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ONSOZz

Bu arastirma ve proje, 3 Boyutlu teknolojilerin gunimizin gorsel
standartlarindan biri haline gelmesiyle ve bu teknolojinin farkli ¢éziimler sunmasi
adina, miizecilik kavramlarina yeni bir bakis acis1 getirmesi amaciyla yapilmistir.
Gilinlimiizde Miizelerin sahip oldugu koleksiyonlar tiim diinyanin ortak miras1 oldugu
kabul edilmektedir. Bu baglamda her insanin her miizeyi ve koleksiyonunu istedigi
zaman istedigi yerden tecriibe etmesi lizerine ve tasarimcilara yeni bir bakis agisi

kazandirmak adina bir uygulama caligsmasi hazirlanmaya calisilmistir.
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OZET

Yiksek Lisans

GUNUMUZ BILGISAYAR OYUNLARINDA YENI GRAFIK
COZUMLEMELERI iLE BU COZUMLERIN 3 BOYUTLU SANAL MUZE
YAPIMINDA KULLANIMI VE BIiR PROJE CALISMASI

Mehmet Emin DINC

Bilgisayar oyunlarinin gelisimi ile birlikte, paralel olarak gelisen bilgisayar
teknolojisinin katkilariyla, 3 boyut teknolojisinin hayatimizin gorsel standartlarindan
biri haline geldigi giiniimiizde bu konu {izerinde farkli yaklagimlar gelistirilebilecegi
ve bu teknolojinin glinlimiiz sanal miizecilik kavramina farkli bir bakis ag¢is1 sunmay1

hedeflemistir.

Gegmisten glinlimiize bilgisayar oyunlar1 ve bilgisayar oyun tiirleri incelenerek
bilgisayar oyunlar1 iiretiminde kullanilan teknolojiler ve miizecilik kavramlar
incelenmistir ve bu teknolojilerin 3 boyutlu sanal miize tasarimi konusunda

tasarimciya ve kullaniciya sunabilecegi yeni kavramlar ilk {i¢ boliimde irdelenmistir.

Ik {ic boliimde literatiir taramasi ile olusturulan teorik alt yapi iizerine,
dordiincti bolimde “Ege Universitesi Kitap ve Kagit Sanatlart Miizesi” ve miizenin
mevcut  koleksiyonu, ii¢ boyutlu teknoloji ve yazilimlar kullanilarak
sayisallagtirilmistir.  Giiniimiiz bilgisayar kullanicilarinin istekleri diisiiniilerek
hazirlanmis olan projede oyun motorlarindan yardim alinarak interaktif bir kullanic

deneyimi sunulmaya calisilmstir.

Anahtar Sozclkler: Bilgisayar Oyunu, Bilgisayar Oyun Motorlari, 3 Boyutlu
Bilgisayar Oyunu Yapimi, Miize, Sanal Miize.



ABSTRACT

Postgraduate Dissertation

THE USE OF THE NEW GRAPHIC ANALYSIS OF THE CONTEMPORARY
COMPUTERS AND THE USE OF THESE SOLUTIONS IN THE PRODUCTION
OF 3 DIMENSIONAL VIRTUAL MUSEUMS AND A PROJECT STUDY

Mehmet Emin DINC

Today, with the development of computer games, with the contributions of
parallel computer technology, 3D technology has become one of the visual standards
of our lives, different approaches can be developed on this subject and this technology

aims to present a different point of view to the present concept of virtual museology.

In the past, the concepts of technology and museology used in the production
of computer games have been examined by examining the daily computer games and
types of computer games. The new concepts that these technologies can present to the
designer and the user in 3 dimensional virtual museum design are examined in the first

three chapters.

In the fourth chapter, the "Ege University Book and Paper Art Museum™ and
the current collection of the museum are digitized using three-dimensional technology
and software on the theoretical infrastructure created by the literature search in the first
three chapters. The project was designed with the desires of today's computer users in
mind, and an interactive user experience was presented by getting help from game

engines.

Key Words: Computer Game, Computer Game Engines, 3D Computer Game Making,

Museum, Virtual Museum.
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GIRIS

Hizla gelisen bilgisayar teknolojisinin etkisi ile diinyadaki miizecilik anlayisi
kendilerini bu degisime adepte etmeye c¢alismaktadirlar. Degisen tabi ki sadece
miizeler degil miizelerin hali hazirda bulunan koleksiyonlari da, ¢esitli teknikler ile

sayisallasarak sanallagmislardir.

Giliniimiiz miizecilik anlayisinin bir etkisi olarak ortaya ¢ikmis olan; miizelerin
koleksiyonlar1 vasitasi ile bireyler {izerinde egitici rol oynamalar1 ve bu egitici kurum
misyonu baglaminda kendi tizerlerinde yaptiklar1 degisikler ile miizeler ¢agimizin yeni
egitim kurumlari haline gelmislerdir. Miizelerin bu yapisal degisikligi ile miizeler yeni
sergileme tekniklerini desteklemektedir ve hedef kitlenin ulasabilmesi noktasinda

giiniimiiz teknolojisinden faydalanmasi geekmektedir (Atagok, 1999).

Bu  degisimin  sureci gercek  hayat  simiilasyonlar1  olarak
degerlendirebilcegimiz bilgisayar oyunlari ile baglamistir. Birgok deneyimi sanal
olarak yasamamiza olanak tanityan bu oyun tirtiddr. Son olarak da kendini sadece oyun
olarak degil miize, 6ren yerleri, taginir veya tasinmaz tiim tarihi eserleri sayisal olarak

insanliin begenisine sunarak, cografi ve zaman sinirlamalarini ortadan kaldirilmistir.

Tezin birinci bolimiinde; bilgisayar oyunu kavrami incelenmis ve bilgisayar
oyunlarin1 gegmisten giiniimiize, donanimsal, grafiksel agcidan ve oynanis tiirlerine

gore incelenmistir.

Tezin ikinci boliimiinde; bilgisayar oyunu yapiminda kullanilan teknikler ve
giiniimiiz oyun motorlar1 arastirmasi yapilmistir. Ege Universitesi Kagit ve Kitap
Sanatlar1 Sanal Miizesi Projesi icin kullanilmasi gereken teknikler, programlar stirecler
derinlemesine irdelenmistir. Tezin ¢ikis noktasi olan 3 boyutlu teknolojinin dogru
kullanilmast ve esas kullanum amact disindaki mecralara uygulanmasi baglaminda
yapilan teorik arastirmalarin ve elde edilen bulgular ile doérdiincti boliimde pratige

dokdlen projenin temellerini olusturmustur.

Tezin uguncl bolimdnde; geleneksel, giinliimiiz miizecilik anlayislar1 teorik

olarak incelenmistir. Sanal miizecilik kavramlar1 ve giiniimiiz 6rnekleri incelenerek,
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Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi Projesi icerinde

kullanilabilecek adimlar tartigilmistir.

Gliniimiiz bilgisayar oyunlarinda yeni grafik ¢oziimlemeleri ile Bu
Cozliimlemelerin 3 Boyutlu Sanal Miize Yapiminda Kullanimi ve Bir Proje Calismast
adli tezin dordiincii boliimiinde, bir miizenin ve mevcut koleksiyonunun 3 boyutlu
sanal ortama aktarilmasi, projenin yapiminda kullanilan adimlar ve yayilanmasi i¢in
kullanilan adimlar ele alinmistir. Mevcut miizenin herhangi bir sayisal veritabani
bulunmadigindan, koleksiyonda bulunan eserler dogrudan modellenip sanal miize
yapiminda kullanilmistir. Bu nedenle eserlere ait detayli bilgilere sanal miize

izerinden erisilmesi miimkiin degildir.

Bu calismanin temel amaci; diinya tlizerindeki bu yeni miizecilik anlayigina
Tiirkiye’deki miizelerin de katilmasina yardimci olunmasidir. Proje gelistirme
asamasinda yapilan ¢alismalar sonucunda ortaya ¢ikmis olan Ege Universitesi Kagit
ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi; kullaniclarin begenisine sunulmus ve geri bildirimler

ile tekradan sekillenerek son halini almistir ve kullanicilarin begenisine sunulmustur.
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BIiRINCi BOLUM
1. BILGISAYAR OYUNLARI

1.1. Bilgisayar Oyunu Nedir?

Bilgisayar oyunlari; sayisal platform (bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihaz)
destegine ihtiyac¢ duyan, bircogunda hareketli grafiklerle desteklenen, oyuncularin goz
ve el koordinasyonu yolu ile oyuncuyla iletisime gecebilen ve birgok alt disiplini
iginde barindiran yazilimlardir (Topbasan, 2013, s.46).

Bilgisayar oyunlarii teknik olarak tanimlamak gerekirse; bir ¢ikt1 birimi
tizerine (monitor, projeksiyon), oyuncularin girdi birimlerini kullanarak (klavye, fare,
el kumandasi, dokunmatik ekran), kullanicinin elektronik komutlar gonderdigi ve
yazilimin anlik tepkiler vererek, oyunla sayisal etkilesim kurdugu yazilimlardir

(Smed, Hakonen, 2003, s.1-4).

Sanatsal agidan ise bilgisayar oyunlari; gelecegin ve giiniimiiziin yeni dijital
sanat tiirlidlir. Edebiyattan siiri ve romani, sinemadan sahne kurgusu ve senaryoyu,
giizel sanatlardan grafik tasarimi, resmi, heykeli, endiistriyel tasarimi, moda tasarimini
ve miizikten besteyi ve seslendirmeyi igine alir. Tiim tasarimsal ve sanatsal siire¢leri
diizgiin sekilde siralanmig bir bilgisayar oyunu, oyuncuyla etkilesime gecerek tiim

sanatsal ve tasarimsal siireci oyuncusuna aktarir (Tunceli, 2012, s.3).

“Bilgisayar oyunlart ekonomik a¢idan bakildiginda kilturel endlstrinin
en hizli gelisen sektorlerinden birisidir. Amerika Eglence Yazilumi Birligi
(The US Entertainment Association), 2002 yilinda 221 milyon oyunun
satildigimi ve bu endiistrinin yillik kazancinin her gegen yil daha da ¢ok
arttigint belirtmistir (Buckingham ve digerleri, 2006, s. 2). 2009 yilinda
Amerika’da bilgisayar ve video oyun satisi 10,5 milyar dolara ulagmistir.
Amerika’da bilgisayar oyunu oynayan insanlarin yas ortalamalar: 34 tUr ve
son 12 yildir oyun oynamaktadir. 2010 yilinda ise 50 yas iistii Amerikalilarin
%26 simin bilgisayar oyunu oynadigi saptanmistir (http://www.theesa.com
[facts/index .asp). ” (Soylugigek, 2011, s.11).



1.2. Bilgisayar Oyunlarimin Gelisimi

Giiniimiiz bilgisayar oyunlarinin baslangici bozuk paralarla ¢alisan ilk oyun
konsolu denilebilecek oyun makinalarina dayanmaktadir. 30’lu yillarda ‘Tilt” adi
verilen ve bir kol yardimiyla oyuncuya kontrol imkani saglayan, oyuncun goz ve el
koordinasyonu ve reflekslerine dayanan bu oyun, yer ¢cekimine gore icindeki topun
hareket ettirilmesiyle oynanmaktadir (Resim: 1). 1936 yilinda bu mekanizma daha da
gelistirilerek, ticari versiyonu kamu alanlarina ¢ikarilmistir. Bozuk parayla ¢alisan Tilt
oyunu kullanicinin makinedeki topu yer ¢ekimine gore hareketlerini kontrol etmesiyle
calismaktadir (Kent, 2000, s.8).
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Resim 1: Ilk Oyun Konsolu, Tilt Makinasi. Kaynak: http://www.pinballclicks.com/
article/2009/whiffle-pinball-home-conversion-52 Erisim Tarihi: 5.06.2016.

Bilgisayar teknolojisinin gelisiminin anlasilabilmesi igin dijital kavraminin
aciklanmasi gerekmektedir. Giliniimiizde imkanlarindan faydalanilan dijital Grlnler,

tarihteki birgok bulusta oldugu gibi insanlik askeri deneyler sayesinde kavusmustur.



Ikinci Dlnya Savas: sirasinda Alman ordusu tarafindan kullanilan sifreleme aygiti
Enigma’nin her giin degistirerek iirettigi binlerce kodu ¢ézmek igin Ingiliz ve
Amerikan sifre bilimciler ve matematikgiler tarafindan 1942 yilinda Colossus adl1 bir
kod hesaplama cihazi iretilmistir. Bu cihaz insan is giicliyle yapilmasi neredeyse
imkansiz olan sayisal hesaplamalar1 kolaylikla yapabilmekteydi (http://www.colossus
-computer.com/colossusl.html), Erisim Tarihi: 5.06.16.
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Resim 2: Colossus ve Iki Operatérii, Dorothy Du Boisson (sol) ve Elsie Bokker.

Kaynak: http://www.colossus-computer.com/colossus1.html Erisim Tarihi: 5.06.2016

Collosus’un bu basarisinin ardindan Enigma’nin asir1 karmasik ve sayica ¢cok
hesaplanmasinin ¢oziimlenmesinin imkansiz olusu diisiincesi, insan yapimi bir aygit
tarafindan ¢iiriitiilmistiir. Colossus’un sahip oldugu elektrikle yazma-isleme yontemi
1970’1 yillara kadar gelistirilmis ve ileri hesaplama gerektiren niikleer hesaplama
islemlerinde ve dijital veri depolama islerinde kullanilmigtir. Giintimiizdeki
bilgisayarlarinin atas1 olarak kabul edilen Colossus’un ana tasarimina paralel ancak
daha ylksek hesaplama kapasiteleriyle 1980’lerde kullanilmaya baslamistir
(http://www.colossus-computer.com/colossus1.html).



1958 yilinda Brookheaven National Laboratory’de, fizik¢i Willy Higinbotham
iki kisilik ilk bilgisayar oyunu Tennis for Two adli, ¢oklu oyunculu ilk bilgisayar

oyununu gelistirmistir (Kent, 2000, s. 11).

Resim 3: Tennis For Two Oyunu Bilgisayar Oyunu. Kaynak: http://videogam ehist
ory.wikia.com/wiki/Tennis_for_Two Erisim Tarihi: 5.06.2016

1962 yilinda Steve Russel, Space War adli, iki kisiyle oynanan bilgisayar
oyununu gelistirilmistir. Space War; bilgisayarda programlanan ve monitorle oynanan
ilk bilgisayar oyunudur Teknolojinin oyun diinyasina ilk katkisi olarak bu oyun
bilinmektedir (Herz, 1997, s.5).

Resim 4: Space War Bilgisayar Oyunu ve DEC PDP-1 Bilgisayar. Kaynak:
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Spacewar_screenshot.jpg Erisim Tarihi: 5.06.2016

Nolan Bushell ve Ted Dabney, tarafindan Kasim 1971°de Nuttin Assoicates
sirketi kurulmustur. Bu sirket altinda Computer Space oyununu tasarlamis ve
diinyanin ilk ticari video oyunu ve jetonlu oyun kabini piyasaya siiriilmiistiir. Dort tus

yardimiyla kontrol edilebilen Computer Space oyunu, uzay gemisini ekranda



yoneterek, diisman uzay gemilerini vurmak iizerine ve onlardan kagmak Uzerine

kurulmustur (Wolf, 2008, s.59).

Computer Space oyunu ilk ticari video oyunu olma &zelligini, Odyssey
oyunundan alt1 ay 6nce ¢ikmasina borgludur. Space War oyununun temel 6zelliklerini
tastyan bu oyun, milyon dolarlik bilgisayarlarla (DEC PDP-1), oynanan Space War,
aslinda MIT laboratuarlarinda mithendislerin kendi aralarinda oynadiklari bir oyundur.
Mihendisler kendi oyunlarini satmak istediklerinde, diger oyun gelistiricileriyle
birlikte Nuttin Assoicates girketin altinda toplanmiglar ve Computer Space oyununa
son seklini vermislerdir (http://www.donanimhaber.com/oyunlar /haberleri/ilk-

jetonlu-video-oyunu-Computer-Space-40-yasinda .htm).

Resim 5: Computer Space Jetonlu Oyun Makinasi. Kaynak: http://www.pinrepair
.com/arcade/cspacel4.jpg Erisim Tarihi: 5.06.2016.
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Resim 6: Computer Space Oyunu ve Oyuncu Kontrol Paneli. Kaynak: http://s185.
photobucket.com/user/spitvace/media/Controls.jpg.html Erisim Tarihi: 5.06.2016.

1972 yilinda Bushnell ve Dabney, Atari adli oyun sirketini kurmuslardir ve ilk
tasarladiklar1 oyun Pong adin1 verdikleri iki kisiyle oynanan, masa tenisini andiran bu
oyun Computer Space gibi bir oyun makinasi igerisinde ¢alismaktaydi. Pong ile Atari
Amerika Birlesik Devletleri (ABD)’nde iin yakalamis ve timuyle elektronik olma

Ozelligine sahip oyundur ve 6nemli bir basar1 elde etmistir (Wolf, 2008, s.59).

Resim 7: Atari'nin Pong Oyununun Oyun I¢i Goériintiisii, 1972. Kaynak:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f8/Pong.png  Erisim  Tarihi:
5.06.2016.



Resim 8: Pong Oyun Kabini, 1972. Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia
/commons/3/32/Signed_Pong_Cabinet.jpg Erisim Tarihi: 5.06.2016.

1972 yilinda Atari firmasi1 kendi adimi verdigi Atari oyununun oyun
salonlarindaki biiyiik basar1 elde ettigi donemde, Ralph Baer tarafindan tasarlanan
“Odyssey” adindaki ilk ticari oyun konsolu Magavox sirketi tarafindan kullanicilarla
bulusmustur. Ilerleyen yillarda yeni siiriimiiyle Odyssey 2 olarak yeni siiriimii

piyasaya ¢ikmistir (Wolf, 2008, s. 46), (Resim: 8).
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Resim 9: Magavox Odyssey Oyun Konsolu, 1972. Kaynak: http://www.m-e-g-

a.org/wp-content/uploads/2012/06/Magnavox_Odyssey.jpg Erisim Tarihi: 5.06.2016.



1973 yilinda video oyun sektoriinde c¢alismaya baglayan Tiato sirketi
kurulmustur. 1975’te Bushnell ve oyun gelistirme boliiminden Al Alcorn ile birlikte
calisarak Pong oyununun ev kullaniclart i¢in bir konsol haline getirmislerdir. Home
Pong adin1 verdikleri bu konsol ve oyun, evlerde televizyonun anten girisine takilarak
oynanabilen ve Pong’un tiim &zelliklerini tasiyan yeni bir konsol ve ev eglencesi

olarak piyasaya stiriilmiistiir (Kent, 2000, s. 94).

Resim 10: Home Pong Oyun Konsolu Gorintlsi, 1973. Kaynak:http://www.blogcdn.

com/www.engadget.com/media/2012/03/pong-review-2012-03-30-600-12.jpg
Erisim Tarihi: 5.06.2016.

1974 yilina kadar top ve raket oyunlari ¢ok ilgi gérmiistiir. Bu nedenle Pong
oyununun, SuperPong ve QuadraPong gibi dort oyuncuyla oynanabildigi versiyonlari

piyasaya siiriilmiistiir (Kent, 2000, s.37).

1976 yilinda Light Emitted Diode (LED) teknolojisiyle yapilan el konsollari
bliylik bir satig basaris1 kazanmistir. Auto Race oyunu bu teknolojiyi kullanilarak
tasarlanan ilk oyun olmustur. Oyun konsolunun taginabilir (el kumandas1 boyutunda)

olmasi daha onceki konsollarda ortaya ¢ikan mekana bagli kalma sorununu ortadan



kaldirmistir. Bu sayede oyuncular tarafindan sevilmistir (DeMaria ve Wilson, 2003,
s30), (Wolf, 2008, s143).

MATTEL ELECTRONICS

Auto Race

Resim 11: Auto Race Oyun Konsolu Goriintist, 1976. Kaynak: http://www.geek.com
/gearlog/assets_c/2011/01/mattel%20auto%?20race-thumb-450x265-19923.jpg Erisim
Tarihi: 25.07.2016.

1979 yilina kadar biitiin oyunlar resim tabanli iken Atari firmasinin
gerceklestirdigi teknolojik adim ile vektor tabanli oyunlara gegis yapilmistir. Vektor
tabanli oyunlarin ilk 6rnegi olan Atari firmasimin gelistirdigi Lunar Lander olmustur

(Loguidice ve Barton, 2009, s. 102).
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Resim 12: Lunar Lander Oyun I¢ci Goriintsti, 1979. Kaynak: https://upload. wikimedia
.org/wikipedia/en/9/9f/Lunar_Lander.png Erisim Tarihi: 25.07.2016.



1980’lere gelindiginde; gelisen bilgisayar endiistrisi ile diisen {iretim
maliyetleri, kisisel kullanima yonelik ilk bilgisayarlari, ev kullanicilarinin
ulagabilecegi  duruma getirmistir. Bu cihazlar glinlimiiz = makinalaryla
karsilastirildiginda emekleme sirecindeki bir bebek gibiydi. Birgcok markanin seri
tiretime gectigi, 1 bit ardindan 8 bit islemci mimarisine sahip bilgisayarlar ev ve is
yerlerine hizla yerlerini almaya baslamisti (http://www.commodore.gen.tr, Erisim
Tarihi: 10.06.2016).

“Oczellikle pazarlama stratejisini video oyun konsollarinin oyun disindaki
alanlarda kisisel bilgisayarlarla boy dlgiilemeyecegi varsayimi iizerine
kurulan Commodore 64 konsollara gore yiiksek bellegi, hizli islemcisiyle daha
iyi grafiklere sahiptir. Ayrica kisisel bilgisayarlarin oyun pazarina girisi,
oyunlarin ¢ok daha kolay kopyalanmasi ve boylece yayginlagmasini da
beraberinde getirmistir. Kiiisel bilgisayarlarin bilgisayar oyun pazarinda
onemli pay kazanmasindan sonra, 1983 yilinda Nintendo firmast Nintendo
Eglence Sistemi (NES) konsoluyla énemli basari yakalamis ve konsol oyun
pazarinin yeniden canlanmasinda katkida bulunmustur. Sega firmas: da konsol
oyun pazarinda adini duyurmayr basaran bir diger firmadir. 80 lerde ¢esitli
markalar icin oyun dreten firma, 1989 yilinda Mega Drive’in piyasaya
stirtilmesiyle 16 bit’lik oyun pazarinda Nintendo’nun en biyUk rakibi
durumuna gelmistir. IBM uyumlu kisisel bilgisayarlar, 1990 larin baslarinda
oyun performansi agisindan olduk¢a kisith olsalar da, bu dénemde piyasaya
¢tkarilan “Prince of Persia” ve “Alone in the Dark” gibi oyunlar, PC’lerin
bilgisayar oyunlart alaminda ne kadar iistiin olabilecegini gostermektedir.”
(Simsek, 2007, s 7-9).

Resim 13: Commodore 64, 1979. Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/3/34/Commodore-64-Computer.png Erisim Tarihi: 25.07.2016.
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Evlere giren bilgisayarlar oyuncularin kendi aralarinda disket sayesinde oyun
paylasiminda bulunmasina olanak vermistir. Ilk disketler 1960’larda bulunmasina
ragmen 1970’lere kadar istenilen performansa ulasmamustir. 80’lerin ortalarina
gelindiginde artik hemen hemen her bilgisayarin kendi disket siiriiciisi
bulunmaktaydi. 3,5 in¢lik boyutuyla 6nce 360 Kb, ardindan 720 Kb ve son olarak da
1.44 mbveri depolanasina izin vermesiyle bu disketler, oyuncularin oyunlari1 satin

almalarina vesile olmuslardir (Tunceli, 2012, s.10).

1990 yilinda gelindiginde 2B oyun motorlarinin yani sira arttk 3B oyun
motorlarinin da ¢ikmasiyla video oyun diinyasi i¢in yeni bir ¢ag baslamistir. ID
Software firmasi diinyanin ilk 3 boyutlu oyunu olan Wolfenstein’1 1992 de piyasaya
cikarmistir (Meyers, 2010, 5.667).

Wolfenstein’nin ardindan ID Software sirketi yeni oyunlari olan Doom
oyununu, piyasa siirmiislerdir. Wolfenstein’nin temelleri lizerine ve yapim asamasinda
kazanilan tecriibe ile daha kararli calisan bir oyun ortaya ¢ikmistir. Tasarlanan bu iki
oyunda platform olarak sadece kisisel bilgisayar (PC) ortami tercih edildigi i¢in PC
satiglarinda biiyiik bir artis goriilmiis ve bunun en biiyiik sebebi bu iki oyun olmustur
(Goggin, 2004, s. 134).
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Resim 14: Wolfenstein 3D Oyun I¢i Gorlintuisi. Kaynak: https://static.3drealms.com
/media/screenshots/b7266d85b6e7403dbcaf0e16a3df7272.jpg, Erisim  Tarihi:
26.07.2016.
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Resim 15: Doom Oyunu Oyun I¢i Gorintisiu. Kaynak: https:/i.ytimg.com/
vi/lzDUEPtTH7k/maxresdefault.jpg Erisim Tarihi: 26.07.2016.

Y1l 1994’1 gosterdiginde Sony sirketi tarafindan gelistirilen ve diinyada 75
milyon adet satilmig olan “Playstation” adli oyun konsolunu oyun severlerin
begenisine sunuldu. 3 Boyutlu grafiklerin artik daha kolay yapilabilmesi ve
oyuncularin 3 boyutlu grafiklerin oyuncular1 daha ¢ok cezbetmesi, bilgisayarlarin
donanimsal olarak da giiclenmesine, harici ekran kartlarina artitk daha ¢ok ihtiyag
duyulmasina, kisacasi bilgisayarlarin giiniimiiz bilgisayarlarinin sekillenmesine sebep

olmustur (Soylugicek, 2010, s.30).

Resim 16: Play Station Oyun Konsolu. Kaynak: https://upload.wikimedia.org
Iwikipedia/ commons/3/39/PSX-Console-wController.jpg Erisim Tarihi: 01.08.2016.
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Resim 17: Giiniimiiz Ekran Kartlarma Ornek, Nvdia Gtx 1080. Kaynak:
http://images.nvidia.com/pascal/img/gtx1080/GeForce_GTX 1080 3qtr_Front_Left.
png Erisim Tarihi: 01.08.2016.

1998 yilinda Valve Software tarafindan tamamlanan ve oyuncularla
bulusturulan oyunun adi “Half Life” idi. Half Life; modern grafikleri, sirikleyici
senaryosu ve oyun ici sinematikleriyle oyuncular igin yeni bir diinya vaad etmekteydi.
Piyasaya sirildigi 1998 yillinda birden fazla “Yilin Oyunu” 6diliine layik
gortilmistiir (Uysal, 2005, s 17).

Resim 18: Half Lide Oyunundan Oyun I¢i GOriintii, 1998. Kaynak: http://dotageeks.
com/wp-content/uploads/2015/10/Half-Life-1-3.jpg Erisim Tarihi: 01.08.2016.
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Ayni y1l icinde Sega firmasi tarafindan Dreamcast adli konsol Japonya’da
piyasaya c¢cikmistir. Play Station’in diinyadaki basaris1 {izerine rakip firma olan
Sega’nin oyun konsolu piyasasinda kendine yer agma cabalarindan birisiydi. Ancak
Cihazin ABD’deki oyuncularin eline gegmesi 1999 yilim1 bulmustu ve bu ABD’li
oyuncular igin biiyiik bir kayipti. Karisindaki konsol ger¢ekten ¢ok giiglitydii. Bu da
bircok yerde konsollarin grafiksel olarak karsilastirilmasina sebep olmustur
(http://news.bbc.co.uk/2/hi/business/1145936.stm), Erisim Tarihi: 15.06.2016.

Resim 19: Sega Dreamcast 1998. Kaynak: https://upload.wikimedia.org/wikipedia /co
mmons/a/a0/Sega-dreamcast-set.png Erigim Tarihi: 01.08.2016.

Resim 20: Sony Play Station ve Sega Dreamcast Oyun Konsollarinin Soul Reaver
Oyunun da Oyun Grafikleri Karsilastirilmasi. Kaynak: https:/i.ytimg.com/vi/
hyYmgDrYofA/ maxresdefault.jpg Erisim Tarihi: 01.08.2016.
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2000 yilinda oyun sektorii o kadar biliylimiisti Ki; artik yeni pazarlar
aramaktaydi ve goziinlii kadin oyunculara dikmisti. EA Games firmasi tarafindan
gelistirilen “Sims”, bayan oyuncular1 da bilgisayar basina ¢ekmeyi basarmis ve o kadar
basarili olmustur Ki; tim zamanlarin sadece bilgisayar i¢in liretilen video oyunlari

arasinda halen en ¢ok satilan oyun konumundadir (Soylugigek, 2011, s.37).

ELECTRONIC ARTS

Resim 21: EA Games Sirketinden Cikan The Sims Oyunu Kapak Gorseli, 2000.
Kaynak: http://vignettel.wikia.nocookie.net/sims/images/f/f2/The_Sims_Cover.jpg/
re visio n/l atest?cb=20100617140934 Erisim Tarihi: 05.08.2016.

Yillar ilerledikce oyun sektorii artik diger sektorlerden yardim almaya
baslamistir. Bunlarin basinda sinema sektorii gelmektedir. Artik senaristler sadece
film sirketlerinde degil oyun sirketlerinde ¢aligir duruma gelmislerdir. Half Life iginde
bulunan sinematikler buna iyi bir drnektir. Durum bdyle olunca artik her oyunun
kendine 6zgu bir senaryosu oluyordu. Cinki oyuncular artik kendilerinden bir seyler
bulmak istemekteydiler. Oyunun gidisatina, olaylara etki etmek, bir filmin sonunu
beklercesine oyunu oynamak oyun fanatiklerini ortaya c¢ikarmaya baglamistir.
Ozellikle ok oyunculu oyunlarda, insanlar gergek yasamdan kopup kendileri oyunun
icinde yasar hale gelebilmektedir (Guilfoyle, 2006, s.10).

Gunumuz 3 Boyutlu bilgisayar oyunlarma birka¢ drnekle bakilacak olursa

2000 yillindan sonra ¢ikan oyunlari giliniimiiz bilgisayar oyunlar1 bashigi altinda

toplanabilir. Grafiksel ve seneryo anlaminda www.imdb.com kullanicilarinin oylariyla
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olusan listede yer alan glinimiiz bilgisayar oyunlarina 6rnek olabilecek popiler
oyunlar soyledir: (http://www.imdb.com/list/Is057949881/).

Movies, TV Celebs, Events News & )
& Showtimes ~ 8 Photos v Community ~ Watchlist ~
Highest rated video games on IMDB ( 2000- &
2015
by sandip_)om created 11 Mar 2013 | last updated - 10 months ago
Here is the list of highest rated video games on Imdb ( all Genre) released after 2000. Check
out their reception on different websites.
Showing all 117 Titles Sort by: [ List Order (asce 4| 4t
Log in to copy items to your own lists. View: ._‘ =
t# Title Year Type W 3. #Ratings Date
1. Grand Theft Auto V : 2013 Video GameRate 9.7 30,168 18 Sep 2013
2, Mass Effect 2 "‘ 2010 Video GameRate 9.6 13,495 11 Mar 2013
3. Batman: Arkham City : 2011 Video GameRate 9.6 18,812 11 Mar 2013
4. Batman: Arkham Knight 2015 Video GameRate 9.4 6,112 04 Aug 2015
5. Portal 2 : 2011 Video GameRate 9.5 8,816 11 Mar 2013
6. BioShock Infinite — 2013 Video GameRate 9.3 11,978 02 May 2013
7. Half-Life 2 : 2004 Video GameRate 9.5 11,055 11 Mar 2013
8. Batman: Arkham Asylum 2009 Video GameRate 9.4 16,410 11 Mar 2013
9. The Last of Us : 2013 Video GameRate 9.8 26,099 05 Jul 2013
10. Grand Theft Auto: San Andreas 2004 Video GameRate 9.5 24,803 11 Mar 2013
11. Grand Theft Auto: Vice City 2002 Video GameRate 9.3 15,808 11 Mar 2013
12. Grand Theft Auto IV : 2008 Video GameRate 9.1 23,736 11 Mar 2013
13. Red Dead Redemption 2010 Video GameRate 9.5 13,754 11 Mar 2013
14. Half-Life 2: Episode Two 2007 Video GameRate 9.3 3,785 11 Mar 2013
15,  The Elder Scrolls V: Skyrim : 2011 Video GameRate 9.5 17,316 11 Mar 2013
16. Far Cry 3 : 2012 Video GameRate 9.0 9,789 11 Mar 2013
17. Max Payne F: 2001 Video GameRate 9.4 10,289 11 Mar 2013
18. Uncharted 2: Among Thieves 2009 Video GameRate 9.6 11,671 11 Mar 2013
19. Tomb Raider : 2013 Video GameRate 9.0 8,345 02 May 2013
20. Assassin's Creed II : 2009 Video GameRate 9.2 13,642 11 Mar 2013
21. Mass Effect 2007 Video GameRate 9.3 12,291 11 Mar 2013
22, Assassin's Creed: Brotherhood 2010 Video GameRate 8.9 9,077 11 Mar 2013
23. E:‘:nza*’“e 2: The Fall of Max 2003 Video GameRate 9.2 7,220 11 Mar 2013
24, Assassin's Creed III 2012 Video GameRate 8.3 9,962 11 Mar 2013
25. Fallout 3 2008 Video GameRate 9.3 13,202 11 Mar 2013
26. BioShock : 2007 Video GameRate 9.3 11,645 11 Mar 2013
27. Call of Duty 4: Modern Wan‘are: 2007 Video GameRate 9.1 14,850 11 Mar 2013
28. Portal : 2007 Video GameRate 9.2 7,262 11 Mar 2013
29. Half-Life 2: Episode One 2006 Video GameRate 8.9 3,138 11 Mar 2013
30. Wiedzmin 3: Dziki Gon 2015 Video GameRate 9.8 4,413 10 months a,..

Resim 22: imdb.com Kullanici Oylarina Gére En Populer Ginlimuz Bilgisayar
Oyunlar1 Listesi. Kaynak: http://www.imdb.com/list/Is057949881/ Erisim Tarihi:
16.08.2016.
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Resim 23: Rockstar Games Tarafindan Serinin Besinci Oyunu Olan GTA V in Oyun
Ici  Oynamis  Goruntilleri.  Kaynaklar:  http://collegiateattire.com/wp-content
/uploads/2016/06/gta-5-gameplay-gta-5gta-v-ps4xbox-one-gameplay.jpg http://assets
vg247.com/current//2014/10/gtav_ps4_trevor-600x337.jpg  http://mwww. __Ifmmag
.com/wp-content/uploads/2013/09/Trevor-GTAV OnQuadB ike.jpg Erisim Tarihi:
16.08.2016.

17



Resim 24: EA Games Tarafindan Serinin Ikinci Oyunu Olan Mass Effect 2 nin Oyun
Ici Oynanis Ve Sinematik Goruntilleri. Kaynaklar: http://a.fsdn.com/sd/firehose
/009/183/474-2.png https://atthebuzzerpodcast.files.wordpress.com/2013/01/ masseff
ect2game.jpg http://retreviews. com/me dia/masseffect2/femshepgroup.jpg Erisim
Tarihi: 16.08.2016.
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Resim 25: Rocksteady Games Studios Ve WB Games Tarafindan 2011 Yilinda Serinin
Ikinci Oyunu Olarak Cikan Batman Arkham City’nin Oyun Igi Oynanis Goriintuleri.
Kaynaklar:  http://www.gamingdragons.com/images/ game_img/scree  nshots/
batmanarkhamcity/batman-arkham-city.jpg http://gamerate.net/img/games /902/big
2.jpg  http://3.bp.blogspot.com/-Lw7bl4uBIBA/VQIvZTriTIVAAAAAAAA A9
U/Tdt9 GzWs8p8/s1600/Batman-Arkham-City-Gameplayl.jpeg Erisim Tarihi:
16.08.2016.
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1.3. Bilgisayar Oyun Trleri

Ilerleyen zamanla ve gelisen bilgisayar teknolojisi ile birlikte bilgisayar
oyunlar tek diizelikten kurtulmustur. Ozellikle 3 boyutlu gorsellestirmenin ve bu 3
boyutlu verinin sanal ortama aktarilmasina yardim eden, verinin ¢ok hizli bir sekilde
islenmesini saglayan 3 boyutlu yazilimlar ve oyun motorlar1 sayesinde oyun sanayisi
1995°ten sonra kendi i¢inde bircok tiire ayrilmistir. Bunda oyuncularin isteklerinin
yeri ¢ok fazladir. 1990 yilindan 6nce oyun stiidyolari sadece belli bir sistematik iginde
oyunlar tretmekteydi, ticari kaygilar 6n plandayd: (Rouse, 2005, s.2).

Bilgisayar oyunlar1 gruplara ayirabilmek i¢in; oynanis tiiriine, oyun igindeki
yapay zekaya, hikaye ve senaryolarina, grafiklerine, seslerine gore yani oyuncu ile
iletisim kurdugu mecralara dikkat etmek yanlis olmaz. Oyuncunun oyunla iletisim
kurabildigi oyunlar ilerleyen yillarda pek cok tiire ve alt tiirlere ayrilarak kendi hedef
kitleleri igin hazirlanmaktadir. Ornek olarak; bir oyuncu aksiyon oyunlarinda
karsisindaki yapay zeka veya diger oyuncular ile strateji oyununda ¢evre sartlari ile
micade ederken, bir simulasyonda pilotun sanal diinya ile olan iliskisini yasatir
(Myers, 1990, 5.292-294).

1.3.1. FPS (First Person Shooter)

First Person Shooter (FPS) oyunlarin adin1 Tiirkgelestirmek gerekirse; “Birinci
kisi goziinden oyunlar” olarak gevrilebilir. FPS tiirii oyunlarin ortak noktasi; kamera
acisinin  oyun ana karakterinin goéziinden olmasidir. Oyuncu sanki ana oyun
karakterinin goziinden gérilyormus gibi oyununu oynar. Ilk 3 boyutlu oyun olan
Wolfenstein 3D’den bu yana FPS tiirii oyunlar oyuncularin ¢ok sevdigi oyun
tiirlerinden biri olmustur. X ve Y ekseninde hareket eden kamera, oyuncunun kameray1
yonlendirmesiyle FPS tiiriiniin temel 6zelligi olan birincil kisi goziinden goriisii saglar
(Uysal, 2005 s.38).

FPS oyunlarinda ¢ogu zaman oyuncuya hareket edenin bir avatar oldugunu
belli etmek i¢in, ekranda bir el yada silah bulunmaktadir (Harrigan, 2004, s. 79).
Bunun en 6nemli sebebi oyuncunun oyunda kendisini karekterin yerine koyabilmesi

ve onunla birlikte oyunun i¢indeki diinyada dolasabilmesidir. Far Cry 4 oyunu serinin
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2014 yilinda Ubisoft sirketi tarafindan g¢ikarilmistir. Serinin diger oyunlarinin da,
oyunculara yasattiklart FPS deneyimi ile dordiincili oyunda da bunu iyi bir oynanis ile

yakalamiglardir. Oyuncu ana karakterin goztnden gorlr ve karakteri kontrol eder.

Resim 26: Far Cry 4 Oyun I¢i Oynanis Goriintiisti. Kaynak:http://cdn2.expertreviews
.co.uk/sites/expertreviews/files/far_cry 4 2.jpg?itok=7zNhTF_7  Erisim  Tarihi:
16.08.2016.

A

Resim 27: Half Life Oyununun Modu Olarak Ortaya Cikan Counter Strike Oyunun

Oyun I¢i Gérseli. Kaynak: https://www.fullprogramlarindir.com/wp-content /uploa
ds/2015/04/maxresdefault].jpg Erisim Tarihi: 16.08.2016.
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Resim 28: Medal Of Honor Warfigter Oyununun Oyun I¢i Gériintiisii. Kaynak:
http://staticl.gamespot.com/uploads/screen_kubrick/mig/2/7/0/8/2122708-169_med

al of honor warfighter x360 gameplay 102612 town.jpg Erisim Tarihi:
16.08.2016.

1.3.2. TPS (Third Person Shooter)

Third Person Shooter yani “Ucgiincii Kisi Oyunlar”da FPS’den farkli olarak
artik oyuncu kontrol ettigi karakteri genis bir kamera agisiyla gorebilmektedir. 2000°’1i
yillarda ortaya ¢ikmistir. TPS’lerde en ¢ok sahnenin genel goruntlisine Onem
verilmektedir ve oynanis1 FPS’lere gore daha zordur. Bu yiizden bu tiir i¢in hazirlanan
oyunlarda oynanis ve kamera agilar1 daha 6zenli sekilde ayarlanmalidir (Tunceli,
2012, 5.29-30).

TPS tlrl oyunlar incelendiginde; kameranin durus agist tipki disaridan bir

gozlemci bakis agis1 konumundadir. Oyuncu ana karaktere yukaridan baktigi icin onun

tim hareketlerini, mimiklerini tiim detaylari ile gézlemleyebilmektedir.
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Resim 29: Rise Of The Tomb Raider oyun icin goéruntusi 2015. Kaynak:
http://il.wp.com/www.cgmeetup.net/home/wp-content/uploads/2015/08/Rise-of-the-
Tomb-Raider-Prophet%E2%80%99s-Tomb-Gameplay-Demo 7.jpg?resize=960%2C
540 Erisim Tarihi: 16.08.2016.

Gunumuz TPS tdrine iyi bir érnek olan “Rise Of the Tomb Raider” oyunu
tiiriinlin tiim karakteristik 6zelliklerini oyuncusuna basaril bir sekilde aktarmaktadir.

(https://www.tombraider.com/en-us), Erisim Tarihi:17.08.2016.

1.3.3. RPG (Role Playing Games)

Role Playing Game (Rol Yapma Oyunlar1) kisaca RPG bazi kaynaklarda
Fantasy Role Playing Games (Fantezi Rol Yapma Opyunlari, FRP) olarak da
bilinmektedir. Temel olarak 1970’lerde Amerika’da ve Avrupa’da yogun bir sekilde
sevilen ve oynanan masaiistii rol yapma oyunlarini olusturmaktadir. Masaisti rol
yapma oyunlariin bir anlatici veya oynatiCiya ihtiyact vardir. Bu anlatici genellikle
epik senaryosu olan bir konuyu destekleyen c¢izimler, esyalar, notlar ve miizikler
yardimiyla senoryoyu oyunculara anlatir. Anlaticidan aldiklar1 bilgilere gore kendi
hayali karakterlerini tasarlayan oyuncular, senaryo dahilinde karakterlerini oyun
kurallari igerisinde yonlendirilmektedir (Tunceli, 2012, 5.38).
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Resim 30: Dungeon and Dragons Masaustl Oyun Seti. Kaynak: http://www.dutch-
dragons.com/D&D%20boardgame/Boardgame.jpg Erisim Tarihi: 17.08.2016.

1980’lerde gelisen video oyunu sanayisi ile birlikte yeni arayislara giren oyun
tasarimcilarinin ilgisini masaiistii rol yapma oyunlart ¢gekmistir. Michael Toy, Gleen
Witcman tarafindan 1980 yilinda tasarlanan “Rouge” oyunu, bu tiiriin ilk 6rnegi olarak
gosterilebilir. Rouge’u takip eden diger rol yapma oyunlari; atalari olarak kabul edilen
oyunlarin tiim temel Ozelliklerini tasimakla birlikte, siirekli gelisen bilgisayar
teknolojisi ile birlikte bu 6zelliklerini evrimlestirmis ve ¢ok daha yiiksek kaliteli bir
hale getirmislerdir (https://en.wikipedia.org/wiki/Rogue_(video_game)). Erisim
Tarihi: 17.08.2016

Hits:29(29)  Str:16(16) Gold:718 A

Resim 31: Rouge Bilgisayar Oyunu Ekran Gorlntusi. Kaynak: https://upload.
wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Rogue_Screen_Shot CAR.PNG Erisim
Tarihi: 17.08.2016.
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RPG’ler zaman zaman gorselliklerinden taviz vererek, gucli, sasirtict ve iyi
diizenlemis olay kurgulartyla 6n plana ¢ikmaktadirlar. RPG’ler oyunculara sanal
ortamda kendi karakterlerini sifirdan yaratma duygusunu ve herhangi bir hikayeden
firlamis gibi belli bir karakteri ve 0Ozellikleri olan bir avatari yonetme sansini
vermektedir. Kendini oyundaki avatariyla 6zdeslestiren oyuncu, onun her hareketine,
her davranisina 6nem vermektedir. Diger oyunlarda da ¢ok 6nemli olan ama 6zellikle
RPG turinde 6nemi daha fazla ortaya ¢ikan NPC’ler (Non Playing Characters)
senoryo dahilinde {izerlerine atanmis (kodlanmis) gorevleri, konusmalari, sesleri
oyundaki karakterinizle iletisime gecerek gercek bir senaryonun i¢inde hissetmenizi
saglamaktadir. RPG tiiriinde diger oyun tiirlerinde oldugu gibi kendi tiirtindeki diger
oyunlar arasinda bir adim 6ne ¢ikan ve biiyiik basarilar elde eden oyunlar olmustur.
Bunlara birkag 6rnekle bakacak olursak; Elder’s Scroll (1994), Diablo (1996), Fallout
(1997), Grand Theft Auto (1997), Baldur’s Gate (1998), Neverwinter Nights (2002),
Mass Effect (2007), Dragon Age (2009) (Tunceli, 2012, s.41-42).

Resim 32: Elder’s Scroll Oyununun Oyun I¢i Oynams Gorseli. Kaynak: https://i.

ytimg .com/vi/jsKyvLzzSVY/maxresdefault.jpg Erisim Tarihi: 17.08.2016.
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Resim 34: Dragon Age Oyununun Oyun i¢i Oynams Gérseli. Kaynak:

thespoonygigas.files.wordpress.com/2015/04/dragon-age-origins.jpg
Erisim Tarihi: 17.08.2016.
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1.3.4. Strateji Oyunlari

Satran¢ oyunu, strateji oyunlarinin temeli kabul edilmektedir (Salen ve
Zimmermen, 2004, s. 164). Satran¢ oyununda; oyuncularin belli sayida birimi, esit
miktarda hamle yapma siiresi ve sirayla hamle yapma haklar1 bulunmaktadir.
Oyundaki amag; oyuncularin ellerindeki birimler ile dogru hamleler yaparak rakibin
oyun i¢indeki birimlerini yok etmek veya hapsetmektir (Soylucicek, 2010, s.44).

Satrang oyununun, oynanis mantig ve temel kurallari degistirilmeden,
bilgisayar oyunu olarak tasarlanmaya baslamasiyla, oyunun iginde bulunun birimler;
kale, at, vezir gibi form degistirerek sayisal birimlere donilismiistiir. Bu birimler
duruma gore bir koylii veya bir savas ucagi olmustur. Oyunlarda hedef; oyunculara
verilen birimleri veya karakterleri, oyunu kazanmak i¢in dogru hamleler yaparak
yapay zekaya veya oyunculara karsi konumlandirip, dogru zamanda yapilacak
hamleler ile birlikte karsinizdaki oyuncunun birimlerini yok etmek olmaktadir
(Soylucicek, 2010, s.44-45).

Resim 35: Age Of Empires Oyun I¢i Goruntiisii. Kaynak: http://www.magicga
meworld.com/wp-content/uploads/2012/06/screenshot_1.jpg Erigim Tarihi:
17.08.2016.
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Bias ve Mayhev, strateji tiiriinlin en bilinen drnegi olarak Microsoft firmasinin
gelistirmis oldugu “Age of Empires” oyunu oldugunu belirtmektedir (Bias ve Mayheyv,
2005 s. 503). Oyunun iginde bulununan birimler isgiler ve savasgilardir. Oyuncu
birimlerini kullanarak oyunun cografyasindan kaynak toplayarak (altin, tahta, yiyecek)
kendisine bir sehir kurar ve belli bir siire i¢inde is¢iler ve savascilar yetistirir. Sehrin
cevresine insa ettigi sur, kuleler ve yetistirdigi birimler ile sehrini diismana karsi
korumaya ¢alisirken, kurdugu ordusu ile de diisman sehri yok etmeye ¢alismak oyunun

temel amaci olmustur (Soylugicek, 2010, s.45).

Yillar icerisinde senaryo olarak birgok farkli evren de gecen oyun piyasaya
¢ikmis olsa da temel oyun mantigi neredeyse hi¢ degismemistir. Kendine has oyun ici
oynanis dinamikleri olan ve tiire yenilikler getirmeye calisan basarili ve basarisiz

yapimlar olmustur (Tunceli, 2012, s.42).

Resim 36: Command & Conquer Red Alert Oyun I¢i Gorlntiisti. Kaynak: http://
loadion.com/ii/210178412_7f67ed5al4.jpg Erisim Tarihi: 17.08.2016.

Guniimlzde oyuncularin sevdigi bir tiir olan strateji oyunlar siirekli olarak
oyunculara yeni deneyimler yagsatmaya ¢alistyor olsa da Command & Conquer (1995),
Command & Conquer Red Alert (1996), Age Of Empires (1997), Starcraft (1998),
Total War serisi (2000-2011) diger oyunlardan ayrilan basarili yapimlar olmustur
(Tunceli, 2012. 5.43).
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Resim 37: Starcraft Oyun Igi Gorlntusi. Kaynak: http://home.planet.nl
/~aggel005/alphabeta/beta/betal?.jpg Erisim Tarihi: 17.08.2016.

1.3.5. Simiilasyon Oyunlari

Gergek yasam simiilasyonlarinin ortaya ¢ikis nedeni bir ihtiya¢ degil, sadece
ilerleyen teknoloji ve buna bagli olarak gelisen yazilimlar olmustur (Binark ve
digerleri, 2009, s. 248). Tirk Dil Kurmuna (TDK)’ya gore (www.tdk.gov.tr) anlami
benzetim ve 6grence olan simiilasyon kelimesi; tiriiniin oyunlarinda hersey gerceklige
dayanmaktadir ve oyuncusuna gercek hayatta deneyimleyemedigi, yasayamadigi
tecriibeleri oyunlar vasitasi ile deneyimletmek anlamma gelmektedir. ilerleyen
teknoloji ile simiilasyon oyunlar da ger¢ege daha yakin hale gelmistir ve askeri
simiilasyon oyunlar1 6nem kazanmistir. Simiilasyon oyunlar1 askeri alanda egitim i¢in
kullanilmaktadir. Bunun baslica sebebi olarak; ger¢cek yasamda egitim slrecinde
yasanabilecek problemlerin en aza indirgenmesi olarak gérilmektedir. Buna en iyi
Oreneklerden biri ise; bir pilotun gercek hayatta bir ugak kullanmadan énce gerekli
egitimi ve tecriibeyi bu simiilasyonlar sayesinde edinerek, gercek hayatta daha az

problemler yasamasi gosterilmektedir (Binark, s.52, 2008).
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Yer ¢ekimi, riizgar, basing, suyun kaldirma kuvveti ve agirlik gibi temel fizik
kurallarina sadik kalarak tasarlanan ve kodlanan simiilasyon oyunlari, kimi zaman bu
kurallar Uzerinde oynamalar yapilarak daha eglenceli hale getirilmistir. Eglence
simiilasyonlarina Ornek olarak “Microsoft Flight Simulator X verilebilir.
Oyuncularma ugak kullanma deneyimi sunan Microsoft Flight Simulator X, yogun
begeni toplamistir. Bu simulator sayesinde oyuncular tamamiyle gercegine yakin bir
sekilde modellenmis wugagi kullanirken, gergegini kullanma deneyimini
hissetmektedirler. Tim oyunlar temelde birer basit simulasyon oldugundan bu tiiriin

oyun diinyast i¢in farkli bir anlami vardir (Tunceli, 2012, s31-32).

e
.
.....
245,

Resim 38: Microsoft Flight Simulator X Oyunu Ekran Gorlntlsi. Kaynak:
https://flyawaysimulation.com/media/images2/images/boeing-747-addon-fsx.jpg
Erisim Tarihi: 18.08.2016.
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Resim 39: Microsoft Flight Simulator X Oyunu Ekran Gorintisu. Kaynak: https://
1.ytimg .com/vi/PX0-voWK4mw/maxresdefault.jpg Erisim Tarihi: 18.08.2016.
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IKiNCi BOLUM

2. BILGISAYAR OYUNU GRAFIKSEL URETIM SURECI

2.1. Bilgisayar Oyunlarinda Grafik

Bilgisayar oyunlar1 gorsel igerikli yapimlar olup igerisinde hareketli ve
hareketsiz goriintiiler barindirabilir. Bu sebeple grafik tasarim disiplini igin biiyiik
Onem tasimaktadir. Bir bilgisayar oyununun karakter tasarimlari grafik tasarim
disiplinin icinde yer alabilirken, oyunun diger materyalleri olan ve oyuncuyla bulusma
noktasinda biiyiik 6nem tastyan kutu tasarimi gibi gorseller de grafik tasarim disiplini
icerisinde yer alir. Bilgisayar oyunlar tasariminda gorsel 6gelerin yaratilis asamasinin
herhangi bir daliyla ilgilenen tiim tasarimcilar “sanat¢1” (artist) olarak adlandirilir. Iyi
bir bilgisayar oyunu sanatcisi, geleneksel grafik disiplinlerine hakim ve sayisal
yazilimlarla tamamlanabilen modern grafik tasarim kiiltiirine sahip olmasi
gerekmektedir (http://www.animationarena.com/getting-into-video-game-industry.h
tml), Erisim Tarihi: 10.10.2016.

Bir bilgisayar oyununun en oOnemli gorsel alt yapisii grafik tasarim
olusturmaktadir. Oyunun oyuncuyla en hizli sekilde iletisime gegen tarafi olan

gorsellik, oyunun gorsel disiplinlerden nasil ve ne sekilde faydalandigi ile orantilidir.

2.1.1. Bilgisayar Oyunlarinda Kullanic1 Arayiizii Grafigi

Oyunlar; oyuncunun oyunu g¢alistirmasi ile birlikte biitiiniiyle oyuna ait gorsel
bir dil ile kars1 karsiya gelmektedirler. Oyunlarda bulunan temel komutlar olan oyunu
baslatma, oyundan ¢ikma, oyunun versiyonu gibi bilgilere bu ekranlar Uzerinden
ulagilabilir. Bu sebeple oyunun meni ve yonlendirme tasarimlari grafik tasarim

disiplinini igine alir ve grafik ¢ozlimlemelere ihtiya¢ duyar (Moggridge, 2007).

Standart bilgisayar oyunu arayiizleri ¢ogunlukla; giris ekrani, ana menii ve ara
meniilerden olusur. Oyun ilk agildiginda, giris ekranindan sonra oyunucunun karsisina
c¢ikan menii; ana mentdur. Ana menii her sayisal arayiiziin (akilli telefon ekrani, web
sitesi, vb.) kullaniciya temel komutlarin listelendigi interaktif bir yonlendirme
sistemidir (Atilgan, 2004, s.77).
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Resim 40: Star Craft 2 Oyunu Ana Menusu. Kaynak: http://failcraft.org/wor dpress/wp
-content/uploads/2013/01/StarCraft-2-Heart-of-The-Swarm-Beta-Screensh  ot-Chat-
Menu.jpg Erisim Tarihi:10.10.2016.

Resim 41: Star Craft 2 Oyunu Hikaye Menisi. Kaynak: http://www.keen andgra
ev.com/wp-content/uploads/2010/07/cantina.png Erisim Tarihi:10.10.2016.

Genellikle bu menude oyunun kendisine, kayitli oyunlara, oyun ayarlarina

ulagilabilecek ve oyundan ¢ikmak i¢in kullanilabilecek diigmeler bulunmaktadir. Bu
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arayuz tasarimlari, oyunun oyuncuyla ilk iletisime gegtigi oyunun kutusu veya kapak
tasarimiyla baglantilidir. Oyuncunun oyunu ilk kez c¢alistirmasinin ardindan
karsilastig1 arayiiz, oyunun temel konsept tasarimindan ve belirlenmis grafik

Ogelerinden izler tagimaktadir (Atilgan, 2004, s.81).

Oyuncunun oyun icerisinde ‘geri donme’, ‘oyundan ¢ikma’ gibi isteklerini
karsilamak ve hizli bir sekilde oyuncunun kullanima sunmak i¢in, oyunun temel grafik
diline uygun ikonlar iiretilerek bu islevler i¢in diigmeler hazirlanmaktadir. Bu gorsel
elemanlar dretilirken 2 boyutlu ve 3 boyutlu sayisal programlar kullanilabilmektedir
(Darby, 2008, s.36).

“Gozel goriinen ama ayni zamanda iglevsel olan bir arayiz tasarlamak, dogru
bir bicimde yapiimasi gerektigi halde, oyun tasariminin en ihmal edilen
alanlarindan biridir. Oyunun ekranda nasil gorunecegi, bilginin oyuncuya
nasil aktarilacagi ve oyuncunun klavye veya fare gibi bir kontrol araciyla
oyunla nasil etkilesime girecegi belirlenmelidir. Basarili bir arayuz tasarimi
icin tizerinde durulan en yaygin goris, arayizin ogelerinin  muimkiin
oldugunca yalinlastirmak, ancak yalinlik adina oyuncunun oyunu oynamasi
icin ihtiya¢ duyabilecegi bir ogeyi kaldirmamak gerektigi yonindedir (Bates,
2004, s. 26- 28).

CAMPAIGN MODE

MEDALS

REBEL INTEL
LEADERBOARDS
PLAYER STATS
HELP & OPTIONS

QUIT GAME

Resim 42: Shank 2 Oyunu Menusi. Kaynak: https://i.ytimg. com /Ni/CTeZU-IW
v6M/maxresdefault.jpg Erisim Tarihi:10.10.2016.
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2.1.2. Bilgisayar Oyun ici Grafigi

Bilgisayar oyunlar1 gercek diinyanin veya hikayede bulunan diinyanin sayisal
ortamda gorsellestirilmesi ile olusturulur. Bu baglamda oyun meniisii ve diger grafik
unsurlar disinda, oyunun igindeki gorsellerde de grafik tasarim disiplinine bagh
unsurlar barindirmaktadir. Grafik tasarim disiplinine bagh kalarak olusturulan bu
gorseller oyun senaryosunun, oyuncuya daha detayli ve yogun bir sekilde
aktarilmasini saglamaktadir. Bu gorsel biitlinliige ulasabilmek i¢in oyun tasarimcist,
sanat yonetmeni, metin yazar1 ve konsept tasarimci birlikte ¢calismaktadir. Oyunun
temel gorsel tarzi, oyuncularin oyunu tercih etmelerinde temel etkenlerden biridir.
Oyun piyasasinin genisligini diisiinecek olursak hemen hemen her tiirde ve gorsel
tarzda bircok oyun bulunmaktadir ve bu oyunlar kendi tiirleri igerisinde birbirlerine
bircok yonden benzerlikler gostermektedir. Bu noktada bir oyunu diger oyunlardan
ayirabilmek i¢in en 6nemli faktor olan gorsel dil bir adim 6ne ¢ikmaktadir. Bu
sebepten Oturt oyunun tiim gorselleri son derece detayli ve belli bir konsept iginde
hazirlanmalidir (Tunceli, 2012, 5.96-97).

Resim 43: Far Cry 4 Oyunu Ici Goériintiisii. Kaynak: https://cdn2.pcadvisor.co.uk
/cmsdata/features/3597455/Far-Cry-4-graphics.jpg Erisim Tarihi:10.10. 2016.
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Bir oyunun gelistirilmeye baglandigi ilk asamada oyun tasarimcilarina gorsel
anlamda veri vermek amaciyla senaryoya bagli kalinarak hazirlanmig konsept
tasarimlara ihtiya¢ duyulur. Oyunda kullanilacak esyalardan, oyunun gececegi
diinyanin da dahil oldugu hersey 6ncelikle konsept tasarimcilar tarafindan, gelencksel
cizim teknikleri ile 2 boyutlu olarak ¢izilir. Bu konsept ¢izimler uzun siirer ve oyunun
yapim asamasinda ihtiya¢ duyulduk¢a bu konsept cizimlere geri doniiliir. Konsept
cizimler i¢inde barindirdiklar1 gorsel veri ile tasarimcilara tasarlamalari gereken
karakter, obje, vb. gibi oyun ici gorseller icin betimlemeler icermektedir (Tunceli,
2012, 5.97).

Resim 44: League Of Legends Oyunu Karakter Konsept Cizimleri. Kaynak:

http://vignettel. wikia.nocookie.net/leagueoflegends /images/3/3f/Garen_concept_ar
t.jpg/revision/latest?cb=20140803023307 Erisim Tarihi:11.10.2016.

2.2. Bilgisayar Oyunlarinda Grafiksel Hazirhk Siireci
2.2.1. Konsept Tasarim

Bir oyunun grafiksel hazirlik siirecinde, oyun kurgusunda tasarlanan diinyaya
ihtiyaglar1 goz oniinde bulundurularak gorsel arastirma yapilarak baslanmakta ve bu
ilk adim olarak goriilmektedir. Bu arastirmanin ardindan konsept tasarimcilar
tarafindan oyunun gorsel uslubunu olusturacak ¢izimler yapilmaktadir. Oyun

icerisinde bulunan tiim karakterler konsept ¢izerler tarafindan hizli eskizleme teknigi
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ile tasarlanmaktadir. Bu siire¢ icerisinde ¢izerlerden karakterlerin senaryodaki kisilik

ozelliklerini belli edecek sekilde ¢alismalar1 gerekmektedir (Pardew, 2005, s.112).

Karakterler i¢in yapilan eskiz sayilari, oyunun senaryosundaki yerlerine gore
degisiklik gostermektedir. Oyun yapimindaki karakter cizer sayilar1 diger Cizerlere
gore fazlalik gostermektedir. Begenilen karakter ¢izimleri tizerinde ¢alismalari {izerine
daha deneyimli karakter cizerlerine génderilmesinin ardindan, yaratici ekibin tatmin

olmasina dek bu stre¢ devam etmektedir (Tunceli, 2012, 5.97).

Resim 45: Shank 2 Oyunu I¢in Yapilan Karakter Cizimler. Kaynak https://s-media-
cache-ak0.pinimg.com /originals /31/48/62/314862d3d10c 7e050a702ab842445a3e.
png Erisim Tarihi:11.10.2016.

Oyunlardaki mekan ve obje tasarimlari, karakter tasarimina benzer bir siiregte
islemektedir. Bu ¢izimler karakter tasariminda oldugu gibi hizli eskizler gizilmekte ve
karakter tasarimi ile ayn1 adimlar izlenmektedir. Bu gizimlerin 3 boyutlu tasarim
asamasina aktarilmasi i¢in c¢izimler mimari, fizik ve perspektif kurallarina gore
yeniden sekillendirilmektedir. Oyun icerisindeki mekanlar; i¢ mekanlar ve dis
mekanlar olarak disiiniilmektedir. Bu ¢gizimler oyunun i¢inde uzaktan goriilebilcegi
gibi ayn1 zamanda karakter tarafindan i¢inde veya disinda dolasilabilecek sekilde
tasarlanmaktadir. Bu ¢izimler ayrica oyunun acilis ve yiikkleme ekranlarinda

kullanilmaktadir (Tunceli, 2012, s.97).
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Resim 46: Diablo 3 Oyunu i¢in Hazirlanan Mekan Konsept Cizimi ve 3 Boyutlu
Cizim. Kaynak: https://www.videogamesartwork.com/sites /default/files/ima ges/ima
ge/13 77179012/diablo3-prop-02.jpg Erisim Tarihi:11.10.2016.

le to other players.

Resim 47: Diablo 3 Oyunu Ig¢in Hazirlanan Yiikleme Ekrani. Kaynak:
http://media.diablofans.com/images/news/2012/feb/tips.jpg Erisim Tarihi:
11.10.2016.
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2.2.2. 3 Boyutlu Modelleme

Konsept ¢alismalarinin ardindan, diger adim olan 3 boyutlu modelleme
asamasina gecilmektedir. Bu asamada konsept tasarima bagli kalinarak, 3 boyutlu
model tasarimcilar tarafindan modellenmektedir. 3 boyutlu modelleme teknikleri
kullanilacak yazilimlara (Cinema 4D, 3D Max, Blender, vb.) gore farkliliklar
gostermektedir. Secilen yazilama uygun modelleme teknigi ile konsept gizime en
yakin model ortaya konulmaktadir. 3 boyutlu karakterin olusturulmasinda 6rme veya
kiip birlestirme metotlar1 kullanilir ve bu metotlar giiniimiizde bir ¢ok yazilim
tarafindan desteklenmektedir (Tunceli, 2012, s.101).
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Resim 48: Borderlands 2 I¢in Hazirlan Konsept Tasarim ve 3 Boyutlu Model. Kaynak:
https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/originals /88/b8/00/88b8000e4617f3578337a
961d87ddcbc.jpg Erisim Tarihi:11.10.2016.

3 boyutlu modelleme sayisal bir alanda 3 boyutun olusturulmasi mantigina

dayanmaktadir. X (en), Y (boy), Z (derinlik) koordinatlama sistemine sahip bu sayisal
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diinyada, kullanilan programlarin ve bu sayisal platformun kurallarina uygun bi¢gimde
tasarimlar yapilmaktadir. Bu sayede 2 boyutlu bir ekranda 3 boyutlu bir tasarim
olusturulmaktadir. Program sayesinde 3 boyutlu olarak tasarlanan bir obje veya
karakterin istenildigi taktirde her agist 3 boyutlu olarak goruntilenebilmektedir. 3
boyutlu programlarda tasarlanan bir objenin temelini; polygon, edge ve faceler
olusturmaktadir. Polygonlar (vertex), objeyi olusturan eni, boyu, derinligi olmayan
noktalardir. Bu noktalar arasindaki bagi ¢izgisel sekilde kuran baglantilar edge olarak
adlandirilir. Edge ve polygonlardan olusan boyutlandirilmis seklin yiizeylerini kapatan
temel goriintliyli gosteren, face adi verilen yiizeyler objenin ilk kaplamasi olarak

nitelenmektedir (Tunceli, 2012, s.76).

face

verfex

¥

edge
a“

Resim 49: Face, Vertex ve Edge. Kaynak: http://mathworld.wol fram.com/image
s/eps-gif/PolyhedronEdge_1000.gif Erisim Tarihi:12.10.2016.

3 boyutlu programlar yardimi ile sanatgilar tarafindan sayisal ortamda
modellenerek Uretilen 3 boyutlu modellerin disinda, 3 boyutlu model Uretmek icin
kullanilan bir baska teknik ise bilgisayarlara baglanan 3 boyutlu tarama yapabilen
tarayicilar ile sayisal ortama aktarilmasi istenilen objenin taranmasi ve sayisal ortama
aktarilmasi yaklagimidir. Gunimuizde 3 boyutlu tarayici teknolojisi son derece
ilerlemis olup bu teknoloji ile gercege son derece yakin 3 boyutlu modeller
olusturulabilmektedir (Okay, 2015, s.60).
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Resim 50: 3B Tarayict ve Tarama Sonucu. Kaynak https://3dprint.com/wp-

content/uploads/2015/04/sense_mashup.jpg Erisim Tarihi:12.10.2016.

2.3. Bilgisayar Oyun Motorlari

“Oyun motoru, bazi kurumlar ya da kisiler tarafindan tasarlanan programlar
biitiintidiir. Oyun motorlart ozel tammlanmis kitiphane ve fonksiyonlardan,
programlama dillerinden, tasarim detaylarini iceren bilgilerden olusur. Oyun
motorlart daha onceden yazilmig bu kaynaklar: kullandigindan gelistiricisini
biiyiik bir zaman kaybindan ve karmasikliktan kurtarr. Ayrica oyun motorlarti,
sonradan degistirilebilir, gelistirilebilir ve yeniden duzenlenebilirler”
(Tugtekin ve Kaleci, 2011; s.1).

Bilgisayar oyunu iiretim asamasinda teknik olarak bastan sona, sifirdan iiretim
bir yaklagim olmasinin yani sira, bir temel grafik yapi olarak kullanilan oyun motorlart
piyasada bulunmaktadir. Bu oyun motorlar1 hazirlanan bir oyunun tiim fizik
kurallarindan 1siklandirmasina, oyunun senaryosuna bagl kurallarindan, oyun iginde
seviye atlama ve planlanan puanlama sistemine kadar oyun tasarimcisina baslangig
noktalar1 sunmaktadir ve temel bir sistemi hazir olarak i¢inde barindirmaktadir. Bu
sayede oyun tasarimcilart1 hemen hemen her oyunda bulunan bu temel kural ve
Ozellikleri hazirlanmasi igin fazladan mesai harcamasina gerek kalmayip, tim is
glicinl oyunun tasarimina verebilmektedirler. Bu hazir oyun temeli ayrica, her yeni

olusturulacak bilgisayar oyununun yapimindaki is yiikiinii hafifletmektedir. Oyun
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motoru yaziliminin yaninda kullanilabilecek eklentiler de oyun tasarimeisinin konsept
asamasindaki oyunu sayisal ortama aktarirken 6nemli dlglide yardimcisi olmaktadir

(Okay, 2015, 5.70-71).

2.3.1. Unreal Engine 4 Oyun Motoru Yazilimi

Unreal Engine 4 internet lzerinden (http://www.unrealengine.com) (cretsiz
olarak indirilip kullanilabilen ve oyun gelistiricileri arasinda oldukg¢a popiiler olan bir
yazilimdir. Unreal Engine 4 diger oyun motoru yazilimlari gibi 2 boyutlu ve 3 boyutlu
oyun yapiminda oyun gelistiricisine temel oyun motoru 6zelliklerini sunar. Microsoft,
Windows ve Apple MacOs isletim sitemlerinde kullanilabilir. (Bu arastirmanin
yapildig1 tarihe kadar bu sekilde oldugu agiklanmis olup, gerekli degisiklik ve
diizenlemeye gitme, farkli platformlara da destek verme hakki Epic Games firmasinin

insiyatifinde bulunmaktadir), (Okay, 2015, s.71).
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Resim 51: Unreal Engine 4 Kullanict Arayiizii. Kaynak: http://cache.fileh
ippo.com/img/ex/5487 unrealengine 4 3 23 9 15.png Erisim Tarihi:11.10.2016.

Unreal Engine 4’in kendine ait bir web oynaticis1 veya HtmlS disa aktarim
(export) segeneginden yoksun olmasi sebebiyle Unreal Engine ile yapilan projelerin
web lizerinde ¢aligma olasilig1 glinlimiiz sartlarinda bulunmamaktadir. Unreal Engine
bu sorunun iistesinden gelebilmek amaciyla Adobe firmasina ait Flash oynaticisini

kullanmaktadir. Flash oynaticinin kendi kronik problemlerinin yani sira, bir ¢ok
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kisitlamasi olmasi, kalite sorunlari, glvenlik aciklari, calistig1 bilgisayar, en ¢cok da
bilgisayarin islemcisini asir1 kullanarak donanima asir1 yiik bindirmesi gtinimdiz igin
yeterli bir ¢6ziim olmamaktadir. Bunun yaninda Adobe’nin web lizerinden yaptigi
aciklamada, bir ¢ok platformdan Flash Oyanatici destegini ¢ektigini ve bundan sona

destek vermeyecegini agiklamistir (Okay, 2015, 5.72).

ShooterGame Game Preview Standalone (64-bit/PCD3D_SM5)

Resim 52: Unreal Engine 4 ile Tasarlanmis FPS Tiirii Bir Oyun Ekran Goriintiisii.
Kaynak: https://docs.unrealengine.com/latest/images/Engine /Ul/LevelEditor/InEdit
orTesting/PIE newwindow.png Erisim Tarihi:11.10.2016.

2.3.2. Unity 3D Oyun Motoru

Unity 3D oyun motoru temel 6zellikler bakimindan Unreal Engine 4 ile
benzerlikler gostermektedir. Unity 3D’ nin diger oyun motorlarindan ayrildigi nokta
ise; Html5 disa aktarim veya paketleme segeneginin bulunmasidir. Bu ozellik
sayesinde, tasarlanan isin herhangi bir web sayfasi {izerinden, bilgisayara ilave bir
yiikkleme yapilmaksizin sadece standart bir web tarayici {izerinden izlenebilmesini

saglamaktadir (H. Ryan, 2010).
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Resim 53: Unity 3D Oyun Motoru Calisma Ekrani. Kaynak: https://applema
gazine.com/wp-content/uploads/2012/12/screenshot_Unity-3D_abbe-b5a2c62669af.
jpg Erisim Tarihi:11.10.2016.

Gunumizde Unity 3D oyun motorunun besinci siirimii piyasada
bulunmaktadir. Ticari bir is yapmayan bireysel kullanicilar i¢in higbir lisans iicreti
talep etmemektedir. Unity 3D web sitesi iizerinden indirilebilen yazilim ile dogrudan
projenin hazirlanma siirecine baslanabilmektedir (https://unity3d.com), Erisim Tarihi:
12.10.2016.

Oyun motorlar1 6zellikleri arasinda nadiren karsimiza ¢ikan kendine 6zel web
tarayic1 (browser) eklenti destegini sunan Unity 3D yazilimi ile yapilan bir proje
dogrudan web {izerinden kullanicilara ulagabilmektedir. Kullanicinin bu asamada
yapmas1 gereken tek sey, tarayicisina Unity 3D eklentisini kurmasidir. Bu islem
ardindan kullanici Unity 3D ile hazirlanmis web uygulamalarint bilgisayarinda

sorunsuz olarak ¢alistirabilmektedir (Henson, 2010).
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Resim 54: Unity 3D Oyun Motoru Ile Yapilmis Oyun Ornekleri. Kaynak:
https://unity3d.com/showcase/gallery /? platform= windows& genre=&gametype=t-
3d Erisim Tarihi: 11.10.2016.
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UCUNCU BOLUM
3. MUZE VE SANAL MUZELER
3.1. Miize

Miize, Madran (1999) tarafindan “toplumun ve gelisiminin hizmetinde olan,
halka a¢ik, insana ve yasadigi gevresine taniklik etmis malzemelerin {izerinde
arastirmalar yapan, toplayan, koruyan, bilgi paylasan ve sonunda inceleme, egitim ve
zevk alma dogrultusunda sergileyen, kar diisiincesinden bagimsiz, siirekliligi olan bir
kurum” olarak tanimlanmaktadir (s.6). Kiiltir Varliklar1 ve Miizeler Genel Miidiirliigii
ise mizeyi; “Toplumun hizmetinde olan ve onun gelisimi i¢in ¢alisan, insanligin
somut ve somut olmayan kiiltiirel miras1 ile ¢evresini tanimasi ve sahiplenmesi
amaciyla ilmi yontemlerle aciga cikaran, inceleyen, degerlendiren, koleksiyonlar
olusturan, koruyan, tanitan, siirekli ve gegici olarak sergileyen, egiten, kiiltiirel,
sanatsal zevkini ve diinya goriisiinii gelistirmesinde etkili olan, kamuya acik, kar amaci
gitmeyen daimi kurulustur” seklinde tanimlamustir (http://www.kulturvarliklari.gov.
tr/TR,69904/turkiyede-muzecilik.html).

Bilgisayar ve buna bagli olarak gelisen donanim ve yazilim teknolojileri
giinliik hayatimizi dogrudan etkilemektedir. Bu gelismelerle beraber giiniimiizde
miizeler yavas yavas lic boyutlu teknolojileri kullanarak internet ortamindaki yerlerini

almig bulunmaktadir (Okay, 2015, s.14-16).

3.1.1. Eski Miizecilik Anlayis1

Baz1 kaynaklar Tirklerin mimari eserlerinde kendilerinden 6nceki
medeniyetlere ait iglenmis pargalarin yok olmalarini 6nlemek amaciyla kullanmalarinm
Tiirklerde ilk miizecilik hareketleri olarak degerlendirip, miizecilik tarihini Selguklu
donemine (13. yiizyil) kadar indirmislerdir (Eyice, Ger¢ek ve Pasinli’den aktaran

Ozkasim, Ogel, 2005, 5.97).
15. ylizyildan itibaren 6zel diizenlemelerle sergilenen koleksiyonlar iki farkli

mekanda turlerine gore sergilenmistir. Bunlardan birincisi var olan yapilarin

koleksiyona gore diizenlenmesi, ikincisi ise koleksiyonlara 6zel mekanlarin insa
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edilmesidir. Tirkiye’de ilk miize olarak insa edilen yap1 1891 yilinda agilan Istanbul
Arkeoloji Miizesi’dir (Miize-i Himayun). Cumhuriyetin kurulusundan sonra yapilan
ilk miize ise Ankara Etnografya Miizesi’dir (Ozkasim, Ogel, 2005, s.101).
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Resim 55: Istanbul Arkeoloji Mizesi, 1891 (Miize-i Humayun). Kaynak:
http://www.e-skop.com Ersim Tarihi: 19.08.2016.

Resim 56: Ankara Etnografya Miizesi. Kaynak: http://www.etnografya muzesi.gov.tr,
Erisim Tarihi: 19.08.2016.
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Tiirk miizecilik anlayisinin baslangici olarak kabul edilen 19. ylizyilin ikinci
yarisinda uygulamaya konulan yasal diizenlemelerle eski eserlerin yurt digina
cikarilmasi engellenmis ve Tiirk kazilar1 baslatilmistir. 19. Yiizyilin sonlarina dogru
Islami déneme ait baz1 eserler koruma amaciyla toplanmaya calisilsa da bu eserlerin
toplanip bir miize ¢atis1 altinda toplanmalar1 20. yiizyilin ilk ¢eyregini bulmustur.
1914°te acilan ve Islam sanati alaninda iilkemizin ilk miizesi olan Evkaf-i Islamiye
Miizesi (Tiirk ve Islam Eserleri Miizesi, Istanbul) (Resim 40), ayn1 zamanda Osmanl
[mparatorlugu doneminde agilan son miize olma 6zelligini tasimaktadir (Ozkasim,

Ogel, 2005, 5.99-100).
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Resim 57: Tiitk ve Islam Eserleri Miizesi, Istanbul. Kaynak: http://www.

muze.gov.tr/tr/muzeler/turk-ve-islam-eserleri-muzesi, Erisim Tarihi: 19.08.2016.

Osmanli doneminde gesitli eski eserlerin, nadir ve degerli esyalarin, hediye ve
ganimetlerin saklanmasinin yani sira (Eyice, 1990, s.5-8), padisahlarin giysi ve kisisel
esyalarinin da bir gelenek ve olarak sarayda toplanip bohgalar icerisinde muhafaza
edildigi bilinmektedir (Pasinli’den aktaran Ozkasim, Ogel, 2005, s.97). Giiniimiizde
de bu esyalar ¢esitli miizelerde sergilenmektedir. Bu 6rneklere bakilarak miizecilik
anlayisinin ¢ikis amaglarini atalara saygi, gelenek ve goreneklere baglilik, estetik

degerlere saygi gibi olgulari siralanabilir.
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Glintimiizde 187’si Kiiltiir ve Turizm Bakanligina bagli, 183’1 ise Kiiltiir ve
Turizm Bakanlifi’nca denetim altinda olan toplam 370 miize bulunmaktadir.
Sayilarinin giderek artmakta oldugu bilinen miizelerimiz sadece eserlerin sergilendigi
ve depolandig1r mekanlar olmaktan ¢ikmis, halkin egitimi i¢in ulusal ve uluslararasi
konferanslarin, seminerlerin diizenlendigi, ¢esitli sosyal ve kiiltiirel faaliyetlerin
gerceklestirildigi, sergilerin ac¢ildigi, bilimsel yaymlarm yapildigi, iilkemizin
tanittmina katkida bulunan egitim ve kiltir kurumlarn haline gelmislerdir
(http://www.kulturvarliklari.gov.tr/TR,69904/turkiyede-muzecilik.html), Erigim
Tarihi: 19.08.2016.

3.1.2. Yeni Miizecilik Anlayis1

Son yillardaki teknolojik gelismeler Tiirkiye’deki miizecilik anlayisina farkli
bir bakis agis1 kazandirmistir. Dijital teknolojinin devreye girmesiyle, geleneksel
anlamdaki nesne koleksiyonlarindan farkli olarak bilgiye/imgelere dayanan, kolay ve
hizli bir sekilde ulasilan sanal miizeler ortaya ¢ikmaya baslamistir. Bu miizelerde
ziyaretcilerin fiziksel mekan ihtiyaci, dijital ortama aktarilmis koleksiyonlar ve sanal
miize ortami sayesinde karsilanabilmektedir. Boylelikle miizeler her milliyetten
ziyaretgiler ile kesintisiz bir iletisim ile bilgi akisin1 saglayabilmektedir (Bozkus, 2014,
5.329).

Sergileme tasariminin bir kolu olan sanal miizeler elektronik ortamda
erisilebilen gorsel, ses ve metin dosyalarini sanat, kiiltiir ve tarih alaninda insanlarla

paylasan dijital hazineler olarak betimlenmektedir (Bozkus, 2014, 5.330).

Gercek hayatta var olan bir sergilemenin, dijital ortamdaki iki boyutlu
diizenlenmesi ya da dogrudan sanal ortam hedeflenerek tiretilmis iki boyutlu sergileme
caligmalari, giiniimiiz modern sergileme anlayis1 ile dogrudan baglantilidir. Bu
baglamda sergileme tasarimi ve sergilemenin tercih edilme nedenleri Allywood ve

Montgomery (1989) (s.13) tarafindan soyle tanimlanmaktadir.
* Bir sergilemede, onu izleyen kisi basina diisen maliyet, herhangi bir baska

reklam tiirtinde ¢cok daha az masraflidir.

* Eger yeni bir iirlin tanitilacaksa, onu bir sergilemede gostermek tanitmanin
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kolay ve ekonomik bir yoludur.

» Sergileme, hedef pazarin iiriine karsi tepkisini 6lgmek adma birebir
gozlemlerin yapilabilecegi alanlardir. Aymi paralelde sergileme, uluslararasi
bir fuarda yapiliyorsa, ayn1 sektérdeki firmalardan tirtinii haberdar etmek adina
da etkili bir yontemdir.

* Sergilemeler, onlar1 takip eden bakin igin de, hazir elde edilmisg, bir reklam
unsurudur.

* Sergilemeler, tanitim1 yapan firmaya ¢ok sayida insanla kisa bir siire i¢inde
tanigma olanagi yaratir.

» Ayni derecede, bir sergilemeyi gezmeye gelen bir kisiye iiriin hakkinda
derinlemesine bilgi aktarimi sans1 verir.

* Uluslararas: fuarlar gibi biiylik tanitim gosterileri o alanla ilgili dikkate
alinmaya deger ticari ve kamusal kitleleri etkilemeyi saglar ve onlarla tanigsma
firsat1 yaratir.

+ Standa gelen bir¢ok insan sadece rastlantisal degil, gordiikleri bir seyden
etkilendikleri i¢in geleceklerdir ki, bu tanitim1 kolaylastiran bir durumdur.

* Fakat belki de sergilemenin neden yapildiginda ilgili en 6nemli sebep; Uriinle
ilgilenen bir kisinin tarafsiz bir zemin olan stant {izerinde size sormak istedigi
her tiirlii soruyu rahatlikla sorabilecektir. Bunun nedeni ne miisterinin firmanin
binasinda olmasi ne de firmanin miisteriye ait bir bina olmasidir; stant tarafsiz
bir alandir.

* Ayrica, tanitilacak iiriinle ilgili firmanin elinde yalnizca fotograflar ve metin
varsa bu sergileme, miisterilere iyi tasarlanmisg, bir brosiir ve tanittm mektubu

gotiirmekten daha etkili olacaktir.

Gegmisten gliniimiize kadar farkli amaglar igin olsa da (kdkenlere olan baglilik,
gelenek ve gorenekler, estetik degerlere saygi vb.) toplama, biriktirme ve elindeki
koleksiyonu sergileyip paylasma, sergileme tasariminin ¢ikis noktasi olmakla beraber
giiniimiiz ¢agdas sergileme tasariminin ve {i¢ boyutlu sanal sergileme tasariminin

baslangici olmustur (Okay, 2015 s.29).
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3.1.3. Sanal Muze

Sanal mizeler; sayisal goriintiilleme teknikleri ve bilgisayar teknolojileri
birlikte kullanilarak internet araciligi ile miize koleksiyonlarinin ziyaretgilere
sunulmasidir. Dlnyadaki mdizeler bu yeni teknolojiye kendilerine adapte etmeye
caligmaktadir. Sanal miizelerin i¢erigine ve koleksiyonlarina ulagmak icin gerekli olan

sadece internete baglantisi olan bir cihazdir (Ermis, 2010).

Sanal mizeleri incelememiz gerekirse sanal muzeler; bir mizenin
koleksiyonlarinin sayisal ortama aktarilmis halidir. Sanal muzelerde sergilenecek
eserler arasinda resimler, ¢izimler, fotograflar, animasyonlar, grafikler, ses kayitlari,
videolar, gazete makaleleri, réportajlar, eskiz ve karalamalar, enstalasyonlar, heykel
ve rolyef gibi ii¢ boyutlu ¢aligmalar ve kendine has 6zellikleri olan eserleri i¢lerinde

bulundurabilir (Patterson, 1997).

Interneti kulanarak ziyaretcilere ulasan sanal miizeler; ziyaretcilerine ve
miuzelere bu yeni goruntuleme teknolojisi sayesinde gelismis olanaklar sunmaktadir.
Bir mizenin cografi konumuna bagli kalinmadan ziyaret¢inin arzu ettigi yer ve

zamanda miize igerigine erigimleri saglamaktadir (Tonta, 2008).

Sanal muzeler kendi iclerinde dort baslik altinda toplanmaktadirlar. Bunlar;

brosiir sanal miizeler, i¢eriksel sanal miizeler, egitsel sanal miizeler ve sanal miizeler

olarak siniflandirilabilir (Schweibenz, 2004).

2005 yilinda Miizeler Dernegi tarafindan hazirlanan raporda, miizelerin
koleksiyonlarini internet iizerinden paylasmasi ile daha fazla ziyaretgiye ulasilabilir
olmast i¢in sanal miize kavramima daha fazla kaynak ayirmasimi ve bu konuda
girisimci olmalarimi sdylenmistir ve koleksiyonlarin daha fazla ulasilabilir olmasi

adina miizelere destek olacagini bildirmistir (Museums Association, 2005).

“Sanal miizeler varligini www (world wide web) diinya ¢apr agda yani
internette surdirdr. Sanal ortamda olusturulan mizeler gegmisi gelecege
tasirken, kendi varliklarini gelecek nesillere tasinmasina araci olan
sanat¢ilarin da ¢abalarini topluma kazandirmast ile kiiresel bir anlam ve 6nem
kazanmaktadwrlar. Bunun yan swra sanal miizeler siirekli degigime, gelisime
agik bir canlilik da arzederler. Yeni bilgiler ve belgeler ortaya ¢iktik¢a bunlart
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eklemek ya da zaman icinde degisen gorugslere gore yeni dustinceler ortaya
koymak geleneksel miizeye gore ¢ok daha kolaydir. Sanal miize ortaminin
arayiiz tasariminda sinirsiz olanaklar saglamasi, izleyici ile eser arasindaki
etkilesimin zenginlestirilmesinde yeni ufuklar a¢maktadir. Mevcut birgok
ornekte gorildlgii dizere, kimi miizelerin sayisal tanitim programlart aslinda
propaganda niteliginde olup tam anlamiyla bir sanal miize sayilmamalidir.
Birgok drneginde goruldugtl Uzere ¢ boyutlu sanal mekanlar yaratmak ve
mize nesnelerini bu mekanlar igine yerlestirmek ¢ok cazip bir sunum teknigi
olarak goriilse de, bu aslinda isin sadece yiizeysel bir boyutudur. Asil olan
sunulan eserlerin nitelik ve niceliklerinin on plana ¢ikariimast olmalidir.
Bunun igin de dogru bilgilerin ve verilerin derlenmesi, degerlendirilmesi ve
anlasulir bigimde sunulmasi gerekmektedir. Sanal miizelere agiklamalar ve
yorumlar eklenilebilirse de, nihal yorum izleyiciye birakilmalidir” (Sagdig,
2008; s.16).

Sanal muizeler; sadece bir cografyada yasayan veya o cografyayr ziyaret
edebilme olanagina sahip olanlara degil, internet baglantis1 ve donanimsal olarak
yeterli bir bilgisayarin oldugu her yerden iicretsiz olarak ulasilabilen, kiiltiirel bilgi
edinme esitligi her bireye sunan toplumsal projeler olarak adlandirilmalidir (Glosset,

2007, 5.229).

yai
eser toplanmist

HEone,

Kaltur ve Turizm Bakanl
Ankara Anldolunmdyzlﬂtrmzuisuvdme 2008 EserPanorama Katalogu

Resim 58: Anadolu Medeniyetleri Mizesi (360 Derece Panoramik Géruntiler).
Kaynak: http://www.kultur.gov.tr/genel/SanalMuzeler/anadoluMM/index.html
Erigsim Tarihi: 10.08.2016.

“Bir miizenin internet uygulamasimin ger¢ek anlamda sanal miize olup
olmadig1 tartismalr bir konudur ve ger¢ek bir miize yapisinin olup olmamasi
ile iligkili degildir. Ger¢ek anlamda bir mekant olsun ya da olmasin bir
miizenin koleksiyonunu ¢evirimi¢i sunmast o uygulamay: sanal miize olarak
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tamimlayacak verileri vermemektedir. Aym sekilde ziyaretciye sanal dolasim

imkani saglayan uygulamalar da sanal muze degildir. Bu iki uygulama muze

web sayfasi olarak degerlendirilmeli ve miizelerin basili  katalog
uygulamalarimin bir tiirii olarak goriilebilir. Peki gercek sanal miize nedir?

Gercek dinyada fiziksel olarak bir butlnlik icinde bulunmayan benzer

nesnelerin, yapay bir ortamda ¢evirimigi sunulmasi ile gerceklegecektir. Bu da

bizi Malroux’un “dlssel duvarsiz miize” kavramindan Schweibenz’in sanal
miize tiirlerine gotiiriir. Schweibenz’in sanal miize olarak tammladigi ve

Malroux’un “dussel duvarsiz miize” dedigi olgu, kendi koleksiyonu yaninda

diger sayisal koleksiyonlarla da iligki iginde bulunan uygulamalar ile gergeklik

kazanacaktir” (Sanal Miize, inet-tr.org.tr/inetconfl1/bildiri/ 47.pdf).

Brosiir sanal miizeler; fiziksel olarak var olan bir mizenin genel bilgilerinin
bulundugu bir web sitesidir. Miize koleksiyonu hakkinda gelir geger bilgiler
vermelerinden 6tiirli sanal miizeden ¢ok reklam amacli web sayfalarina benzetilebilir.
Iceriksel sanal miizeler; ziyaretgilerine koleksiyonlarini internet baglantis1 ile
cevrimi¢i olarak sunulur. Koleksiyonlarini, ziyaretgiler tarafindan kesfetmesini
istemekte olan sanal miizelerdir. Miize koleksiyonu tanimlanirken koleksiyon
hakkindaki tiim bilgiler verilir bu yiizden iceriksel sanal miizelerin egitici ve dgretici
yanlar1 bulunmaktadir. Egitsel sanal miizeler; ziyaretcilerin yas, deneyim ve bilgi gibi
bireysel olarak degisiklik gosterebilecek giris secenekleri sunmaktadir. Ziyaret¢inin
ilgilendigi alanlarda bilgi almasi saglanmaya calisilirken siteyi tekrar ziyaret etmesi
i¢in ilgilendigi alanlardan baglantilar sunmaktadirlar. Bunu yapmalarinin sebebi ise
ziyaretcilerin muzeye fiziksel olarak gelip, koleksiyonu yerinde gdérmelerini
istemeleridir. Sanal miizeler ise; bir iist seviye oOgretici sanal mizeler olarak

goriilebilir. Kendi miizelerinin koleksiyonlarint disinda diger sanal miizelerin

koleksiyonlarini da ziyaretgilerine sunarlar (Schweibenz, 2004).
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DORDUNCU BOLUM

4.3 BOYUTLU SANAL MUZE PROJESIi: EGE UNIiVERSITESI
KAGIT VE KiTAP SANATLARI SANAL MUZE PROJESI

Bu tezin proje ¢iktisi olarak segilen “Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar
Sanal Miize Projesi” temel olarak tez icerisinde arastirmasi yapilan oyun, oyun
tasarimi, miize ve sanal miizecilik kavramlarina bir 6rnek teskil etmesi amaciyla
secilmistir. Ege Universitesin hali hazirda kamuya acik halde bulunan Ege
Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Miizesi sayisal ortama taginmistir. 3 boyutlu
olarak modellenen ve gergek miizeye bagl kalinarak olusturulan sanal sergiye Ege
Universitesi Kagit Ve Kitap Sanatlar1 Miizesi’nin mevcut durumda bulunan
koleksiyonunun 3 boyutlu olarak modellenip, oyun motoruna entegre edilmesiyle
tamamlanmistir. Ege Universitesi Kagit Ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi’nin sayisal

koleksiyonuyla ziyaretcilerine sanatsal ve kiltirel baglamda daha iyi bir iletisim

sunulmasinin yolunu agmustir.

Ege Universitesi VE, (0 m \
Kagit Ve Kitap Sanatlari Miizesi - = j e
/. ‘ = Morkozi
\ minerva

Ug Boyutlu Sanal Miize &) YAsAR

Resim 59: Ege Universitesi Kagit Ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi — Acilis Ekrani.
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4.1. Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmasi

Sanal mekant modellemek icin piyasada bulunan herhangi bir ii¢ boyutlu
tasarim ve modelleme yazilimi genellikle istenileni vermektedir. Ug¢ boyutlu tasarim
ve modelleme yaziliminda dikkat edilmesi gereken 6zellik; kullanilan oyun motoru ile
senkronize bir sekilde birbirleri arasinda veri aligverisi yapabilmesidir. Buna dikkat

edilmediginde, ortaya ¢ikacak sorunlar goz oniinde bulundurulmalidir.

3 boyutlu tasarim ve modelleme yazilim sektorii gliniimiizde belli bir standarta
erigsmistir. Bu sayede piyasada bulunan cogu program pek c¢ok dosya turuni
okuyabilmektedir ve dosya formatlar1 arasinda veriyi doniistirebilmektedir. Sektorde
one ¢ikan yazilimlardan birkagina 0rnek olarak 3D Studio Max, Cinema 4D, Maya,
Blender gibi yazilimlar gosterilmektedir. Bu yazilimlar arasindan segilecek bir tanesi,
modelleme, dokulandirma ve animasyon gibi konularda kullanicinin tiim isteklerini

karsilayacaktir.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Miizesi Projesi’nin tasarim ve
modelleme kismu igin Segilen yazilim, Maxon firmasi tarafindan iiretilen Cinema 4D
R17°dir. Proje dahilindeki tiim modeler bu yazilim ile modellenip, oyun motoruna

dahil edilmisgtir.

IANARARNAANNININ, .

Resim 60: Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi — Modelleme ve
Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmasi — Calisma Ekrani.
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Resim 61: Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi — Modelleme ve

Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmasi — Calisma Ekrani.

Resim 62: Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi — Modelleme ve

Sanal Fiziksel Mekanin Olusturulmas: — Caligma Ekrani.
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4.1.1. Sanal Fiziksel Mekanin Modellenmesi

Sanal bir mekanin modellenmesi, organik bir objenin modellenmesi ile
karsilastirildiginda gorece olarak daha sorunsuzdur. Mekani olusturken 3 boyutlu
modelleme programlarinda standart olarak bulunan basit objeler (kup, silindir gibi)
objeler kullanilarak baglanmalidir. Bu temel objeler iizerinden yola ¢ikilarak eldeki

formun diizenlenmesi ve yeniden sekillendirilmesi ile hedef forma ulagilmalidir.

Null Cube & Cone @ Cylinder
Disc & Plane A Polygon € Sphere

Torus Capsule ® OilTank & Tube
Pyramid & Platonic ... Figure W& Landscape

Relief .~ Guide

Resim 63: Maxon Cinema 4D R17 — Standart Objeler.

Standart objelerin yetersiz kaldigir durumlarda, hemen hemen her modelleme
yaziliminda bulunan iki boyutlu bir ¢izimden 3 boyutluya doniistiirme metodlar1 veya

birkag agidan diizgiin sekilde ¢ekilmis referans fotograflar yardimiyla elle modelleme

gibi farkli ¢6ziim yollarina gidilebilir.

IARAARNAANRARNAN,

I ARXAANARN

Resim 64: Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi — Detayh
Modelleme Ekrani.
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Resim 65: Ege Universitesi Kagit Ve Kitap Sanatlari Sanal Miizesi Mevcut

Koleksiyonun Modellenmesi — Detayli Modelleme Ekrani.

Poligon bolme metodu Cinema 4D R17°de HyperNurbs adiyla gecer ve deger
tiim Ui¢ boyutlu modelleme yazilimlarinda degisik isimler ile anilsa da aynmi 6zellik bu
yazlimlarda da bulunur. Poligon bélme metodu ile objeler cok daha detayli ve gergege
cok yakin bigimde modellenebilmektedir. Ancak bu teknigin sorunu; objelerin yiksek
miktarda poligon igermesi nedeniyle, oyun motorlarina aktarildigi zaman, oyun
motorlarinin zorlanmasina, dolayli olarakta kullanilan bilgisayarin donanimsal olarak

zorlanmasina sebep olmaktadir.

Ormnegin poligon bdlme metodunun Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlart
Sanal Miizesi Projesi’nde kullanilmamasinin baslica sebeplerinden biri; sanal
miize’nin modellendigi, oyun motoruna aktarildigi bilgisayarlar yeterince gii¢lii olsa
bile, son kullaniciya ulastig1 zaman, onun bilgisayarindan da ayni yiiksek performansi
beklememiz yaklagimidir. Bu baglamda sanal miizenin ¢alisilmasi i¢in ortalama bir
bilgisayar donanim seviyesi belirlenerek sanal miizenin sorunsuz bir sekilde ¢alismasi

icin modellemeler diisiik poligonlu olarak tamamlandi.
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S Object |

| Object Properties

Catmull-Clark (N~
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Resim 66: Poligon Bo6lme Metoduna Ornek; Soldaki Objede HyperNurbs
kullanilmamis,  Sagdaki Objede ise  HyperNurbs Eklenmis. Kaynak:
http://www.4dfrog.com/wp-content/uploads/2010/02/LowPolyCharacter-Cinema4D
.png Erisim Tarihi:19.08.2016.

4.1.2. Sanal Fiziksel Mekanin Dokulandirilmasi

Tamamlanan modellemenin ardindan dokulandirma islemine gegilir.
Dokulandirma islemi ayni yazilim iizerinde yapilabilirken, farkili bir yazilimla veya
oyun motoruna aktarildiktan sonra da yapilabilmektedir. Dokulandirma isleminde
dikkat edilmesi gereken unsur kaplanacak objenin kaplama boyutun diizgiin ve dogru
olmasi ve gerekmedik¢e kiiciik boyutlarda kalmasi, oyun motorundan performans

alinabilmesi i¢in 6nemli bir unsudur.

Yukarida yazilanlar duruma gore son derece degiskenlik gOsteren
tanimlamalardir. Daha detayli olarak incelenmesi gerekirse, masaiistii bir bilgisayara
veya dizistii bir bilgisayara calisacak bir proje hazirlaniyorsa kaplamalarimizin
boyutunun piksel cinsinden yiiksek olmasi goriintiiniin kalitesini olumlu yonde
etkileyecektir. Bagka bir 6rnek vermek gerekirse; web tarayic1 veya mobil platform
iizerinde galigsmasini isteniyorsa diger 6rnegin aksine model kaplamalarimizin piksel
cinsinden kii¢iik olmasi, kullanilan cihazlarin islemci giiciine bagli olarak oyunun daha

akici bir sekilde galismasina saglanabilmektedir.
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Guitar-Wood-02

Color
Diffusion
Luminance
Transparency
Reflectance
Environment
Fog

Bump

Normal

Alpha

Glow
Displacement
Editor
lllumination

Assignment

Material Editor

H 0°

S 0%

V 100 %
Brightness 100 %

Texture 4
Sampling
Blur Offset 0%
Blur Scale 0%
Mix Mode Normal
Mix Strength 100 %

Model Oren-Nayar
Diffuse Falloff -20 %
Diffuse Level

Roughness

Resim 67: Maxon Cinema 4D R17 — Doku Kaplama Ekran.

Resim 68: Ege Universitesi Kagit Ve Kitap Sanatlar1 Sanal M{izesi — Sanal Mekanin

Dokulandirilmasi- Calisma Ekrani.

Unity 3D oyun motoru iizerinde hazilanan projelerin yiizeylerine kaplanan

kaplamalarin formatlarinin farkli olmasinin bir 6nemi yoktur. Her kaplama proje
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icerisine dahil edilip, herhangi bir sahnede kullanildigi zaman, oyunun paketlenip
yayimlanma asamasinda bu kaplamalar Unity 3D yazilimi tarafindan tekrar islenip,
yazilim tarafindan okunabilecek bir formata doniistiiriilmiistiir. Unity 3D’nin bu
Ozelligi tasarim asamasindaki oyunlarda yapimcisina her tirlii doku formatim

kullanabilme 6zgiirligiinii tanimaktadir.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi modelleme
asamasindan sonra dokulandirma asamasinda kullanilmamis olsa da, kaplama islemi
icin bir li¢ boyutlu kaplama programi kullanilacak olsaydi, kullanilan programin disa
aktarma seceneklerinden biri olan FBX formati ile birlikte disa aktardiktan sonra
problemsiz ve tim ozellikleri aktif halde Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlari

Sanal Muzesi Projesi’ne eklenme olanagi bulunmaktadir.

4.1.3. Karakter Modellemesi

Modellenen bir objenin az sayida poligona sahip yani; az sayida yiize ve
baglant1 noktasina sahip oldugunda, az poligonlu model olarak adlandirilmkatadir. Az
sayida poligona sahip olan modeller daha diisiik islemci giicii isteyecegi ig¢in
bigisayarlar tarafindan daha kolay islenebilmektedir. Az poligonlu modellerin bu
islemleri hizlandiran yapisindan dolayi, birgok ger¢ek zamanli oyunda az poligionlu
modeller, islemcileri yormamak adina kullanilmaktadir. Yiksek poligonlu modeller
ise film gibi yiiksek detay ve ¢Oziiniirliik isteyen islerde kullanilirlar ama yine de ilk
olarak yiiksek ¢oziiniirliklii modellerin, diisiik poligionlu kopyalari modellenir ve bu
diisiik poligonlu modeller iizerinden canladirma islemleri gerceklestirilir. Render
asamasina gelindiginde ise yliksek poligonlu modeller yerlerini almaktadir (Bousquet,
2005; s.4).

Miize igerisinde iki adet diigiik poligonlu karakter modellenip, kaplamalari
tamamlanmistir. Bu siirecin ardindan 3B yazilimlar yardimi ile hareketlendirilmis ve
Sanal Mize’nin igerisine edilmistir. Diisiik poligonlu model tercih edilmesinin baslica
sebebi mize ziyaretcisinin o anki istekleri dogrultusunda, oyun igerisinde bulunan
kameranin bakis agisinda olan objeleri, daha hizli bir bigimde hesaplayarak,

kullanicinin monitdriine gondermesidir.
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Resim 69: Solda Yuksel Poligionlu Karakter Modellemesi — Sagda Diisiik Poligonlu

Karakter Modellemesi.

Resim 70: Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesinin Iginde Bulunan

ve Kagit Yapim Asamalarmi Miize Igerisinde Ziyaretcilere Deneyimleten Diisiik
Poligonlu Karakterler.
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4.1.4. Hazirlanan Modellerin Oyun Motoruna Aktarilmasi

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Miizesi Projesi i¢in kullanilacak ii¢
boyutlu objeler Cinema 4D R17 yazilimi ile hazirlanip son kontrolleri yapildiktan
sonra, yazilimin disa aktarma (Export) meniisiinden FBX formatinda kaydedilmistir.
FBX formatinin tercih edilmesinin sebebi; diger ii¢ boyutlu veriyi saklayan formatlarin
yaninda artilar1 ile 6ne ¢ikmasidir. FBX formati ti¢ boyutlu fiziksel alan1 yani mesh
bilgisi, animasyonu, kamera verileri, 151k verileri ve doku verileri gibi bilgileri tek

dosya iginde birlestirebilmektedir.

FBX dosyasina doniistiiriilmiis objeler Unity 3D yaziliminda bulunan Ege
Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miize Proje’sinin iginde bulunan Assets
Klasoruniin igerisine yerlestirildiginde oyun motoru tarafindan otomatik olarak
algilanip, FBX dosyasinin igindeki veriler oyun motorunun igine eksiksiz olarak

aktarilmistir.

FBX 2016.1 Export Settings

FBX Version 7.5 (2016)

As Text File

Lights
Cameras

Splines

to Vertex Colors

e Gaometry

SDS Subdivision

Texturas and Materials

Embed Textures

Resim 71: Cinema 4D FBX Disa Aktarim (Export) Ayarlari.
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Cmd+Shift+O

Takae with Aceante
| 1akes with Assels

Recent Files Alembic

Allplan (*.xmi)
Quit y
Bullet (*.bullet)
CINEMA 4D XML (*.xml)
JOLLADA 1.4 (".dae)

COLLADA 1.5 (*.dae)

Resim 72: Cinema 4D FBX Disa Aktarim (Export) Men(su.

4.1.5. Objelere Fizik Ozelligi Eklenmesi

Unity 3D oyun motoru yaziliminin i¢ine FBX dosya sistemi olarak aktarilan
objeler sadece mesh bilgisi, animasyonu, dokulandirmas1 gibi bilgileri aktardig: igin,
gercek diinyaya ait fiziksel kurallart oyun motoru igerisinde her obje igin ayr1 ayri

tanimlanmalidir. Tanimlanmasi gereken fiziksel 6zellikler; yer ¢ekimi, kati-sivi-gaz
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gibi maddenin halleri, agirlik, icinden ge¢ilmezlik gibi durumlar eklenmelidir. Ege
Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miize Projesi i¢in hazirlanan ¢alismada
tim unsurlar; yer ¢ekimi maddenin hali, agirlik ve i¢inden gegilebilirlik / gegilemezlik

durumlar1 tanimlanmis ve bunlar projenin igerisinde yer almistir.

Bir kismi1 parametrik olarak eklenebilen bu fizik kurallari, tasarimcinin istegi
dogrultusunda gergek diinyadakinden farklilik gosterebilir. Bunun sebebi ise;
tasarimcilar1 hayal ettikleri diinyay: tasarlayabilmeleri, gercek dunyada bulunan
kisitlamalarin ve kurallarin oyun iginde istedikleri gibi dizenleyebilme istekleri
gosterilebilir. Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miize Proje’sinde
gercek diinyadakine benzer parametrik degerler igeren fizik kurallar1 uygulanmistir.
Bu nedenle proje igerisindeki nesneler gergcek diinyadakine benzer davranislar

sergilemektedir.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miize Projesi i¢in hazirlanan
mekanlar, karakterler ve miizenin koleksiyonu oyun motoru igerisine yerlestirildikten
sonra, gorlintiiniin kullaniciya aktarilacagi bir kameraya ihtiyact vardir. Bu durumu
disaridan aktaracak bir kamera ise ‘Main Kamera’ olacaktir veya sonradan sahneye
eklenecek olan herhangi bir kamera da ayni1 gorevi listlenecektir. Ancak projemizde
ve FPS oyun tiirinde oldugu gibi kullanici ana karakterin g6zinden bakarak
dolagirken, klavye, fare veya oyun kumandasindan yonlendirmesini yapacak ise Unity
3D oyun motoru igerisindeki ‘Standart Assets’ basligi altinda bulunmakta olan

‘Character Controllers’ sekmesindeki FPS objesi ihtiyacini karsilayacaktir.

First Person Controller aslinda FPS oyun karakterindeki ana karakterle hemen
hemen aynidir. FPS oyun tiiriinde oldugu gibi onun goziinden bakar ve cevreyi,
seneryoyu onun goziinden deneyimleriz. Sanal miizede ise kullanici aslinda first
person controller objesinin icinde bulunan bir kameradan aktarilan goriintiiyii
gOrmektedir. FPS objesinin ayarlarini parametrik olarak yapabiliriz. Kisinin boyu
bakis acist ve derinligi, ylriiylis ve kosma hizi, ziplama ve ziplama kuvveti gibi

ayarlar1 motorun igerisinden kolaylikla yapilabilmektedir.
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Resim 73: Unity 3D Oyun Motoru Igerisindeki First Person Controller Objesinin
Goruntisu ve Kontrol Paneli. Kaynak: http://addcomponent.com/wp-con tent/uploa
ds/2014/09/1 4.jpg Erisim Tarihi: 30.07.2016

4.1.7. Kamera ve Goruntu Efektleri

First Person Controller’ 1n i¢inde bulunan kameraya yani kullaniciya
goriintiiyli aktaran kameraya istenildigi taktirde ilave efektler eklenebilmektedir.
Ornegin Unity 3D’nin Component meniisii altinda bulunan ‘Image Effects’ baslig
altinda bulunmakta olan efektlerden ‘Depth of Field” efektinin eklenmesi durumunda,
oyun tasarimcisinin yaptigr ayarlara gore karakter artik belli bir alani net goriirken

kalanini bulanik gérmeye baslamaktadir.

Resim 74: Depth Of Field Efektine Ornek. Kaynak: https://docs.unity3d
.com/uploads/Main/HighRezBokeh.png Erisim Tarihi: 5.08.2016
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Unity 3D nin goriintii efektleri arasinda aslinda en ¢ok ihtiyag¢ duyulan efekti
‘Antialiasing’ adindaki kenar yumusatma efektidir. Ege Universitesi Kagit ve Kitap
Sanatlar1 Sanal Miizesi bu efekt olmadan calistirildigi zaman aktarilan goriintii Full
HD ekranda 640x480p gorlntl gostermeye benzemektedir ve tim objelerin
kenarlarinda piksellesmeler olugmaktadir. Ancak Antialiasing efekti kameraya
tanimlanip aktif hale getirildigi taktirde daha kaliteli bir gorintt ve kusursuz kenarlari

olan bir goriintii kullanicya aktarilmaktadir.

Resim 75: Sol Taraftaki Gorselde Antialiasing Kapali, Sag Taraftaki Gorselde ise
Antialiasing Agik. Kaynak: http://docs.unity3d.com/420/Documentation/Images/man
ual/script-AntialiasingAsPostEffect-0.jpg Erisim Tarihi: 05.08.2016.

Unity 3D, yukaridaki iki efektin disinda daha bir¢ok kullanima hazir efekt
barindirmaktadir. Burada 6nemli olan sanal miizenin ziyatretgilerine ger¢ege en yakin

bir sekide sanal miizeyi tecriibe etmesini saglamaktir.

Kullanilan her efekt gorselligi olumlu yonde etkileyecek olsa bile; belirli bir
bilgisayar donanimi seviyesine ihtiya¢ duymaktadir ve her efektin ihtiyaci olan
bilgisayar donanimi seviyesi birbirinden farklilik gostermektedir. Bu durumda Unity
3D oyun motorunun 6nemli 6zelliklerinden biri aktif hale gelmektedir. Tasarimci
tarafindan oyuna, sanal miize ve sanal geziye eklenen efektlerin ihtiyaci olan
bilgisayar donanimi seviyesini kullanicinin bilgisayar donanimi karsilamadiginda,
oyun motoru donanim seviyesinin desteklemedigi efekti kapatarak oyuncunun veya
kullanicin problemsiz bir sekilde oyununu veya gezisini tamamlamasima olanak

saglanmaktadir.
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Efektlerin kapatilmamasi durumunda oyunun, sanal gezinin veya sanal
muzenin temel donanim seviyesi karsilanmayacagi igin, hata vererek duracak ve
caligmayacaktir. Goriintii kalitesinden taviz verilmesine sebep olsa dahi bu 6zellik
sayesinde oyunun, sanal gezinin veya sanal mizenin daha cok bilgisayara ve
kullaniciya destek vermesi anlamima gelmektedir ve projenin hedef Kitlesini

genisletmektedir.

4.1.8. Sanal Miizenin Isiklandirilmasi

Unity 3D oyun motoru ¢ok gii¢lii aydinlatma araglarim1 ve ayarlarimi
kullanicisina sunmaktadir. Bunlar; “Directional Light”, “Point Light”, “Spot Light” ve
“Area Light” dir.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi bahge sahnesi gercek
diinyadakine benzer bir anlayisla gerceklestirilmistir. Giines 151811 taklit etmesi icin
kullanilan “Directional Light”, rengi ve parametreleri ile oyananarak giin 15181 taklit

ettirilmistir.

Burada dikkat edilmesi gereken nokta, oyun motoru i¢indeki aydinlatmalarin
calisma prensibini, ger¢ek diinyadaki ile karistirmamaktir. Aydinlatmanin kullanildig
yerlerde zaman zaman 15181n diistiigii yerler aydinlanirken, diismeyen yerler 151k alsa
dahi hi¢ almiyormus gibi karanlikta kalabilmektedir. Bu durumla karsilasildigi zaman
yapilmas1 gereken, sahnenin igerisine kaynagi belli olmayan, diisiik gligte 1siklar
yerlestirerek sahnenin genel 1siklandirmasina bu 1siklarin destek olmasini saglamaktir.
Unity 3D yazilimin igerisinde bulunan “Point Light” 151k kaynaklarina desteklemek
icin uygun bir secimdir. Point Light eklendikten sonra 1sik kaynagmin giiciini
diistirmek ve golge verme oOzelligini kapatarak, genel sahne destek 15181 olarak

kullanilabilir.

Hazirlanan projenin ¢alisacagi bilgisayarin islemci giiciinii diistiriip daha hizl
caligabilmesi i¢in oyunda kullanilan 1s1iklarin ve buna bagl olarak olusan golgelerin,
Unity 3D oyun motorunun “Lightmapping” ozelligi ile oyun i¢i objelerin
kaplamalarinin (dokularinin) iizerine 151k ve golge katmanlari eklemesi ile bilgisayar

kameranin baktig1 yondeki veya gosterdigi alandaki objelerin tekrar tekrar 151k ve
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golge hesaplamalarin1 yapmak zorunda kalmaz. Bu da kullanicin bilgisayarinin daha
fazla islem yaparak hiz kaybetmesine neden olmayacagi i¢in bilgisayarin donanimsal
olarak daha iyi calismasina olanak verir. Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlari
Sanal Miizesi’nde 700’iin Uzerinde bulunan muze koleksiyonun 6zellikle duvarlarda
bulunan cercevelerin duvar ile iligkilerinde ortaya ¢ikan goriintiiniin olugmasi igin

lightmapping uygulanmstir.

4.1.9. Gerekli Programciklarin Yazilmasi

Unity 3D oyun motoru i¢ine entegre edilen objelerimiz, kameralarimiz,
1isiklarimiz, animasyonlarimiz, karakterlermiz ve oyun igerisine dahil olan tim
nesenelerimiz, kendi bagslarina kullaniciyla iletisime gegemezler. Oyun i¢i objelerin
hangi durumda ne ve neler yapmasi gerektigi belirlenmeli ve belirlenen sartlar altinda
kullanic1 ile iletisime gegmesine karar verilmelidir. Otomatik agilan bir kapiya
yaklasildiginda kapinin agilmasi, bir odaya girdigimizde o odaya ait ses dosyasinin

calismasi bunlara 6rnek olarak gosterilebilir.

Sanal Miizenin igerisinde yukaridaki Orneklere benzer tiim kurallari
belirleyecegimiz programciklara “Script” adi verilir. Her oyun motorunun tanidigi

sorunsuz ¢alistig1 bir veya birden fazla script dili olabilmektedir.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miize Projesi’nde uScript
kullanilarak ve C# dili tabanli scripler kullanilmis ve kullanic1 ile etkilesim

saglanmstir.
4.1.10. Projenin Yayimlanmasi

Tamamlanan projenin yaymlanmasi i¢in Unity 3D oyun motorunun bir ¢ok
segenegi mevcuttur. Hangi platformda yaymlanmasi isteniyorsa oyun motoru tim
projeyi istedigimiz platform i¢in bir kurulum dosyas1 haline getirir. Ardindan projenin
yalnizca uygun cihaza yiiklenip g¢alistirilmast kalir. Unity 3D programi bir ¢ok
platforma destek vermektedir. Bunlar, Windows, Mac Os, Linux, Android, los, HtmI5

gibi giinlimiizde popiiler olan yazilimlara destek vermektedir.
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Platform

--fe PC, Mac & Linux Standalone  <¢ -fc >C, Mac & Linux Standalon:

Resim 76: Unity 3D Oyun Motoru Platform Secim Ekrani.

Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Sanal Miizesi Projesi icin diisiiniilen
platform Windows, Mac Os, Linux platformlaridir. Bu platformlarin se¢ilmesinin
sebebi; dlnya Gzerindeki neredeyse tim masaiistii ve tagmabilir bilgisayarlarin bu
isletim sistemlerinden en az birisiyle ¢alismakta olmasidir. Bu yiizden kullanicilara
daha kolay erisip bilgisayar platform sorunu yasamadan, gerekli donanim1 bulunduran

tim bilgisayarlarda sorunsuz olarak ¢alismasi hedeflenmistir.
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SONUC

1990 yilindan sonra bilgisayar teknojisinin hayatimiza iyice yerlesmesi ile
bilgisayar oyunlar1 sanayisinin rekabetin ¢ok oldugu bir sektor haline gelmistir. 3
boyutlu bilgisayar oyunlarinin pazar paylari diisiintildiigiinde inanilmaz rakamlar
ortaya ¢ikmaktadir. Yapilan sanal miizede aslinda oyun tiirlerinden biri olan
simiilasyon olarak kabul edilebilir ve giinlimiiz sayisal miizecilik anlayiginin son
noktasi olarak kabul edilmelidir. Bu mecraya sahip olan miizeler ile diinyanin herhangi

bir noktasindaki ziyaretgilere kolaylikla erigebilecektir.

Bircok alanda hayatimiza giren 3 boyut teknolojisi bir¢ok farkli alanda
karsimiza ¢ikmaktadir. Sinema ve televizyon, bilgisayar, fotograf gibi bir ¢ok gorsel
alanda 3 boyut teknolojisiyle i¢ ice girmis haldeyiz. Ozellikle ii¢ boyut teknolojisinin
ilerleyisi goz Oniine alindiginda bilgisayar oyunlarinin bu teknolojiye katkisi
gormezden gelinemez. Giliniimiizde bilgisayar oyunlarinin 3 boyutlu olmasi normal
karsilanir hale gelmistir. Piyasaya siirlilen giiniimiiz bilgisayar oyunlar1 direkt 3
boyutlu olarak ¢ikar. Bilgisayar oyunlarinin bu renkli ve macera dolu diinyasinin geng
kullanicilar tarafindan sevilmesi ile bilgisayar kullanim kitlesi ve yas1 git gide

diismiistiir ve bu baglamda bilgisayar kullanim aligkanliklar da degismistir.

Bu yeni nesil bilgisayar kullanimi yiliksek kusaklarin sanal diinyadan
beklentileri farkli olacaktir. Ornegin bundan sadece 5 yil dnce televizyondan oyun
oynamak hayal iken artik neredeyse her televizyonun icinde bir isletim sistemi
bulunmakta ve kendi isletim sistemine 6zel oyunlar ile birlikte tretilmektedir.
Miizecilik anlayisi da bu baglamda kendini yenilemeli ve 3 boyutlu sayisal mizeler

adina yeni adimlar atilmalidir.

Sayisal miizecilik konusunda 2 boyutlu yaklagimlardan 3 boyutlu ¢éztimlere
gecilmesi elbette hizli bir gelisme sergileyemez. Ihtiyaglar ve istekler dogrultusunda
teknoloji ve yazilimlar kendilerini evrimlestirecek ve tasarimcilar kendilerini bu yeni

sayisal miizecilik anlayisina adapte etmek zorunda kalacaklardir.

3 boyutlu tasarim teknolojisi, glinlimiiz tasarim disiplinlerinin bir ¢ok alaninda

kullanilmaya baglamistir, miizecilik alaninda da kullanilmaya baslamasi ile birlikte
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miizelerin ve igindeki sergi salonlarinin gercek hayattaki fiziksel yapilariin yerine,
zaman, mekan olarak ta derinligi olan miize ve sergi alanlarini diistinmek ¢ok da uzak
olmayacaktir. Bunlara ek olarak miize ziyatret¢isinin miizeyi dolagsmaya nereden
baslayacagi ve hangi yolu izlemesi gerektigi gibi koleksiyonu daha rahat
algilanmasina fayda saglayabilcek detaylar ziyaret¢iye daha dogru ve basit bir sekilde

aktarilabilir.

3 boyutlu sanal mize tasariminda yayin ortami olarak segilecek olan sayisal
platform, giiniimiiz sayisal cihazlar arasindan en yaygin olarak kullanilani olmalidir.
Bu sayede ilk yayinlanma asamasindan sonra daha fazla ziyaretciye ulasabilmek daha
miimkiin olacaktir. Ayrica yaygin olan sayisal cihazin (bilgisayar, tablet, akilli telefon,
akilli televizyon) segilmesi ile bu cihazlarin kullaniminda belirli bir yetiye sahip
kullanic1 kitlesini de beraberinde getirecektir. Bu da elindeki cihazin kullanimina

hakim bir ziyaretciyle daha iyi bir sanal miize deneyimine olanak saglayacaktir.

Hazilanabilecek ii¢ boyutlu sanal miize ¢alismalariyla, ¢ocuklar da daha kigiik
yaslarda muzeler ile tanismaya baslayabilir ve bu sayede hayal diinyalarinin gelismesi

ile egitim siireglerine biiyiik katkilar saglanabilir.

Sonug olarak bu g¢alismada bilgisayar oyunu tasarimin tarihsel gelisimi ve
cagdas miizecilik anlayisinin incelenmesi ile ii¢ boyutlu sayisal tasarimin 6nemine,
yasadigimiz cagin gorsel standartlarindan biri haline geldigine, giiniimiizde nitelikli
tasarimcilara ihtiyaci oldugu belirtilmistir. Gilinlimiiz sayisal miizecilik anlayisininda

bu yonde ilerlemesi icin gerekli uygulamalar hazirlanmstir.

Bu baglamda ele alinan proje ¢aligmasi mevcut Ege Universitesi Kagit ve Kitap
Sanatlar1 Miizesi’nin var olan koleksiyonu baz alinmis ve eserler 3 boyutlu sanal
ortamda yeniden olusturulmustur. Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Miizesi
koleksiyonunda bulunan eserler, sayisal bir veritabani olmadigindan siiflandirma ve
tasnif islemleri, esere ait detayli bilgi gibi unsurlar efektif bicimde sanal ortamda

kullanilamamustir.
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Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlar1 Miizesi’nin koleksiyonlarina ait bir
sayisal bir veri taban1 bulunmasi halinde, hazirlanmig olan 3 boyutlu sanal miize ¢ok

daha zengin ve tutarh bir igerige sahip olacaktir.

Bu nedenle Ege Universitesi Kagit ve Kitap Sanatlari Miizesi ydnetimine
sayilsal bir veritabani olusturmalar1 yoniinde goriis ve diisiinceler iletilmistir. Miize
yonetiminden de konu hakkinda olumlu geri bildirim alinmis ve bu ihtiyaci en kisa

siirede giderecekleri konusu hakkinda geri bildirim alinmastir.

73



KAYNAKCA

Allwood, J ve Montgomary, B. (1989), Exhibition Planning and Design, London: B.T.
Batsford LTD.

Atagok, T. (1990) Cagdas Miizeciligin Anlamu, Istanbul, Lami Sanat Dergisi, Cihan
Matbaacilik

Atilgan, N. (2007). Elektronik Oyunlarda Piksel Grafikler ve Bir Oyun Arayiizi
Tasarimi, Yaymmlanmamis Sanatta Yeterlik Tezi, Hacettepe Universitesi Sosyal

Bilimler Enstitlsu.

Bias, R. G., Mayhev, D. J. (2005). Cost-justifying Usability: An Update For An
Internet Age. USA: Morgan Kaufmann Publishing.

Binark, M., Bayraktutan Siitcii, G. (2008). Kultir Endustrisi Uriinii Olarak Dijital
Oyun. Istanbul: Kalkedon Yaymcilik.

Binark, M., Bayraktutan Sitcl, G., Fidaner, 1. B. (2009). Dijital Oyun Rehberi.
Istanbul: Kalkedeon Yayncilik.

Bousquet, M. (2005) 3ds Max 7 Karakter Animasyonu, Alfa Yaynlari, istanbul, ISBN
975-297-635-2, 5.4

Ermis, B. (2010). Ilkdgretim 6.Smif Ogrencilerinin Gorsel Sanatlar Dersinde “Ug
Boyutlu Sanal Miize Ziyareti” Etkinligine Iliskin Gorisleri. Yaymlanmamis Y iiksek

Lisans Tezi, Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitlisti, Ankara

Glosset, N. S. (2007). 26. Sanal Mimarlik Miizesi Sanal Miizecilik. Miizeler Haftasi,
Gecmisten Gelecege Miizecilik 1 Sempozyumu, Ankara, ISBN 9789757078456

Guilfoyle, E. (2006). Half Life 2 Mods for Dummies. New Jersey: Wiley Publishing.

Harrigan, P. (2004). First Person. USA: Massachusetts Institute of Technology

74



Moggridge, B. (2007). Designing Interactions, London: The MITPress.

Museums Association (2005). Collections For The Future: Report of A Museums

Association Inquiry. https://www.museumsassociation.org/download?id=11121

Myers, D. (1990). Computer Game Genres. Chicago: Loyola University.

Okay, I. (2015). Sanal Ortamda Ug¢ Boyutlu Sergileme Tasarimi ve Bir Uygulama

Calismasi, Sanatta Yeterlik Tezi, Dokuz Eyliil Universitesi Giizel Sanatlar Enstitiisii.

Patterson, R. T. (1997). Assignment of World Wide Web virtual museum projects in

Rouse, R. (2005). Game Design, Theory and Practice (Wordware Game Developer's
Library). USA: Worldware Publishing.

Ryan Henson Creihhton, Unity 3D Game Development by Example Beginner’s
Guidde, Packt Publishing, Birmingham-Mumbai, September 2010.

Salen, K., Zimmerman, E. (2003). Rules of Play, Game Design Fundamentals.
England: MIT Press.

Schweibenz, W. (2004). Virtual Museums The Development of Virtual Museums.
ICOM News.

Soylugigek, S. (2010) Bilgisayar Oyunlarinda Grafik Tasarim ve Uygulama Sorunlari;
Bir Oyun Igin Arayiiz Tasarimi, Ankara.

Tonta, Y. (2008). Libraries and museums in the flat world: Are they becoming virtual

destinations Library Collections, Acquisitions, & Technical Services, yy
Topbasan, V. (2013). Dijital Illiistrasyon ve Bilgisayar Oyunlarinda Karakter

Tasarim, Yayrmlanmamis Yiksek Lisans Tezi, T.C. Mustafa Kemal Universitesi

Sosyal Bilimer Enstitiisu.

75



Tunceli, O. (2012). Bilgisayar Oyunu Grafiginin Incelenmesi ve Bir bilgisayar
Oyununun Grafik Tasarim Siirecinin Yiiriitiillmesi, Yayimlanmamis YUksek Lisans
Tezi, Hacettepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi.

Undergraduate geoscience courses, Computers & Geosciences.

Uysal, A. (2005). U¢ Boyutlu Bilgisayar Oyunlar1 Gorsel Tasarimi. Yayimlanmamis

Yiiksek Lisans Tezi, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisi.

http://www.donanimhaber.com/oyunlar/haberleri/ilk-jetonlu-video-oyunu-Computer-
Space-40-yasinda.htm

www.icom.museum/fileadmin/user_upload/pdf/ICOM_News/2004-3/ENG/p3_2004-
3.pdf

www.kulturvarliklari.gov.tr/TR,69904/turkiyede-muzecilik.html

www.tdk.gov.tr

www.tombraider.com/en-us

www.wikipedia.org/wiki/Rogue_(video_game)

OZKASIM, H. OGEL, S. (2005), “Tiirkiye’de Miizeciligin Gelisimi”, itii dergisi, Cilt:
2 Say1: 1 5.96-102

EYICE, S. (1990). Miizeciligimizin Baslangici ve Tiirk-Islam Miizeleri.
Miize/Museum s.5-8, ed. iInci BAYBURTOGLU, 2-3, Temmuz 1989-Haziran 1990.

BOZKUS, S. (2014), Kiiltiir ve Sanat iletisimi Cergevesinde Tiirkiye’de Miizelerin
Gelisimi, The Journal of Academic Social Science Studies, say1:26 s.329-344

Madran, B. (1999), Muze Tiurleri. Yeniden Miizeciligi Diisiinmek, Der. Tomur
ATAGOK, Istanbul. Yildiz Teknik Universitesi Basin Yayin Merkezi s.3-20

76






