmustur. Dikdortgenlerden ya da ¢ogunlukla
karelerden olusan alanlar, gorintlyu sayisal olarak goéruntlikte olusturur (bkz.
Gorunta 1-2, Goruntua 1-3). Sonug olarak sayisal goruntu, goruntulugun sayisal
satirlarinda duzenli siralar halinde iletilen “0” ve “1” voltajlarinin olusturdugu

renkli ya da siyah-beyaz noktaciklardan ibarettir.

1.1.3. ikili Rakam (Binary Digit): Bit

Bilgisayarda “0” ve “1” numaralari ile olusan kodlarin ikili duzeylerinden her
birine, ingilizce “binary digit” (Ikili Rakam) sdzciiklerinden tlretilmis olan “bit”
adi verilir. ikili Rakam’larin gesitli bilesimleri ile bilgisayarda harfler, rakamlar ve
dzel simgeler temsil edilir. Ornegin ASCII (American Standard Code for
Information Interchange / Amerikan Bilgi Degisimi Tekbigim Kodu) tablosunda
“A” harfi 1000001 seklinde, “2” sayisi (karakter olarak) ise 0110010 seklinde
ifade edilir (Vural ve Erten, 2000).

Ondalik taban ikilik taban | Karakter
0 00 A
1 01 B
2 10 C
3 11 D

Tablo1-1: A, B, C, D karakterlerinden olugsmus bir abeceyi
bilgisayar icin kodlamak.
Sifre dizgesinin daha iyi anlagilabilmesi igin bir 6rnek olusturmak yerinde olur:
sayisal ortam igin, dort harf ile drnek bir abece olusturulurken, bu harfler
bilgisayar diline ¢evrilmelidir, her harf igin bilgisayarin anladigi géruntude bir
sifre Uretilmesi gerekir. “A”, “B”, “C”, “D” harfleri bilgisayarda Tablo1-1 deki gibi

temsil edilirse, herhangi bir bilginin bilgisayarda temsili daha 6nce de so6zU



edildigi gibi ancak “0” ve “1” ile yapilabilir. Bu dort harfli abece, bilgisayarda

ikili sifreler olusturarak temsil edilir (Vural ve Erten, 2000).

Bu arastirma i¢in olusturulan bu ornek sifre dizgesine “Dortllu Tek Bigim Sifre”
(DTBS) adi verilmistir. Bdylece ornek abece ile Tablo 1-2'de gorulen sézcukler

sayisal ortamda olusturulabilir.

Sozcuk | Bilgisayardaki karsiligi
ABA 00 01 00

BABA | 01000100

BACA [0100 1000

Tablo 1-2: Hazirlanan kod dizgeine goére olusturulan sézcukler

1.1.4. Elektrik imleri ve Bilgisayarda Bilgi Saklama

Bilgisayarda bilgi saklamak i¢in bellekler ve bellekteki bilgileri islemek igin ise
dizgeler bulunur. ikili Rakam’larin islem sirasinda bilgisayarda saklandigi ortam,
ana bellek ya da birincil bellek: RAM (Random Access Memory / Rastgele
erigimli bellek) olarak adlandirilir. Bu tur veriler bilgisayar dizgesine elektrik
akimi geldikge bellekte kalir, elektrik akimi kesilince saklanamazlar. Bu nedenle
ana belleklere “ucucu bellek” de denir. islemi biten veriler ikincil ya da kalici

bellek olarak adlandirilan bilgisayarin plaka (disc) birimlerinde, “save”- “sakla”

komutu kullanilarak saklanir (Vural ve Erten, 2000).

1.2. BILGISAYARIN VERI GIKIS AYGITLARI

Bilgisayarda iglenen veriyi kullanicinin algilamasi ve anlamasi igin kullanilan
araclar, cikti cihazlaridir. Bilgisayarda veri ¢ikigi i¢in kullanilan bu aygitlar dort

baslikta incelenir:

1. Goruntileme Aygitlari; Gorantaltkler
2. Yazcilar

3. Sesli Dizgeler, Hoparlorler

4

. Ciziciler / Ploter’lar



Bu boélimde amag, piksel grafiklerini olusturan piksellerin olusumunun
anlagiimasi oldugundan, raporda ¢ikti aletleri olarak goruntuliklerden

bahsedilmesi yeterli gorulmustur.

1.2.1. Sayisal Goruntuluk ve Gorlintlileyici Aygitlar (Monitorler)

Goruntuleme aygiti ya da monitorler, bilgisayar biliminde, bilgisayara bagh
bilgiyi goruntulukte gosteren aygitlardir. Bilgisayarin, kullanicinin yaptigi
islemleri gorebilmesini saglayan bir pargasidir. Goruntileme aygiti, metin,
simge (emirleri ifade eden resimler), resim, fotograf gibi bilgisayar tarafindan
taranmis ya da sayisal ortamda olusturulmus goéruntu, sayisal video ve
canlandirma gibi genis bir bilgiyi gésterme yetisindedir (Microsoft Encarta,
2004).

Bilgisayarin merkezi igslemcisi, kendisine gelen bilgilerden goruntuye iligkin
olanlari ayirir ve géruntuluk kartina génderir (Tekin, 2005). Géruntulik karti

uzerinden iletilen veriler goruntulukte goruntulenir.

1.2.2. Sayisal Goriintuluk Cesitleri

Goruntultkler kullandiklari teknolojiye gore uge ayrilirlar: ADL (Light Emiting
Diode / Isik Yayan Diyot) goruntultkler, KIT (Cotode Ray Tube / Katod Isin
Tupu) ve SBG (Liquid Crystal Display / Sivi Billur Gorantaluk),

1.2.2.1. LED-ADL (Light Emitting Diode / Isik Yayan Diyot) Goruntulukleri

Isik yayan flamansiz yari-iletken diyot lambalara LED denir. ADL’lar elektrik
enerjisini 1Is1ga donusturen yari-iletken devre elemanlaridir. LED “Isik Yayan
Diyot” anlamina gelen “Light Emitting Diode”un kisaltmasidir (Microsoft Encarta,
2004), bu tezde ADL, (Isik yayan) Akim Dogrultucu Lamba kisaltmasi

kullanilacak.



ADL’lar elektronik devreler ile beraber kullanilan kiigik ampdllerdir (bkz.
Gorintu 1-4). Bu ampdiller elektronlarin, yari iletken malzeme icinde hareketiyle
aydinlanirlar. Bu kuguk ampuller siradan ampuller gibi akkor tel icermezler, bu
nedenle ¢cok iIsinmazlar (Microsoft Encarta, 2004). Sarsintilara kargi dayanikh
olmalari, az enerji tiketmeleri ve kiglk olmalari nedeniyle ev aletlerinde,

oyuncaklarda, tasinabilir elektronik aygitlarda yaygin olarak kullanimiglardir.

Gorintl 1-4: Gorlnta 1-5: Gorlnta 1-6:

ADL (Akim Dogrultucu Nokta Dizey goéruntulik Nokta Dizey goéruntilik tUzerinde
Lamba). Uzerinde olusturulmus olusturulmus sekiller.
harfler.

ADL goruntulukleri, ADL lambalarindan olusan noktalarin, satir ve sutunlar
halinde bir kalip (matris_ TUrkge dizey  olarak da adlandirilir, hesap ve
kumanda igslemini gerceklestirmeye yarayan devrelerdir, (Seslisdzluk, et.
22.07.2006) olusturacak sekilde siralanmasindan olusur. Bu nedenle ayni
zamanda “Nokta Dizey” (Dot Matrix) goruntuluk olarak da adlandirilirlar.
gOruntiltk Uzerinde beliren karakterler, semboller ve imgeler bu noktalarin

aydinlanmasi ile olusturulur (bkz. Goérunta 1-5, 1-6).

ilk elektronik mobil oyun aygitlari, hesap makineleri ve saatlerinde ADL
goruantaltkler kullaniimistir. ADL géruntulUklerin satir ve siralarindaki isik

noktalari igin, piksellerin ilkel uygulamalari da denebilir.

1.2.2.2. CRT/KIT (Catode Ray Tube / Katod Isin Tupu) Goéruntulikler

Katod Isin Tupu (KIT) kullanan goruntuleme aygitlari, elektron isininin

toplandigi bir tlp ile bu tapln iginde elektron isinini ydonlendiren, en son



goruntuye donusmesini saglayan parcalar, on yuzde ise cam goruntulukten
olusur. (Microsoft Encarta, 2004).

KIT kullanan goruntuleme aygitlari, 5 parcadan olugur: Elektron tabancasi,
Elektromiknatis bilezik, Gdlge maskesi ya da Ag, Florasan katman ve Cam
Goruntulik (Microsoft Encarta, 2004).

mavi I1sin

yesil 1sIn
kirmizi I1sin <—H‘cam pencere florasan goruntilik

. Uzerindeki fosfor noktalarinin
—golge maskesi

T aydinlanmasi
—florasan gorintilik 4

elektron tabancasi

elektron 1sini

dondirici elektromiknatis )
kirmizi isin™ B

yesil 1sIn T
mavi 1sin

gllge maskesi

Gorintld 1-7: KIT Gorintllik (Microsoft Encarta, 2004)

Eksi (negatif) yuklu elektronlar, KIT goruntuliklerinde tupun arka ucunda
bulunan elektron yayan kaynak olan elektron tabancasi’'na elektrik akimiyla
gelir. Elektronlar, tabanca yeterince 1sindiginda ateslenir ve cam goéruntulige
dogru harekete gecer. Tup boynu gevresindeki elektro miknatis bilezigi,
manyetik bir alan yaratarak elektron isinlarini cam goruantulige dogru
yonlendirir. Elektro miknatis bilezigi tarafindan manyetik alan etkisinde olan
tinel boyunca ilerleyen elektronlar, tinelin sonundaki genis tipe gectiklerinde
kazandiklari arti (pozitif) ylkler sayesinde eksi (negatif) yliklenmis olan tip
tarafindan goruntulige dogru itilirler. Elektronlar bu tupte miknatislanma
oranlarina bagl olarak goruntulUkteki yerlerine itilirler. Elektron merkezden
goruntiltge dogdru ilerlerken elektrik akimini yénlendirecek olan odaklanma
ogelerinden gecger. Odaklanma 6geleri (Kafes/Ag: apertura grid veya golge
maskesi:shadow mask), elektronlari hedefe, fosfor katmanlarina dogru
yonlendirir. Bu goruntude yonlenen elektronlar, gorintulugun yakinindaki arti

(pozitif) yUklG arti uglar tarafindan arka kisimda ince katmanlar halinde bulunan



fosfor noktalarina dogru ilerletililer. Sonunda elektronlar, fosfor katmanina
ulastiginda fosfor noktalarini aydinlatarak goruntalikte gorintiyu olustururlar
(bkz. Gorunta 1-7) (Microsoft Encarta, 2004).

Elektronlar haline 1sin tabancasindan yayilan 1sik huzmesi, cam goruntuluguin
arkasina geldiginde goruntuligun sol Ust kdsesinden baslayarak, yukaridan
asaglya kosut satirlar halinde gegerek goruntulugu tarar. Isin, satir sonuna
geldiginde soner ve satir bagina gegerek tarama iglemine, soldan saga ve
yukaridan asagiya, yeniden baslar. GoruntulUkte bilgi gérinecek olan alanda
bulunan fosfor katmani, elektronlarin deddigi noktada 1s1g1 emerek aydinlanir ve
goruntuyl meydana getirir. Bilginin goruntulikte kalmasi icin 1sin kaynaginin
saniyede en az 50-60 kez tum goruntulugu taramasi gerekir (Vural ve Erten,
2000).

Goriintii 1-8: KIT Gérintiliik. A: Eksi ug, B: lletken kaplama, C: Arti ug D: Gériintiliik caminin
fosfor kapli florasan katmani, E: Elektron Isinlari, F: Gélge Maskesi (Howstuffworks,et. 03.07.2006).
Tek renk (monocrome) goruntileme aygitlari, tek elektron tabancasi ve tek tip
fosfor noktasina sahip fosfor katmani igerirler. Tek renk gértntileme aygitlari,
resim ve metni tek renk: beyaz lzerine siyah (Apple Macintosh goérintilik tek
bicimi), ya da siyah uzerine yesgil (IBM) gosterirler. Tek renk goruntileme
aygitlarinin bir gesidi olan gri tonlu (Grayscale) goruntultkler ise yaklasik 16 ile

256 arasinda gri tonu ile goérintlyu olustururlar (Microsoft Encarta, 2004).
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Renkli tap tipi goruntuluklerde ise, tek bir elektron tabancasi ya da 1s13in her
rengi icin (RGB: Kirmizi, Yesil, Mavi) ¢ ayri elektron tabancasi bulunabilir. Her
renk i¢in ayri elektron tabancasi igceren goruntuleme aygitlari daha kalitel
renklere sahiptir. Renkli géruntileme aygitlari, G¢ renk 1sin igin Ug ayri fosfor

noktasina sahip florasan katmani igerirler (bkz. Goérunta 1-8).

Kisaca, elektromiknatislar elektron tabancalarindan yayilan 1sin elektronlarini
surekli olarak goruntuluk taramasi igin yonlendirirler. Goruntulugun deliklere
sahip olan ve golge maskesi ya da ag veya 1zgara olarak adlandirilan katmani,
her elektron isininin kendi fosfor rengine garpmasini saglar. Kirmizi, yesil, mavi
elektronlar florasan katmanina geldiklerinde kendilerine ait fosfor noktalarini
aydinlatirlar. Butun renklerin beraber aydinlanmasi ile gérantalugun on yuzinde

kullanicinin algilayabildigi imge olugsmusg olur.

1.2.2.2.1. Kafes - Ag ya da Golge Maskesi

Gorintl 1-9: Golge Maskesi (solda) ve Izgara (sagda) (Microsoft Encarta, 2004).

Elektronlar KIT aygitllarinda iki tir agdan gecer. Bunlardan birincisi ve en esKisi
gOlge maskesi, digeri daha yeni olan kafestir. Bu ag cesitleri piksel tanelerini ve
buna bagli olarak goruntulukteki ¢ozunurlugu belirlerler. Agdan gecgen
elektronlar, goruntiligun hemen gerisindeki fosfor kaplama katmana c¢arparak
bu fosforlari hemen aydinlatirlar. Her piksel icin tg farkli renkli fosfor katmani

(buna fosfor Gglusu de denir) bulunur. Bir elektron 1gininin hangi fosforu
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aydinlattigina bagl olarak pikselin hangi renkte aydinlanacagi ortaya ¢ikar
(Microsoft Encarta, 2004).

Golge maskesi dairesel delikler iceren bir metal katmanindan meydana
gelmigtir. Kafes ise bir katman Gzerindeki noktalardan ¢ok bir tel 6rglye benzer;
yatay dar ve uzun yariklardan olugsmustur. Dogasi geregi ince oldugundan daha
aydinlik bir goruntt olusmasina izin verir. Ancak golge maskesinden daha

kirilgan ve dayaniksizdir (bkz. Goruntu 1-9).

Ag icin kullanilan metalin kalitesi ve inceligi goruntuyu etkileyen etmenlerdir. En
iyi kalite monitorlerde daha ince metal karisimlari kullanilir. Metal katmani ne
kadar ince olursa o kadar ¢ok i1sik gegirir ve goruntuligun aydinhgi da boylece

artar.

1.2.2.3. LCD-SBG (Liquid Cristal Display - Sivi Billur Goéruntulik)

Sivi billur goéruntallk, ince, duz bir gértnta aracidir, iki par¢a kutuplanmis
camdan olusmustur. Bu iki cam arasinda sivi billur malzeme bulunur. Sivi billur

goruntaluk, 15191 engelleyerek caligir.

billur molekil

digey suzgeg

/ \ cam plakalar

renk stizgeci yatay sitizge¢

Gorlintl 1-10: LCD — SBG (Sivi Billur goriintalik)
(Howstuffworks, et . 03 07.2006).
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SBG’nin igerigi olan sivi billur, hem kati hem sivi malzeme 6zellikleri gosteren,

seffafa yakin bir maddedir, sivi bigimdeki billur anlamina gelir.

Sivi billur igindeki her molekul i1s1 ve basing degisimine bagl olarak sivi ya da
kati madde 6zelligi gosterir. Yeterli yuksek 1s1 ve buna bagli olusan algak
basing, molekuler yapi dizenini gevsek bir konuma getirir. Bdylece sivi billur
icindeki molekuller serbest kalir ve siradan bir sivinin igindeki gibi hareket
edebilme 6zelligi kazanir. Is1 dugsmesi dolayisiyla olusan ylksek basing, sivi
billur molekullerinin hareketlerini yavaslatip durdurarak bir kati malzeme igindeki
gibi molekulleri dondurur. SBG ¢aligirken Gzerine dokunuldugunda elektronlar

gOzle gorunur goruntude yer degistirir ve goruntude de degisime neden olurlar.

Her piksel, sivi billur molekullerinden olusmus 3 alt pikselden meydana gelir.
Arkasinda kirmizi, yesil ve mavi sizgeclere sahip her piksel KIT lerindeki gibi
fosforlara sahiptir. Bu molekliller gegirgen elektrotlar arasinda sikismigtir ve iki
kutuplanma stizgeci arasinda ezilmistir (bkz. Gérunti 1-10). Bu iki stizge¢ de

yatay oluklar igerir ve birbirlerine 90° ag yapar.

Bir elektrik akimi uygulanmadan once sivi billur icindeki molekuller kendi
daginik pozisyonlarinda bulunurlar. Molekduller Gzerine gelen akim, mikroskobik
bir yapida bu molekullerin duzenlenmesini saglar. Molekuller iki sizgeg
arasindan donerek gegerken billur ya da sarmal bir yapida duzenlenirler. Isik ilk
suzgegden sonra billur icinden donerek gecger. Bu da 1s1d1n ikinci sizgeg¢den de
gegmesini saglar. Isigin yarisi ilk sizgecden gegerken emilir. Elektrotlarin
elektriklenmesi ile sivi billur iginde elektrik alanina kosut bir alan olusur. Bu alan
gelen 1ginlarin donmesini dolayisiyla 1s1gin ikinci sizgegden gegmesini engeller
(Howstuffworks, et. 03.07.2006).
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2. BOLUM
PIKSEL VE PIKSEL GRAFIKLERI

21. PIKSEL

2.1.1. Pikselin Tanimi

“Piksel ya da “gorunti 6gesi”, bilgisayar goruntaligindeki en klguk birim.
Siyah-beyaz (1 bitlik) goruntilukte ya siyah ya beyazdir. Renkli (8 ya da 24
bitlik) monitérde ise yUzlerce, hatta milyonlarca renkten birinde olabilir.
Renk secimlerinin sayisi piksel “derinligine”, yani bir pikselde renk degerinin
kac bit ile tanimlanabilecegine bagldir. Piksel ayni zamanda goruntuluk

¢6zUunarlaga dlgusudar (6rn. 72 piksel/ing).” (Cotton ve Oliver 1997, s. 162).

Piksel, bilgisayar biliminde, Tirkce “Resim Ogesi” anlamina gelen, “picture
element” kelimelerinin kisaltiimis halidir. Goruntuluk Gzerindeki imgenin en
kUguk birimi; goruntu 6gesi, piksel adini alir. Tek bir piksel, goruntulagun
gOsterebildigi en kiguk gorsel birimdir. Pikseller, grafik verisi iceren noktalardir.
Bir organizmanin yapi ve gorev bakimlarindan en kuguk birimi olan gozelere
benzetilebilir; bu birimler birleserek imgenin butinunad olugtururlar (Microsoft
Encarta, 2004).

1024x768 ¢ozunurligundeki bir goruntulik, 1024 noktacik genigliginde ve 768
noktacik yuksekliginde bir 1izgaradan olusur. Bu noktaciklarin hepsinin dizenli
sekilde calismasi sonucu goruntulik Gzerinde gorinti olusur (Microsoft
Encarta, 2004).

Elektronik goruntu olusturma ve islemeyle ilgili bir terim olan Piksel, 6nce
fotografla Uretilen imgeler, daha sonralari televizyon goruntuligtiinde olusan
goruntiler (picture points, goruntl noktalar) icin kullaniimigtir. Géruntu
noktalari, alan 6gesi ve goruntu ogesi terimleri1960’larda Piksel kisaltmasina

doénusmastur (Microsoft Encarta, 2004).
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Birinci bolumde ayrintili bicimde aciklandigi gibi goruntileme aygitinin
denetiminde elektronik devre, elektron isini ile goérantuligua tarar. Gértntaligun
ic kisiminda kalan yuzey uzerindeki fosfor tabakasina garpan odaklanmis,
yonleri ve gidecekleri alanlar kutuplanarak belirlenmis elektron isinlari burada
her biri bir kime olusturan kirmizi-yesil-mavi fosfor tabakalarina garparlar. S6z
konusu fosfor tabakalarinda is1gin ana renklerini (kirmizi-yesil-mavi) igceren her
bir kime tek bir goruntu 6gesini olusturur. Elektron 1gininin bu tek bir kime

tarafindan emilmesi ile bir piksel aydinlanmig olur (Teuber,1992).

Piksel alanlari, géruntulik Gzerinde goz tarafindan kolayca fark edilemeyecek
satir ve sutunlar halinde dizilmiglerdir (bkz. Goérlntli 2-1). Fosfor tabakasindaki
renk kimelerinin, 15191 emmesiyle aydinlanan piksellerin birlesmesiyle ve 1sinin
her gecisiyle aydinlanan piksellerin dizi ve sutunlar halinde siralanigi sayesinde
izleyici batin0 olusturan imgeyi devamli ve kesintisiz olarak algilar. Piksellere
carpan elektron sayisi, her bir piksel birimin ne kadar 1s1n emecegini ve

dolayisiyla imgenin aydinligini belirler.

Imgeyi olusturan piksellerin sikligi imgenin algilanmasinda énemli etmenler olan

¢6zunurlugu belirler.

=T

Gorintl 2-1: SBG gorintulik tGzerinde fosfor tabakalari gok zor algilanabilen satir ve sttunlar halinde
dizilmiglerdir.
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2.2. PIKSEL GRAFIGi TERIMLERI

Piksel grafikleri, elektronik imgeyi olusturan pikseli kullanan (dusuk ¢ézinurllkte
ve anti-alising yapmadan), dusuk bit derinligi ile elektronik hafizada az yer
kaplayan grafik bir anlatim bicemidir. Elektronik goruntalugun, imgeyi gercegine
yakin gostermedeki teknik sinirlari sonucu ortaya ¢ikmis olan s6z konusu
bicemi incelemeden once, bu bigemi ortaya ¢ikaran teknik terimlere deginmek

yararli olacaktir.

2.2.1. Raster ya da Bitmap Grafik / Kafes Cizgesel Goriintli

ikili rakamlarla ifade edilen bilgilerden olusan bilgisayar gériintisiinin nasil
olustugu 6nceki bolimlerde aciklanmisti. Isin seklindeki bilginin bir kafesten
gegerek noktalar halinde goruntulik Uzerinde beliren imge butinune kafes
grafik ya da kafes cgizgisel goruntu denir. Farkl bir sdyleyisle, kafes gizgisel
gorintl, gorantl 6gelerinin, yani piksellerin, birleserek olusturdugu bilgisayar

imgesidir. Kafes gorintl ayni zamanda Bitmap gorunti olarak da anilir.

Kafes ¢gizgisel goruntu, vektorel (matematiksel olarak hesaplanarak olusturulan)
bilgisayar imgesinden farkhdir. Bu bilgisayar goéruntisu kagida ¢iktiginda,

yazicidan ¢ikti alindiginda s6z konusu ayrim daha belirgin hale gelir.

Géruntt 2-2: Kafes gizgesel grafikleri olugturan pikseller
birbirinden farkli bilgiler icerirler, hepsi biraraya geldiginde
butlnu olusturan imge algilanir.
Temel olarak bitmapler, piksel siralariyla olusan imgelerin ortak adidir (Girsel
ve Gursel, 1991). Bit haritasi olarak da adlandirabilen bitmap, bir imgeyi

tanimlayan renk ve aydinlik bilgileri iceren piksellerin butinuddr.
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Bitmap ya da kafes goéruntuler, piksellerde saklanan bilgi ile olusturulan
goruntilerdir. Bunlar goérantinin pargalari olan, bulundugu yere goére farkl, tek
tek piksellerden meydana gelmiglerdir. Bir bitmap imge buyuttulduginde

pikseller net bicimde algilanir (bkz. Géruntu 2-2).

2.2.1.1. Kafes Cizgesel imge ve Vektérel imge Farki

Kafes cizgesel imge(raster imge ya da bitmap), bilgisayar biliminde, noktalar,
pikseller ile imge Uretim yontemidir. Bu pikseller sira ve sutunlar halinde
biraraya gelerek imgeyi olustururlar. Kafes (raster) grafikler bu noktalarin bir

toplami gibidir.

Vektor grafikleri ise konum, uzunluk ve yénelim ézelliklerin bilgisayar
hafizasinda barindirilarak yani matematik agiklamalar kullanilarak yapilan imge
uretim teknigidir. Vektorel grafiklerde nesneler, imgeler, nokta ya da pikseller
yerine, her seferinde bilgisayar tarafindan matematiksel olarak hesaplanan

yeniden olusturulan cgizgilerden meydana gelir (Microsoft Encarta, 2004).

2.2.1.2. imge Doygunludu / imge Coéziunurlugu

Cozunarluk, goruntulukdeki toplam piksel sayisi, piksel sikligidir. Piksel sayisi
yatay ve dikey olarak ayri ayri belirtilir. imge doygunlugu ya da ¢ézinurligi
olarak kullanilan terim, elektronik imge Uretiminde, imge Uzerinde birim alandaki
piksel sayisini belirtir. Bilgisayar goruntulugunin ¢ézunurlugu her birimde cm ya
da inch’te bulunan piksel sayisi ile dl¢ulur. Genellikle televizyon
goéruntiligundeki sira ve kolonlarda bulunan piksellerin sayisi ile ifade edilir
(Castellano,1992).

imge doygunlugu ya da ¢dziiniirligi imgenin kesintisiz algilanmasinda énemli
bir etmendir. Piksel sikhidi tarafindan belirlenir. Piksellere ¢arpan elektronlar
rengin farklilasmasi elektron akiminin olusturdugu bu doygunluk sayesinde olur.

Bir goruntuyu olusturan pikseller ne kadar yogun ise s6z konusu goruntu,
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gercgek goruntlye o derece ¢ok benzer. Boylece bir goruntudeki piksel sayisi
¢6zUnurlik olarak adlandirilir (Wikipedia, et. 2.2.2007).

imge ¢6zinarligu, géruntinin sahip oldugu ayrintiy betimleyen bir terimdir
ayni zamanda. Elektronik ¢ozunarluk yukseldikge goruntu ayrintisi artar.
Goruntl ¢dzunurltgu pozitif tam sayilarla ifade edilir. Daha dnce de belirtildigi
gibi; ilk numara yataydaki piksel sayisini, ikinci numara ise dikeydeki piksel
sayisini ifade eder. Bir baska yaklagsimda ise goruntude kullanilan imgenin tam
olarak igerdigi piksel sayisini belirterek agiklar. Bu sayi, sira ve kolonlar halinde
bulunan noktaciklarin sayisi ¢arpimiyla elde edilir (bkz Gorunta 2-3)
(Freedictonary, et. 23.02.2007).

10 x 10 20 x 20 30 x 30 100 x 100

_| [ERIRIRIR

Gorintd 2-3: Bir imgenin farkli ¢gézunurliklerde gérinumi (Freedictionary, et. 05.04.2006).

Bilgisayar programciliginda, piksellerden olusan imge; bit haritasi (bitmap) ya

da kafes imge (raster image) olarak bilinir.

Piksel, dikdortgen ya da kare olabilir. En boy orani (aspect ratio) olarak
adlandirilan say! pikselin karelik oranini belirler. Ornegin 1.50:1 oran s6z
konusu goruntiyu olusturan her pikselin genisliginin 1:1 olan bir kare pikselden

0.5 fazla oldugunu gosterir (Microsoft Encarta, 2004).

Bir siyah-beyaz imgenin her pikselinin kendine ait aydinlik degeri vardir.

Ornegin 255 bitlik bir bilgide saklanan 8-bit imge siyaha gok yakin bir griyi, 255-
bit imge ise beyazi gosterir. Renkli imgede ise her piksel renk tonu, doygunlugu
ve renk degerleri (hue, saturation, value) ile belirlenir, bu degerler kirmizi, yesil

ve mavi (RGB) renk paletinde pikselin rengini belirler (Hearn ve Baker, 1992).

Goruntulukte bir imge gosterildiginde her piksel icin ikili rakamdan olusan bilgi
kafeslenmis goruntl dosyasi ve goruntulik igin ayri ayri ifade edilir. Bazi

kafeslenmis gorintl dosyalari digerlerinden daha buyuk ikili rakam derinligi
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kapasitesindedir. Ornegin GIF (Graphics Interchange Format / Grafik alisveris
bicimi) dosyalari en ¢ok 8-bit derinliginde, TIFF (Tagged Image File Format /
etiketlenmis goruntl dosya bigimi) dosyalari ise 48-bit piksel saklayabilir. Ancak
48-bit piksel derinliginde bir goruntluylu gosterebilecek bir géruntulik yoktur, bu
derinlik mesleki uygulamalarda film tarayicilari ve yazicilar i¢in kullanilir. Bu tar
dosyalar goruntulikte 24-bit derinliginde gosterilebilirler (Microsoft Encarta,
2004).

Siralar halinde piksel kompozisyonundan olusan her goruntu, kafes imgedir.

Kafes goruntulerin kolon ve siralari bulundugu yerdeki renk degerini ifade eder.

2.2.1.3. Anti-aliasing

< ¢

Ozgiin imge Anti-aliasing imge

Goruntl 2-4: Anti Aliasing

Bilgisayar goruntulugundeki imge goruntusunu olusturan gapraz gizgilerde,
egrilerde ve dairesel gizgilerde gorulen gentikli bozulmalari duzeltmek amaciyla
yumusatiimasi teknigidir. imge ¢dzinurliguniin yeterli olmadigi durumlarda
kullanilir. Bilgisayarin anti-aliasing yazilimi ¢entikli gérinumda flulastirarak yan

pikselleri golgelendirip, renklendirerek aydinlik ve karanliga gegis derecelerini



ayarlayarak algilanmasini onlemeye ¢alisir ve bu ¢entikleri daha az gorunir
hale getirir (bkz. Goruntu 2-4) (Owen, 1999).

2.2.1.4. Dithering

Bilgisayar grafiklerinde siyah-beyaz noktalarin bir araya getiriimesiyle gri
tonlarinin olusturulmasi ya da farkl renklerdeki piksellerin bir araya gelmesi
sonucu baska bir renk gorunimu olustulmasi teknigidir. Nokta sikligi1 ya da
aradaki boglugun miktarina gore ton ya da renk degeri degismektedir (bkz.
Goruntu 2-5).

Gorintl 2-5. Siyah beyaz imge (Sagda). Ditherlanmig imge (solda).
Ditherlanmis imge orjinal imgeyinin noktalar ile gdsterimidir (Microsoft Encarta, 2004).

2.2.1.5. Bit - ikli Rakam Derinligi

Bit derinligi her pikselde depolanan ikili rakam (bit) sayisidir. Derinlik arttikga bir
pikselde daha ¢ok bilgi depolanmis olur (Microsoft Encarta, 2004), bu da
pikselin goruntuledigi imgenin daha ¢ok bilgi icerdigi, yani daha iyi

goruntulendigi, anlamina gelir (bkz. Goruntu 2-6 ).
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1-Bit imge 8-Bit imge 16-Bit imge
(781 bytes) (5,362 bytes) (11,982 bytes)

Gorinti 2-6: ikili rakam derinligi ve imgenin farkl ikili rakam (bit) derinliklerindeki
goruntmleri .

2.3. PIKSEL GRAFIKLERI

Onceki béllimlerde aciklandigi gibi; bilgisayarda olusturulan her goriintt
pikseller yardimiyla goruntultkte gosterilir. Ancak bu galismanin konusu olan
“Piksel Grafigi” ya da “Piksel Sanati”, “Pixel Art” olarak kullanilan terim

bilgisayar goruntuliginde olugsan tum goruntilerin ya da grafiklerin ismi degildir.

Piksel Grafigi, 6zel piksel Gretim teknikleri ile olusturulan, piksellerin, kiguk,
tirtikli gérunumu ile ve/veya Ug boyutluymus gibi gorunen izometrik (dlguleri esit
olan) semalarla ve ilk donem kullaniminda sinirli renk paletiyle, sikistirma,

saklama bigemleriyle olusturulan bir sanat bigimidir (Nfgman, 2006).

Bu sanat bigimi; isletim dizgesi simgelerinde, elektronik cihazlarda ve hafizada
az yer kaplamasi gereken karmasik yapili yazilimlarin - elektronik oyunlar gibi -
grafik 6gelerinde kullanilir. Bu grafik bicem, elektronik aygitlarin géruntileme

dizgeleri ile ortaya ¢ikmig bir tasarim Uslubudur (bkz. Goéruntiu 2-7).

Goriintii 2-7. Ik elektronik oyunlardan “SpaceWar” igin iretilimis bir uzay gemisi.
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Elektronik makinelerin belleklerinde az yer kaplamasi ve es 6lgim (izometri)
teknigini kullanarak iki boyutlu géruntuleri Ug boyutlu gibi gdstermesi bu bicemin

en onemli 6zelliklerindendir.

9

Goruntu 2-8: Piksel grafikleri (eboy.com,et. 05.04.2005).

ik elektronik cihazlarin hafiza ve gériintiliik siniflamalari dolayisiyla, bu
cihazlarda gosterilen grafikler ve hareketli goruntuler, zorunlu olarak
goruntaliga meydana getiren tek renkli noktalar Gzerinde olusturulmustur.
Goruntu teknolojilerindeki ilerleme ile gorintulik ¢dzunurltklerinin artmasi, Ug
boyutlu ve vektorel goruntuleri destekleyen goruntulik kartlari, bilgisayar
dizgelerinin bellek alanlarinin biyumesi sonucu, tek renk noktalarla olusturulan
kaba goruntuler yerlerini, renkli, yumusak gegcisli, anti-alias edilmis, G¢ boyutlu
modellere, daha gergekgi hareketlere sahip imgelere biraksalar da, bugin
elektronik olarak olugturulan, ancak bir el sanati gibi uzun zaman ve ince isgilik
gerektiren piksel grafikleri, bir sanat bigimi, grafik bir anlatim bicemi olarak hala

etkin bigimde kullaniimaktadir.

Elektronik aygitlarin, 1980’lerin bagslarinda, yayginlasarak insan topluluklarini
etkiledigi donemin, nostaljik elektronik goértntulerini animsatan bu tir grafik
imgeler, elektronik imgenin ilk bigimi olarak tanimlanabilir. Bu bigim, kogeli ve

tirtikli géranta dili ile elektronik goruntinun belki de en 6zgun bigcemi olarak
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usluplagmigtir. El iggiliginin hizli yagam sartlarina ayak uyduramayarak adeta
yok olmaya yuz tuttugu bir donemde, teknolojinin ortaya ¢ikardigi bir el isciligi
tlru olarak da ilgingtir (bkz. Goruntl 2-8).

Yukaridaki agiklamalardan da anlasilacagi gibi bilgisayarda olusturulan her
goruntl piksel grafigi ya da sanati olarak adlandirilamaz. Piksel sanati (pixel

art) terimi; tek tek elle olusturulan dértgenlerle yaratilan kafes grafikleri tanimlar.

- -
: @
calc.exe charmap. exe

Gériintii 2-9. Windows XP, Isletim dizgesi belirtgeleri.

So6zu edilen grafik bicem, genellikle elektronik simgeler (elektronik isletim
dizgeleri simgeleri_ “favicon”: ingilizce favorites icon’un kisaltiimis hali, gézde
simgeler_ web sayfalari simgeleri vb.) ve elektronik oyun grafikleri igin tasarlanir
ve kullanilirlar. Bilgisayar hafizasinda kapladigi yerin kigukligune ragmen,
anlatim dilinin zenginligi, piksel grafiklerinin elektronik dizgelerin kisa-yollarinda
ve igletim dizgelerinin sembollerinde kullaniimasini zorunlu kilmigtir (bkz.

Goruntu 2-9).

Goriintii 2-10: Uriin paketinde piksel grafigi (eboy.com,et. 05.04.2005).
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GUnUmuzde oldukga popduler olan bu imgelerin kullanimi elektronik géruntulikle
sinirli degidir (bkz. Goéruntt 2-10). Piksel grafikleri glinUmuzde “Yeni
Primitivizm” ismi ile yayginlasmaya devam etmektedir. Bu bicem, nerede

kullanilirsa kullanilsin, ayni seye, elektronik goruntiye gonderme yapar.
Piksel grafikleri temel olarak;

A) Keskin kenarli dortgenlerden olusurlar,

B) Sinirli renk paletiyle uretilirler,

C) Sonradan dlgeklendirilemezler (hangi boyutta kullanilacaksa o boyutta

uretilirler),

D) PNG (Portable network graphics ) olarak 16X16 ya da 24X24 piksel
boyutlarinda sikistirilarak saklanan kuguk boyutlu grafiklerdir.
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Gorintl 2-11: Es Olglim piksel resimlemesi, (SimCity2000 adli oyun).
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Bu sinirlamalar, kare ve gentigin ya da kirikli gérintanun kendine 6zgu estetik
bicemini olusturur. Piksel resimlemeleri, oyunsu, keskin hatli, minimalistik bir
etki yaratan etkileyici imgelerdir. Piksel grafiklerin en énemli etkisi inaniimaz
ayrintilara olanak saglayan kompozisyonlar olugturmasindadir. Bir sehirin butln
ayrintilari piksel grafikleri ile bir minyatir inceligi ile elektronik goruntulikte

canlandinlabilir (bkz. Goértnta 2-11).

2.3.1. Piksel Grafiklerinin Kokeni

ik piksel imge anlatim dili ilkel elektronik goriintiliikler Gizerinde olusmustur;
1970’lerde piyasaya ¢ikan elektronik oyun grafikleri piksel grafiklerinin ilk

bicemleri olarak ilgingtirler.

Goruntu 2-12: ADL gérintllik igeren bir saat.

Sira ve sutunlar halindeki noktalar ile olusturulan goruntulerin kdkeni aslinda
Isik yayan diyot ampdlleri ile galisan, ADL (Akim Dogrultucu Lamba)
goruantaltkleridir. ADL dizilerinin aydinlatildigi bu nokta 1sik gorantulik sekilleri,
denilebilir ki piksel grafiklerinin ilk tlrleridir. Bu goruntiltkler elektronik saatler

ve hesap makinelerinin goruntuluklerine benzerler (bkz. Gorunta 2-12).
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Goruntu 2-13. ADL gérintulik iceren bir el futbol oyunu aygit.

Gorintl 2-14. Entex Space Battle: oyun aygiti, 1979.

ik elektronik oyun aygitlarinin kurgusu, ADL’larin, kullanici denetiminde birbiri
ardina aydinlatilmasi ile, bu 11k noktalariyla yaratilan hareket yanilsamasi
sayesinde mumkun olmustur. Noktalarin goruntulikte olusturdugu sekiller, 1s1k
noktalari ile olusturulan ilk grafik sekillerdir. Bu isik goruntuleri etiketler Gzerine
basilarak oyun aygitina yapistirilan, bilgi, ¢izim ya da resimleme igceren grafik
Ogelerle desteklenmistir. Gorintl 2-13’teki 6érnekte, oyun aygitlarinin ilk
turlerinden olan futbol oyunu goérunmektedir. Goéruntulukte dizenlenmig ADL
Akim Dogrultucu Lamba)’lar sayesinde isiklar noktalar halinde, futbolcular gibi
hareket ederler. Kullanici, futbol sahasina Ustten bakmaktadir, oyuncular 1sikli
ADL noktalaridir. Kullanici, bu nokta futbolculari ADL géruntalikle belirli bu

sahada hareket ettirir.
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Gorlintli 2-15: Tomytyronics, Comic Combat,
ADL’dan olusan el oyun aygiti gériintiliginden ayrinti, 1980.

ADL goruntuluk iceren elektronik oyunlarin sagladigi basari, sirketlerin pazar
paylarini artirmak i¢in bu elektronik oyunlari gelistirmesi ile sonuglanir.
Gelistirilen ikinci nesil oyunlarda goruntulik oyuna gore tasarlanir, ampdal
noktari ile olusturulan sekillere goére Uretilir. Aydinlanan bdlimlerde sekiller
gorundr hale gelir. Géruntt 2-15’de; Tomytronics firmasinin Cosmic CombatX
model gezici oyun aygitindaki ayni dizgede oyuncu fiziksel denetimleri
kullanarak gorunar hale gelen - bu kez ampdllerin dizilimi ile goruntuluk
Uzerinde sekiller olusturulmustur - sekilleri yok etmeye caligir. Géruntuligun Ust
bdlimuinde oyunun skoru yine ADL ile yazilir. Grafik arayuzler de bu ilk ADL
oyunlari ile geligtirilmistir. ADL oyun grafikleri makinenin goruntulaginde oyun
alaninin etrafina yapistirilan Gzerinde grafik bulunan etiketlerle, desteklenir
(bkz. Gorlintli 2-14) (Blumenthal, 1981).
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SBG teknolojisinin erisilebilir fiyatlara Gretilmesi ile bu teknoloji 6zellikle gezici
oyun cihazlarindaki gosterim dizgeleri igin iyi bir se¢genek olmustur. Bu
gostericiler ADL goruntiluklerdeki aydinlik noktalar yerine her oyun igin ozel
grafikler Uretilebilmesine olanak saglamig, oyun cihazlari bu sekilde daha
ayrintil grafikleri daha parlak renklerle gosterebilir hale gelmis, elektronik
oyunlar gin gegtikgce yayginlagsmis, yayginlastikga gelismistir. Oyun sanayisi
bugtin, oldukga blyuk bir sanayi haline gelmistir (King ve Borland, 2003).

Goruntu 2-16: Nintendo Sirketi tarafindan Uretilen Game&Watch oyun aygitinin gérantaligu.

ik sivi goriintiiliiklerde (SBG’lerde), renklerin sinirli oldugu dizgelerin
kullanildigi elektronik oyunlarda imgeler, goruntuluk Uzerinde belirlenmig

alanlara dolan siyah renk ile olusturulmustur (Bellis, 2007).

1979’da Uretilen gezici oyunlarin sivi billur gértuntultklerinde, ADL
goruntaltklerinde oldugu gibi grafik nesne konumlari, aslinda goéruntulik
uzerinde belirlenmistir. Gorantuligun arka tabakasinda hareketi belirleyen bir
kac ardil figur bulunmaktadir. Goérantu 2-16’daki érnekte, oyun karakterinin
onceden belirlenmig konumlarda hareketleri goruntulik Uzerinde gorulmektedir.

Oyun yazilimi sayesinde nesnenin belirli durumda bulunacagi alan aydinlanarak
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siyah etken nesneyi olusturur. Oyunun etken nesnesi bu sekilde

denetlenebilecek hale gelmis olur.

KIT’lerden (katod 1gin tuplu goruntuluklerden), ADL goruntuluklerine ve
SBG’lere (sivi billur gérantuluklere) kadar tim oyun grafikleri, t¢ boyutlu
goruntalik teknolojisinin en son gelismelerine degin, az yer kaplayan, g
boyutlu olmadan tg¢ boyutlu yanilsamasi yaratan grafikler olan piksel grafikleri
ile olusturulur. Bugun, oyunlar Gg boyutlu olarak gelistirilse ve dizgeler bu
grafikleri gosterebilecek taknik olanak saglasa da piksel grafikleri bir bicem ve

estetik bir se¢im olarak tercih edilen grafik tirt olmayi halen sirdirmektedir.

2.3.2. Piksel Grafigi Turleri

Piksel grafikleri, grafik izdusum tekniklerine gore ikiye ayrilr.

2.3.2.1. Basit Piksel Grafikleri

Bu tUr, herhangi bir perspektif icermeyen, nesne ya da karaktere tam 6nden,
yandan ya da arkadan bakis acgisiyla, ya da hareketli imgelerde ve oyun
grafiklerinde bunlarin hepsinin beraberce kullanimi ile olugturulan Basit Piksel
grafikleridir. Bu grafiklerin kokeni elektronik oyunlarin ilk turleri olan ADL aygit

oyunlarindaki grafiklere dayanir (bkz. Gérunti 2-17).
Basit piksel grafikleri nesnenin sema Uzerinden; tam Ustiinden, sagindan ya da

solundan gorunusunu igerir.

2.3.2.2. izometrik -Es Olglim Piksel Grafikleri

ikinci tiir piksel grafikleri, es 6lciim (izometrik) izdlisiim teknigi ile olusturulur. Bu
tur piksel grafiklerinde nesneler, yukaridan 120 derecelik bir bakis agisi ile

goruntulenir. Bu teknik dglncu boyut yanilsamasi olusturur (bkz. Goruntu 2-18).



Gorintl 2- 17: Basit Piksel Grafigi.

Gériintii 2- 18: Es Olgiim Piksel grafigi

2.3.2.2.1. Es Olglim Izdiisim

izdiisiim Dizgeleri
I
I I
| Perspektif izdiisim | Paralel izdiisim
| I Ortografik Egik / Oblik
Dogrusal Perspektif Ustten Perspektif I
Aksonometrik
I
Tek Yilzey
I
I [ |
Es Olgiim Dimetrik Trimetrik

Tablo 2-1: izdiisiim dizgeleri.

Grafik izdisum, hayali G¢ boyutlu nesnenin bir ylizey Gzerinde matematiksel
olarak hesaplanmadan goésterimidir. Grafik izdistim; paralel ve perspektif
olmak Uzere iki ulamda incelenir (bkz. Tablo 2-1) (Krikke, 2000).

Goruntl 2-19. Perspektif izdlisum.
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Perspektif izdisum dizgesi goriintu 2-19’da, Aksonometrik izdlisim ise gorunti

2-20’de gorulmektedir.

Aksonometri, agilardan dlgulebilme anlamindadir. Bu tur gizimlerde perspektif
olmadigindan ve nesne agili durdugunda bile kenarlarinin uzunlugu

degismediginden, gergek olglist kagit izerinden dlgulebilir (Krikke, 2000).

Gorlnta 2-20. Aksonometrik izdisim.

Es 6lgim (izometrik) izdlGsim, 3 boyulu nesnelerin iki boyutta gosterimi icin
kullanilan aksonometrik izdiistimiin bir alt tiriidiir izometri terimi “equal
measure”, esit 6lgli, anlamina gelir. izometrik izdiisiim tekniginde 6rnegin bir
kUibUn tum yUzeyleri birbirine esit gosterilir. Perspektifteki deformasyonlar g6z
onlne alinmaz. Es dlgum ¢izim teknigi mihendislik taslak ¢izim tekniklerinden
biridir. Kagit Uzerinde nesnenin gergcek uzunluklarinin élgulmesi icin kullanilir.
Nesnenin biitiin yiizeyleri 120°lik ag! ile gizilir (Krikke, 2000). Bu teknikte

nesnenin paralel kenarlari kagit Gzerinde de paraleldir (bkz. Goruntu 2-21).
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1"

120

Goruntl 2-21. Es olgtim izdigtim.

2.3.3. Oyun Grafiklerinde Aksonometrik izdiisiim Kullanimi ve Onemi

Goruntt 2-22: Es dlcim teknigi ile ¢izilmis nesneler, es élcim 1zgara lizerinde herhangi bir
alanda konumlandirilabilir (tezin uygulama calismasindan nesne resimlemesi 6rnekleri).

Goruntii 2-23: 120%lik bir 1zgara Uzerinde kurgulanmis es 6lgim semalar, blyuk alanlarin
betimlenmesine olanak tanir (Microsoft Age Of Empires).

Aksonometrik izdiglm teknigi, elektronik géruntultkte, piksel grafikleri
uygulamalarinda kullanilmasinin nedeni olan asagidaki temel 6zelliklere

sahiptir:
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a. Kagis noktasi yoktur.

Bu 6zellik perspektifteki gibi nesnenin kagis noktalarina dogru kigtlmesini,
deforme olmasini engeller. Aksonometrik izdusum ile gizilen nesne, uzakta ve
yakinda ayni boyuttadir, dlgeklenmez. Piksel gizgesi uygulamalarinda, bu
sayede nesne olusturulduktan sonra kurgulanan alanin herhangi bir yerine
konumlandirilabilir ve yine ayni 6zellik sayesinde ¢ogaltilarak kullanilabilir (bkz.
Goranta 2-22).

b. Genis bakis acisI ve nesne semalarini icerir.

Es 6lgim izdusum tekniginin 1200lik bakis agisiyla blyuk alanlari betimlemek
olanaklidir. Es 6lgum bakis, piksel resimlemelerinde buyuk alanlarin kiiguk bir

goruntulukte kurgulanmasina olanak tanir (bkz. Goruntu 2-23).

Il 1 v

Gorintl 2-24: Oyun kahramaninin hareketini olusturan dért ayri sema.

Gorintl 2-25: “pen-pen” oyunu goérintulik géruntuleri.
“pen-pen’in sema gortndslerinin oyun iginde kullanimlari okla isaretlenmisgtir.
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Aksonometrik semalar ise hareketli nesnelerin bitiin yonlerini (Ust-Alt-On-Arka)
gosteren dizgeler oldugundan, piksel grafiklerinde nesne tasariminda oldugu
kadar nesnelerin hareketlendiriimesinde de kullanilir. Aksonometrik semalar,
piksel grafikli oyun uygulamalarinda, karakter ya da nesnenin sema gorunugleri

ile hareket yanilsamasi yaratmak igin kullanilir (bkz. Goranti 2-24, 2-25).

Elektronik oyunlar i¢in hazirlanan karakterler ya da nesnelerin bir bolumu
hareketlidir. Bu nedenle tasarim agsamasinda bu tur nesnelerin hareket halindeki
goruntalerinin olusturulmasi gerekir. Bir karakterin hareketi, o karakterin
semalari hazirlanarak olusturulur. Gorintl 2-24’te oyun karakteri “pen-pen”in
hareketleri oyundaki durumlarina gore bir kag sema olarak hazirlanmigtir. 1.
Sema, kahramanin 6n semaidir, oyun alaninda kahramanin alta ilerleyen
hareketlerinde kullanilir (bkz. Goruntu 2-25,1) .

Goruntl 2-26: Sayisal goruntulikte 2 boyutlu nesneyi, 3 boyutlu gibi géstermek
icin kullanilan es 6lgim grafik 1zgara.

Il. Sema ise yan semadir ve “pen-pen” in oyun sirasinda saga ilerlemesi
durumunda, oyun yazilimi bu grafigi devreye sokar. Ayni sekilde yazilim, “pen-
pen” in oyun alaninda géruntuligun Ust kismina dogru ilerlemesi durumunda lli
numaral grafigi devreye sokar (bkz. Goéruntu 2-25,1l). Karakter, canavarlar
tarafindan olduraldugunde ise IV numarali grafik devreye girer, éldiiginde
goruntalite “pen-pen” in bu gizimi gorulur (bkz. Goruntu 2-25,111). Karakter bu

sekilde basitce hareketlendirilir.
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c. Ucglincl boyutu iki boyutlu olarak olusturur.

Es olcum izdigimun nesnenin Ug¢ yuzeyini de gosteren semalari, uguncu boyut

yanilsamasi yaratmak i¢in kullanilir (bkz. Goruntu 2-26).

Es olgum izdusum teknigi ile piksel grafiklerinde, 3 boyutlu nesne yanilsamasi,
Goriuntu 2-26’daki ylzeylerin ve yerlesimin klavuz olarak kullaniimasi ile
olusturulur. iki boyutlu grafik ylizeyler izometrik grafik 1zgara (izerine uygun
acllarla yerlestirilerek bir araya getirildiginde izleyicide uguncu boyut algisi

olusur.
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3. BOLOM
ELEKTRONIK OYUN

Elektronik oyun ya da yaygin ismi ile video oyunu, elektronik dizgelerde
kurgulanan etkilesimli oyun yazilimlarinin ortak adidir (Microsoft Encarta, 2004).
Elektronik oyun, belirli kurallar cercevesinde eglence, zeka gelisimi vb. hedefleri
olan, kullanici araylzu ve etkilesimli grafikleri igeren oyun tlradur (bkz. Goranta
3-1) (Wikipedia, et. 02.01.2007).

Gorlnti 3-1: Elektronik oyun 6rnegi, LEGO sirketi Star Wars dizisi, 2005.

Elektronik oyunlar ilk olarak video oyunlari ardindan pasaj oyunlari, televizyon
dizgelerinde oynanan ev eglence duzlemleri ve daha sonra gezici oyun aletleri
ile yayginlasmistir. Kigisel bilgisayarlarin geligsimi ve yayginlasmasiyla bilgisayar
dizgelerine yuklenebilen ve elektronik ag Uzerinde ¢evrim i¢i olarak, dinyanin
farkl yerlerindeki oyuncularla gercgeklestirilebilen elektronik oyunlar, ilkin hem
goruntiyd hem de oyunu saglayan aygiti da tanimlayan “video oyunlari” olarak
isimlendirilmigtir (Carey, 2005). Bu isim gunimuzde de elektronik oyunlari

tanimlamak icin yaygin olarak kullaniimaktadir.
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3.1. ELEKTRONIK OYUNLARIN SINIFLANDIRILMASI

Elektronik oyun sanayisi hizla gelisimine ve ayni zamanda yayillimina devam
ederken, bir ¢cok farkli donanim ve duzleme uygun, yeni elektronik oyun turleri
ortaya ¢ikmaktadir. Bu nedenle bu arastima yapilirken pek ¢ok kaynakta farkl
siniflandirmalarla kargilagiimistir. Gelismeye devam eden elektronik oyun
sanayisi turleri birlestirmektedir. Bu nedenle arastirmanin yapildigi tarihte farkl
Ozelliklere sahip gibi gorunseler de bir cogunun yakin benzerlikler gosterdikleri
belirlenmigtir. Ornegin Castlevania gibi oyunlar, bir “Rol Yapma” tiirli iginde
“Teras” ve hatta “Tek Kisi Atig” tirlerinin dzelliklerinden bir veya daha fazlasini

da barindirabilmektedir.

Goruntl 3-2: 1970’lerde pasaj oyunlari ev oyunlarina donusturilerek kullaniciya sunulur: Nintendo
Sirketinin Uretimi; Ev-Video Konsolu (Microsoft Encarta, 2004).
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Elektronik oyunlarin oynandigi bilgisayar, video kasalari, pasaj video dizgeleri,
cep telefonlari, PDA’ler (Personal Digital Assistant / Kisisel sayisal yardimci ya
da el bilgisayarlari) gibi gezici el aletlerinin ortak adi “Platform / Duzlem” dir
(Microsoft Encarta, 2004). Duzlem, elektronik oyun sanayinde elektronik
oyunlarin oynandigi yazilim dizgelerinin g¢alistirdigi donanimlar igin kullanilan bir
terimdir. S6z konusu donanimlarin icinde kurgulandigi nesneye de “Konsol /

Kasa” ismi verilir (bkz. Goruntu 3-2).

Oyunlarin, yukarida s6zUu gegen hizli degisim nedeniyle igice gegen yapisini
siniflamanin ginumuizde karmasik bir islem haline geldidi, incelenen
siniflandirma galismalarinin giincelligini koruyamadigi goértlmustir. Bu nedenle,
oldukga dinamik bir yapiya sahip olan elektronik oyunlarin, Gzerinde galigtiklar
dizgelere yani duzlemlerine ve oyun oynanis bigimlerine gore olmak Uzere, iki

ana baslik ¢cergevesinde incelenmesi uygun gérulmastur.

3.1.1. Dizgelerine Gore Elektronik Oyunlar

Elektronik oyunlar, Uzerine kurulu olduklari dizgelere, kasa ya da duzlemlerine

gore dort ana baglik halinde incelenebilir;

a. Video Oyunlari terimi genellikle televizyon tipi goruntiltklerde yansitilan

etkilesimli programlar icin Uretilmis; Atari, Commodore gibi oyun makinelerini
tanimlamak icin kullanilir. Bu oyun makinelerine oyun kasasi adi verilir (bkz.
Goruntu 3-2).

b. Gezici Dizge Oyunlari, video oyun kasalarina benzer; goruntulik igceren ve

elde tasinabilen dizgelerdir (bkz. Goriunti 3-3).

c. Pasaj Oyunlari olarak adlandirilan dizgeler, para atilarak ¢alistirilan,

goruntalik iceren kasalari, oyun aygitlarini tanimlar (bkz. Goruntu 3-4).

d. Bilgisayar Oyunlari ise kisisel bilgisayarlarda oynanan elektronik oyunlardir.
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Gorinta 3-3. Goriintu 3-4.

GAME -y _ BALL
&
WATCH
-~ LEFT RIGHT

q\\rfP GAMEA GAMEB  TIME .

s 00O

Elde taginabilen / Gezici oyun konsoluna érnek, Pasaj Video Oyun
Game&Watch aygiti, 1980. Konsolu 6rnegi.

3.1.2. Oynanis Bigimine Gore Elektronik Oyunlar

Elektronik oyunlar, oyun oynanig bigcimlerine gore alti ana baslikta incelenebilir.
GuUnumuzde oyunlar bu turler i¢cinde bir ya da bir kag tarun karigimi olarak
uretilmektedir (Pardew, 2004).

3.1.2.1. izlem / Strateji Oyunlari

izlem oyunlari bir seri sinirli, dnceden oyuncunun kullanimina birakilmis
kaynagi, oyunun sonuna ulagsmak i¢in verimli sekilde kullanmay! ve
genisletmeyi gerektirir. Kaynaklarin yénetimi, hangi birimin kurulup, ne kadar
caligtirllacag! ve dugman birimlerinin nasil ortadan kaldirilacagi kararlarini da
kapsar. Bu tur oyunlar, karmasik bir yazilim dizgesi ve yapay oyun zekasi
igerirler. izlem oyunlari, disiinme ve ¢éziimleme becerisi gerektiren oyunlardir;

seruven, rol, tanri roll, sans, egitim gibi alt kimelere ayrilirlar.
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3.1.2.1.1. Seruven Oyunlari

Serliven oyunlari, hikayeye dayanan oyunlardir. Bu oyunlarin kigisel
bilgisayarlar igin ilk drneklerini metin tabanli macera oyunlariyla, “Adventure
International” yazilim evinin sahibi Scott Adams vermistir. Scott Adams’in
urettigi oyun tamamen metin tabanl bir seriiven oyunu oldugundan oldukg¢a az
hafiza ile ¢alisabilir bigimde Uretilmistir. Bu oyunun ardindan Ken ve Roberta
Williams, On-Line Systems yazilim girketinde oyuncunun kendisini grafik i¢cinde
gorebildigi “The Wizard And The Princess” adli seriven oyununu

geligtirmiglerdir (Crawford, 1982).

Bu tur oyunlar genellikle oyun hikayesinin pargalari birlestiginde ilerlerler. Bu
parcalar metin ya da grafik olabilecegi gibi ikisini birden kullanarak bilmeceyi

¢6zmeyi de icerebilmektedir.

3.1.2.1.2. Rol Oyunlari (RPG-Role Playing Games)

Rol Oyunlari, seriiven oyunlarinin alt tiriidiir. imgelem Rolii (FRP - Fantasy
Role Playing) oyunlarinin bilgisayar ortamina aktarilmig halidir. Genel olarak
tum Rol Oyunlari (RPG) bir “Oyun Anlaticisi” tarafindan yonetilen ve bir oyun
grubunun toplanarak beraber oynadiklari oyunlardir. Bu tlr oyunlar bilgisayarda
cevrim disi (offline) ya da ¢evrim igi (online) ortamlarda bir araya gelen kullanici

kimeleriyle oynanir.

Bir bilmeceyi ya da sirr gozmeye dayali imgeleme (fantazi gelistirmeye)
dayanan bir senaryo gergevesinde oynanan bu tur oyunlarda, kullanici dnce
kendine bir karakter yaratir. Oyun baslangicinda belirlenen karakter oyun
sirasinda oyuncunun oyundaki basarisina gore gelisir, gu¢lenir, gorinusu
degisir, yetenekleri ve yapabilirlikleri artar. “Final Fantasy” oyunu gibi role dayali
serlven oyunlarinda oyuncuya bagli olarak gittikge genisleyen bir hikaye iginde
hayali buyuk bir dinya gelisir. Bu oyunlar genellikle ag Uzerinden tek ya da
birden fazla kullaniciyla (multiplayer) oynanir, “Everquest and Ultima Online”

gibi topluluklari olan oyunlardir.
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Cevrimici oyunlar genis kitlelere aninda ulagsmak i¢in cok énemli uygulamalardir.
Ancak, elektronik ag uzerinden ¢evrim i¢i oyun oynamak, yeterli bant genisligi
olmamasi ve eniyileme (yeterliliginin geligtiriimesi: optimization) ¢caligmalarinin

devam etmesi nedenleriyle hala yeterince olgunlasmig degildir.

3.1.2.1.3. Tanri Rolu Oyunlari

Bu oyun tart, yazihm oyuncaklari (sofware toys) olarak da adlandirilir. Gergek
bir amag ya da belirli bir hedefe yonelik degildir. Kullanici, sadece oyun
alanindaki karakterlere emirler verir, oyuncuyu tanrisal bir edayla kontrol eder
ve neler olacagina bakar. Electronic Arts sirketi tarafindan geligtirilen “The

Sims” adli oyun, bu oyunlarin en yayginidir.

3.1.2.1.4. Sans Oyunlari

Sans oyunlari, yillardir oynanan kagit, zar vb. sans oyunlarinin bilgisayar

ortamina aktariimis halidir.

3.1.2.1.5. Egitim Oyunlari

[T

Ogretirken eglendiren oyunlar olan bu tir, “egitlence” (edutainment) adini da
alirlar. Bu oyunlar araciligiyla dil, matematik, tarih ya da biyoloji gibi derslerin
ogretilmesi amaclanir. Okul dncesine, ilk ve orta 6gretime yodnelik egitlence
uygulamalari (“edutainment” - education ve entertainment terimlerinin birlesmesi
ile olusmus bir terimdir), Ulkemizde de oldukg¢a yaygin olarak Uretilmekte ve

kullaniimaktadir.

3.1.2.2. Hareket / Aksiyon ve Beceri Oyunlari

El ve goz esgudumunun yani sira hizh tepki verme yetenegi de gerektiren ve
genellikle tus yaninda etkilegsime yardimci mekanik olarak kumanda edilen ve
elektronik olarak ¢ikti veren araclarla (pedallar, direksiyonlar, joystikler vb.)

oynanan oyunlardir. Bu oyunlar bilgisayar oyunlari arasinda en genis ve en
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populer olan oyun turudur. Hareket ve beceri oyunlarinda kullanicinin el-g6z

esgudum becerileri ve tepki hizi Gnem kazanir, oyun sirasinda hizli tepkiler ve
hizli kararlar gereklidir. Hareket ve Beceri oyunlari kendi iginde alti alt baslikta
incelenebilir. Bunlar: Savas (combat games), Dolambag (maze games), Teras,

Spor, Raket (paddle games), Yaris oyunlaridir.

3.1.2.2.1. Savas Oyunlari (Combat Games)

Savas oyunlarinda siddet ve yok etme Uzerine kurulmus bir yapi vardir. Oyuncu
bilgisayara bagli ¢esitli denetim araclariyla, oyunda yer alan kétu karakterlerle
mucadele eder. Bir ¢ok ¢esiti olan oldukga populer bu oyun tarandn ilk érnekleri
arasinda Star Raiders, Spacewar, Asteroids gibi bilinen hale gelmis ilk pasaj

oyunlari sayilabilir.

3.1.2.2.2. Dolambag / Labirent Oyunlari (Maze Games)

Bu oyunlari tanimlayan temel 6zellik, oyuncunun bir dolambag i¢inde hareket
ederek oyunu oynamasidir. Genellikle dolambag icinde oyuncuyu kovalayan
kotu karakterler, ulasiimasi hedeflenen yer, Kisi ya da say!, bitiriimesi gereken
gorev gibi kural ve bolimlerle oyun oynanir. Bu tipteki oyunlarin en eski ayni
zamanda kuskusuz en basarili ve dnemlisi Namco oyun firmasinin trettigi PAC-
MAN adli oyundur. PAC-MAN’e benzeyen ve bu oyundan tiretilmis baska bir
¢ok dolambag oyunu geligtirilmigtir. Bunlar arasinda Maze Craze, Dodge 'Em,
Jawbreakers, Mouskattack gibi oyunlar sayilabilir. Bu oyunlarda ortak 6zellik,

kullanim kolayhgdi ve déngusel yapidir.

3.1.2.2.3. Teras Oyunlari (Jump’n Run Games)

ingilizce “Platform” ya da “Jump’n Run” denilen bu tiirdeki oyunlar igin bu
arastirmada “duzlem” ya da “zipla ve kos” yerine, “Teras” kelimesi
Onerilmektedir. Teras oyunlarini tanimlayan temel karakteristik, oyuncunun

duzlemler; teraslar arasinda kosup ziplayarak ilerlemesine ve hareketine
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dayanir. Oyun, genellikle teraslar arasinda oyuncuyu kovalayan koétu
karakterler, ulasiimasi hedeflenen yer, kisi ya da sayi, bitiriimesi gereken goérev

vb. kural ve bolumlerle oynanir.

3.1.2.2.4. Spor Oyunlari

Bu oyunlar gézde sporlarin bilgisayar ortaminda gergeklesen oyunlara
donusturulen birer ornektir. Bilgisayar oyunlarinin ilk ortaya ¢ikisinda, hentz
bilgisayara 6zel oyun turleri ve fikirleri gelismediginden ilk akla gelen, var olan
g6zde sporlari, futbol, basketbol, tenis vb. oyunlari bilgisayar ortamina aktarmak

olmustur.

Spor oyunlarinin ayrica kullaniciya, izlemsel (stratejik) kararlar alma ve bir magi

yonetme yetkisi veren farkli spor dallari i¢in olusturulmus tarleri de vardir.

3.1.2.2.5. Raket Oyunlari (Paddle Games)

Raket oyunlari pinpon oyununun bilgisayara aktariimasi ile ortaya ¢ikan ve bir
cok farkli strimleri Uretilen, hareket ve beceri oyunlarinin bir tiridir. Pong adh
oyun, bu oyunlarin en yaygin ve gozde olanidir. Bilgisayar ortaminda raket gibi
kullanilan bir 6ge ile top iglevi goren diger 6genin yonlendirilerek hareket
ettirilmesi ilkesine dayanan oyunun Super Breakout, Circus Atari, Warlords gibi

farkhlastirilan gesitleri tretilmistir.

3.1.2.2.6. Yarig Oyunlari (Race Games)

Bu tUr oyunlarda oyuncu zamana ve/veya rakiplerine kargi yarismaktadir. Cok
kullanicili ya da bireysel olarak oynanabilirler. En yaygin olanlari araba

yarislaridir.
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3.1.2.3. Doévus Oyunlari

iki Kisilik oyunlardir. Hareket tertipleri igerirler. Amag, karsi tarafin saldirisina

karsi direnmek ve yenmektir.

3.1.2.4. Karma Oyunlar

Hareket ve Beceri oyunlari i¢cinde birden fazla 6zelligi bir arada gdsteren ya da
diger oyun turlerinin belirli bolumlerini igeren karma oyun turleri bu baglik altinda

toplanir.

3.1.2.5. Benzetim / Simulasyon Oyunlari

Benzetim oyunlari ya da kisaca Sim olarak adlandirilan tirler (sim: simtlasyon
kelimesinden tlretilmis kisaltma), gercek diinya kosullarini bilgisayarda yeniden
yaratan oyunlardir. Ugak, helikopter, tank, gemi vb. araglarin bilgisayar
ortaminda kullaniminin yani sira, belirli bir durumu ya da olay - 6rnedin yangin,
acil kurtarma vb. - canlandiran turleri de bulunur. Trafik egitimi ve askeri egitim

amaciyla yaygin olarak kullanilir.

3.1.2.6. Elektronik Ortama Aktarilmis Geleneksel Oyunlar

Bu oyunlar geleneksel oyunlarin, satrang, kagit oyunlari ya da tavla gibi
elektronik ortama uyarlanmasiyla olugturulan oyunlardir. Televizyon oyunlari da
bu ulama dahil edilebilir. Bu tur oyunlarda oyuncu genelde kurallara asinadir.

S0z konusu oyunlar oldukga basit kullanici arayuzine sahiptir.

3.2. ELEKTRONIK OYUNLARIN KOKENI

Elektronik oyun sanayi, 19. yuzyilda otomata (insan ya da canli yapisinin taklidi
makinelerle) edlence diinyasina girerek yayginlasan, eglence parklarindan

beslenerek geligir. Video oyunlarinin kdkeninde bir anlamda bu oyunlarin
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mekanik turlu olan, kapali salonlarda oldukga yaygin kullanilan ve para atilarak
calistirilan oyun makineleri yatmaktadir. Elektronik oyunlara degin en énemli
para ile ¢calisan eglence aleti “Langirt” (Pinball) dur (bkz. Gérlinti 3-5). Langirt
makineleri 1930’larda ortaya ¢ikmig, 1950’lerde yayginlasmistir (Cumming,
2005). ilk video oyunlari da pasajlarda, langirt oynama aliskanligi olan hedef
kitleye, segenek bir Grtin olarak sunulmustur. Bu sirada langirt disinda mekanik
para ile galisan baska oyunlar da yayllmaya baslamistir. Spor oyunlari, vurus
oyunlari ve surucu oyunlari, video oyun tarandn oncu oyunlaridir (Wikipedia,
2007).

Gorintt 3-5: Langirt oyun makinesi.

Pasaj oyunlari, elektronik oyun fikrine yol agarak, 1937 ve 1945 arasinda
Amerika, Almanya, ve ingiltere’de ilk bilgisayarlarin gelisimine de 6n ayak
olmustur. ilk bilgisayarlar, oldukga biiyiik alanlar kapladigindan ve gok biiyiik
fiyatlara Uretildiginden sadece Universite arastirmalari ya da askeri arastirma
gelistirme islemlerinde kullanilmigtir. Transistorler yerlerini vakum tlplere
biraktiginda, bilgisayar igine yerlestirilen devreler seri Uretilebildiginde,
bilgisayar dizgeleri de kugulmus, ucuzlamis ve bu sayede yaygilasmigtir.
Bdylece 1950 ve 1960’larda bilgisayarlar ticari fikirler icin kullaniimaya
baglanmistir. iste bu makinelerde tniversite égrencileri, 1960 ve 1970’lerde

bugin de hala yaygin olan ilk elektronik oyunlari yaratmiglardir (Burham, 2001).
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ilk elektronik oyunlar 1970’lerin baginda temel grafik arayiizlerle gelistirilen basit
urunlerdir. Bu oyunlarin en ¢ok bilinenleri tarih sirasiyla: Pong, Pac-Man, Tetris
ve Myst'tir (Microsoft Encarta, 2004).

3.3. ELEKTRONIK OYUN GRAFiIK ARAYUZLERININ GELISIMi

ik bilgisayar oyununu, 1952’de A. S. Douglas’in, insan ve bilgisayar arayiizi
Uzerine yazdigi doktora tezi igin Urettigi yazihm ile tasarlamistir. 1954’de J. D.
Williams'in “The Compleat Strategyst” adli ilk oyun ve oyun programlamasi ile
ilgili kitab1 basiimistir (Bellis, 2007). Elektronik oyunlar, hem yazilim, hem

gorsel, hem de ticari olarak bugline degin oldukga blyuk bir asama kat etmigtir.

“Tennis For Two” diizlemi, 1958 “Tennis For Two” gorintusi

Gorintt 3-6: “Tennis For Two” (Wikipedia, et. 02.01.2007).

3.3.1. “Tennis For Two”

1958’de Willy Higginbotham, bir “salinim gozler” (elektrik titresimlerini
gOruntaltk Uzerine yansitan aygit, Oscilloscope)i kullanarak elektronik oyunlarin
ilki olarak kabul edilen “Tennis For Two” oyununu yazilimlamistir. ilk elektronik
ve ilk etkilesimli oyun olarak kabul edilen “Tennis For Two” Brookhaven National

Laboratuvarlarinda ziyaretgilere sunulmustur (Hunter, 2000).
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Higginbotham'’un tenis sahasini goruntuluk dzerinde kurgulama sekli ilgingtir:
Oyun yan semadan gosterilmektedir. Goruntiliuk Gzerinde birbirine dik, biri uzun
digeri kisa iki ¢izgi, tenis sahasini ve fileyi temsil etmektedir. Kullanicilar,
goruntu 3-6’da okla isaretli kigcuk dairesel goruntulukte gorebildigi oyunu bu

blyuk dizgeye bagh digmelerle kontrol etmektedir (bkz. Goruntl 3-6).

3.3.2. “Space War”, “Computer Space”, “Pong” ve “Asteroid”

Gorintld 3-7: “Space War”, 1961.

1962’de Steve Russell'in gerceklestirdigi “SpaceWar” oyunu kisisel bilgisayar
kullanimi igin gergeklestirilen ilk oyundur (Bellis, 2007). “SpaceWar”, ASCII
metin karakterlerinden (ASCII: bilgi degisimi icin Amerikan standart kod dizgesi)
olusmustur (Kudler, 2007). Bu karakterler, harfleri, numaralari, sembolleri ifade
etmek igin gelistiriimis; oyun grafigi de bu kod dizgesi kullanilarak
olusturulmustur. Oyun goruntusu nokta yildizlarla, biri uzun ince ve digeri kalin
olan nesnelerin kaba dis ¢izgilerinden olusmustur (bkz. Goéruntu 3-7) (Hunter,

2000).
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1967°de Ralph Baer televizyon setinde oynanan satrang oyununu gelistirmigtir

(Hunter, 2000).

Gorinta 3-8: “Computer Space”, 1971.

Nolan Bushnell ve Ted Dabney 1971 yilinda, “Computer Space”i tasarlayip
uretmiglerdir (Goruntua 3-8) (Bellis, 2007). Video oyunlari, “Computer Space”in
oyun kasasindan 1500 adet Uretilip pazarlanmasiyla pasajlarda ilk olarak para
atilip oynanan elektronik oyun turleri olarak tlketiciye 1971’de sunulmustur
(Hunter, 2000).

“Pong”, 1975 “Asteroid”, 1979

Goruntld 3-9: 1971-1980 ikinci elektronik oyun nesili.

“Computer Space” oyunu, “Space War” un gelistiriimis halidir. Bushnell, oyun
kasasinda oyundaki uzay gemilerini kontrol etmek, dondurmek ve itmek igin pek
cok dugme kullanmistir. Bushnell, yaptigi denemelerde kullanicinin oyunun
oynanigini ¢ok zor bulmasi Gzerine edindigi deneyimle, bir video oyununun
kullaniminin son derece basit olmasi gerektigi sonucuna ulagmistir (Hunter,
2000). Oyunun “Space War” grafiklerinden dnemli farki, oyun bilgisi arayuzinu

icermesidir.
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1972°'de “Pong” oyunu geligtirilmistir, ayni yil bu kez evler i¢in ilk video oyun
konsolu Uretilmis; Bushnell ve Dabney “Atari” bilgisayar firmasini kurmusglardir.
1975 yilinda Atari firmasi, “Pong” oyununu ev video oyunlari olarak pazara
sunmus, 1976 yilinda ise ilk yazilimlanabilir ev video oyunlari piyasaya
surtlmastir (bkz. Goérintu 3-9) (Bellis, 2007).

3.3.3. ADL Goruntilukli Gezici Oyun Dizgeleri

Elektronik pasaj oyunlarinin 1970-1980 arasi donemde oldukga gozde hale
gelmesi, Ureticilerin, buylyen pazara segenek dizgeler gelistirmeleriyle
sonuglanmigtir. Mobil / gezici elektronik oyun dizgeleri, 1970’lerin sonunda
ortaya ¢ikmistir. Ancak yayginlasmasi ve gelismesi 1980’lerde olmustur. Bu
dizgeler televizyon ya da bilgisayar goruntulugu gibi ayri bir géruntu dizgesine
bagimli olmayan, taginabilen elektronik makinelerdir. Bu dizgeler elektronik
oyunlarin gelisiminde énemli yer tutarlar. Onceleri pasaj oyunlarinin kiigiik

kopyalari olan masa Ustu dizgeler olarak ortaya ¢ikmiglardir (Kent, 2001).

MATTEL ELEETRONICS: §

; aER AUTO RACING

CAR/COURSE

>
x
.
&
4

Aygit Grafik Araylz Oyun Bilgi Grafigi

Gorinti 3-10: Mattel Sirketinin 1977 yilinda Urettigi ADL goriinttliklu elektronik gezici oyun aygiti
“Autorace”.

ilk gezici oyun aletlerinde ADL (Akim Dogrultucu Lamba) ile yapilandiriimis

goruntaltkler kullaniimistir. Satir ve sutunlar halinde dizilen ADL’lari ile
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yapilandirilan bu goruntuluklerde hareket, oyuna gore tasarlanarak dizilmis

ampdullerin yanip sdnmesi sayesinde olugturulmustur.

ilk gezici aygitlar, oldukca basit diizenek kullanarak kullanici ile etkilesim

kurmuslardir. Bunun igin 1siklandiriimig tuslar ve ses etkileri kullaniimistir.

Pocket ]
Electranic
Game

Goriintii 3-11: ADL oyunlari reklam ve paket grafiklerinden érnekler, “Auto Race” ve “Football” Mattel
Sirketi Gretimi, 1977.

Oyuncak sirketi Mattel, 1976 yilinda elektronik oyun Uretmeye baslamistir
(Hunter, 2000). Mattel sirketinin Urettigi “Auto Race” araba yarisi oyunu, gezici
elektronik oyunlarin ilki sayilir (Gértntt 3-10). ADL’larinin araba yerine
kullanildidi bu oyun, oyuncudan gergekten dnemli bir hayal gucu ister, aygitta
kullanilan dikdértgen ADL’lar, yarigan arabalardir, oyunu kazanmak igin
kullanicinin kontrol ettigi dikdértgen diger arabalara garpmamak ve ilk sirada
yarigi bitirmek gerekmektedir. ADL oyunlari treten sirketler, hayal gucunu
yonlendirmek i¢in oyun reklamlarinda, bilgi kitapgiklarinda ve paket grafiklerinde

renkli, gercekgi grafikler kullanirlar (bkz. Goranta 3-11).

Bugulnki elektronik oyunlara ¢ok benzeyen “Space Invader”, 1978’de Tomohiro
Nishikado tarafindan tasarlanmistir. Gérintuliguan Gst kismindan alt kisima
akan uzayli gemiler, goéruntulugun altina ulaginca, oyuncu denetimindeki gemiyi

yok etmeye calisirlar. Nishikado, 2005 yilinda Edge dergisine verdigi
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g6rismede bilim-kurgu yazari H.G Wells’in bilinen romani “The War of the

Worlds” den esinlendigini sdylemistir (Bellis, 2007).

Hikaye, 1971 “Space War” indan beri aynidir. Hikayenin oyun kurgusu ile
oyunun grafik araylzu gunumuz oyunlarinin baslangici sayilir. Bu hikayede
disman uzaylilar deniz anasi gérinimundedir. Nishikado, oyun karakterini
yaratirken bu hikayede tanimlanan karakterin kafes imgesini (bitmap) yarattigini
soyler. Diger yaratiklari da deniz yaratiklari olarak murekkep baligi ya da
yengecge benzer tasarladigini belirtir (bkz. Goérunti 3-12). Aslinda oyunda
amacin uzay gemilerini degil ugaklari vurmak oldugunu, ancak insan
oldurmenin yanlis olacagi dusuncesi ile karakterleri uzay yaratiklarina

donusturdugunu ifade eder (Bellis, 2007).

“Space Invader” karakterleri, ADL goruntulugun sinirlihklari ile Gretilmis ilk
onemli elektronik oyun karakteri érneklerindendir. Oldukga basit kahramanlar,
kare seklinde ADL’larin farkli sekillerde biraraya gelmesi ile olusturulmustur.
Tek renkli piksellerin aldiklari bu farkh sekiller, oldukga kiguk olan aygitin
goruntaligunde hemen algilanir (bkz. Goéruntu 3-12). “Space Invader”,

karmasikliga yer birakmayan oldukga tutumlu bir grafik araylz igermektedir.

Goriintii 3-12: “Space Invader” , Endex Sirketi Uretimi,1978.
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ADL goruntuluk iceren oyunlar, sonralari aygitlarin oyun alanlarina yapistirilan
renkli grafik etiketlerle desteklenerek gelistiriimeye calisiimistir (bkz. Goérunti 3-
13). Bu etiketler, modern LCD goérintultklerin gelisimine dek, gezici (mobil)
elektronik oyun aygitlarinda, grafik araytuzu desteklemek amaciyla kullaniimig,

aygitlarin ayrilmaz pargalari haline gelmistir.

Goruntl 3-13 : "Golf Game”, Bandai Sirketi Gretimi, 1981.
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Dort renkli 1sikli, ADL dizgeli gezici cihazlar, 1980’lerde SBG teknolojisinin
ucuzlayip kullanilabilir hale gelmesine kadar, oyun araci olarak kullaniimigtir.
Basitliklerine kargin bu ilk ADL oyunlari oldukga basarili olmustur. Elektronik
oyun grafikleri, oyun dizgeleri ve oynama sekilleri gibi teknik sinirliliklarla birlikte
farkhlasarak gelismigtir. Teknik olanaklar arttikga grafikler de ayrintilandiriimig,

canlandirmalar daha inandirici hale gelmistir.

3.3.4. SBG Goruntuliikli Gezici Oyun Dizgeleri, “Pac-Man” ve “Game &
Watch”

ADL géruntulik iceren oyun aygitlari, SBG teknolojisinin ucuzlamasiyla
beraber, 1980’lerde yerini SBG goéruntultklere birakmistir. Milton Bradley sirketi
1979’da “Microvision” dizgesini piyasaya surmustur. Bu elektronik oyuncak,
degistirilebilen elektronik kartuslara sahip SBG goruntultk iceren gezici bir
dizgedir (bkz. Goéruntu 3-14). Ancak aygitin SBG goéruntilugun kolayca
bozulmasi, bu gekmeceleri degisebilen dizgesiyle, modern oyunlara benzer
bicemde kurgulanmig olan oyun dizgesinin yayginlasmasina engel olmustur
(Melanson, 2006).

A WHOLE LIERARY OF
FUN AND GAMES

FINGERTIPS |

Gorunt 3-14: Milton Bradley sirketi Gretimi; “Microvision” gezici aygit ve érnek oyun arayuzleri, 1979.

Ayni aygit ile kullanici denetimleri de geligsmistir. 1980’lerde “Microvison” ile

baglayan oyun aygitlarinin fiziksel kullanici denetimlerine getirdigi dnemli bir
gelisme “D-pad” dir (directional pad / yonlendirici tabla). D-pad, yukari, asagi,
sola ve saga olmak Uzere dort yondeki fiziksel kontrol digmelerinin bir arada

kimelendigi fiziksel denetim dizgesidir (Wikipedia, 2007).
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3.3.4.1. “Pac-Man”

Pac-Man oyunu ve tipi, Namco sirketi tarafindan 1979 yilinda bir pasaj oyunu

olarak geligtirilmigtir.

Pac-Man tiplemesi, bir dilimi eksik pizza seklinden ortaya ¢ikmistir. Noktalar,
eksik dilimi tamamlamak i¢in oyuncu tarafindan ele gegirilmeye calisir. Hem
oyun oynama sekli, hem de pizzanin eksik diliminin agiz imgesine benzerligi, bir
dilimi eksik daireden bir tip yaratilmasini saglamigtir. Tum dinya ¢apinda basari
kazanan ve pek ¢ok taklidi, benzeri Uretilip satilan ilk oyun karakterlerinden biri

olan Pac-Man tipi, 1980’lerin simgesi olmustur.

game progrom™
PRC-MAN’

Use with Joystick Controllers

Gorintl 3-15: Atari 2600 de oyananan Pac-Man, Namco sirketi tretimi 1980.

Pac-Man, oldukga sade bir tiptir. Bir dilimi eksik bir daire ve ust yarisinda bir
noktadan olugmustur. iste bu kii¢lik nokta, bir dilimi eksik olan pizzaya kisilik
katmaktadir. Oyunun karsi karakteri de oldukga basittir. Oyun géruntuliginde
bu iki karakter de ilk bakista birbirinden ayirdedilebilir (bkz. Gérunta 3-15).

Pac-Man, grafik arayuzu, bilgi ve devinim alani olmak tzere iki bélumde
incelenebilir. Bilgi alani; oyun sayilari, dizey numarasi ve kalan sure gibi
bilgileri igerir. Elektronik oyunlarda genellikle bilgi arayuzleri, oyuncunun,
oyundan gozunu ayirmadan fark edebilecegi sekilde kurgulanmaya calisiimistir.
Bu nedenle oyunun bilgi verme dizgeleri, ses dizgeleriyle de desteklenmistir.
Ses, oyuncuya her sayi alisinda bir geri bildirim saglar, ancak oyuncuya

durumuna dair bilgiyi grafik arayiz saglamaktadir. Goruntu 3-15'deki “Atari
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2600” ev oyun kasa dizgeleri icin Uretilmis olan Pac-Man’de grafik olarak oyun

devinim alanindan agikg¢a ayrilmig bilgi arayuzu gorulmektedir.

Pac-Man devinim alani; zemin, dolambag ve hareketli karakterler olarak Ug¢
bdlimde incelenebilir. “Atari 2600” ev oyun kasalari igin Uretilmis sirumunde
say| 6geleri dolambag ile ayni géruntu ve renkte sifrelenmistir. Dolambag
ogeleri buyukluk ve geniglikleri ile digerlerinden ayrilir. Dolambacglarin alansal
Ozelligi, onlarin devinmeyen ve etki edilemeyen nesne olduklarini agikga
belirlemektedir. ince dikdértgen pargalar ise, dolambaglarla ayni renkte
sifrelenmis olsa da, ince ve Pac-Man’in adiz acgikligina uyan yapisi sayesinde,

etki edilebilir, hafif ve ugucu malzeme hissi vermektedir.

HIGH SCORE

Gorintl 3-16: “Pac-Man”, Namco Sirketi Gretimi 1980.

Pac-Man’in sonraki surumlerinde grafik arayuzler, renkli SBG goruntulagunin
yararlari ile birkac¢ degisiklik icerir. Sayl nesneleri, dolambaclardan farkhilasmis,
bilgi arayiiz(i alt ve Ustte olmak tizere iki kimeye ayrilmistir. Ust kiime, metin ile
belirli bilgiyi, alt kiime, simgelestirilmis bilgiyi vermek lizere tasarlanmistir. ilk

kez bu oyunda bilgi icin simgeler kullanilir. Bilgi grafikleri, oyun goruntilerinden



kesin cgizgilerle degil, yine oyun nesneleri, dolambaglar yardimiyla ayriimigtir
(bkz. Goérunta 3-16).

3.3.4.2. “Game & Watch”

1980’de Nintendo sirketi, “Game & Watch” oyun ve gezici aygit serisinin ilk
ornegini Uretir. Adindan da anlasilacagi gibi bu gezici aygitin bir saati, hatta
uyarisi bulunur (bkz. Goruntlu 3-17). Fakat en dnemli farklilik oyunlardadir

(Melanson, 2006). Oyunlar, spor ve uzay hikayelerinden farkli fikirler igerirler.

“Judge”, 1980 “Monkey Kong Jr.”, 1989

Gorintd 3-17: Game & Watch Nintendo Sirketi Gretimi.

“Game & Watch” dizisi gezici dizgelerle, elektronik oyun tarihinde yeni bir
donem baslamistir. LCD goruntulukleriyle, bu gezici oyun dizgelerinin satis
basarisi pek ¢ok oyun ve oyuncak firmasinin elektronik oyun kesmesine

(sektorune) girmesini saglamistir (Bellis, 2007).

D-pad gelisimi ile kullanici arayuzu, kullaniciya oldukga onemli bir kolaylik
saglayan fiziksel denetim dizgeleri ve bu dizgelerin duzeni de degisir. Goruntu
3-17-11'de 1980 Game & Watch aygitindaki fiziksel denetimlerin gelisimi ve
makine Uzerindeki denetimlerin yerlesiminin kiimeler halinde dizenlenisi
g6rultuyor. Bu dizen, aygitin grafik etiketlerinde de 6nemli gelisim meydana
getirmistir. Oyunu kullanmak icin gerekli bilgiyi veren bu grafikler, D-pad’den
once oldukca daginikken (bkz. Goruntu 3-17-1), D-pad ve kimeler halinde

dizenlenen denetim dugmeleri yapisi sayesinde (bkz. Goruntu 3-17-1), hem

55
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kullanim, hem bilgilendirme yoninden sadelesmis ve daha kolay kullanilir hale

gelmisgtir.

SBG goruntulukla oyunlarin ilk tarleri, tek renk grafik arayuzler icermektedir.
Goruntuluk oyuna gore tasarlanmistir, bu nedenle her aygitta sadece bir oyun
oynanir. Game & Watch aygitlarina tGzerinde oynanan oyunun ismi verilmigtir:
“Judge”, 1980 ve “Monkey Kong Jr.”, 1989 gibi (bkz. Goérunti 3-17). Tek renk
grafikler, oyunlar geligtikce, ADL oyun aygitlarinda oldugu gibi grafik etiketlerle
desteklenmistir. Bu teknoloji ile, ADL goruntullklerden daha gergekgi oyunlar

kurgulanmisgtir.

Nintendo, “Game & Watch” icin ilk oyun kahramanini, ugurlugunu (maskotunu)
“Mr. Game & Watch”u yaratmistir (bkz. Goruntu 3-18). Bu tip, hikayeye dayanan

ve kahraman ile oynanan SBG oyunlarinin da éncusu olmusgtur.

HhE . T
T T > i B B
Gorinti 3-18: “Mr. Game &Watch”, Nintendo Sirketi tGretimi.

“Mr. Game & Watch” ici alani dolu, kug¢uk bir insan karaltisidir. Abartiimis
oranlari ve ilging hareketleri, eglenceli, karikaturimsu bigemi ile klguk
g6runtiltklerde hemen tanimlanabilen bir sekildir. “Mr. Game & Watch” bazen
yanan apartmandan atlayan insanlari kurtaran itfayeci, bazen parasutgu ya da
hazine pesginde bir maceraci olur (bkz. Goruntu 3-19). Oyundaki tum hareketli
karakterler, bu tek karakterden olusturulmustur, hem itfayeci hem apartmandan
atlayan “Mr. Game & Watch”tur. Bu sekilde tutumlu, sade bir gorinti
olusturulmus, karmasaya yer verilmemis bu da oyuncu igin kullanim kolaylgi

saglamistir.
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Bu dénemde renkli gezici aygitlar gelistirilmistir. Tek renkli SBG ile ¢aligsan bu
aygitlarin renkli yapisini, iki katmanl bir grafik dizge olusturur; gértuntulak
uzerine yapistirilmis renkli grafik etiketler (oyunun renkli ekranda oynandigi
hissini verir) ve SBG uzerinde elektronik olarak olugturulan tek renk grafikler. Bu
dizgelerde oyun etiketi ve SBG grafigi bir butlin olarak tasarlanarak, cihaz

uzerinde, birbirini tamamlayan katmanlar halinde birlegtirilmigtir.

Gorinti 3-19: “Mr. Game &Watch”, Nintendo Sirketi tGretimi, 1980.

Ozel bir etki yaratmak igin SBG goriintiliik, “Mr. Game &Watch” dizilerinde her
oyun igin 6zel tasarim ile piyasaya surulmustur. Tek bir oyun igin tasarlanmig
kUguk piksel 1zgaralarindan olusturulmus basit gorantiluk yapisi baglangigta

temel bir sayisal saatin rakamlari gibi siralanmigtir.

Gorintld 3-20: “Mr.Game &Watch”, Nintendo Sirketi Gretimi, 1980.

"Mr. Game & Watch”un oyun igerisinde bulundugu alanlar SBG goéruntalik
uzerinde belirlidir (bkz. Gorinti 3-18 ve 19). Oyun goéruntiliga Gzerinde “Mr.
Game & Watch”un devinim alanlari, oyunun diger nesnelerinin devinim alanlari,

zaman ve sayi alanlari, oyun tasarimi sirasinda belirlenmistir. Makine
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calismadiginda bile nesneler, solgun imler halinde goruntuluk tzerinde silik bir
sekilde algilanabilmektedir. Oyun basladiginda karakterin s6z konusu anda,
oyun programi ile belirlenmis yerinde siyah renk ile ortaya ¢ikmasi, diger
hareketin solgunlasarak kaybolmasi, devinim yanilsamasini meydana getirir. Bu
sekilde hareketli karakter ve oyun nesneleri gorinur hale gelir ve oyun
oynanabilir (bkz. Goruntli 3-20).

Game & Watch’ u, Game Boy, Virtual Boy gibi benzer aygitlar takip eder.

3.3.5. Elektronik Oyunlarin 1984 Sonrasi Donemi

069300 069300

—aTATAT, & NINTEMDO 1951
--_..--_..""""""""":‘:‘"'_;..".'.ﬁ-'-l"""'""" TamATATAL

Gorintl 3-21: “Donkey Kong”, Nintendo Sirketi Gretimi, 1981.

1970’lerin sonlari ve 1980’lerin baslarinda Amerika, Japonya ve Avrupa’da
onemli bir sanayi haline gelmeye baslayan video oyun sanayisi, birden 1983’te
iflas etmis ancak bir yil sonra 1984’te yeniden toparlanarak bugine degin
dinyanin en 6nemli sanayilerinden biri haline gelmistir (Microsoft Encarta,
2004).

Nintendo sirketi, 1981 yilinda, “Donkey Kong”, 1983’de “Mario Bros” pasaj
oyunlarini pazara sunmus ve bu oyunlarla blyuk bir basari kazanmistir (Kent,
2001).
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Bir Japon sirketi olan Nintendo, elektronik oyun pazarinda Amerika egemenligi
ile basa ¢ikabilmek, tim var olanlardan farkli, yeni bir fikir gelistirmek igin, ilk
kez bir “oyun tasarimcisi” (burada sanatci, grafik tasarimci anlaminda
kullaniimistir) ise almigtir: Shigeru Miyamoto (aslinda bir endUstri Granleri
tasarimcisidir). Miyamoto, “King Kong’dan, “Temel Reis”’e kadar pek ¢ok
Amerikan kahraman uUzerinde ¢aligtiktan sonra, sirket, diger oyunlarda da
kullanilabilecek yepyeni bir karakter gelistirimesine karar vermistir. Bu sekilde
Miyamoto, Nintendo’nun oyun programcisi Gunpei Yokoi ile beraber, sahneleri
ve arayUzleri ile o dénemde bir elektronik oyun devrimi sayilan “Donkey Kong”u
gelistirmiglerdir (bkz. Goruntli 3-21). Nintendo, amacina ulasmis, oyun Amerika

ve Japonya’'da 6nemli bir basari saglamistir (Sellers, 2001).

Nintendo, bu sekilde teraslar halindeki oyunlarin, “Teras Oyunlari’nin da dncusu
olmustur. 1980’lerde Nintedo iste bu tasarim farkiyla, oyun pazarindaki
onculugunu saglamistir. Ayni donemlerde Uretilen diger oyunlar, Nintendo
oyunlarinin takliti olmakla yetinmistir (Schodt, 1996). Miyamoto’nun tasarladigi
tipler ginUmuzde de oyun aygitlarinda, cep telefonlarinda halen varhgini

surdurmektedir.

Gorinta 3-22: “Akalabeth”, 1979.
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3.3.6. RPG (Role Playing Game / Rol Oyunu)

Rol oyunlari (RO) ya da RPG’ler (Role Playing Games), hayali karakterlerle bir
hikayeyi izleme ve olugturmaya dayanan oyunlardir. Bu oyun turinde katihmci
ya da oyuncu, sectigi karakterin roline gore hikayeyi yonlendirebilir. Geleneksel
oyunlardan oldukga farkli, musterek, sosyal bir yapli iceren oyun hikayeciligin bir
tard, bir tur sahne oyunudur. Bu oyunlar, hikaye olusturma oyunlari gibi,
katilimcilarin pargalarini olusturdugu oyunlara benzerler. Bu geleneksel oyun
turandn ilk ticari sekli oyun tahtasi olarak 1974’te pazarlanan, “Dungeons &
Dragons” tur (Andrew, 1994).
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Gorunta 3-23: “Ultima” serisi grafik araylzleri, Garriott sirketi Gretimi,1980-1983.
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Elektronik Rol Oyunu (ERO) tirleri (CRPG: Computer Role Playing Game /
Bilgisayar Rol Oyunlari) geleneksel Rol Oyunu tirindn elektronik ortama

uyarlanmasiyla ortaya ¢ikmistir.

1979 yilinda Richard Garriott, ilk ERO (Elektronik Rol Oyunu) olan “Akalabeth”i
uretmistir. Bu oyunda, Garriott siyah-beyaz ¢ergeve ¢izgileri ile sanal Ug¢ boyutlu
bir ortam yaratmistir. Grafik arayiz, tim hikayeyi oyuncuya yazil olarak verir.
Bu ilk oyun diger ERO (Elektronik Rol Oyunu) turindeki oyunlarin da 6ncusu
olmustur (bkz. Goruntu 3-22).

Garriott 1981°de “Ultima I” ile ERO (Elektronik Rol Oyunu) turtinde daha sonra
dizisel olan bir bagka oyuna da imza atmistir. Bu seriden “Ultima IlI: Exodus”,
1983 yilinda uretilmig, oyunda ERO’larin arayuz dizgelerinde daha sonra 6lgun

haline gelecek olan bir ¢ok yenilik gelistiriimistir (bkz. Gorunta 3-23).

“Ultima” dizisi, ilk ticari ERO (Elektronik Rol Oyunu)’dur. “Ultima”, kiremit gibi
désenmis grafikleri, grafik araylzun bir parcasi olarak kullanan ilk
oyunlardandir. Bu grafik dogemeler, oyun gevresini gostermek igin kullaniimigtir
(bkz. Gorunta 3-23). Bu tur oyunlarda hikaye anlatimi esas oldugundan, araytz
zorunlu olarak birkag goruntl pargasina ayriimistir. Bu gorunti pargalari, hikaye
anlatan metinler, oyuncunun yaptiklari, oyuncunun segenekleri, harita veya
hikaye alani Uzerindeki yeri ve sayilarindan olugsmaktadir. Bu tur bilgilerin hepsi
oyunun 6nemli 6geleri oldugundan, kullanisli bir bilgi araytuzl yaratmak igin

grafik tasarimlar surekli iyilestirilmis ve yenilenmistir.

3.3.7. 1990’larin Elektronik Oyunlari; “Wolfenstein 3D” ve FPS (First
Person Shooter Game / ilk Kisi Atis Oyunlari) Tiirii

1990’lar Ug¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin yukseldigi, coklu ortamin / multimedia
yayildigi ve CD Rom’larin gelistigi donem olmustur. 1990’larda elektronik Grln
piyasasinda yeni bir pazarlama tird olarak “demo” / deneme sUrumleri,
shareware yani elektronik yazilimlarin sinirli 6rneklerinin dagitimi ile tanitim

yapilmasi yayginlasmistir (Jenkins, 2000).
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“Wolfenstein 3D”, id Software, 1992 “Doom”, id Software, 1993

Gorlntu 3-24: id Sofware sirketi tarafindan gelistirilen ilk FPS goérintileri.

1996’da 3D (3B: U¢ boyut) destekleyen, hizlandirici kartlarin ucuzlamasi ve
kisisel bilgisayarlara uygulanmasiyla tug¢ boyutlu oyunlar gelismis, daha ayrintili,
¢6zunurlugu yuksek, dokulari daha duzgun oyun grafikleri, i¢ boyutlu grafik

yazilimlarinin destegi ile Uretilmeye baslanmistir (Polsson, 2007).

Kisisel bilgisayarlarin tg¢ boyutlu grafikleri desteklemesiyle beraber, 1992 ve
1993 yillarinda “Wolfenstein 3D” ve “Doom” oyunlari Gretilmig ve bu oyunlarla
FPS (First Person Shooter Game / ilk Kisi Atis Oyunlari) denilen tiir ortaya
cikmistir (Fox, 2006). ilk kisi atis oyunlarinin grafik arayuzi, oyuncunun bakis
acisina gore olusturulmustur. Bu tirde oyuncu, idare ettigi karakteri goremez.
Bu nedenle karakter, genellikle bilgi araylzunde gosterilir. Grafik araylz, yine
ikiye ayrilir. Bilgi gortnttsu Ug¢ boyutlu dégemeler ile oyun goruntlisunden
acikga ayrilir. Oyun goruntisu ise bu kez, ortada karakterin silahi tutan ellerini
iceren birinci tabaka, hareketli, elektronik yapay zeka tarafindan kontrol edilen
karakterlerin bulundugu ikinci tabaka ve zemin grafiklerinin gsekillendirdigi
uclncu tabakadan olusmustur. Sahneler birinci kahramanin bakis agisiyla

olusturulmustur (bkz. Goruntlu 3-24).

3.3.7.1. “Wolfenstein 3D”

1992 ‘de id Sofware sirketi tarafindan Uretilen “Wolfenstein 3D” oyunu, o gine
kadar geligtirilen oyunlardan, oynanis sekli ve ¢ boyutlu grafikler igermesi

bakimindan farkhdir.
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Goruntu 3-25: “ Wolfenstein 3D”, oyun ambalaj grafigi, id software Jirketi Gretimi, 1992.

Hikayesi ve kullandigi isaretler onemli karsi ¢ikiglarla kargilanmig, oyunun
siddet iceren grafikleri, gdzde olmasina ve ¢ok satmasina ragmen sirket

tarafindan degistiriimek zorunda kalmistir (Wikipedia, 2007).

Oyun, Nazi kampindan kagan bir Amerikan askerinin sertivenidir. Oyundaki bas
kahramanin karsisinda Nazi askerleri, saldirgan kopekler ve iginden gikilmasi
gug bir dolambag bina vardir. Nazi askerleri ve saldirgan kdpekler, oldukca
gercekei Ug boyutlu grafiklerle birlestiginde oldukga vahsi sahneler ortaya
¢clkmaktadir.
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Goruntt 3-26: “ Wolfenstein 3D”, ID Software Sirketi Gretimi, 1992.
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Goriuntu 3-25'de oyunun paket grafikleri gértlmektedir. Paket grafikleri, oyun
sunumundan ¢ok, sinema afisine benzer bicemleriyle dikkat cekmektedir.
Grafikler, ADL goruntuluk iceren oyunlarinda oldugu gibi oldukga gergekgidir.
Hikayeyi anlatir ve oyun hakkinda 6n bilgi verirken oyunun bigemini de yansitir.
Goriuntu 3-25'deki grafik ise oyuncunun géremedigi kahramani, tipki ADL
goruntuluk iceren oyunlarda oldugu gibi hayalinde kurgulamasi igin yol
goOstermektedir. Oyuncuya, kahramanin ne denli gu¢lu oldugu bu grafiklerle
anlatilmistir. Oyuncuya goruntudeki karakter gibi olma vaadi verilmistir. Oldukca
hareketli bir yapida kurgulanmis olan resimleme, oyunun karanlik, zindanlarda
gecen havasini tek renkli olarak yansitirken, oyuncuyu bir sertiven filmi kadar

hizli ve hareketli bir eglenceye davet etmektedir.

Oyuncunun hayal gicunu zorlayan, gergekgi paket ve reklam resimlemeleri,
oyun pazarinda 6l¢tn olmusturr. Bu grafiklerin iglevi, ilk elektronik oyunlarda,
oyuncunun bir 11k noktasini, otomobil ya da sporcu yerine koymasini
saglamasi gibi, bugln de oyunu tanitirken film canlihigi vererek oyuncunun
zihninde bir dinya kurmasini ve yaratilan bu hayalin oyun siresince de

devamini saglamaktir.

Oyun goruntulik grafikleri oldukga acik bicimde Nazi bayraklari, belirtkeleri
(amblemleri), asker giysileri icermektedir (bkz. Goruntu 3-26). Goruntuligun tam
ortasindaki silahin ucu, ileriye dogrultulmustur. Oyuncu silahin arkasindan alana
bakar, gorus acisi gergege yakin kisitlar igerir. Silah goérantiligun hep orta alt
bolimunde, tam da kullanicinin, silah tutarsa elinin bulunacagi konumunda

bulunmaktadir.

Bilgilendirme grafikleri yine goruntuligun altinda ve oyunun hareket alanindan
ayri bir alanda kurgulanmisg, renk ve gergeve ile oyunun diger bdliminden
ayrilarak, kolay algilanmasi saglanmistir. Bilgi grafikleri oyun oynamak igin
oldukga hayati bilgiler icermektedir. Oyuncunun oyun binasinin ya da yapisinin
hangi bolimunde bulundugu, oyun haritasindaki yeri ve hangi yonde hareket
etmesi gerektigi, bir sonraki adimda nereye gidecegi, kahramanin durumu,

kullanabilecegi aletler gibi pek ¢ok bilgi bu gorunttde, herkesin anlayacagi
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bicimde acik ve net olarak gosterilmeye c¢aligiimistir. Oyunun oynanabilirligi
blyuk Ol¢ctide s6zu gegen bilgi grafiklerine baghdir.

Gorunti 3-27: “Dune II”, oyun ve araylz, 1992.

3.3.7.2. “Dune” ve RTS (Real Time Strategy / Gergek Zamanli izlem) Tiirii

1992 yilinda kisisel bilgisayarlar igin piyasaya surtlen bu oyun ile beraber RTS
(Real Time Strategy / Gercek Zamanli izlem) oyunlari ortaya ¢ikmistir. Zaman
bagimh savas ve izlem oyunlaridir. Dune Il ilk Gergek Zamanli izlem oyunu
olmamakla beraber, etkilesim bakimindan Gergek Zamanl izlem oyunlarinin ilk
suriimadur. ik kez oyuncu kontrol ettigi karakter ile bu oyunda etkilesim
kurmustur. Hikayesi David Lynch’in 1984 yilindaki filmi “Dune”a dayanir (Bates,
2003).

Oyun gériintiisi, dért bélime ayrilmistir. ilk bélimde oyun denetimleri ile ilgili
ana basliklar bulunur. Sag dikey alandaki, iki bolimden birincisi oyuncunun
kullanabilecegi alet segenekleri, ikincisi oyunun alan haritasidir. Dérdincu

bélim ise oyun alanidir (bkz. Géruntu 3-27).
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“Dune”, bugunku izlem oyunlarinin grafik araylz agisindan ilklerinden sayilir.
Nesneleri G¢ boyutlu goésteren piksel grafiklerinin, oyun alanina Ust plana verilen
yaklasik 10 derecelik agi ile bakigin, izometrik piksel grafiklerinin de
ilklerindendir. “Dune II"yi, “Warcraft:Orcs & Humans”, “Command and Conquer”
oyunlari izlemigtir. Bu tar oyunlarin grafik etkilesiminde ilk kez mini haritalar
kullaniimig, oyuncu istediginde goruntuluk Uzerinde gorulebilen arayuzler

gerceklestirilmistir (Kent, 2001).

Gergek Zamanli izlem tiriiniin gelisimi ve izometrik piksel grafiklerinin kullanimi

“Microsoft” firmasinin 1997°de Urettigi “Age of Empires” ve 2000 yilinda Maxis

sirketinin Urettigi “The Sims” oyunlarinda agikga goérulebilir. Oyun grafikleri
izometrik bakis agisi ile olusturulmus piksel grafikleridir. Oyun iginde her 6ge

izometrik olarak konumlanir (bkz. Goruntu 3-28).

§108 (591990 (4658 2300 Bronze Age i Diplomacy Menu

Goruntu 3-28: “Age of Empires”, Microsoft Sirketi tretimi, 1997.



67

3.3.7.3. “Monkey Island” ve “Point And Click / Tikla ve Git” Denetimi

1993’te “Lucas Art” firmasi etkilesimde ¢cok édnemli bir yenilikle, macera
(adventure) tipi oyun turinde, “point and click” denetimini (“tikla ve git” olarak
kullanilabilir; karakterin fare imlecinin tiklandigi yere gitmesi) “Monkey Island”
(bkz. Goruntlu 3-29) oyununda gelistirmis ve kullanmistir. “Monkey Island”, oyun

sanayisinde blyUk bir basari elde etmistir (Kent, 2001).

Look behind yuﬁ... a- three headed
monkey!

.
e
prelan

! A &

Gorintl 3-29: “Monkey Island”, Lucas Art Sirketi Gretimi, 1993

Oyunlarin basarisi, oyun sanayinin hizla bliyimesine, oyun uretiminde ¢alisan
mesleki kimelerin kendi i¢lerinde 6zel dallara ayrilmasina, dizen ve galisma
bigimlerinin de gelismesine yol agmistir. Grafik tasarimcilar ve sanatgilar oyun
ekibi icinde belki de en dnemli gorevleri Ustlenmeye baslamislar, bu sekilde
oyun tasarim gruplari icinde guin gegtikgce uzmanlasan bir yapiya gidilmistir.
Sadece grafik tasarim ekibi dahi kendi arasinda farkli uzmanlik alanlarina
ayriimistir. Bu gelisime kosut olarak ginumuzde de oyunun sanatsal yonu,
gorsellik ile birlikte, ses ve muzik tasarimi, 6zgun 6ykl tasarimi ve yaratici

yazilim tretme olarak gelismeye devam etmektedir (Crawford, 1982).

3.3.7.4. Elektronik iletisim Agi (internet) ve Pasaj Oyunlari

1990’ yillarda elektronik iletisim agi Uzerinde ¢evrim igi olarak oynanan
oyunlarin donemi baglamistir. Bu tur ile birkac kullanici ayni anda bir oyunu
elektronik iletisim agi Uzerinden oynayabilir hale gelmis, musterek oyun alanlari

olusturulmustur. Oyuncu, dinyanin herhangi bir yerindeki baska bir oyuncu ile
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iletisim kurup yarisabilme imkanina sahip olmustur. Bu oyunlar Cok Kullanicili
Alan (CKA) / MUD (multi user domain) ismini almaktadir. Cevrim ici, konusma

odalarina sahip ve birka¢ oyuncu ile oynanan, ortak oyunlardir (Bartle, 1990).

Gorintt 3-30: Gorlntilikteki komutlara gore hareket etmeyi iceren bir pasaj oyunu,
(Microsoft Encarta, 2004).

1990’larin basinda ddvus oyunlari ya da yariglar gibi elektronik oyunlar pasaj
oyunlarini devam ettirmistir. Kisisel bilgisayarlarin, gezici cep telefonlari ve oyun
aygitlarinin yayginlagsmasi sonucu, para atilarak oynanan pasaj oyunlari igin,
blayUk goruntulik ve genis alanlar kaplayan dizgeler geligtiriimigtir. GUnimuzde,
spor, bisiklet ya da ritm ve dans gibi elektronik oyunlar (bkz. Gértntu 3-30)

pasaj oyunlarina egemen hale gelmistir (Microsoft Encarta, 2004).

3.3.8. Oyun Diizlemleri Olarak Cep Telefonlar

1990’larda cep telefonlarinin yayginlasmasi sonucu, cep telefonlari ile beraber
gelen elektronik oyunlar tim cep telefonu kullananlarin bu oyunlarla tanigmasini
saglamigtir. Elektronik oyun pazari ¢ocuk ve genclere yonelikken, cep
telefonlari bu oyunlari buttin cep telefonu kullanicilarinin kullanimina

sunmustur. ilk siyah beyaz géruntilik oyunlari “Yilan” ya da “Tetris” gibi basit
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oyunlar igerirken goruntiltkler gelistikge oyunlar da gelismistir (bkz. Gérunta 3-

31). Cep telefonu oyunlari, elektronik oyunlarin oldukga yeni bir tGradar.

n0o4d

B

I | SCORE: 327

Gorintl 3-31: “Snake 2”, cep telefonu igin oyun.

Cep telefonlari, gezici oyun aygitlarina benzer yapilari ile, tus ekipmani, gittikge
blayuyen goruntulUkleri, ses dizgeleriyle, iletisim iglevlerinin yani sira elektronik
oyunlar i¢in de uygun aygitlardir. Gittikge gelisen dizgeleri ve fiziksel 6zellikleri,
ornegin buyuyen goruntulukleri, iletisim iglevlerinin yaninda gezici oyun

duzlemlerinin yerini almak i¢in uygun gérinmektedir.

Gunumuzde donanimlari, yazilimlari ile teknik 6zellikleri nedeniyle cep
telefonlari gibi gezici duzlemler igin tasarlanan elektronik oyunlar, diger
elektronik aygitlar icin gelistirilen elektronik oyunlardan farkhliklar icerir.
Goruntulak buyudklagunan, renk gosterebilme kapasitesinin artmasi; daha fazla
satir ve sutun sayisi sayesinde, ¢oklu ortam uygulamalarina uygun cihazlar
haline gelmesiyle, cep telefonlarinin, elektronik gezici el oyun aletlerinin yerini

almasi kacginilmaz gértinmektedir (bkz. Gorinti 3-32).

Gorinti 3-32: Cep telefonu ve Oyun konsolu bir arada kurgulanmis uriinlerden bazilari.
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Telefonlarin cebe sigan goruntulikleri igin gelistirilen oyunlarin kendine 6zgu
grafik araylz 6zellikleri vardir. Cep telefonu oyunlari, elektronik oyunlarin da
sadelestirilmis halidir. Bu oyunlarda, goruntulugun sinirlari tasarimda g6z 6nune
alinmasi gereken en 6nemli etken olmaktadir. Nesneler bu kiguk goruntulik

alaninda algilanabilir geyler olarak tasarlanmaktadirlar.

Hafiza ve islem gugcleri 6lgln bilgisayarlara gore oldukga kisitli gezici alet
uygulamalarinda, grafiklerin sadelesmesi kaginilmaz bir gerekliliktir. Oyun

Ogeleri tombul, kisa boylu ve yuvarlak hatli olarak yapilandiriimaktadir.

Bu asamada, cep telefonu oyunlari 6rnekleri Uzerinde grafik araylz
tasarimlarinin incelenmesi, bu sistemlerde kurgulanan gorsel tasarimin

anlasilmasi bakimindan faydali olacaktir.

3.3.8.1. “Dragon and Dracula”

T

Herocraft sirketinin gezici dizgeler igin Urettigi “Dragon and Dracula” oyunu, bir
teras oyunudur. Kahramanin goruntulik Gzerindeki duzlemler / teraslar GUzerine

ziplayarak sayi toplamasina dayanir (bkz. Goranta 3-33).

Gorintl 3-33: “Dragon & Dracula”, HeroCraft Sirketi tretimi, 2007.
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“Dragon & Dracula’nin grafik araytziunde en énemli sorun karakterlerin
algilanmasindadir. Zemindeki resim, oyun nesnelerinin agilanmasini
zorlastirmaktadir. Girig, oyun ile ilgili hikaye icermesi nedeniyle olumludur,
ancak secimlerin sato resimlemesinin yanindaki duzensizligi ve oyun adinin
goruntalikteki konumu, renkleri grafikte batin olarak dengesizlik ve

uyumsuzluga neden olmaktadir.

3.3.8.2. “Eon The Dragon”

Cocoasoft Games sirketinin Uretimi olan “Eon the Dragon” yine cep telefonu igin
uretilmis bir teras oyunudur. Oldukca gelismis, grafik arayuzleriyle dikkati
cekmektedir. “Eon the Dragon” oyun kimlik tasarimi, grafik arayuzu, girig
goruntusu, oyun nesneleri, karakterlerinin kurgulanigi, canli renkleri ile kiguk
cep telefonu goruntuliginde kolayca algilanabilir 6zelliktedir (bkz. Goruntu 3-
34).

Gorunti 3-34: “Eon the Dragon”, Cocoasoft Sirketi tretimi, 2005.
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Zemin uygulamalari, oyun nesnelerinin algilanmasini engellemedigi gibi, net bir

gorunug sunarak, oyunla butunlesmekte ve oyuna kimlik katmaktadir.

3.3.8.3. Cep Telefonu Oyunlarin Araylz Goruntileri

Cep telefonu duzlemleri, diger elektronik oyunlara gore daha tutumlu géruntulik
grafik dizenlemeleri icermek zorundadir. Oyun, dizge olarak kullaniciya fazla
zaman kaybettirmeden baglamali, kullaniciy1 oyundan, istedigi an
cikarabilmelidir. Bu nedenle cep telefonu oyunlarinda genellikle hikaye anlatimi
iceren canlandirma bolumu kurulmaz. Oyun telefonun igletim dizgesi iginden
secildiginde, yukleme ya da oyun kimligi gértntusu ile oyuncuya 6n bilgi

verildikten sonra giris ve bilgi goruntusu goruntulenir.

Cep telefonu oyun goéruntileri asagidaki gibi siniflandirilabilir:

3.3.8.3.1. Oyun Kimligi ya da Yukleme Goruntuleri

Bl2005 COCOASORT,

Goruntlu 3-35: “Eon the Dragon”, Cocoasoft Sirketi tUretimi, 2005.

Oyun sec¢iminden sonra ilk gérintadar. Oyun hakkinda bilgi veren bu goruntu
oyunun tanitagi (logosu)dir. Bu goruntd, ilk elektronik oyunlardan bu yana

genellikle karakterin oyun iginde goértiinusuni degil, bu karakterin daha ¢ok
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renkli, canli ve gergekgi gizimlerini icermektedir. Bu gelenek, oyun dizgelerinin
gelismesi ile yavas yavas ortadan kalkmaktadir, gunku artik oyun goruntuleri de
cizimler kadar canli, hatta ¢ boyutlu imgeler olarak goruntuluk Gzerinde

g6zlemlenebilmektedir.

Yukleme goruntisu bazen giris ile beraber kullanilir ancak bu gértintinin
yaygin kullanimi, oyunun dizgeye yuklenmesi sirasindadir. Bekleme, her ne
kadar oyunu 6nceden taniyan kullanici igin sikici bir stre olsa da, oyuncunun

oyunu kisaca tanimasina firsat verir.
Kimlik goéruntasu:

a. Oyun gorsel kimligini, oyun icin 6zel Gretilmis tanitag ya da belirtgeyi (logo
ya da amblemi),

b. Oyun ortami ve karakterlerinin gorsel bilgilerini,

c. Uretici sirket, Uretildigi ve haklarinin alindidi yil bilgilerini icerir (bkz.Goriinti
3-35).

Kimlik goruntusunde kullanilan G¢ boyutlu karakter resimlemesi, karakaterin
oyun igindeki sema gorunuglerinden farkhdir. Goruntu 3-35'te, kimlik
goéruntisundeki ve oyun igindeki karakterler arasindaki fark agikga gorulebilir.
Kimlik goruntulugundeki resimlemede karakterin kol, bacak ve vicudu
arasindaki oranlar ile, oyuncunun kontrol ettigi karakterin oranlari ayni degildir.
Oyun igindeki karakterin bas kismi, viicuduna oranla daha blyuk oranda
kurgulanmistir. Bu 6zellik, karakterin oyun goérintiliginde kolayca
algilanmasini saglar. Kol, bacak, kanat gibi uzantilar algilamayi
zorlastiracagindan, karakterin bu tur ayrintilari iyice kigultulmus, oyun iginde
yonunu belirleyen bag kismi abartilarak canlandiriimigtir. Bu bayuk bas
bdlimunde dzellikle gdzler Gzerinde durulmustur. Gozler, elektronik oyunlarda,
karakterin diger oyun nesnelerinden ayrilmasinda ve algilanmasinda rol
ustlenen en 6nemli sekillerdir. Oyuncunun kontrol ettigi karakterin gozleri,
oyunun yapay zekasi tarafindan kontrol edilen diger kahramanlarin gézlerinden
bu nedenle blayuktiar. Goruntl 3-33’deki oyunun algilanmasini engelleyen

etmenlerden biri de karakterin gozlerinin algilanmayacak denli ki¢uk olusudur.
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Buyuk gozleri olan karakterler kiiguk oyun dizgelerinde digerlerine gore ¢ok
daha kolay algilanir. Kullanicinin bu karakterle daha kolay iletisim kurdugu;

oyunlarin oldukga yaygin olmalarindan anlasiimaktadir.

@m

= daoaoa

H
TIME

Goriintl 3-36: “Sonic The Hedgehog”, Sega Sirketi Gretimi. 1995 ve 2006 surtimleri.

Sega sirketi tarafindan Uretilen “Sonic” oyun karakteri ve oyun goérintistnde
denetlenebilen karakter de oldukga farkhliklar igerir. Oyunda “Sonic”, neredese
sadece kafadan olusur. Reklam, paket ve canlandirmalarinda ise karakterin Utg¢
boyutlu resimleri, uzun, ince bir gdvdesi vardir. Oyunda sadece kafa, g6z ve
ayaklardan olusmus olan karakter, reklam ve ambalajlarda kullanilan grafiklerle
olan bu 6nemli farklarina ragmen karmasa yaratmaz. Kahramanin goz ve
kafasl, renk kodlari, tiplemenin ve Kigiliginin olusmasinda yeterli faktorleri
olusturur (bkz. Géruntu 3-36). Sega, s6z konusu reklam karakterini bugun,

dizgeleri gelismis oyunlarda ¢ boyutlu grafik olarak kullanmaktadir.
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3.3.8.3.2. Girig / Bilgi Goéruntusu

Girig goruntusu; oyun isim ve goruntuleri disinda, kontrol bilgileri, yeni oyun,
oyuna devam ya da ¢ikis gibi bilgilerin, oyun turiine goére timunu ya da bir

boliumana icerir. Bu goruntu, bazen kimlik goruntusu ile birlestirilir.

3.3.8.3.3. Oyun i¢i Gortintiileri

Oyun ici goruntdleri kullanicinin oyunu oynadigi, kontrol ettigi gortnttlerin
tumuddur. Bu goruntuler, kullanici arayuzuand, oyun nesnelerini, karakterler, sayi

nesneleri, teraslar ve oyun zemin dokusunu ya da resimlerini igerir.

Kullanici bilgi araylzu, oyun hakkinda bilgiyi veren arayuzdir. Kullanici nerede,
kac sayi ile ve ne durumda oyunu idare ettigini vb. bilgileri bu araylz Uzerinden
ogrenir. Bu arayuz agiklayici metin ve semboller igerir. Kullanici tarafindan

oyunu idare ederken kolayca algilanabilmesi dnemlidir.
Oyun nesneleri (1) etken ve (2) edilgen nesneler olarak gruplandirilabilir.

Etken nesneler oyuncunun etki edebildigi nesnelerdir. Bunlar arasinda
karakterin kendisi, karakterin kullandigi nesneler, oyun sayi nesneleri, kargi

karakterler sayilabilir.

Oyunun edilgen nesneleri ise, oyuncunun hig¢ bir sekilde etki edemedigi
nesnelerdir. Bunlar, zemin 6geleri gibidir. Zemin égelerinden farklari, oyun
yazilimina bagimli olmalaridir. Oyun sifreleri, teras nesnelerinin tipini belirledigi
gibi, 6rnegin karakterin Uzerine ziplayip orada durabilmesini ya da bu

dizlemden dusebilmesini de saglar.

Oyunun zemini genellikle, grafik araylzun edilgen parcalarindan biridir. Bu
goruntuler duzeylere gore degisebilir ve oyuncu tarafindan denetlenemez (bazi
elektronik oyunlar zemin resimlemesini segme sansi verebilir, ancak bu resimler

etken degildir). Zemin resimleri bir sifre veya yazilim diline bagiml degildir.
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3.3.8.3.4. Sayilama GoruntusU

Oyuncunun basarisini bildiren grafik arayuzlerdir. Bu gorintd, oyun bitisinde
oyuncuya, oynadigi oyunda kaginci sirada bulundugu ya da kazandigi sayilar
ve zamanlamasi hakkinda bilgi verir. Bu goruntl, oyuncunun iginde bulundugu
oyun asamasina veya oyun anina gore bilginin grafik olarak her defasinda

yeniden duzenlenmesini igerir.

3.3.8.3.5. Yeniden Dene / Cikis Goruntusu

Yeniden dene ya da ¢ikis goruntusu, oyuncunun oyunu durdurmasi, yeniden
baglatmasi ya da oyundan ¢ikmasi segeneklerini sunan grafik goérantudar.
Sayilama goruntusu gibi, bu goérinti de oyuncunun iginde bulundugu duruma

gore yenilenmelidir.
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4. BOLUM:
ELEKTRONIK OYUN TASARIMI

Elektronik oyun igin grafik tasarim; goérunta cizimleri, akis dlzenleri, dizey
haritalari, karakter tasarimlari, gevre resimlemeleri, model sayfalari, GKA
(Grafik Kullanici Arayuzleri / GUI, Graphical User Interface) gibi tasarim

sureclerini igerir.

4.1. ELEKTRONIK OYUN ARAYUZU

Elektronik oyun arayuzleri, fiziksel ve grafik olmak tzere iki tir halinde
incelenebilir. Fiziksel arayuz, oyuncunun etkilesimi sagladigi sistemin fiziksel
denetimlerini igerir, tus ekibi, fare, manevra kolu / joystick vb. Grafik araylz ise
kullanicinin oyun ile etkilesimini saglayan gorsel oyun ogelerinin timudur.
Bagka bir deyigle, grafik arayuzler, kullanici ve oyun arasinda baglantiyi kuran,
cizim, resimleme, metin ve renk gibi gorsel birimlerdir. Bu baglanti, birden ¢ok
0ge ve bu dgelerin olusturdugu batinle saglanir. Oyunun dizey géruntileri,
girig, bilgi, sayi gibi goruntuler yaninda kayan gubuklar, digmeler, imlegler,
segenek dizelgeleri gibi etkilesimli 6gelerin butlinu grafik araylzu olusturur
(Moggridge, 2007). Kisaca, oyun grafik araylzu, oyunu olusturan grafik

go6ruantilerin batinudur.

Elektronik oyun grafik araytzu, GKA (Grafik Kullanici Araylzleri) gértntulerini:
giris, bilgi, puan, basari, oyun duzey goruntuleriyle, cevre resimlemeleri,
karakter ve nesne tasarim ve resimlemelerini igerir. Oyunu olusturan bu gorsel

ogelerin batlnl, oyun grafik araylzu olarak adlandirilir (Pardew, 2004).

4.1.1. Oyun Uriinlerinde Grafik Tasarimcinin Yeri

Oyun sanayisinde fark yaratmak ve 6ne ge¢mek igin Nintendo sirketinin, 1981
yilinda, ilk kez bir tasarimciyi (Urtn tasarimcisi) gorevlendirdigi dnceki bolumde

aciklanmisti.
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Ug boyutlu nesneleri, doku ve canlandirmalari oyun makinesine dahil ederek
daha gergekgi grafikler yaratmak igin - Microsoft sirketi tarafindan - gelistirilen
DirectX yazilimi elektronik oyun alaninda onemli bir ileri atilm saglamistir.
1996’dan sonra gelistirilen bu yazilim sayesinde, ¢arpici grafikler, doku ve
modeller Uretilebilmektedir. Boylece grafik tasarimcilar ve/veya sanatgilar oyun
tasarimi ekibinde, yazilimcilarla beraber ¢alisarak 6zel etkiler
olusturmaktadirlar. Dolayisiyla oyun grafikleri her gegen gun daha ¢ok
gelismektedir (Pardew, 2004).

DirectX teknolojisiyle butliin dinya ana kahramanin, yani oyuncunun kontrol
ettigi karakterin ¢gevresinde donebilme yetenegine kavusmustur. Bu teknolojik
gelisim sayesinde, 1996’da “Quake”, “Tomb Raider “ ve “Age of Empires”,
“Diablo” gibi Rol Oyunlari Gretilebilmigtir. Coklu ortam, ses, ag 6rgusu ve
elektronik ag oyunlarinin da gelistirildigi bir dizlem olan DirectX, ayni zamanda

en yaygin oyun yazilimi gelistirme yontemi haline gelmistir (Kent, 2001).

Her gun daha ¢ok gelisen ve karmasiklasan oyun turleri, oyun geligtirme
sanayisinin siradtzensel (hiyerarsik) yapilara ayrilmasini gerekli kilmistir. Bu
karmasik yapilara sahip oyunlari geligtirmek icin ayri bilim dallarindan yaratici

meslek adamlari calismaktadir (Pardew, 2004).

Elektronik oyun gelistirme yontemleri de gelisen teknolojiye odakli olarak
degismektedir. Bir oyun gelistirme sirketi ginumuzde, sadece grafik arayuz

gelistirmek icin asagidaki ekibe sahiptir (Pardew, 2004):

a. Konsept Sanatgisi / Tasarimcisi, oyun fikrinin olusmasi ve gelistiriimesinde
oyunun oyun gorusunun gorsel ifadesinde yani tum oyun bigeminin
olusturulmasinda gorev alir. Butun video oyununun izlegini, ana konusunu

belirleyen kisidir.

b. Yaratici Yonetmen, oyunun ana fikrinin dodru yonde ilerlemesini saglar ve

kapsayacagi igerige karar verir.
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c. Sanat Yonetmeni, tasari yoneticisi ile beraber ¢alisarak oyunun fikir ve
gorsellerinin uygunlugunu denetler. Goérevi, oyunun gorsel olarak bir butin

olusturmasini saglamaktir. Diger sanatgi / tasarimcilari yonlendirir.

d. Sanatgi / Tasarimci, kavram tasarimcisi, yaratici ydonetmenin belirledigi

Gizgide tasarimlari uygulayan ekip unsurlaridir.

e. Canlandiricilar / Animatorler, oyun videolarini ve canlandirmalarini

yaratirlar.

f. Bas Canlandirici, oyundaki canlandirmalardan sorumludur. Canlandiricilarin

en deneyimli olanidir.

g. Dulzey / Level Tasarimcisi, oyun binalarini, yapilarini, harita ve alanlarini

dizey igleme yazilimlari ile tasarlarlar.

h. Bas Duzey Tasarimcisi, oyun duzeylerini tasarlayan kisidir. Bir tur mimardir.

Oyunun mimarisini kurgular.

i. Doku Sanatcisi ve/veya Tasarimcisi, iki boyutlu bilgisayar yazilimlariyla

batin doku ¢izimlerini ve resimlemelerini gergeklestiren tasarimcidir.

j.  Ug Boyutlu Modelci, oyunun (¢ boyutlu nesnelerini genellikle elektronik
ortamda olusturan kiime elemanidir. S6z konusu nesneleri, doku sanatgilari ve
canlandiricilarin kullanabilecegi, yeniden yapilandirilabilen, denetlenebilen

modeller haline getirmekle yukumludur.

k. Bas Modelci, u¢ boyutlu modelcilerin en deneyimli olanidir.

4.2. ELEKTRONIK OYUN TASARIMININ TEMEL YAPISI

Oyun tasarimi bilim dallari arasi isbirligini gerektiren karmasik ve ¢ok yonli bir
yapiya sahiptir. Oyun gelistirme surecinin sanatsal ve teknik olmak Gzere iki
basamagi bulunur. Oyun tasarimcilarinin oyunun estetik boyutunu ilgilendiren
yaraticilik gibi sanatsal yeteneklere sahip olmalarinin yanisira bu sanatsal

yaratimi gergeklestirebilecek teknik bilgiye de sahip olmalilari gereklidir.
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Oyun tasarimi, oyunu olusturan binlerce elektronik sifreyi tasarlamayi ya da bu
sifrelerle galisabilecek yazilim mimarisine uygun tasarimi da icermektedir
(Pardew, 2004).

Elektronik oyun, ticari bir trandur. Elektronik oyun geligtirmek, elektonik
oyunlarin ticari mal olarak pazarlandigi ilk dénemden bu giine kadar ¢gok énemli
bir ekonomik faaliyet olmustur. Oyun gelistirme pazarini, ilk ginden bugline
bayuyerek genisleyen Nintendo, Namco ve Conami gibi elektronik oyun

sirketleri yaratmistir (Melanson, 2006).

Bir bilgisayar ya da video oyununun Uretimi, tasari (proje) igerigine goére
farkhliklar gosterir. Oyun gelistirmenin olduk¢a karmasik bir yapiya sahip olmasi
nedeniyle, farkl bilim dallarindan oyun gelistiricileri, birbirine bagimli ekipler

halinde ayriimiglardir (Pardew, 2004).

Oyun gelistirme ekipleri yukarida deginilen iki ana bilgiyi - estetik ve teknik -
birlestirecek bir yapida kurulur ve yonetilir. Bu gruplar, yazilim muhendisleri,
oyun yazilimcilari, oyun tasarimcilari, gorsel sanatgilar, ses muhendisleri,

muzisyenler, seslendirme sanatgilari, yapimci, ydonetmen, deney uzmanlari,

seviye tasarimcisi vb. temel iglev ekiplerinden olusur (Pardew, 2004).

“Age of Empire”, “WarCraft“ ya da “Sims” gibi karmasik yapili, yazilimi yapay
zeka igceren oyunlarin tasarim sureglerinde bir gok farkli tasarim bilim dalinin
esgudim icinde calismasi gerekir. Ornegin: Uretim slreci icinde, gorsel sanatlar
ile yazihm dili birarada gelistirilirken; mizik, ses ve/veya seslendirme gibi farkl
alanlarin da surece katilimi, bir arada ¢aligsmasi elektronik oyunlarda ¢oklu
ortam nesnelerinin igice gegerek, butund olusturmasini ve uyumlu bir sekilde
calismasini saglar. Farkli bilim dallarinin beraberce kullaniimasi, kimi zaman
sanatsal ve estetik calismalarin teknik olanaklar ¢cergevesinde
sinirlandirilmasina da neden olur. Bu tur oyunlar oyuncuya oldukga genis
secenekler sunarlar ve buyuk sirketler tarafindan seneler suren bir tasarim ve

gelistirme sureci sonunda uretilirler (Fox, 2004), (Pardew, 2004).
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4.3. ELEKTRONIK OYUN OGELERI

Hangi duzlemde olursa olsun elektronik oyun tasarimi, bes ayri 6genin
tasariminin bir butinudur. Bunlar; hikaye, grafik araylz, oyun deneyimi, ses ve

muziktir.

4.3.1. Hikaye

Hikaye icermeyen, geleneksel oyunlarin elektronik kurgulari “tetris” (bosluklari
dogdru sekil ile tamamlamaya dayanan elektronik oyun tipi), yap-boz (puzzle),
tavla, satran¢ ya da spor oyunlarinin aksine, gunumuzde hikayeye dayali
oyunlar oldukg¢a yaygindir. Hikaye, oyunun tzerine kuruldugu, tim oyun bilgisini
icinde bulunduran oyun 6gesidir. Oyun bir hikaye anlatir, hikaye oyuncunun
belirli buyruklari ile amacina ulasir ya da ulasmaz. Amaca ulagsmak igin farkli

yollar, hikayenin icinde dallanan farkli segenekler bulunur.

Oyuncu, karakterleri, ortami, amaci hikaye sayesinde tanir ve hikaye sayesinde

oyuna dahil olur.

4.3.2. Grafik Arayuz

Oyun grafik arayuzu, oyunun tumuande kullanilan her tur grafigi igerir. Buna Ug¢
boyutlu nesneler, iki boyutlu nesneler, doku tasarimlari, oyun igi goéruntuleri,
karakterler, hareketli resimler, oyuncu ve oyun bilgisi, aciklamalar, girig, bitig
say1 goruntuleri ile oyuncunun denetleyemedigi grafikler de dahildir. Araylz,

etkilesimli grafikleri de igerir.

4.3.3. Ses

Oyun sirasinda kullanilan seslendirmeleri, ydnlendirme seslerini, ses etkilerini
ve muzigi icerir. Oyun sesi ve muzigi genellikle muzisyenler tarafindan, oyun
icin 0zel olarak bestelenmektedir. Oyun sesleri, baslangi¢ ve canlandirmalarinin

mazigini, giris muzigini, nesne seslerini, kazan-kaybet seslerini, dugsme, ziplama
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ya da buna benzer hareket ve duygu seslerini igerdigi gibi, karakter
konugmalari, oyun yonlendirme sesleri gibi seslendirmeler de ses tasarimi

icinde yer almaktadir (Ahearn, 2001).

4.3.4. Oyun Deneyimi

Oyun deneyimi, oyunun oynanabilirligi, oyuncuya oyunu oynarken
kazanabileceginin hissettiriimesi, oyunu yeniden oynamasi igin gerekli
kosullarin saglamasi ile ilgilidir. Oyun deneyimini oyunun yapay zekasi, yazilimi

kadar, grafik etkilesimli araylzu ve hikayesi de belirler.

Tam parcgalar birleserek oyunun oynanabilme 6zelligi, oyun deneyimi hakkinda
fikir verirler. Oyunun bir bélima tasarlanip dretildikten sonra denekler
yardimiyla denenir, oyunun pazara ¢ikip gikmayacagini bu oyun deneyimi
hakkindaki veriler belirler (Pardew, 2004).

4.4. ELEKTRONIK OYUN TASARIMI ASAMALARI

Oyunlar hikaye anlatimlari, kahramanlari, kamera acilariyla filmlere benzerler.
Ancak filmlerden farkli olarak oyunlar duz bir gizgide ilerleyen bir dogaya sahip
degillerdir. Oyunu oynayan kisinin, kendi karakterini yaratma, bir ka¢ yoldan
birini segme gibi farkli segenekleri bulunur. Oyuncunun yetenek ve becerilerine
bagli olarak gelisen oyunlar vardir. Oyuncu oyuna her basladiginda oyun,
oyuncunun basarisina bagl olarak degisen secenekli basamaklar igerir. Cunku

oyuncu, hikaye icinde, en az bir 6geyi denetleyebilmektedir (Ahearn, 2001).

Oyun tasarimi, hikayenin kurulmasi, oyun turu ve teknolojisinin belirlenmesi,
oyun gorsel ve yazilim tasarimini iceren bir dizi islem butinuadur. Bu islemler
oyun orneginin olusturulmasi ile baslar. Ticari Gran olan oyunlarin Uretilmesi
onemli bir zaman ve kaynak gerektirdiginden, Uretilecek oyunun segiminde
yayinciya sunulacak érnekler dnemli rol oynamaktadir. Oyunun grafik
arayuzlerini iceren bu ornekler, yayincinin oyunu tretme kararinda etKkili
olmaktadir (Bates, 2003).
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4.4.1. Musteri Hedeflerinin Belirlenmesi

Bir oyun tasariminin ilk basamagi oyunun ilk musterisi olan, yayinci ya da
ureticinin ne yapmak, neyi yakalamak istediginin anlasiimasidir. Bazi sirketler
bir yil iginde ucuza mal olan pek ¢ok oyun Uretimi yapabilmektedirler. Bazilari
ise dnemli yatirimlar yaparak daha uzun sureli tiketilecek, uzun emek ve is
gucu gerektiren, bu nedenle de ylksek fiyatlara mal olan ve pazarlanan oyunlar
uretmektedirler. Blyuk harcamalar gerektiren oyun Uretim surecinin tum
Ogelerinin, yayincinin tasariya ayirdigi butce, ulasmak istedigi hedef kitle ve
pazarlama hedefleri gibi degiskenler dogrultusunda bigimlendiriimesi

gerekmektedir (Laramee, 2002).

4.4.2. Oyun Kavram Tasarimi

Bir oyun kavrami, oyunun genel yapisini, dusuncesini, nasil bir ortamda, hangi
devirde, hangi araglarla oynanacagini ve amacini belirler. Kavram, oyunun
bayuklugu, oynama sekli, karakterleri ve oyun tasarim ekibini olugtururken
belirleyici oldugundan baslangigta dogru karar verilmesi gereken ve tum oyunu
etkileyen en dnemli etmendir. Oyun kavramina eklenen her 6ge icin tasarim
ekibi farkllasir. Kaynak kullanimi ve tasarim islemlerindeki degiskenler de

oyunun kavramini etkilemektedir (Laramee, 2002).

4.4.3. Oyun Oneri Belgesi

Oyun 6neri belgesi, kavram gelistirme asamasinin sonunda yapimciya
sunulmak Gzere olusturulan belgelerin batinudur. Oyun Onerisi oyun igin
yatirirmi yapacak kisi ya da kuruma yonelik hazirlanir, oyunun genel tasarisi
niteligindedir. Oyun Onerisi i¢cinde bulunmasi gereken temel basliklar goyle

siralanabilir:

a. Oyun Kavrami: Genel olarak oyunun niteligi, diger oyunlardan farki, amaci

gibi bilgilerdir.
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b. Tur: Oyunun hangi tirde olacagi bilgisidir.

c. Oyunun satisini etkileyecek etmenler: Teknik avantajlar ve oyun paketinin
icerigidir.

d. Hikaye: Oyun grafik arayuzinG olusturan tim bilgileri icerir. Tarih, mekan,
karakter ozellikleri gibi.

e. Hedef: Oyunun hangi pazar icin olusturuldugu, hedefin 6zelliklerini icerir.

f. Donanim Duzlemi: Oyunun hangi duzlemde (bilgisayar, ev konsolu, mobil

aygit ya da cep telefonu gibi aygitlarda) oynanacagina dair segimi igerir.

g. Tahmini Butge ve Zaman Plani: Olusturulacak kavramsal proje igin tahmini

blutge ve zamanlama bilgileridir.

h. Rekabet inceleme: Uretilmesi diisiiniilen oyunun, pazardaki rakiplerine gére,

pazarlama agisindan gugliu ve zayif yonlerinin ¢ozUmlenmesidir.
i. Uretim Ekibi: Oyunun Uretiminde gorev alacak ekip bilgilerini icerir.

j.  Ozet Bilgi: Oyunun uretilminin nedeni, pazarda basari sansi gibi yayinciyi
s6z konusu oyunu yapmaya ikna edici ve 0zet bilgi veren bir son s6zdur
(Pardew, 2004)

4.4.4. Kavram Sanati (Concept Art)

Elektronik oyun kavram sanati, oyun hikaye ve kavrami ¢ergevesinde oyunun
genel gorsel dilinin tasarlanmasi ve akig dizeninin yapilmasini kapsar.
Elektronik oyun kavram sanati, oyun akis duzeni, dizey yapisi, sahne
dizenleri, mekan gizimleri, karakter ve nesne tasarimlari, model sayfalari, GKA

(Grafik Kullanici Arayulz) tasarimini igerir.
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4.4.4.1. Akis Cizelgesi

Oyun akis cizelgesi, oyunun basindan sonuna kadar hangi asamalar
izleyecegini gosterir ¢izimdir. YUkleme ve girigsten, oynama ve ¢ikisa kadar olan
surecin belirlenmesi igin olusturulan bir ¢egit yol haritasidir. Burada kullanicinin

eylemleri ve etkilesimin adimlari tanimlanmaktadir (Tablo 4-1) (Pardew, 2004).

Tanitag (Logo) ve Yukleme

Patent — Y P
< Ana Secenek Dizelgesi [€
Cikis >
A 4 A 4
— Devam Oyunu Yeni Oyun
A
A 4
4
Ses Secenekleri S v
Oyuna Basla
Zorluk Dereceleri v

Yikleme Goruntusui

Hiz Secenekleri

\ 4

Cikis / Sakla

A 4
Kazan / Kaybet / Sayilama Goruntusu

Tablo 4-1: Basit bir oyun akis gizelgesi.

4.4.4.2. Sahne Akis Duzeni (Storyboard)

Sahne akis dizenleri (storyboard /hikaye tahtasi), sahneleri, sahne igeriklerini
ve gegis bilgilerini grafik olarak gosterme yontemidir. Canlandirma, film,
etkilesimli coklu ortam ve elektronik oyun tasarimi gibi canlandirma igeren
ortamlarda kullanilir. Sahnelerin ve bakis acilari ile hikayenin akiginin nasil

gorsellestirilecegi bu yontemle taslak olarak belirlenir.
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Oyun tasarimindaki hikaye akisi dolayisiyla sahne duzenleri, dogrusal akisa
sahip film ya da canlandirma hikaye akisindan farkli olarak kullanicinin olasi
eylemlerine yonelik bir kag farkli segenek dogrultusunda sekillendirilir (Pardew,
2004). Sahne duzenleri ayni zamanda oyunun ilerleyis asamalarini ve farkli
dizeyler arasindaki gecislerini de icerir. Bu gegisler, kullanici araylzundeki
etkilesimli 6geler araciligiyla yapilir. Bu dgeler “gortnta Gstl 6geleri / onscreen
elements” olarak adlandirilir. Dugmeler, segimler, imle¢ gibi denetlenebilen
Ogeleri icerir. Ayrica goruntuluk dzerinde sayi, zaman, oyun durumu gibi bilgi
arayuzu 6gelerinin de, oyun grafik araylzu tasariminin bir pargasi olarak, sahne

dizenlerinde bulunmasi gerekir (Ahearn, 2001).

Elektronik oyun sahne akis duzenleri, ayni zamanda sinematik - sinema turu
akisa sahip, canlandirma - sahneleri de igerirler. Genellikle hikaye 6gesi kisa
canlandirmalarla gelistirilir. Bu sahneler dogrusal akisa sahip canlandirmalardir.
Sinematik sahneler, sanat ydonetmeni ve oyun kavram sanatgisinin beraber
calisarak olusturdugu sahnelerdir, sinema filiminin kisa tanitimi gibi oldukga
karmasik yapilari bulunur, bu nedenle sinematik sahneler icin olusturulan sahne
akis duzenleri hareketli resim ve sinema igin olusturulan dizenlerle ayni
Ozellikte olmaktadir (Hawkins, 2005).

4.4.4.3. Duzey Duzenleri

Elektronik oyunlar duzeyler halinde kurgulanmis hikayelerdir. Duzeyler, oyun
amacina ulasmak igin bir tir 6dll olduklari gibi oyunun tekdize yapida
ilerlemesini engellerler. Duzeyler tamamlandikc¢a hikaye de ¢ozulmus olur.

Duzeyler oyun hikayesinin bolumlerini olusturur.

Oyun duzeylerinin tasarlanmasinda; oyun yapisi ve kullanici, g6z énine
alinmasi gereken dnemli faktorlerdir. Dlzeyler arasi gegisler ve zorluk
seviyeleri; hedef kitlenin 6zelliklerine ve oyunun tlrine goére taslak olarak
olusturulmaktadir (Pardew, 2004).
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Duzey duzenleri, oyun patikasini olusturmak, oyun tasarim dizgesini
duzenlemek, nesnelerin ve devinimlerin yerlesimini belirlemek gibi oyun

tasariminda ¢ok 6nemli gorevler Ustlenir.

Duzey duzenlerinin olusumu taslak gizimlerle baglar. Oyunda izlenecek yolu
belirleyen dlzey taslaklari, oyun nesnelerini tanimlamak, dizenlemek ve oyun
becerilerini geligtirmek, oyun patikasini belirlemek i¢in kullanilir. Bu 6geler,
karakterin kargilasacagi engeller ve nesneleri, mekanlari ve giris ¢ikiglari

kapsar.

o .

Gorintt 4-1: Dizey taslagi, (Pardew, 2004).

Duzey taslaklari detayli ve orantili gizimlerdir. Oyun ekibine s6z konusu dizeyi
aciklamak icin kullanilirlar. Oyundaki diger gorsel tasarim gizimlerinden farkli
olarak sanatsal dizenin gozardi edildigi, birincil olarak duzey yapisini
aciklamaya yonelik gizimlerdir. Taslak, estetik dizenden ¢ok, oyun ihtiyacglarina
gore sekillenir. Goruntl 4-1’de karakterin atlayamayacagi kadar genis bir
ugurum olusturulmus, karakterin ugurumu ge¢mesi, Uzerinden atlamasi i¢in de
nesneler eklenmisg, karakterin hareketleri noktali gizgilerle belirtilmigtir.
Ucurumun diger ucunda kahramani bekleyen tehlikeler disunudlmustir (bkz.
Gorintiu 4-1) (Pardew, 2004).

Duzey taslaklarini olugturmanin ilk basamagi oyunda izlenecek patikayi,
belirlemektir. Patika dizenlenir, bir harita gibi ¢izimleri yapilir. Bu gizimler
uzerinde duzeylerin yeraldigi alanlar igaretlenir. Bu ¢izim, duzey kurgularina,
oyun amacinin netlesmesine ve izlenecek yolu agik¢a tanimlamaya, yardimci

olur (Pardew, 2004). Goéruntu 4-2, oyun patikasini kullanarak tasarlanmis bir
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oyun grafik kullanici arayuzinu géstermektedir. Gri daireler diizeyleri isaret
etmektedir. Bu haritalar, oyun tasarim asamasinda oldugu kadar oyuncu igin de
oldukca kullanigl rehberlerdir. Bununla beraber her oyun, oyuncuya sunulan bir

patika icermez.

level high score

click on a
level then
click on play
to begin

Goérintl 4-2: Oyun dlzey patikasi, Nitrome Sirketi Gretimi, 2006.

Duzey duzenleri hikayenin oyun iginde nasil gelisecegini belirleyip, olay ve
kahramanlarin kurgusunu yaparak sirali hale getirmek, dolayisiyla oyun

tasarimini dizenlemek icin de 6nemli ve vazgecilmez oyun tasarim ogeleridir.

Duzey duzenleri, uzun karmasik, cok miktarda nesne ve dizey igeren oyunlarda
ayni zamanda duzey nesnelerinin de yerlestirildigi duzenlerdir. Bu tur
taslaklarda nesneler kendilerine ait duzeylere yerlestirildikten sonra, ekibin diger

dyelerinin yapiyi anlayabilmesi igin, aralarindaki etkilesim de belirtilir.

Duzey duzenleri olay ve hareket taslaklarini da igerir. Hareketler, yeraldiklari
duzeyler Uzerinde gosterilirler. Varsa gizlenmis nesneler, bu nesneleri ortaya
cikarmak i¢in gereken hareketler de duzey duzenlerinde belirlenmektedir
(Pardew, 2004).
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4.4.4.4. Mekan Cizimleri

Oyunun en 6nemli grafik tasarim sireclerinden biri de mekansal resimlemelerin
tasarlanarak olusturulmasidir. Mekan tasarimi, bir tiyatro oyununun sahnesine
benzer tasarim suregleri igermektedir. Oyunun genel yapisini belirlemede

onemli rol Ustlenir.
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Goruntu 4-3: “Ultima” dizisi grafik arayuzu, Garriott Sirketi Gretimi, 1983.

Oyun mekan tasariminin, en énemli iglevi oyunun gectigi mekani tanimlamaktir.
Bu tanim; zaman, yer ve 1sik bilgisini igerir. Mekan, genellikle hikayeyi oyuncuya
anlatma islevi Ustlenir, hikayeyi guglendiren bir 6gedir. Mekan betimlemeleri,

oyunu gergek yapan ogelerden biridir.

Mekan tasarimlari taslak cizimleriyle baslar, alanin tanimi, icerigi ile beraber
karakter ve nesnelerin yerlerini iceren taslak, renkli ve detayli gizimlerle devam
eder. Oyunun gerceklestirilecegi dizgeye uygun model ve dokularin

olusturulmasiyla da son bulur.

Mekan orneklemelerinin 6zellikleri, oyunun oynanacagi duzlemin teknik
Ozelliklerine baghdir. Bu grafiklerin hazirlanmasindaki gugluk, goruntinin arka
tabakasinda tekrarlanarak doku olusturacak sekilde, dolgu malzemesi olarak

hazirlanmasindadir.
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Gorintlu 4-3’te dolgu dokulari ilk kez kullanan grafik araytz olan “Ultima” dizisi
oyun goruntusunde goruldugu gibi, belirli alanlari belirli araliklarla dizilmig
dokular doldurmaktadir. En son teknoloji ile gelistirilen oyun grafiklerinde de
ayni yapi kullanilir. Bu yapi sayesinde, buyuk bir alanin kendine 6zgu
gOruntlsu, tek bir kiguk dokunun tekrari ile olusturularak oyunun hafizada
kapladidi yer azaltiimaktadir. Bir dokunun farkh sekillerde tekrariyla, bir cok

farkli alan olusturmak da mumkuanddr.

4.4.45. Nesne Tasarimi

Nesne tasarimi bir oyundaki, karakterleri (kahraman ve karsi kahraman) ve
yardimci nesneleri (teraslar ya da agaglar gibi mekan nesneleri, sayl nesneleri
vb), sesleri ve 6zel ses ya da goruntu etkilerini (effect) ve bu etkilerin etkilerin
tasarimini igerir. S0z konusu nesneler oyunun varliklaridir (oyun nesneleri, oyun

tasarimi alaninda “asset / mal varligi, servet olarak ifade edilir).

Nesne tasarimi asamasi kullanilacak olan her 6ge i¢cin zaman ve but¢e duzenini
gerektireceginden, oyun nesnelerine baglangig agsamasinda karar verilir. Oyun
nesneleri, her duzey icin farkli nesnelerin kullanildigd1 oyunlarda, duzey duzenleri
uzerinde belirtilebilir (bkz. Goruntu 4-5), (Pardew, 2004).

H[E S

Gorinti 4-4: “Army of Trolls” oyun nesneleri, Black Cat Sirketi Giretimi 2004.

Karakterler hayali ya da gergek benzetimi karakterler olabilir. Karakterlerin
yapisini oyun kavrami ve hikayesi belirler. Kahraman, kismen oyuncu, kismen
yazilim tarafindan, diger nesneler ise tamamen oyunun yazilimi, oyun yapay

zekasi (artificial intelligance) tarafindan kontrol edilirler (Sousa, 2002).
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Nesne tasarimi asamalari gizim secenekleriyle baslar. Oyuna uygun karakterler
secildikten sonra sanatci detayli renk ve bazen (l¢ boyut uygulamalarinda)
doku galismasi yapar.

Blyuk sirketlerin, genis butgeli oyunlari i¢in genellikle, nesne tasarimlari ve isim
haklari alinir. Bu haklarin alinmasi igin de tasarimcinin detayli son gizimleri
kullantlir.

Safari Rally Level 4

Goriintii 4-5: Nesne Ogeleri, (Pardew, 2004).

Oyun gorsel tasarimi yapilirken, hikaye, tur, kavram ve duzlem belirlenmis
olmalidir. Hikaye ve kavram oyunun gorsel kurgusunun yapilmasinda anahtar
roli oynar. Oyun nesnelerinin tasarimi yapilirken hikaye buttn ayrintilariyla
tasarimicinin izleyecegi yolu belirler. Gérsel tasarim agsamasinda tasarimci
hikayenin gergeklesmesi durumunda neler olabilecegini, hikaye kahramaninin
kisiligini ve inandirici olmasi igin bu kisilige uyacak davranis bigimini de

disunmek zorundadir. Diger nesneleri tasarlarken, hikayenin ne tlr nesnelere
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ihtiyaci oldugu ve bu 6zel ortamda kullanilabilecek nesnelerin karakterlerini de
kurgulayarak gorsellestirmesi gerekir. S6z konusu nesneleri kullanmak igin
grafik kullanici araylzunun tertiplenmesi de nesne gorsellestirmesi sirasinda

yapilir. Bu sorunlar ¢ézuldikge, oyunun kendine 6zgu dinyasi ortaya ¢ikar.

Oyun karakterleri, kahraman, kargli kahraman ve yardimci nesneler olmak Uzere

uc gesittir (bkz. Gorunta 4-4).

Oyuncu karakterler, kahramanlar, oyuncu tarafindan denetlenebilen tiplerdir.
Yap-Boz ve tahta oyunlari gibi oyunlar disinda, pek ¢ok oyun en az bir oyuncu
tipi icerir. Gergek zamanli izlem ya da spor gibi oyunlar ekip halinde denetlenen
karakterleri igerirler. Bazi oyunlar oyuncuya karakterini belirleyerek
yapilandirma segenegi verirler. Bu tur oyunlar bir karakter yapilandirma arayuzu

ve aynli karakteri tanimlayacak birden ¢ok gorsel tasarimi igerirler.

Yardimci Nesneler, oyuncu olmayan karakterler, oyuncu tarafindan

denetlenemeyen, edilgen nesnelerdir.

Karsi kahramanlar ise oyunun ¢ekismesini yaratan karakterlerdir. Oyuncuya g6z
dag verir, korkutur ve amacina ulagmasini engellenmeye ¢aligir. Oyuncu, oyun
icinde bu karakteri alt etmeye ¢alismali ve amacina ulastiginda iyi hissetmelidir.
Bu eylem ve basariya ulasmay takip eden duygu oyunun amacini olugturur
(Ahearn, 2001).

Karakter tasariminda g6z 6nunde bulundurulmasi gereken en 6nemli etken,
karakterin goruntulenecegi dizlemdir. Bazi oyunlar i¢in sinematik sahne
karakterleri tasarlanir, bu tar oyunlar televizyon gibi buyUk goruntuluk i¢ceren
duzlemlerde kullanilan oyunlardir. Bazen ayni oyunlar farkli dizlemler, 6rnegin
gezici aygitlar igin dizenlenir. Bu tlr oyunlarin dretiminde, karakterlerin
sinematik gérinumleri kullanilarak, 6zellikleri bozulmadan kiguk ekranda

algilanabilecek sekilde degistirilerek ayri tasarimlar olusturulur.

ikinci énemli etken karakterin gergekgi bir hareket yapisi icermesidir. Karakter,
bilinen canlilara benzemeyen bir karakter bile olsa, kendi iginde tutarli ve

dengeli bir yapiya sahip olmasi gerekmektedir.
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4.4.4.5.1. Model Sayfalari

Model sayfalari ortografik (bkz. sf 29, izdlsim sistemleri) dizenler igeren
oyundaki nesne ya da karakterin detayli gizimleridir. Bunlar ¢izim duzenleridir ve
karakterin gorinusunu, durus ve Kisiligini yansitan tavirlarini da igeren
cizimlerdir (Fullerton, 2004). Goruntu 4-6 ve goruntl 4-7°de farkh tlrlerde model

sayfasi drnekleri gorilmektedir.

Goruntl 4-6: “Star Wars” oyun model sayfasi, Acme Sirketi Gretimi, 2004.

Bazi oyunlarda tek bir karaktere ait modeller, oyunun reklam ve paket
grafiklerinde kullanmak i¢in hazirlanan detayli modeller ve oyun grafik
arayuzunde canlandirilan modeller olarak iki ¢gesit hazirlanmigtir. Bunlardan ilki
sinematik sahnelerde kullanilir; detayli, U¢ boyutlu yanilsamasi veren, ¢ok
renkli, gergekg¢i grafiklerdir. ikincisini kullanici denetler; ayrintilar azaltilmis,
oranlari bozularak sadelestirilmis, kisith renk paletiyle olusturulmus grafiklerdir.
Blyuk ol¢ude kullanicinin hayal guclne dayanan ilk elektronik oyunlarin teknik
sinirhiliklarindan dogmus olan bu tar tanitim, oyun pazarinin tek bigim reklam
izlemi, haline gelmis, ginimuzde de yaygin olarak kullaniimaktadir. Bu tur

tanitim, oyun iginde dahi, u¢ boyutlu model ve canlandirmalari destekleyen



94

teknolojiler kullanilsa da, sinematik sahneleri sayesinde onemli bir gergeklik
katmaktadir. Gorintl 4-6, sinematik sahneler igin, goérunti 4-7 ise oyuncu

denetimi i¢in tasarlanmis model sayfalaridir.

Goriintl 4-7: “Rockman Forte” oyun model sayfasi, Nintendo Sirketi, 2003.

4.4.5. GKA-Grafik Kullanici Arayuz Tasarimi (GUI-Grafical User Interface)

Grafik kullanici arayuz tasarimi, goruntu Uzerinde gorintilenen, bilgi veren ya
da etkilesimli tim &geleri kapsar. Kullanicinin oyun boyunca bilgilendirilmesini
ve etkilesim sayesinde oyunu denetlemesini saglar. Oyunun oynanabilmesi bu
Ogelere baghdir. Grafik kullanici arayuzu islevsel olmali, ayni zamanda oyunun

kavramsal yapisi ile baglantili olarak tasarlanmalidir (McFedries, 2002).

Goriuntu 4-8'de “Blade and Magic” cep telefonu oyunu grafik kullanici araytzu
go6rulmektedir. Oyun alanini gevreleyen bir yapiya sahip olan bu oyunun
etkilesimli arayuzu ile oyuncuya, yeni bir se¢im yaparak bu segimle oyununu
surdiirme sansi taninir. Ornegin haritay segme, harita tizerinde dolasma,
gidecedi yeri belirleme ya da karsi karakterlerle basa ¢ikmak igin kullanacagi
silahi segme segenekleri bu drnekte grafik kullanici araytzu ile kullaniciya

sunulmustur.
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Gorlnti 4-8: “Blade and Magic” Fishlabs Sirketi tGretimi, 2007.

Elektronik oyun alaninda genel olarak; oyunu durdurmak, saklamak, ana
secgenek dizelgelerine ulagsmak ya da ses ve titresimi ayarlamak igin yan
secenek dizelgelerine ulasmak gibi 6zellikler iceren GKA'leri, her oyun igin farkli
sekilde duzenlenir. Grafik kullanici arayuzu duzeni ve tasarimi oyunun
oynanabilirligini belirler. Iyi diizenlenmemis bir grafik kullanici arayiizi
oyuncuya, oyun iginde zor anlar yasatir ve oyunu bir kez daha oynamasini

engeller ki bu da oyun satisini olumsuz etkiler (Pardew, 2004).

Grafik kullanici arayuzu (GKA) oyun ve oyuncu arasinda etkilesimi saglayan
tasarim dgesidir. Grafik kullanici arayuzu (GKA) olmadan elektronik oyunlar,
kullanicinin etki edemeden izledigi birer canlandirmadan ibaret olurlar. Grafik
kullanici araylzleri (GKA) oyuncunun her etkisine, belirli bir tepki veren
dizgelerdir (Pardew, 2004).

Grafik kullanici araytzu (GKA), oyuncuya oyunun neresinde oldugu, ne
yapmasi gerektigi, hangi se¢eneklere sahip oldugu, kag¢ sayi yaptigi bilgisini
verir, gerektiginde oyun igindeki nesnelerin agiklamalarini yapar. Grafik kullanici
arayuzu, oyunun turiine ve kavramina gore sekillenir. Her oyunun kendine 6zgu
bicemi icinde, grafik kullanici arayuzu ile hangi bilgi ve seg¢eneklerin oyuncuya

verilmesi gerektigi tasarim ekibi tarafindan belirlenmektedir (Pardew, 2004).
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5. BOLUM:
UYGULAMA GALISMASININ ANALizi

Arastirmanin uygulama asamasinda bir teras oyunu igin grafik araylz
gelistirilmigtir. Oyunun hayali dunyasinin tasarlanma ve kurulma surecinde
oyunun yazilimi, oyun goéruntulerinin gergeklesmesinde oldugu kadar; hikaye

kurgusu ve oyun nesneleri Uzerinde de dnemli bir role sahip olmustur.

Arastirmanin bu bolimunde “Tozkoparan, Yutba Ejderi” oyunun ana hikayesi,
hayali dinyasi, kahramanlari, arayuzleri tasarim agamalariyla beraber oyun

yazihm dili ile uyumlu hale getirilirken ortaya ¢ikan sorunlar ve ¢ozumler ele

alinmigtir.

5.1. TUR

Uygulama galigmasi olarak kahramanin, ziplayip kosarak, engelleri agsmasini ve
amacina ulasmasini igeren Teras turl (Jump’n Run / Platform Game)

secilmistir. Teras tirandn ana yapisi goéruntt 5-1'de semalastiriimigtir.

Kahraman, uygulamada ejderlerin iggali altinda olan ulkesini kurtarmak icin
teraslar ya da duzlemler arasinda kosar, atlar ve savasir. Sehirdeki tum ejderler

yeraltindaki, kendi bolgelerine geri gonderildiginde oyun biter, Tozkoparan
kazanir.

’
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Goruntl 5-1: Teras oyun tirinun temel yapisi.
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5.2. “TOZKOPARAN” OYUNUNUN OGELERI

5.2.1. isim, Hikaye ve Kavram

Uygulama g¢alismasinin hikayesi olusturulurken, hemen tum hikayelerin igerdigi

iyi-kotu catismasi kurgulanmis; “kahraman, ejderlere kars1” izlegi kullaniimigtir.

Oyun, tek bigim (standart) Amerikan ya da Japon bicemleri ile Gretilmig
tekrarlayan, tek duze mekan, kahraman ve kavramlar iceren, elektronik
oyunlara kargi, unutulmaya yuz tutmus, Turk kalturl ve nesnelerinin yeniden

tasarimi fikri ile baglamigtir.

Oyunun 6zgun hikayesi bu fikir gergcevesinde, Anadolu’da dilden dile dolasan
masallarin bicemini takip eder. Hikayenin geligsiminde, gorsel yaratim sureci
onemli yer tutmustur. Hikaye; basamaklar halinde, kavram tasarimi ile birlikte
degismis ve sadelesmistir. Oyunun hikaye anlatimi odakli olan bu nedenle
sinematik sahneler iceren asagidaki ilk hikayesi, sadelestirilerek, sinematik
sahneler kapsamdan c¢ikariimistir. Burada belirtmek gerekir ki; ilk hikaye ve
sureci, son hikayenin olusturulmasinda oldugu kadar, oyun grafik arayuzlerinin
olusturulmasinda da etkili olmustur. Elektronik oyun grafik araylz tasarim
surecinin iyi anlasilabilmesi, sonraki ¢alismalarda rehber olusturabilmesi ve
hikayenin gorsel malzemelere nasil ve ne denli katki yaptiginin izlenmesi
agisindan, arastirmanin grafik uygulamasinin raporu olan bu bolime ilk

hikayenin de dahil edilmesi uygun gorulmastuar.

5.2.1.1. ik Hikaye

“Hikimdar ve llkeyi koruyan ‘lale” yilda bir kez agar. Ancak cennet
bahgesinden actigi gtin ¢alinir. Lale’yi geri alarak (lkeyi ve hiikiimdari
kurtarmak Ceri’nin gérevidir. Oyun hikayenin bas kahramani olan Ceri’nin,
Lale’yi ele gecgirmek igin savasimi lizerine kurulmustur. Ceri, cennet bahgesinde
Lale’yi korumak igin nébet tutar. Ancak Ceri’nin bir an uyuklamasiyla, bir ejder,
cennet bahgesinde kirk yilda bir agan o glizel ¢icegi Lale’yi alip kagar.
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Ceri, Lale’nin pesinden ejderin kayboldugu kuyuya atlar. Ve iste Ceri’nin savagi
bu kuyunun iginde, yerin yedi kat dibinde baglar. Ceri’nin ejderlerin eline gegen

bu c¢icegi almasi, kuyudan ¢ikarak bu sihirli ¢icegi hiikiimdara sunmasi gerekir.”

Bu ilk hikayede; gesmeler ve kuyular aracilidi ile yeraltindaki yedi kat dizey
arasinda yapilacak gegigler oyun boyunca degismemigtir. Ancak yeraltinda
gecen kasvetli ortam, oyunda yaratilmasi disunulen genel yapiya uygun
bulunmamis, bu bolim degistiriimis, yerine yeralti canavarlarini yeryuzine

¢ikaran bir kurgu yapilmistir.

Sinematik sahnelere dayanan bu ilk hikaye, segilen tur i¢cin uygun sekilde
sadelestiriimis, sinematik anlatimlara dayanan bolumleri ¢ikariimig, piksel
grafiklerinden olusan, hafizada az yer kaplamasi dizenlenen oyun fikrine

bdylece uygun hale getirilmistir.

5.2.1.2. Son Hikayenin Sekillenmesi ve Kavram Tasarimlari

Bu raporun uygulamasinda ele alinan elektronik oyunun tasarimindaki amag;
“Mario” ya da “Mr. Game &Watch” gibi devamli kullanilacak bir tip, farkh
duzlemlerde oyunlari Uretilebilecek bir kahraman ve bir izlek olugsturmaktir. Bu
nedenle oyunun ana ismi olan “Tozkoparan”a, bir de alt isim, oyunun bu

arastirmada gercgeklestirilen dizi pargasini tanimlayacak bir isim eklenmistir.

“Tozkoparan, Yutba Ejderi” isminin oyunun Yutba ejderhalarina kargi olan ve
uygulamada kurgulanan dizisini tanimlamasi disundimustur. Bu isim, oyunun
her yeni bélimunde farkli ejderler ve ayri micadele ortamlari ile devam edecegi
izlenimini vermesi bakimindan, diger duzlemlerde de kullanilacak kalici, surekli

bir kahraman yapisini desteklemek igin 6zel olarak eklenmistir.

Uygulama ve karakterin ismi, Turk okguluk tarihinin dnemli kigilerinden biri
olarak bilinen, Tozkoparan iskender adli kemankes (Kemankes: Osmanli
imparatorlugu’'nda usta okgulara verilen ad) ’in efsanelere konu olacak

T3

basarilariyla aldigi “tozkoparan” Gnvanindan esinlenilerek olusturulmustur.
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Kahramanin karsisinda, kargi kahraman: “Yutba” bulunur. Yutba, Altay
tasarimlarinda, Yeralti Denizi'nde (Tengiz) yasadigina inanilan, catal kuyruklu
ve dort ayakl olarak betimlenen yilan, yeralti canavaridir (Coruhlu, 2006). Oyun
hikayesinde, Yutba ejderhalari, kdtu bir blyd sonucunda kendilerini yerylzunde
bulurlar. Oyunun amacini; buyulenmis olan bu ejderhalarin, Tozkoparan
tarafindan, sihir suyuna batirilmis okla bayulerinin bozularak, yeraltina geri

gonderilmeleri olusturur.

Oyun, Turk insanin tum varliklara deger veren yapisini vurgulamak igin, bilingli
olarak 6ldirmek, patlatmak, ortadan kaldirmak kavrami ile kurgulanmamistir.
Tozkoparan sadece dunyanin bozulan dengesini yeniden kurmaya ¢alisan bir

Tirk kahramanidir.

Goruldagu gibi, ilk hikayedeki siradan Ceri ismi; Tozkoparan ile 6zellestirilmigtir.
Bu 6zel isim ile tanimlanmasi icin karakterin tasarimlarinin hemen hemen bitmis
olmasi gerekmistir. Gorsel tasarim; karakterin tipi, durusu, devinimleri
ayrintilarla zenginlestikge, karakterin kisiligi de canlanmig, kendi 6zgun ismini,

yaratim surecinin sonunda bulmustur.

So6z konusu gorsel ayrintilar artikga, tersine hikaye sadelesmis; hikaye anlatimi
gorsel dgelere yuklenmistir. Bu da, oyun grafik araylz tasariminda, hedeflenen

sonuglardan biridir.

5.2.2. Grafik Arayuz

“Tozkoparan, Yutba Ejderi” oyununda amag, kullanicinin bu ¢alismada bir
masal kahramani olarak betimlenen; Tozkoparan’in dunyasina, yolculuk
yaparken bu dunyayi kesfini saglamaktir. Bu arastirmada gergeklestirilen
uygulamadaki zemin resmi Uzerinde oyuncunun Tozkoparan yardimiyla, geziler
yapmasi tertiplenmistir. Bu nedenle oyunun, gokyuzinde baslamasi, dncelikle
oyuncu agisindan bu dunyayi kusbakigi tanimasina olanak saglar. Bu bakisin
daha sonraki asamalarda bir tur harita gorevi gormesi ve haritaya ihtiyag
duydugu zamanlarda, fazladan sayi islevi géren bu duzeyi yeniden

tamamlamasi tasarima dahildir.
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Oyun, deneme sunumu olarak, kavram ve karakterleri, nesneleri belirleyen
ornek bir agsama olarak hazirlanmig, oyun fikrine ve oyunun belirginlesmesine

katki sagladigindan sonraki asamalarin nasil gelisebilece@i de dusunulmustur.

Oyun, bir hikaye anlatimi icermez; grafik arayuzin, kahraman ve zemin
betimlemeleri ile kullanici arayizi goéruntulerinin, herhangi yazili ya da sézlu bir

metine basvurmadan hikayesini kullaniciya anlatmasi amaclanmistir.

5.2.3. Ses

Bu uygulamada gerceklestirilen, oyunun seslerinde; sihirli oklar igin rizgarin
cikardidi 1slik sesi ve Tozkoparan’in ylriyUsu sirasinda “Mehter Marsi” veya

marsin bir yorumunun kullaniimasi dugunulmasgtur.

Tozkoparanin hedefe isabetli atislarinda; buylyu bozan atiglarda, Turk
okgulugunda nisangaha (hedefe) ilistirilen ¢gingiragin isabetli atislari haber
vermesine gonderme yapacak bir ¢ingirak sesinin, hem hikaye, hem kavram,

hem gorsel tasarimi tamamlayacagi dusunulmustar.

5.3. “TOZKOPARAN” GRAFiK ARAYUZ TASARIMININ GELIiSiM
ASAMALARI

5.3.1. Kavram Tasarimi

Oyun, bir masal Ulkesinin “bir varmis bir yokmus” zamaninda gecer.

Kahramanlar: “Tozkoparan” ve “Yutba” ejderleridir. Oyun, Tozkoparan’in, kotu
bir blyunun etkisindeki Yutba ejderlerini, yeraltina geri gdndermeye

calismasindan ibarettir.

Tozkoparan, ejderhalari yeraltina geri gondermek igin sihir suyuna bulanmis
oklar atar. Basarili olamazsa denize, dalgalarinin arasina dugerek kaybolur.
Basarili oldugu takdirde, sehirin bir sonraki bolimund temizlemek igin yeni bir

asamaya gecerek odullendirilir.
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Tozkoparan, okunu buyl bozmak icin kullanir. Ok isabet ettiginde Yutba,
patlamaz, yaralanmaz. Ejderlerin, Gzerindeki buylunun bozulmasi, gittikce

bayuyen yesil dairelerin arasinda Yutba’nin kaybolmasi ile betimlenmigtir.

5.3.2. Kavram Cizimleri

Hikaye olusturulurken, mutlu bir yagam alani; gercekle masal arasinda bir

mekan kurulmaya caligiimigtir.

Grafik arayuzler, hikaye kabaca olusturulduktan sonra, kavram cgizimleri ile
tasarlanmaya baglamistir. Arayuzleri olusturacak olan nesne pargalari, kavram
cizimlerinin ayrintilanmasi ile gelistirilmistir. Canlandirmalar da, kavramsal

gizimlerle dnceden belirlenen goruntuler yardimiyla olmustur.

Oyun kavraminin ana fikiri hikaye ile kurulmustur. Bu asamayi, s6z konusu ana

fikirin gorsel ifade yontemleri ile gelistiriimesi izlemistir.

Kavram gizimleri ayni zamanda oyunun 6zgun hayali ortamini gergeklestirirken,
hikayenin icermediqi, hikaye ile ¢ozulemeyen durumlari da ortaya ¢ikarmasi
bakimindan; oyunun gelisiminde ¢ok dnemli bir kaynak olusturmus, son
asamada oyun gercgeklesinceye kadar yeniden duzenlenen bu gizimlere
bagvurulmustur. Bu nedenlerle kavram taslaklarinin, vazgecilemez iglevlerinin,

ana izlegi gelistirici ve zenginlegtiririci rolu de ustlendigi goralmagtur.

Goruntu 5-2'de olusturulan ilk hikaye ile baglayan, goruntu 5-3’te hikayeyi
gelistiren ve sadelestiren agsamalar halinde kavram gizimleri gérulmektedir.
Kavram cizimleri, kaba olarak hikayenin nasil gerceklestirilecegini belirlemekte
oldugu kadar, hikaye gelistirme Uzerinde de vazgecilmez kaynak

olusturmusglardir.

Bu asamada belirtmek gerekir ki, kavram taslaklari, kurulan hayali, salt dustnce
halindeki bir olguyu, gbzle gorinlr yapmanin her asamasinda etken olarak yer

almigtir.
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Kaba ve hizli ¢izimler olmasi bakimindan, kavram taslaklari oyun fikrinin hem
yazi, hem ¢izgi ile beraber gelisimine olanak saglayan bir ortam olugturmustur.
Goruntl olusturma asamalarinda, kargilagilan sorunlar bu gizimler ile

olusturulan fikirler yardimiyla ¢ozilebilmistir.
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Goriintl 5-2: Oyun kavram gelisimi ilk agsama gizimleri.

Goruntu 5-2, kavramin ortaya ¢ikmasinda rol alan ilk gizimleri géstermektedir.

Bu asamada oyun hikayesi (ilk hikaye) daha 6nce deginildigi gibi olduk¢a uzun
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bir masaldir. Kavram gizimleri, olusturulan hikayenin oyuna nasil uyarlanacagi

hakkinda alistirmalari yaparken, kavramin nasil degistigi ve sonraki agsama olan

renklendirmeye nasil donustugu, goruntu 5-3 ve goruntu 5-4’te izlenebilir.

Gorlnti 5-3: Kavram taslaklari ile oyunun hayali dinyasinin gelisimi.
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Gorintt 5-4: Renkli kavram ¢alismalari.
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Gorintu 5-4, oyunun renklendirilmis son durumu hakkinda én bilgiler vermesi
bakimindan tam bu noktada yararli bir galisma olmustur. S6z konusu
calismanin (renklendirme ve boyutlandirma) yapiimasinin; kavram henuz
tasarim agsamasindayken 6nem kazandidi goralmustar. Olusan bu son
resimlemelerle; hikaye de, kavram da, bundan sonra belirli dizeyde

farkhlasarak devam etmistir.

Renklendirme galismalariyla, bazi tasarim taslaklarinin oyun yazilimi iginde
denenmesi, kurulan hayalin gerceklesince nasil gorinecegi konusunda, bilgi
vererek tasarimciyi yonlendirmistir. Gokyuzinde ylzen bir adacik, oyun
goruntusinde, dusunulen izlenimi verememis ve degistiriimistir. Bu degisiklik
pek ¢ok oyun nesnesinde oldugu gibi, hikayede de farklilagsmaya neden

olusturmustur.

Gorintl 5-5: Kavram taslaklari, oyun yazilimina uygun hale getirilme asamasi.
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Goriuntu 5-5, oyun goruntistinde, karakter ve zeminin birlikte gorusleri ve
dizenlemeleri ile ilgili calismalari igermektedir. Goruinta 5-6 ve 5-7°‘deki taslaklar
bilgisayarda bir kismi gergeklestirilmis olan nesnelerin konum ve zemin

gorunas kararlari igin yapilan son kavram gizimlerini gostermektedir.

Gorlntla 5-6: Son kavram taslaklari.
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Gorintl 5-7: Son kavram gizimlerinden dlzeyler arasindaki gegis kararlarini iceren taslaklar.

Gorulduagu gibi kavram cgizimleri oyunun gergeklestiriimesi Uzerinde yonlendirici
rol oynamaktadir. Baslangictaki hikayede kahraman, cennet bahgesindeki
kuyuya, yeralti ejderhalarinin ¢aldidi “lale”yi geri almak icin atliyor ve savasimi

yeraltinda veriyorken, izlek calismalari suresince yapilan degisikliklerle,
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hikayeye bagdli olarak gorseller oyun tasarimi sirasinda oldukga farklilagmistir.
Ornegin, teraslar icin 6nce yeralti nesneleri, tas, toprak vb. diisunuliirken,
oyunun yeryuzunde ge¢mesi karari ile teras nesnesi olarak evlerin damlari
tasarlanmisg, son olarak yeryuzine kusbakigi bakan kahraman kavrami

cergevesinde teraslar, gokyuzinde ylzen su kemeri ve buluta déntusmuslerdir.

Nesnelerin oyun goruntusu uzerinde durusu, kapladigi hacim, diger nesnelere
gore durumlari, renk ve karsitliklari vb. 6geler de hikaye ve nesnelerde agagida

cizimler esliginde agiklanacak olan farkhliklara neden olmustur.

5.3.2.1. Nesne Tasarimlari

“Tozkoparan, Yutba Ejderi” oyunu grafik araylzu icin gergeklestirilen nesneler:
I. Kahraman: Tozkoparan,

II. Karsi kahraman, Yutba Ejderi,

[ll. Yardimci nesneler ise dort sinifa ayrilabilir:

a. Cikis ya da gecis nesneleri: dizeyler arasindaki gegisi saglayan

nesnelerdir,

b. Mekan betimlemesini olusturan nesneler: evler, cesme ve kaleler,

kopruler gibi mekan resimlemesini olusturan nesnelerdir,

c. Teras nesneleri; kahramanlarin Uzerinde hareket ettikleri oyun yazilimina

bagli mekan nesneleridir,

d. Grafik kullanici arayuz nesneleri: etkilesim igeren nesnelerdir.

5.3.2.1.1. Kahramanlar

Uygulama c¢alismasinda kurgulanan hikaye, oyun sifreleri, gértntisi ve
olusturulan gorsel tasarimlar sonunda, daha kisa ve sade bir yapiya

dénusmastur.



109

Baslangic hikayesinin farklilagsmasi; kahramanin ve karsi kahramanin
faklilagsmasina neden olurken, kavramsal tasarim ve olusturulan hayali dinya ile
yaratilmaya calisilan mekan duygusu, dolayisiyla kavram gergevesi ayni

kalmistir.

Bunun sonucunda uygulama ¢aligsmasi sirasinda aslinda tek bir oyun kavramsal

dinyasi icin iki farkl gérsel tasarim gerceklestirilmistir.

Gergeklestirilen ilk tasarim, arastirmanin bu béluminde, son oyunun tasarimini

olusturmak i¢in baglangi¢ asamasi olarak ele alinmigtir.

5.3.2.1.1.1. “Tozkoparan” Tasarim Asamalari ve Karakter Sayfalari

Goriintii 5-8: ilk hikayenin kahramani igin arastirma gizimleri.
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Tozkoparan, bir ¢eridir (Ceri, asker anlamina gelir). Tozkoparan kavrami
olusturulurken, Osmanli Devleti'nin merkezinde yaya askeri icin kullanilan
yenigeri’lerden esinlenilmistir. Tozkoparan’in durugu, devinimleri, ok atis1 hepsi

ayni kavram ve bir masal sehirinin goruntisu iginde dizenlenmigtir.

Hikayenin ilk asamalarinda olusturulan hikaye ve kahraman son agamada

oldukca degiserek gerceklestirilmigtir.

Kahramanin ilk tasarimi goruntuluk dzerinde gorunurligu saglamak igin
goruntilikte genis bir hacim kaplayan, bir yapida disuntlmustar. Ceri
kiyafetlerinin soyutlamasini da iceren bu yapi, daha sonra tam olarak bir ¢eriye
benzememesi ve karakteri tam olarak tanimlayamamasi, oyun grafik arayizu ile
gerceklestirimeye calisilan amacin bu nedenle gergeklesemeyecegi s6z
konusu oldugundan oyunun gelisimi i¢inde oldukc¢a degismis, ¢alismalar daha

ayrintili bir yapi olusturmak Gzere devam etmisgtir.

Gorintl 5-8'de kavram cizimleri bulunan bu ilk karakter, renklendiriime,
mekanin yerlegtiriimesi, gorintuluk buyuklugu, karakter hacminin ne kadar
olmasi gerektigi gibi sonuglar daha sonraki asamalarda icerdigi 6nemli bilgilerle

son oyun olugumunda kullaniimigtir.

Karakter olusturulurken ilk asama karakter kavram cizimleri oimustur. ilk hikaye
iki kahraman igerir: Sultan ve Ceri. Bu kahramanlardan Sultan; hikayenin
parcasidir ve hikayenin sinematik sahnelerinde kullaniimasi disunulen bu
kahramanin ana kahramandan farki, savasgi kiyafeti degil saltanat kiyafeti

tasimasidir.

Kahramanlar yapilan kaba gizimler ile geligtiriimis (bkz. Goruntu 5-8 ve Goruntu
5-9), aralarindan yapilan segimlerle, bilgisayar ortaminda yeniden olusturulmus,
renklendirilmis (bkz.Goéruntl 5-10), durus arastirmalari ile beraber (bkz. Géruntu

5-11, Gorintl 5-12 ve Goruntl 5-13) karakter sayfalari gerceklestirilmistir.
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Gériintii 5-9: ik hikayenin kahramani igin cizimlerden érnekler.
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Goriintii 5-10: ilk kahraman tasarimlari igin, renk, doku ve canlandirma denemeleri.

Gorluntu 5-10’da yeralan tip, buyuk ve hacimli gosteren kocaman bir yelekle
beraber, oldukga abartiimis ve soyutlanmis; bérku (baslik) ve sarigi ile
tasarlanmistir. Bu tasarim bilgisayarda yeniden olusturulmus ve gelistirilmistir
(bkz. Goérinta 5-10, Goérluntu 5-11, Goéruntu 5-12, Goéruntu 5-13).
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Goruntl 5-11: “Sultan” karakter sayfasi 1.
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Gorlntl 5-12: “Sultan” karakter sayfasi 2.
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Gorintl 5-13: “Ceri” karakter sayfasi.
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Uygulamada gergeklestirilen oyunun, amaglarindan biri anlatimin grafik arayuz
tarafindan karsilanmasidir. ilk kavramsal diizeyde gergeklestirlen nesneler ise,
oyun hikayesinin oyun i¢ginde anlatimini vazgecilmez kilacak kadar soyut
olmustur. Bu asamada oyun anlatimini devre digi birakmak igin karakter ve
nesnelerin ayrintilandirilmasi ile yeni gizimler gergeklestirilmistir. Gértnta 5-14

hikayenin bu agamada yeniden baglayan arastirma gizimlerini gostermektedir.

GOorintl 5-14: Tozkoparan karakteri igin tasarimlar.
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Gorintl 5-15: Tozkoparan karakteri igin karakter ve durus arastirma taslaklari.

Bu agsamada, karakterin giysileri, durusu, kisiligi, ok atisi hizl taslak gizimlerle
calisiimistir (bkz. Géruntl 5-15). Bu taslak gizimler Uretim agsamasinda, oyun
icinde sadelestirilerek, gerceklestiriimistir. Kullanilabilecek karakter gizimlerinin,

goruntl Uzerinde kaplayacagi alanlar Gzerinde ¢alisiimistir (bkz. Gorunti 5-16).

P X

Gorlntl 5-16: Tozkoparan karakterinin gortinti izerinde kaplayacagi alan igcin deneme cizimler.
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Kahramanin goruntu Uzerinde kaplayacagi alanin galigilmasiyla, uzun ince

orneklerle, dolgun orneklerin goruntulik tzerinde nasil gorulebilecegi hakkinda
onemli veriler elde edilmigtir. Bu veriler tasarima taslaklardaki, digerler sekillere
gore dolgun yapil sekillerle devam edilmesiyle sonuglanmistir (bkz. Gorunti 5-

17).

Gorintl 5-17: Tozkoparan durus ve devinim taslaklari.
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GOruntl 5-18: "Karaparmak” karakteri.

Tozkoparan’in ilk gergceklesme asamasi, “Karaparmak” olmustur (bkz. Goéruntu
5-18).

Karaparmak, Orta Dogu ok atis tekniginde, ok atisinda énemli olan bagparmagi
(Orta Dogu’da, batida G¢ parmakla yapilan yay ¢cekme-birakma tekniginin
aksine, yay cekip birakmak icin bagparmak kullanilir), dne ¢ikaran bir isim

olarak ortaya gikmistir.

Karaparmak, segilen taslak cizimlerinin bilgisayar ortaminda yeniden
olusturulmus goruntisudur (bkz. Goruntl 5-18). Yenicgerilere 6zgu kiyafetleri
giymektedir. ik tasarimdaki “Bérk” (beyaz kegeden yapilan baslik), arkasinda
ise yatirtma denilen ve omuza kadar inen parga, bu karakterin de tasariminin bir
parcasidir. Ayaklarinda deriden gizmeler, Gzerinde uzun bir yelek igcinde uzun

gobmlegi ve belinde kusagi bulunur.

Daha 6énceki, Ceri 6rneginde, bulunmayan bir 6zellik olan biyiklar, yapilan
taslak galismalari sonucunda, bu 6rnege eklenmistir. Karaparmak, Ceri’nin
soyutlamasi azaltiimig halidir. Bu karakter, Tozkoparan’in éncusudur.
Karaparmak’ta gorulen olumsuzluklar, asamalar halinde dizeltilerek,

Tozkoparan olusturulmustur.
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Karaparmak olusturulduktan sonra, oyun goruntu deneyi yapildiginda;
Karaparmak'in siyah parmaginin goéruntude hi¢ gorulemedigi gozlenmisgtir.
Bunun Uzerine degistirilen ornek “Zehir” adini almistir. Zehir, zehirli ok atan bir
kemankesgtir (bkz. Goruntu 5-19). Okun, oyun goruntusunde yapilan ilk
testlerinde, dne ¢ikarilmasi gerektigi gorulmus, bu da yeni bir gérinti ve isimle
kahramanin sekillenmesine neden olmustur. Olusan bu isimle beraber
hikayenin bazi ayrintilar da farklilasmig, ejderhalarin kotu bir blytye maruz
kaldigi ve buylnun ¢dzulmesi igin, zehir ¢dézen okun kullaniimasi fikri ortaya,

iste bu asamada cikmistir.

Gorunti 5-19: “Zehir” karakteri.

Borkunun ayrintilarla zenginlestiriimesi ve kara olan parmagin zehirli ok ile

degistiriimesiyle gelistirililen ornek, goruntu 5-19’da goruinus semalari bulunan
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karakteri olusturmustur. Sonraki asama, bérkin gercege yaklastiriimasi ve

biyiklarin dizeltiimesi ile gergeklesen érnekte gorilmektedir (bkz. Gorinti 5-
20).

Gorintl 5-20: “Tozkoparan” ilk karakter sayfasi .

Tozkoparan karakterinde, parmak gibi uzantilar yer almaz. Oyun karakterleri,
canlandirma karakterleri gibi genellikle kaba ellere sahip karakterlerdir. Bunun
nedeni goruntulugunde parmak gibi, ince uzun, kiguk sekillerin algilanmasinin
oldukga zor olmasidir. Daha énceki asamada, oyun test goruntilerinde,
algilanmayan parmak (kara parmak) érnekten cikariimistir. Bu asamada
karakterin 6n kol (kolun el ve dirsek arasindaki parcgasi) ve kolu (kolun dirsek ve
omuz arasindaki pargasi) devinimi anlatmada yeterli olmus, oran olarak da eli

iceren bir bigim olusturulmustur.
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Ok, fosforlu yesil renkle 6ne ¢ikarilmis, daha ¢ok sacin yanaklardaki uzantisi
gibi goranen biyiklar; “pala biyik” haline getirilmis ve devinim ¢alismalari

yapilmistir.

Gorintl 5-21: Karikatlrize Tozkoparan igin taslaklar.

Son 6rnek igin gergeklestirilen oyun goruntusu testlerinde, karakterin géruntulik

Uzerinde kapladigi alanda bazi degisiklikler yapilmasi gerektigi ortaya ¢ikmigtir.

Kahramanin, ziplayip kosmasina dayanan bu elektronik oyun turtinde,
karakterin boyunun kuguk ve kapladigi hacimin ise tersine buyuk olmasi

gerekmistir.

Ziplama eylemini teraslar arasinda gergeklestiren kahramanin ziplama alanini
artirmak icin, boyunun kisa olmasi gerekmistir. Uzun boylu kahramanin
teraslara ¢carpan kafasinin, oyunun oynanabilirligine zarar verdigi oyun
deneyleriyle ortaya ¢ikmistir. Bu durumu gidermek amaciyla, ara acgikliklari
genigletilen teraslarin erisimi zorlagsmis, oyun yine oynanamaz duruma gelmistir.
Sorunu ¢ézmek igin kullanilan bir baska yontem de karakterin orantili olarak
kUgultulmesi olmustur. Ancak bu ¢6zim de karakterin algilanmasini zorlagtirmis
ve ziplama araligini azaltmis, ¢ézime hig bir katki saglamamigstir. En sonunda,
karakterin boyunun kisaltiimasi, kapladigi alanin artiriimasi ile Tozkoparan
karikatUrlestirilmis, oranlari degistirilmistir. Karikatur ornegi igin taslak
calismalari yapilmig (bkz. Goruntu 5-21) ve son kahraman olan “Tozkoparan”

olusturulmustur (bkz. Goruntu 5-22). Tozkoparan igin pek ¢ok devinim ¢alismasi
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yapilmigtir: kogsma, ok atma, durdugu yerde nefes alma devinimleri, oyun igin

gerekli devinim ¢aligsmalaridir (bkz. Gorunta 5-23).

Kafasi ve ayaklari blyGitilmus olan Tozkoparan 6rnegdi, oyun oynama
deneyimindeki ziplayamama ve teraslara ¢arparak asagi disme sorununu
¢6zmustur. Bu asamada buylyen kafa, yuz ifadesine olanakh hale gelmis ve

sonunda bakislari 6ne ¢ikarmak igin bu basa bir de goz eklenmistir.

Ortaya ¢ikan karakter, goriinti 5-20’nin karikatirize halidir. Ornek ve karakter
degistiriimemistir. Tozkoparan’in karikattr bigimi; kiigik goruntullk igeren oyun
aygitlarinda, normal oranlara sahip turu ise buylk gérunttlik iceren aygitlarda

kullanim i¢in uygun orneklerdir.

:d

Gorintl 5-22: Tozkoparan karakter sayfasi.
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Gorintl 5-23: Tozkoparan duruslari icin uygulamada kullanilan resimlemeler.

Tozkoparan devinimleri i¢in galigmalar sirasinda, karakterin icerebilecegi kisisel
Ozellikler de olugsmustur. Karakter, s6z konusu ¢alismalar sirasinda, beden dili
ile “hi¢ bir sey’den korkmadigini ifade etmeye baglamigtir. Devinim ¢alismalari
sirasinda, ortaya c¢ikan, ancak korkusuzluk ve yenilmezlik ifadesini yansitan
resimlemeler, karakterin olusturulmak istenen kavramina katki saglamistir (bkz.
Goruntu 5-23, goruntu 5-24).

Gorintl 5-24: Tozkoparan kosu devinimleri igin uygulamada kullanilan resimlemeler.

Grafik araylzu tasarlanan, elektronik oyunun igerdigi tur itibariyle, kahramanin,
teraslar Uzerindeki devimininde bulunmasi gereken U¢ beden durusu

belirlenmistir:
a. Kosma
b. Ziplama

c. Atig yapma



125

S6z konusu tim duruglar kendi iglerinde canlandirmayi olusturan gorinta
karelerini icermektedir. Canlandirmayi olusturmak igin her durus bir kag kare

resimleme ile olusturulmustur (bkz. Goruntu 5-24, Goruntu 5-25) .

Nesneler, oyun yazilimi igine yerlestirildiginde, yukaridaki durus maddelerine ek

olarak, yeni bir durug gerektigi ortaya ¢cikmigtir:
d. Serbet Durus
Bu durus; karakterin, oyuncu denetiminde olmadigindaki (hareketli) durusudur.

Oyun grafik araylz tasarimi, canlandirma igeren bir tasarimdir. S6z edilen
canlandirma; iki boyutlu géruntalik Gzerinde géruntilenen nesneler igin canli
yanilsamasi olusturur. Karakteri, nesneleri gergek yapan; kullanicinin bu
yanilsamaya inanmasidir. iste tam bu noktada, karakterin canlanmasi igin,

goruntuluk Uzerinde asla devinimsiz kalmamasi geredi gozlenmigtir.

Serbest durus asamasi, gorsel tasarimdan 6nce, kavramsal tasarim
gerektirmistir. S6z konusu kavram ve gorsel; oyun tasarimcisinin, su sorulari ile
sekillenmigtir: serbest durus sirasinda Tozkoparan ne dusunur, bu digtinceye

sahip Tozkoparan'in vucudu ne sekil alir; hangi yone bakar?

!

Gorintl 5-25: Tozkoparan atis devinimleri igin uygulamada kullanilan resimlemeler.

Sorular sonunda, Serbest Durus’un, Tozkoparan’in kisiligini yansitan durus
olarak kurgulanmasi geregi ortaya ¢cikmistir. S6z konusu durus, ziplayip kosan
ve ejderleri bolgelerine geri gdnderen, bu nedenlerle nefes nefese kalmis, ileri
atilmaya hazir Tozkoparan igin tum bu islevleri yiklenecek olan “Nefes Durusu”

olarak kurgulanmis, kullaniciyla iletisim kurmasinin karakterin gergekligini



126

pekistirecegi dusunulerek, oyuncuya dogru bakacak sekilde olusturulmustur
(bkz. Goruntlu 5-26). S6zu edilen devinim ile, 6nce ayaklarina sonra oyuncuya
ve sonra ejderhalara dogru bakan Tozkoparan'in sessizce, “haydi oyna” fikrini

vermesi tasarlanmistir.

-w
=

Gorlntl 5-26: Nefes durusu canlandirmasi igin olusturulan resimlemeler.

-

Karakterin devinimleri olugturulurken, genellikle yiksek olmayan silindirler
kullanilmigtir. Bu silindirler, karakterlerin yer ile etkilesimlerini kurgulamak ve bir
alan Uzerinde duruslarini denemek icin kullaniimig, oyun goruntulerinde bu
dizlemler yer almamaktadir (bkz. Goruntlu 5-27). Karakterlerin teras tzerindeki
devinimlerinin canli ve gergek¢i olmasini saglayan, gegici olarak terasin yerini

tutan bu duzlemlerdir.

Karakter devinim arastirmalari sonunda, hig¢ kullanilmayan resimlemeler de
olusturulmustur. Gorinti 5-28’'de bunlardandir. Bu resimlemede, Tozkoparan,
dairesel bir ¢ergeve igerisinde elini yanagina, dirsegdini, cergceveye dayamis bir
konumda resimlenmistir. Bu tirden resimlemeler, oyun tasarimcisina, karakterin
ayrintili olarak gelistiriimesinde oldukga yardimci olmus, karaktere nuktedan bir

tutum katarak onu gercege bir basamak daha yaklagtirmigtir.
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Goruntl 5-27: Silindir diizlemin kullanimi.

Gorinti 5-28: Kullaniimayan resimlemelerden 6rnekler.
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5.3.2.1.1.2. “Yutba Ejderi” Tasarimi ve Karakter Sayfalari

Oyunun karsi kahramani olarak Turk mitolojisi ve sanatinda énemli yer tutan
ejderha segcilmigtir. “Ejderhalarin Turk mitolojisinde pek ¢ok farkh tlra bulunur”
(And, 2004, sf 392). Turk mitolojisinde, 6zellikle erken donemde bereket, refah,
gug¢ ve kuvveti simgeleyen bu yaratiklar (Coruhlu, 2006), oyunda da, karsi
kahraman olmalarina ragmen, kotu karakter olarak kurgulanmamiglardir.
Boylece Tozkoparan’i tum diger tek bicem kahramanlardan ve hikayeyi de
bugin dlnyaya hakim olan kuresel kalturan iyi-kotd savasimindan ayirarak,
Tark kultGrandn ve insaninin hem doga, hem de diger varliklar karsisinda s6z
konusu tek bigem kulturlere hic benzemeyen, kendine has durusunu

betimlemek amaglanmistir.

Yutba, Altay masallarinda yeralti denizlerinde yasayan ejderhadir. Catalli
kuyrugu ve dort ayagi bulunan bir tar yilana benzer (Coruhlu, 2006). Yutba
olusturulurken, Osmanli minyattrleri icindeki olagan digi canlilarin
betimlemeleri, pek ¢ok farkli turleri olan ejderhalarin agzindan alev ¢ikan,
kanath ya da tek basli, U¢ bagl yedi bagh ejderhalar, uygulama galismasinda
tasarlanan Yutba ejderinin goérantisunu olusturmak Uzere incelenmistir (bkz.
Goriuntl 5-29).

Gorintl 5-29: Ejderha igin taslak gizimi.
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Ejderhanin tasarimlari da Tozkoparan tasarimina benzer yaklasimlarla
arastirilmig, tasarim asamasinda bes farkli ejderha olusturulmustur. Goértntaluk
uzerindeki algilanabilirligi saglamak igin dolgun yapida, ayrintilari olabildigince

sadelestiriimis, kavrama uygun tasarimlar olusturulmaya calisiimistir.

Gorinti 5-30: Ejderha tasarimi 01.
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Goruntu 5-30°daki karakterin fazla ayrintili ve soyut bir ejderha tipi olmasina
ragmen, birka¢ degisiklikle oyunun diger agsamalarinda kullanilabilecek bir ornek

olusturacagi goérulmastur.

Goruntl 5-31: Ejderha tasarimi 02.

Goriuntl 5-31°deki tasarim, daha ¢ok baliga benzeyen bir karakter olmustur.
Oran, hacim, renk bakimindan oyun grafik araylzu i¢in uygun bir érnek

olmasina ragmen kavram bakimindan Tozkoparan’a uygun bulunmamigtir.
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Gorintl 5-32: Ejderha tasarimi 03.

Goruntu 5-32°deki Ejder 03 de oyun grafik araytzinde kullanilabilecek bir
karakterdir. 01, 02 ve 03 numarali ejderler, ilk hikaye kavraminda, kahramana
gore tasarlanmig nesnelerdir; Ceri ile uyumlu ve goruntl nesnesi olarak olumlu
Ozelliktedirler. Ancak bu tiplerin yeni gelisen hikayedeki Yutba betimlemesini

kargilamayacagi sonucuna variimigtir.
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Gorinti 5-33: Ejderha tasarimi 04.

Goruntu 5-33, bu kez Yutba igin olusurulan tasarimi gosterir. Yutba, bacaklari
olan bir yilandir. Ejderha 04’de Tozkoparan karakterinin tasarimindaki
deneyimler is1ginda yaratildigindan goruntuluk uzerinde, kapladigi alan, sadeligi
ve canli renkleri ile kolayca algilanabilir.

Goruntu 5-34 ve goruntu 5-35, uygulamada kullanilan Yutba ejderi igin

hazirlanan kahraman sayfalaridir. Ust, yan, én ve perspektif goriintiileri, durus
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ve devinim ¢aligmalarini igerir. Yutba’nin t¢ basli, oyun grafik araytzinde

kullaniimak Uzere hareketlendirilmigtir.

Gorintii 5-34: Ug basl Yutba Ejderi karakter sayfasi 1.
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Gorintl 5-35: Yutba Ejderi karakter sayfasi 2.
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5.3.2.1.2. Mekan Tasarimlari

Mekan tasarimlari, kavram gizimleri ile taslak olarak kurgulanmis, tek tek
bilgisayar ortaminda izometrik perspektif izgaralariyla gizilmis, renk ve doku,
ISik ve golge arastirmalari yapilmis ve oyun goruntusu Uzerinde test edilmis
nesne tasarimlarinin biraraya getirilmesi ile olusturulmustur (bkz. Goérinti 5-36
ve Goruntl 5-37). Mekan tasarimi izometrik gizimleri yapilan evlerin, bahge ve
agaglarin bir mekanda birlestiriimesine dayanmaktadir. Evler, bahgeler,
cesmeler gibi nesne tasarim fikirleri oyunun timune hakim olan, Tark kultara
icermektedir. Bu mekanda kurgulanan nesneler icin Osmanli minyaturleri ve

Turk mimarisi kaynak olmustur.

Gorlntl 5-36: Mekan nesnelerinden 6rnekler.
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Gorunti 5-37: Mekan nesnelerinden ornekler.
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Gorintu 5-38: Oyun arayuzi (Ustte) ve ayni arayliziin mekan gizimi, doku galismasi (altta).
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Gorlinti 5-39: Mekan denemeleri.
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Goruntu 5-38 ve goruntu 5-39'da kurgulanan mekanlar ve zemin goéruntdleri igin
hazirlanan resimlemeleri géstermektedir. Oyunun karakterlerin arkasinda
gorulen zeminleri, kahramanlarin algilanmasini kolaylasgtiracak 6zellikte olmasi
gerektiginden, kahramanlarin Gzerinde bulunmayan ve daha soluk olabilecek,
belirli tek renk tonlari ile denemeleri yapiimis ve oyunun arka resmi
olusturulmustur (bkz. Gérunti 5-40).

s

Gorintl 5-40: “Tozkoparan Yutba Ejderi” oyununun zemin resimlemesi.



140

5.3.2.1.3. Teras Tasarimlari

Tozkoparan’in ve Yutba'larin Uzerinde duracagi, ziplayip kosacaklari teraslarin
tasarimini gergeklestirmek icin oyun grafik araytzlerinin blytk bolimdnin
sonlandiriimasi gerekmigtir. Taslak gizimleri ile olusturulan ve uygulamasi
yapilan teraslar, oyunun grafik araytzi Uzerinde énemli etkiye neden oldugu
gorulmustur. Zemin resminin Uzerinde duran bu oyun nesnelerinin sadece
renklerinin belirlenebilmesi i¢in zemin renk ve karakterinin sonuglanmasi

gerekmistir.

Teraslar, tekrar eden nesnelerdir, bu tekrarlar, oyunun dizge igerisinde
kapladigi alani azaltir. Her yeni nesne dizgeyi agirlastirir ve bu da dizgenin
yavaglamasina neden olur. Bu nedenle tasarlanan teras nesnelerinin tekrar
edebilecek nitelikte olmasi gerekmistir. Uzerinde durulabilen nesne olarak
teraslarin, Ust ylzeylerinin, karakterlerin Gzerinde durabilmeleri i¢in, diz olmasi
gerekmig, tekrar eden bu nesnelerin uzakliklari, aralarindaki bosluk ve
konumlari da kahramanlar ile birlikte dugunulmustar. Batin bu ozelliklerin
yaninda mekan betimlemesinin bir parcasi da olan teraslarin, fikir ve kavrama

uygun goruntu icermeleri tasarimi belirleyen etkenlerdir.

Gorintl 5-41: Teras nesnesi olarak ilk diiglinlilen nesne: Ev.
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Teras nesneleri icin ilk olarak mekan igin tasarlanan evlerin damlari
disunulmustar. Tozkoparan’in, sokaklar arasinda dolanacagi ve ejderhalarla
evlerin damlari Uzerinde kosup ziplayarak mucadele edecegi dusunulmustur
(bkz. Goruntu 5-41). Ancak, tekrar eden evler, goruntlyu oldukca kalabalik bir
ortama g¢evirmis, kahraman ve ejderhaya yonelmesi gereken odak noktasi;

karmakarigik yapili bu mekanda kaybolmustur.

Damlar, goruntuyu kalabalik bir ortama gevirdiklerinden teras nesnesi olarak
kullaniimamiglardir. Oyunun hikaye surecine tam bu asamada, bir ayrinti
eklenmis, oyun hikayesi geniglemistir. Bu hikaye parcasi duzeylerin kurgusunu
icermektedir. Damlardan vazgecilmesinin bir nedeni de sozu edilen ayrintidir;
gokyuziunde baslayan oyunun, son agamada yeraltinda bitmesi dugunulmustar.
Uygulamada tasarlanarak gergeklestirilen, 6rnek dizey de gokyuzinde gegen

ilk, baslangi¢ duzeyidir.

Gorintl 5-42: Teras nesnesi olarak kurgulanan bulutlar tizerinde kemer bacagi (altta) ve bunlarin
grafik arayliz (izerinde denemelerini iceren gérunti (Ustte).
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Oyun dizeyinin hikayesine bagli olarak bulut ve daha sonra bulutlar ile taginan
bir kemer tasarlanmis ve grafik araylz Uzerinde denenmistir (bkz. Goruntu 5-42
ve Gorunti 5-43).

Gorlntl 5-43: Teras nesnesi olarak tasarlanan bulut ve grafik arayiiz tizerinde,
kahramanlar ile gérunisu.

5.3.2.1.4. Gecis Nesnesi Tasarimlari

Gegcis nesneleri, dlizeyler arasinda gegis icin kullanilan nesnelerdir. Bu nesneler
icin ejderhalarin yeraltindan ¢ikabilecekleri dusunulen, kuyu ve gesmeler
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tasarlanmistir. Kurgulanan ve gergeklestirilen duzeyin tamamlanma asamasi
icin ise gokylUzunde bir gesme-kuyu tasarimi yapilmigtir (bkz. Gorintu 5-44,
Goruntlh 5-45).

Gorlntl 5-44: Cikis ve gegis nesnesi: gesme.

Goruntu 5-45: Gegis nesnesi: kuyu.
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Yukleme / Tanitag Goruntusu

l

Ana Secenek Dizelgesi

i i i

Oyuna Devam Yeni Oyun Cikis

l i

Oyun Goéruntusu

i

Sayllama Goruntusu

Tablo 5-1: “Tozkoparan, Yutba Ejderi” i¢in tasarlanan oyun akis gizelgesi.

Taslak galismalari, akis gizelgesinin, 6zellikle grafik araytz birimlerinin; ana
segenek dizelgesi ve ylkleme icin grafik araylzlerinin, bu araylzlerde
kullanilacak goruntulerin olusturulmasi ve duzenlenmesinde vazgecilmez

caligsmalar olmustur (bkz. Goruntu 5-46).

Tablo 5-1, s6zU gegen taslaklar yardimi ile kurulmus, oyunu olusturan grafik

arayuzler arasinda gegisleri saglayacak bigimde olusturulmustur.
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Gorlntl 5-46: Akis cizelgesi taslak galismasi.
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5.3.2.3. Sahne Akis Dizeni

Tipik bir teras oyunu olan “Tozkoparan, Yutba Ejderi” sinematik sahneler
icermediginden, bu agsamada oncelikle Tozkoparan ile okguluk kultGrandn
kullaniciya nasil ve ne kadarinin verileceginin dizenlenmesi sonucu, 6nce ana
segenek dizelgesine kahramanin kisa goruntisu ve tanimini igeren, bir géruntu
eklenmis, oyun testlerinde goruntlyu gereksiz sekilde doldurdugu gorulmus, bu
secenek kaldirilmigtir. Yerine, dugmelerin Gzerine Tozkoparan gorunugleri
eklenmistir. Sahne diuzenleri ile hikayenin oldukga sade olarak kullaniciya
aktariimasi 6nem kazanmistir. Bu nedenle oyun Tozkoparan’in sehirin Gzerinde
durdugu bulutlardaki stiregle baslar. Bu oyun kavramini ve fikrini kullaniciya
kisaca Ozetlemek igindir. Sonraki asamada Tozkoparan, sehirin farkh
sokaklarinda ejderhalarla karsi kargiya gelecek, butun bunlari yaparken oyuncu
bu hayali sehri, dolayisiyla oyunun kendine 6zgu dinyasini kesfetme olanagi
bulacaktir (bkz. Gorunti 5-47).

Gorintl 5-47: Akis dizenleri 1.



147

Gorintl 5-48: Akis diizeni 2, Diizey Gegis Taslag.
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Gorintl 5-49: Akis diizenleri 3, Diizey Gegis Taslagi.

Akis duzenlerinin, taslak gizimlerde de izlenebilecegi gibi, goruntiyu betimleyen
kaba, kalin ¢erceve iginde tasarlanmasi, géruntulik Gzerinde gorulebilecek

bdlimun yapilandiriimasinda kaginilmaz olmustur (bkz. Goruntt 48, Goruntu
49).
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Gorintl 5-50: Tozkoparan icin farkli diizey tasarimlarindan bir 6rnek.

Oyun uygulamasi igin yapilan akis diuzenleri sonucunda yeni dizeylerde
gerceklesebelecek tasarim ¢alismalari da yapiimistir (bkz. Goérinti 5-50,
Goruntla 5-51).

Gorintl 5-51: Tozkoparan icin farkli dizey tasarimlarindan ornekler.
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5.3.2.4. Duzey Taslaklar

Gorintl 5-52: Dizey taslaklari.

Duzey taslaklari olusturulurken, kahramanin ziplama mesafesi ve boyutlari
onemli olmustur. Goruntulik Uzerinde, oyunun herhangi bir asamasinda,

Uzerine atlanabilecek teraslarin hig degilse bir bolimUunin gérilmesine 6zen
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gOsterilmistir. S6z konusu 6zenin gosterilmesine neden, oyun testleri yaparken
ortaya ¢ikan sorundur. Kullanici, goruntu Uzerinde atlayacak bir alan
goremediginde, herhangi bir tarafa ziplamakta, zipladigi yerde bir dizlem

olmadiginda, oyunu kaybetmektedir.

Bu asamada Tozkoparan igin kurulan tuzak ve tehlikeler distnulmustir.
Ejderhalarin bulunduklari alanlar, ne siklikta bulunacaklari, Tozkoparan’in hangi
teraslar Uzerine ziplayarak, ejderhalarla savasacagi dusunulmuds ve oyun

goruntiulerinde, devamli testlerle gergeklestirilmistir (bkz. Goruntu 52).

Ejderhalarin ates vuruslari, ya da Tozkoparan’in sihir suyuna batiriimis okunun
blylyld bozma etkisi bu bélimde tasarlanmis ve uygulanmistir (bkz. Gérunti 5-
53).

Oyunun bundan sonraki tasarim agsamalari, oyun goruntusu Uzerindeki
canlandirmalara dayali oldugundan, oyun i¢in gerceklestirilen her yeni etkinlikte,

devinim ve goruntu test edilerek devam etmistir.

Gorintl 5-53: Dlzey taslaklari.
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Gorluntu 5-54’te ejderhanin Tozkoparan’a firlattigi ates, gorinti 5-55'te ise
biylniin bozulma etkisi icin gerceklestirilen tasarimin bir karesi gériilebilir. ki
etki de renk, devinim ve boyut canlandirmalari igermektedir, zeminleri

saydamdir. Oyun goérintu alaninda test edilerek tasarlanmis nesnelerdir.

Gorintl 5-54: Ejderha atesinin bir sahnesi.

Gorintl 5-55: Tozkoparanin sihir suyuna batiriimis okunun Yutba tzerindeki biyuyu bozmasini gdsteren
canlandirmanin bir sahnesi.

5.3.3. Grafik Kullanici Arayiiz Tasarimi

Grafik kullanici arayuzleri tasarimi, tim oyun tasarimi surecinde sekillenerek,

oyunun son asamada arayuzleri olustuktan sonra gergeklestirilebilmigtir.

Arayilz tasarimi tanitag (Logo) icin gergeklestirilen taslak cizimler ile
baglamigtir. Kavram c¢alismalari kara kalem gizilen tanitag taslaklarina

uygulanmig; kavramin ifadesini tanitaga uyarlayabilmek i¢in pek ¢ok gizim
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gerceklestiriimistir. Cizimler tanitagin bitlinliginu saglamak amacina da hizmet
etmigtir. Kullanilacak nesneler ve nesnelerin kavramsal butunlugu de oncelikle

karakalem cgizimlerle dengeli bir yapiya kavugsmustur.
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Gorlntl 5-56: Tozkoparan tanitag ¢alismalari, taslak cizimler.

Tanitag taslak cgizimleri, var olan oyun kavramini uygulayarak ve destekleyecek
nitelikte gerceklestirilmigtir. Tozkoparan, oyunu Turk kultarinu temel aldigindan
tanitagta da kaltura tanimlayan Hilal’in kullaniimasi disundimustir. Ancak
Hilal'in konum ve duruglari taslaklar sirasinda ortaya ¢ikmistir (bkz. Gorintu 5-
56, Goruntu 5-57). Hilal'in konumu, tanitaga eklenen Tozkoparan imgesinin ok

atis durusu ile beraber sekillenmistir.
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Gorintl 5-57: Tanitag igin yapilan “Hilal” konum galismalarindan ornekler.

Taslak galismasi tanitagin durugunun goruntulik tzerinde bigimlendiriimesi ile
devam etmistir (bkz. Gorunti 5-58). Taslak galigmalarinda ortaya ¢ikarilan
gorsel kavram sekillendikten sonra, bilgisayar ortaminda uygulama

basamaklarina gegilmistir (bkz. Goruntu 5-59, Goéruntu 5-60).



&
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oruntl 5-59: Tozkoparan i¢in yapilan yazi denemeleri ve secilen yazi karakteri
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Gorlntl 5-60: Tozkoparan ve Yutba Ejderi igin olusturulan taslaklarin bilgisayar ortaminda
uygulamalarindan érnekler.
Tanitagta kullanilacak yazi karakteri se¢giminde kavrami ifade edebilen ve
elektronik oyun bicemini tanimlayabilecek, eglenceli oyun oynama deneyimini
iletebilecek karakterler arasindan, goruntuluk Uzerinde algilanabilecek kalinlkta

olan “Dogma” yazi tipi secilmistir. Secilen yazi tipi tanitagin batinlaguna
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saglamak amaci ile tim grafik arayuz gorintilerinde kullaniimistir (bkz. Géruntu

5-59’da okla isaretli olan yazi tipi).

tozhkopdrdn

Gorintl 5-61: Tozkoparan ve Yutba Ejderi i¢in olusturulan taslaklarin bilgisayar ortamindaki
uygulamalarindan érnekler.
Goruntu 5-61, goruntu 5-63, bilgisayar ortaminda gergeklestirilen Tozkoparan
figlranan hilal ve yazi karakterleri denemeleriyle, grafik arayuzlerde kullanilacak
olan tanitag se¢imini gostermektedir. Tanitagin butinund olugturmak Gzere

biraraya getirilen 6geler goruntu 5-62’de izlenebilir. Segimde etken, tim



159

figurlerin tek tek algilanabilmesi ve tanitagin batinligandn saglanmasi

olmustur.

+
tozkoparanN

Yutba E:’deri

GOorintl 5-62: Tozkoparan ve Yutba

Ejderi Tanitagini olusturan égeler.
Tanitag gergeklestirmenin son asamasi renklendirme olmustur. Bu asama,
tanitagin gelistirime basamaklarini da icermektedir. Tanitagin algilanabilme
Ozelligini artirmak icin yazi ¢erceve igine alinmig ve ¢ boyutlu etkisi verilmigstir.
Bu sekilde goruntilik Gzerinde uygulanacak olan yazinin hem zemin, hem de
figurler ile farklilagsmasi saglanmistir (bkz. Gorintu 5-64, Goruntu 5-65,
Gorunth 5-66).
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Gorunti 5-63: Tozkoparan ve Yutba Ejderi icin olusturulan taslaklarin bilgisayar ortamindaki
uygulamalarindan érnekler.
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Goriintl 5-64: Tozkoparan ve Yutba Ejderi tanitag igin olusturulan érneklerden bazilari.
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Gorintl 5-65: Tozkoparan ve Yutba Ejderi tanita¢ secimi icin denemelerden bir baska rnek.
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Gorintl 5-66.: Tozkoparan ve Yutba Ejderi tanitag icin segilen belirtgeg.
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Grafik arayuzlerin tasariminda amag, hikaye ve kavramin gorunta ile birlikteligini
kurmak ve oyunun butinligund saglamak olmustur (bkz. Gériuntt 5-67, Goruntu
5-68).

Grafik kullanici arayuz 6gelerinin Uzerinde kurgulandigi yuzey; s6z konusu
bilgileri oyun ici gértntiisiinden ayiran, bir “ferman” gérinimunde
tasarlanmistir. Ferman, Tozkoparan’a verilen gorevin belgesinin temsili olarak
kullaniimistir. Sayi elemanlari igin kullanilan “sikke”ler, Tozkoparan'in gorevi
basari ile bitirdiginde alacagdi 6duli betimler. Oyuncuya oyunu tamamlamasi igin
verilen haklar i¢in ise Tozkoparan betimlemesi kullaniimistir (bkz. Goértnta 5-70,
Gorintu 5-71). Cunkl Tozkoparan’in diismesi, ya da ejderlerin ategleri ile
vurulmasi, oyunun basinda oyuncuya verilmis olan haklardan birinin kaybina yol

acar.

Oyun goruantisunun, géruntalik Gzeri 6geleri de kullanici arayuzindeki
tasarimin devami niteligindeki grafik 6geler ile tamamlanmistir. Zaman, kum
saati ile simgelestiriimis, say! elemanlari; uygulamanin batunande ki ayni yazi

karakteri ile kurulmustur (bkz. Goérunta 5-70 ve Goruntu 5-71).

Duzeyin tamamlanmasi, Tozkoparan’in s6z konusu dizeydeki tim ejderlerin
blayulerini bozarak yeralti Ulkelerine geri gondermesi ve ¢ikis 6gesine ulasmasi
anlamina gelir. Tum bu gorevleri tamamlayan Tozkoparan’in s6zkonusu
dizeyde gorevi bitmistir. Gorev bu sekilde tamamlandiginda, kullaniciya
durumunu bildiren “Vazife Bittemam” grafik araylzu goértuntulik Gzerinde belirir
(bkz. Gorlntu 5-69).

Bu arayuz diger arayuz goruntuleri gibi, giris ve yukleme goruntulerinin devami
niteligindedir, ayni zamanda “vazife” (Bir kimsenin yapmak zorunda bulundugu
is. [Ozdn, 1959]) ve “bittemam” (tamamiyle, eksiksiz bitirme [Ozdn, 1959] )
kelimeleri ile Tozkoparan oyunu i¢in olusturulan kavramin desteklenmesi ve
unutulan bu iki kelimenin animsanmasinin kavrami zenginlesgtireceqgi
dusunudlmustar. Hikaye ve ortam; altin sikkeler, kum saati, “vazife bittemam?” gibi

ayrintilarla tamamlanmigtir.
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Gorintl 5-67: Yikleme / Tanitag ve Giris Gortintusa.

toxzkoparan

v
-

Goruntl 5-68: Canlandirma iceren Ana Segenek Dizelgesi.

Gorintl 5-69: Diizey-Gérev Tamamlandi Goriintiisu.
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Goriintii 5-70: Grafik Kullanici Arayiizleri ve Goériintii Uzeri Ogeleri.
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Gorunti 5-71: Grafik Kullanici Arayizleri, vurug devinimi gortntuleri.
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SONUC

Piksel terimi igin arastirmanin basindan itibaren Turkge bir karsilik, resim dgesi:
reso, elektronik gériintii 6gesi, elektronik gériinti birimi gibi terimler tiretiimeye
calisilsa da, tezin anlasilabilmesini zorlagtirabilece@i endisesi ile, Turk Dil
Kurumu’nun guncel bilim terimleri s6zligunde “Pixel” in karsihgi olan “Piksel”

terimi kullaniimigtir.

Konunun dogasi itibariyle, tezin yazildigi sirada dilimize girmig olan pek ¢ok
terimin yanhs anlasildigi ve yanhs kullanildigi gozlemlenmig, bu nedenle
terimler igin anlasilir TUrkge karsiliklar kullaniimasina ve olusturulmasina 6zen
gosterilmigtir. Tezde kullanilan pek ¢ok terim “teras oyunlari” gibi bu ¢aba
sonucunda olusturulmustur. Amag, 6ncelikle Turkce terimlerin, benimsenmesi

ve kullanilmasindan 6nce anlagilmasini saglamaktir.

Arastirmanin veri toplama béliimii de ingilizce bilgisayar terimlerinin Tirkge
kargiliklarinin yeterli olmamasindan dolayi aragtirmacinin isini oldukga
zorlastirmistir. Var olan bilgisayar terimleri s6zlUk ve ansiklopedik bilgilerin de
ingilizce kelimelere yine ingilizce karsiliklar vermekten uzaga gitmedikleri
gorulmastur. Bu nedenle bilgisayar bilimindeki hizli gelisime ayak uyduramayan
basili kaynaklardan ¢ok, elektronik kitap ve ansiklopediler (konunun yeniligi ve
ilgili calismalarin olduk¢a az olmasi nedeniyle kullaniimigtir), rapor

olusturulurken bagvurulan dnemli kaynaklar olmuslardir.

Piksel grafik bicemi de, neredeyse tim elektronik dizgelerde oldukg¢a yaygin
kullanimina karsin, tezin yazildigi sirada irdelenmis bir bicem degildi. Bicem
hakkinda ancak elektronik agda, alistirma ornekleri seklinde, yetersiz bir kag

bilgi bulunmaktaydi.

Bu nedenle arastirmanin, oncelikle bicem 6zelligini yeni kazanan piksel
grafiklerini irdeleme yonunde 6nemli bir kaynak olacagi dustunulmektedir. Piksel
grafikler gibi, elektronik oyunlarin 6nemli parcalari olan grafik arayuzleri
olusturma bakimindan ve ulkemizde de 6zgun elektronik oyunlar gelistiriimesi

icin kaynak sikintisini giderecek onemli bir adim oldugu dusunulmektedir.
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Arastirmanin bulgulari iki bdlimde incelenebilir. Birincisi elektronik oyunlarin
olusumuyla sayisal bilginin gérsel bir bicemi ortaya cikarmasidir. ikincisi ise

elektronik oyunlarda gorsel tasarim ogeleri ile ilgili bulgulardir.

Elektronik oyun dizge aygitlarinin, 6zellikle ADL goruntuluklerinin teknik
yapisinin, bir bicem olarak piksel grafiklerini olusturmada 6énemi ortaya

citkmistir.

Oldukga yeni sayilan elektronik oyun kesmesinin kendine 6zgu gelisimi, bilgiyi
gorsel olarak goruntulige aktarirken kullandigi tutumlu grafik bigcimle olmustur.

Bu bicim, daha sonra bir bigeme: Piksel Bicemine donusmustur.

Elektronik oyunlar, elektronik goruntt sistemleri, iki boyutlu, tek renk nokta
bigciminden, Ug¢ boyutlu érneklere dogru geligirken, elektronik gorintiylu hem
arag, hem de ortam olarak kullanan sanat tirlerinin belki de en 6zgunu olan

piksel bicemini olusturmustur.

Bulgularin bir bolumu ise elektronik oyun pazarinin kurguladigi gorsel
pazarlama yontemindedir; bu kesme, grafik tasarimdan yararlanarak, bir noktayi

ornegdin bir sporcuya donusturmeyi bilmigtir.

Uygulamanin énemli bir sonucu da; oyun urunlerinde grafik tasarimcinin
ve/veya sanatginin, baska bir deyisle hayali diinyayi kuran kisilerin dnemidir.
Herseyden 6nce oyun arunu bir hayali dinyanin gergeklestiriimesine dayanir.
Bu cumledeki “hayali diinya”; oyun urinundeki sanatsal 6geyi, “gerceklestirime”
ise teknik 6geyi tanimlar. Oyun hayali bir dinyayi yasayan bir hale
getirmektedir. Bu dinyanin kendine 6zgu fikri ile olusturulan kurallari, 6zel
yazilimlar tarafindan gergeklestirilirken, oyuncunun hareketlerine verilecek

yanitlar da tanimlanmig olur.

Grafik tasarimin elektronik oyun tasarimina girmesi, elektronik oyun aygitlarinin
goéruantaltkleri Gzerine basili etiketler yoluyla olmustur. S6z konusu etiketler,
arastirmada fiziksel grafikler olarak isimlendirilmigtir. Grafik tasarim, bu sekilde
girdigi oyun pazarini zenginlestirmistir. Fiziksel grafikler, oyun gelisim siurecinde

once aygitinin sonra yaziliminin bir pargasi haline gelmis, en sonunda da
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elektronik oyunun en énemli 6gesini olusturmustur. Cok énemli bir bélimu
gorsellige dayali olan elektronik oyun kesmesi, gorsel tasarimin dnemini gok

geg farketmistir.

Gorsel tasarim acisindan ilging bir analiz de, elektronik oyun grafik arayuzlerinin
ilk elektronik oyunlarla beraber analizidir; bu analiz ile elektronik oyun grafik
arayuzunu meydana getiren pargalarin, en basindan beri basit gorsel katmanlar
halinde yapilandinldigi ortaya konulmustur. Butun elektronik oyun grafik

arayuzlerinde, bu katmanlarin izlenmesi mumkundur.

Elektronik oyun uygulamasinda yazilim, grafik tasarim, oyun fikri ve oyun
hikayesi gelistirme agsamalarinin, oldukga sinirli olan elektronik oyunlarla ilgili
kaynaklarda belirtildigi sekilde birbiri ardindan baglayarak devam eden
asamalar olmadigi, tersine bu U¢ kavramin; grafik arayuz, yazilim ve hikayenin,
son asamaya kadar birarada gelismesi gerektigi uygulama bélimuinun
bulgularindan biridir. Elektronik oyun uygulamalarini genellikle yazilim sorunu
olarak gormeye aligkin sektorde, grafik tasarimin, elektronik oyun alanina
yaptigi katki, hem oyun gelistirme hem de fikir Gretme alanlarinda kendini

ortaya koymaktadir.

Uygulamanin bir diger ve ¢ok donemli bulgusu da, bir elektronik oyun uretim
surecinin, hig bir sekilde, uretiimeden gergekgi olamayacagidir. Uygulama
surecinde ortaya ¢ikan bulgulardan da anlagilabilecegi gibi elektronik oyun igin
tasarlanan grafik arayuzlere yonelik, géruntiltk Uzerinde gergek zamanli
(realtime) denemeler yapmadan gercekgi sonuglar elde etmek mimkiin
olmamaktadir. Uygulama sirasinda yapilan bu tirden denemeler sayesinde,
ornegdin; Tozkoparan'in serbest durusu sirasinda da bir dizi canlandirma
gerektigi ortaya ¢cikmistir. Bu nedenle oyunun, érnek olusturacak bir bolimunin
uretilmesi gerekmektedir, bunun i¢in de oyun kesmesinde yeralmak isteyen
gorsel tasarimcinin yazilim gelistirme konusunda da temel bir bilgiye sahip
olmasi, tasarimin bigcimlenmesi ve geligtiriimesi, tasarlanana uygun hale
getiriimesi bakimindan énemlidir. Oyun tasariminda, bir sanatginin yarattigi
nesnenin nasil ¢galisacagini, nasil canlanacagini bilmesi, yagh boya ile ¢alisan

bir ressamin yagli boyanin nasil kullanilacagini bilmesi kadar hayati bir bilgidir.
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S6z konusu teknik bilgi hem oyun Uretimi igin gereken zamandan tasarruf
edilmesini hem de oyun tasariminin verimli sekilde uygulanmasini

saglayacaktir.

Grafik tasarim alani i¢in 6nemli bir bulgu da, elektronik oyunlarda hikayenin
gorsel tasarim ile anlatilabilecegdidir. Arastirma, bu 6zelligin elektronik oyun
kesmesinde sinirli teknigin olusturdugu, gergcegine benzemeyen goruntinun,
grafik tasarim ile desteklenerek gelistirildigi ADL goruntulik iceren oyun

aygitlarindan beri gelistirilerek kullanilmakta oldugunu ortaya ¢ikarmigtir.

Arastirmanin uygulama bolimunde gergeklestirilen oyun kurgusu, Turk
kulturinde unutulan bir tema olan aticilik, “kemankeslik” cergevesinde ve yine
unutulan bir sifat olan “Tozkoparan” sifati ile sekillendirilmistir. Bu tirden bir isim
ile, kullaniimadigi igin gittikge tikenen kultlr degerlerini animsatmak
amaglanmistir. Bu tlr deneyimlerin kiltart zenginlestirmek ve glncellestirmek
icin gerekli oldugu kadar, kaginilmaz olarak siradanlasan tek bigcem goruntuler

ile siglasan “kuresel kdy”un kulturinu de geligtirecedi dusunulmektedir.
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