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OZET

Gelismekte olan oyun teknolojileri farkli mimari yapilanmalar ve mekan
kurulumlarina ve geleneksel yapili ¢evre kavraminin Gtesinde bir diinya
tasarlanmasina olanak tanimaktadir. Ancak kullanicisina mekansal bir deneyim sunan
bu sanal ortamlarin mimari mekansallarinin nasil degerlendirilecegi heniiz agikliga
kavugmamis bir sorunsaldir. Bu baglamda tez ¢aligmasinda oyun kavraminin gelisimi
ve tarihsel siiregteki mekansal etkilesimleri bilgisinden yola c¢ikarak, video
oyunlarinda ¢ok énemli bir unsur olan mekan olgusunun seviye tasarimi 6zelinde ele
alinmasi ve farkli oyun diizenleri ve mekansalilar i¢cin mimari yaklagimla mevcut
oyunlarin analizi ve bir seviye tasarlanarak yontemsel ayniliklar ve farkliliklarin
belirlenebilmesi hedeflenmistir.

Calismada bu genis arastirma alaninin g¢ergevesini mimari mekansal kurgularin
degerlendirilmesi  olusturulacaktir. Segilecek mimari ve mekansal kurgusu
gelistirilmis  oyunlar iizerinden olusturulmus mekanlar c¢alisma igerisinde
degerlendirilecektir. Bu baglamda video oyununun var oldugu uzay igerisinde o
diinyay1 olusturan ve sinirlandiran unsurlar, interaktif yapilar tesit edilecek ve bunlarin
sanal mekan deneyimi mimari agidan irdelenecektir.

Bu baglamda oyun mekanlarinda belirleyiciligi saglayan seviye tasarimi konusu ele
alinacak, bu seviye tasarimlarinda kullanilan mimari form ve diller ve bu mekanlarin
olusturulmasina dair yazilim dilini de igeren temel tasarim ilkeleri gosterilecektir.
Boylece video oyunlarmin omurgasint olusturan seviye tasariminin anatomisi
aciklanmaya calisilacaktir. Video oyunlarindaki mimari mekéansal kurgular
arastirilarak seviye tasarimini olusturan temel mimari durumlar agiklanmaya
calisilacaktir. Mimari tasarimda mekanlarin olusturulmasinda dikkat edilen temel
tasarim unsurlart da bu anlamda incelenecek olup seviye tasariminda kullanim
teknikleri 6rneklerle anlatilacaktir.

Seviye tasariminda mimari bir yaklasim arastirilacak, seviye tasariminda mimari
iretim ve temsil araglarina benzer yontemler agiklanacaktir. Secilen oyunlar {izerinden
seviye tasarimlar1 arasinda karsilastirmalar yapilarak mimari yaklagimla bir seviye
tasarimi ortaya konmaya calisilacaktir. Mimari tiretim araglar1 olarak verimleri video
oyunlarindaki mekanlar1 yaratmalar1 6zelinde incelenecektir.

Tezin sonug¢ boliimiinde video oyunlarindaki seviyelerin mekansal kurgularinin
olusturulmasinda arastirilmis ve aciklanmaya calisilmis yontemler mimari bir
yaklagimla farklilik ve benzesimleri lizerinden karsilagtirilacak, mimari yontemlerle
bir mekan olarak seviye tasarimi Onerisi gelistirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Mimarhk, Video Oyunu, Seviye Tasarimi, Oyun Mekéani,

Mekéansal Kurgu



ABSTRACT

Developing game technologies allow different architectural structuring and space
setups and designing a world beyond the traditional built environment concept.
However, how to evaluate the architectural spatiality of these virtual environments,
which offer a spatial experience to its users, is a problem that has not yet been clarified.
In this context, in the thesis study, starting from the knowledge of the development of
the game concept and its spatial interactions in the historical process, the concept of
space, which is a very important element in video games, is handled specifically in
level design, and the analysis of the existing games with an architectural approach for
different game layouts and spatialities and the methodological sameness and
differences by designing a level. aimed to be determined.

In this study, the framework of this wide research area will be formed by the evaluation
of architectural spatial constructs. The spaces created through the games with the
architectural and spatial fiction to be selected will be evaluated in the study. In this
context, the elements that form and limit the world in the space where the video game
exists, interactive structures will be determined and their virtual space experience will
be examined in terms of architecture.

In this context, the issue of level design, which provides decisiveness in the game
spaces, will be discussed, the architectural forms and languages used in these level
designs and the basic design principles, including the software language for the
creation of these spaces, will be shown. Thus, the anatomy of the level design that
forms the backbone of video games will be explained. The basic architectural
situations that make up the level design will be tried to be explained by researching
the architectural spatial fictions in video games. The basic design elements that are
considered in the creation of spaces in architectural design will also be examined in
this sense and the techniques of use in level design will be explained with examples.

An architectural approach in level design will be explored, and methods similar to
architectural production and representation tools in level design will be explained. By
making comparisons between the level designs through the selected games, a level
design will be tried to be revealed with an architectural approach. their efficiency as
architectural production tools will be examined in terms of their creation of spaces in
video games.

In the conclusion part of the thesis, the methods that have been researched and tried to
be explained in the creation of the spatial configurations of the levels in the video
games will be compared with an architectural approach through their differences and
similarities, and a proposal for level design as a space will be developed with
architectural methods.

Keywords: Architecture, Video Game, Level Design, Gamespace, Spatial
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1. GIRIS

20. ylzyilin ikinci yarisindan itibaren sanal ortama aktarilabilen oyun mekanlari,
geleneksel oyun oynama deneyimine yeni bir boyut katmistir. Dijitallesme sayesinde
sanal uzamda gerceklestirilebilen bir aktiviteye doniisen video oyunu oynama,
McLuhan’in da 6ngordiigli lizere internetin etkisiyle insanlar arasindaki zaman ve
mekan smirlarinin ortadan kalkmasini saglamis ve diinyay1 global bir kdy haline
getirmistir. Video oyunlari, diinyanin her yerinde ayni anda oynanabilmesi ve
oyuncular arasinda etkilesim saglayabilme 6zellikleri de kazanmasiyla daha da 6nemli

hale gelmistir.

Video oyunlar1 temelde etkilesimli eglence sunan karmasik bir tasarim ve teknoloji
birlesimidir. Oyun tasarimi, yalnizca yazilim veya tasarim degil, aynt zamanda
mimari, ses ve 151k mithendisligi gibi disiplinlerin birlestigi multidisipliner bir siiregtir.
Oyunlari, gercek diinyanin simiilasyonlarin1 neden barindirdigi, oyun tasariminda
mimarinin rolliiniin ne oldugu gibi sorular, bu alandaki temel sorgulamalardir.
Mimarlarin, video oyunlariin 6zellikle seviye ve ¢evre tasarimi agamasinda Onemli
bir rol oynamasi gerekirken bu alanda nadiren yer aldig1 goriilmektedir. 2022 yili
itibariyle Bloomberg tarafindan yapilmis bir habere gore sektoriin pazar biiyiikligi
195 milyar dolar kapasiteye ulasmis ve 2028 yilina kadar %8 daha biiylimesi beklenen
video oyunu pazarinda, mimari tasarim ve etkileri her gecen giin daha da onemli

olamaya devam edecektir (Web 1).

1.1. Literatiir Ozeti

‘Seviye tasarimi1’ olarak Tiirkgelestirilen ‘level design’, video oyunu terminolojisinde
Oonemli yere sahip bir kavram olarak basitge bir video oyununun oynanabilir etkilesimli
boliim ve asamalarmi ifade etmek icin kullanilmaktadir. Seviye tasarimi, oyunun
temelini olusturan, senaryonun, gorevlerin ve oyun mekaniklerinin belirlendigi kritik
bir strectir (Bates, 2004; Brathwaite ve Schreiber, 2009; Shahrani, 2006; Oxland,
2004). Bu nedenle video oyunlar1 seviye tasarimi, her oyunun gerekliliklerine goére
farkli ve oyuna 6zgiin sekillerde ve tekniklerle gerceklestirilebilmektedir. Ug boyutlu

oyunlarin ortaya ¢ikisi ve gelistirilmesiyle birlikte, mekanin 6nemi ve mimarlara olan



ihtiyag artmis olsa da iki boyutlu veya metin tabanli oyunlarda dahi mekana dair niyet,
algt ve bu mekanin kullanim sekli ve oyun oynamaya katkisi tiim oyun tiplerinde
tasarimda g6z ontlinde bulundurulmasi gereken 6nemli bir asamadir. Mimarlarin, oyun
mekanlarin1 tasarlarken, mekansal oynanabilirlik, nesne yerlestirme ve seviye

iceriginin olusturulmasi gibi unsurlart dikkate almasi gerekmektedir (Catak, 2003).

Mimarlar, oyun mekanlarinin kullanicilar1 nasil yonlendirdigi ve etkilesime gecirdigi
konusunda kritik kararlar alabilir. Pagan, mimarligin, oyun tasarimindaki gesitli
elemanlarin, ses, hacim, aydinlatma gibi detaylarla birleserek baglamsal ve estetik bir
biitiinliik olusturmasimni sagladigini soylemistir (Pagan, 2001). Mimarlik teorileri,
oyun mekanlarinin tasariminda 6nemli bir rol oynamaktadir. Bu da oyun tasarim
siirecinde mimarlarin multidisipliner bir yaklasim benimsemesini gerektirmektedir
(Azemar, 2007). Video oyunlarn tasarlanirken mekansal kurgu her ne kadar 6nemli
olsa da mekan profesyonelleri olarak mimarlarin bu alanda etkin olarak rol aldig:

sOylenemez.

Tez calismasi kapsaminda Totten’in “An Architectural Approach to Level Design” ve
book.leveldesignbook.org sitesindeki “Level Design Book” ana kaynaklar olarak

belirlenmistir.

1.2. Tezin Amaci

Video Oyun sektoriiyle iliskili egitimlerin ve igeriklerin yetersizligi ve video
oyunlarmin en dnemli 6gelerinden seviye tasarimina dair higbir egitim olmamasi
sebebiyle mimarlarin video oyunu ve mimarlik sektorleri arasindaki iliskiye ait
tartismalar1 baglatmalar1 ve igerisinde bulunmalar1 hatta yonlendirmeleri gerekliligi
dogmustur. Google firmasinin egitim akademisi Togg’un web sayfasindan alinan
Sekil 1°de goriilebilecegi iizere oyun ve uygulama gelistirme egitimlerinde herhangi

mekansal tasarim ve gelistirme araci egitimine ait boliim bulunmamaktadir (Web 2).
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Sekil 1.1: Google oyun akademisi oyun ve uygulama gelistirme egitimleri ders plani
(Web 2).

Smirsizligin bir baglangic olmasi, hangi kriterle nasil bir mekan tasarlanabilecegi, bu
mekanlar tasarlanip denendikge etkilerinin dlgiilebilirligi gibi birgok soru video oyun
mimarisine yon vermekte ve farkli gelismelere 151k tutmaktadir. Mimarlarin oyun
tasarimindaki etkisi, sanal g¢evrelerin tasarimi konusundaki yeni sorgulamalarla
birlikte daha da 6nem kazanmaktadir. Bu tez ¢alismasinda, video oyunlarindaki genel
mekéansal kurgular ve 6zellikler mimari baglamda incelenmis, video oyunlari seviye

mekanlari i¢in mimari bir yaklagim onerisi olusturulmustur.

Video oyun firmalar1 da oyun mekénlarini tasarlarken kendi deneyimlerinden yola
cikarak bu alanlart tasarlamaya baslayip deneme-yanilma ydntemiyle siireci
ilerletmektedir. Video oyunu tasarimi egitim miifredatlarina bakildiginda da mekansal
tasarima ait herhangi 6zel bir egitim boliimiine rastlanmadig goriilmiistiir. Bu tezde,
mevcut durumda eksik yol haritast mimari tasarim siireci 6zelinde incelenmis, video
oyun mekan tasariminda kullanilabilecek temel tasarim teknikleri analiz edilerek
siiflandirilmus, literatiir aragtirmalartyla video oyunu mekan bicimleri mimari agidan
ele alinmig ve oyun tasarim disiplinine benzer tasarim asamalarina sahip mimari
disiplinin, video oyunu mekéan tasariminda nasil kullanilabilecegine dair oneri
yaklagim g¢alismasi yapilmistir. Video oyun mekanlari tasarimini mimari gibi temelleri
caglara uzanan kokli bir disiplin lizerinden incelemek oyun tasarimcilarina daha
bilingli tasarimlar yapma olanagi taniyacagi gibi, video oyunu oyuncularina da bilingli
tasarlanmig mekanlarda daha anlamli oynayis deneyimleri saglayabilecektir. Bunun
yant sira mekan tasarim profesyonelleri olarak mimarlarin video oyun sektériinde yer

bulmasi, sanal mekan tiirevi olan video oyun seviye tasarim mekanlarinin tasarlanma



stirecindeki tartismalarda daha etkin katilim saglayabilmesi ve bdylece video oyun

mekanlarinin daha bilingli tasarlanabilmesi i¢in bir model 6nerilmesi amaglanmuistir.

1.3. Tezin Katkisi ve Icerigi

Literatiir taramasinda video oyunu ve mimarlik iligkisi ile seviye tasarimina dair son
yillarda yapilan tez ve makalelerin incelenmistir. Calismaya baslamadan énce video
oyun tasarimi yapan yazilim firmalariyla gorligiilmiis ve bu alanda mekansal tasarim
stirecine ait eksiklerin not edilmesiyle ve video oyun tasarim siirecine mimarlik
disiplini penceresinden “sinirsizligin bir baslangig olmasi, hangi kriterle nasil bir
mekan tasarlanabilecegi” sorusuyla sekillenmistir. Bu soruya cevap verebilmek igin
mimarlik disiplini 6zelinde tasarim, siire¢ ve mimaride ve video oyunu seviyelerinde
kullanilan mekansal kurgular aktarilmis bu literatiir okumalar1 {izerinden bir yaklagim
sergilenerek verilen yanit ve yorumlarla hem video oyun mekan tasarimcilarina hem
de video oyun tasarimiyla ilgilenmek isteyen mimarlara bir baslangic kilavuzu

olusturulmasina c¢alisilmistir.

Calismanin  2.Boéliminde oyun mekanlarinin tarihgesinden kisaca bahsedilmis,
boylece video oyun mekanlarinin tanimlanmasina tarihsel bir 151k tutulmustur. Yine
ayni boliimde video oyunlarinin mimariyle iligkisi literatiirde arastirilarak ela alinmus,
video oyunlarinda kullanilan temel mimari mekansal kurgular incelenmis, video
oyunu seviyeleri 0zelindeki mekansal nitelikler, oyuncunun goriis-kamera agilari
smiflandirilmistir. Yine oyun mekanlarinda sik¢a kullanilan tarihsel kékenli mekansal
tirler de tanimlanmistir. 3.Bolim video oyunlarindaki yapisal mimari unsurlarin
incelenmesini igerir, boylece video oyun mekénlarindaki bilingli veya bilingsiz
kullanilan interaktif mekansal unsurlarin anlasilmasi ve gercek diinya mimarisiyle
iliskileri 6zelinde irdelenmesi gergeklestirilmistir. Bunu izleyen 4.B6limde video
oyunlarinin kullanicilar1 olan oyuncularin etkilesiminin en yiiksek oldugu seviye
mekanlar1 arastirilmis, seviye tasarim siiregleri mimari bir gozle literatiir olarak
incelenerek tasarim teknikleri, siiregleri ve yaklagimlar olusturulmustur. 5.Bélimde
yapilan arastirma inceleme ve irdelemeler ele alinarak calismanin amacladigi sekilde
mimarlik disiplininin video oyun seviye tasariminda bilingli bir sekilde nasil
kullanilabilecegiyle ilgili soruna dair yorumlar ve Oneriler yapilarak c¢aligma

sonlandirilmistir.



2. VIDEO OYUNLARI SEVIYELERINDE
MIMARI OGELER

Gergek diinya mimarisine benzer sekilde, oyun mekanlar1 da tarihsel olarak alanin

islevinin (yani oynanan oyunun) kisitlamalarindan ve yapiminda kullanilan

malzemelerden etkilenmistir. ilk oyunlarda, oyun alanmin oyunun kurallarina uymasi

cok onemlidir.

Oyuna ait arastirma ve belgelemeler oldukga iyi durumda olmasina ragmen ayni seyi
video oyunu seviye tasarimi i¢in sdylemek miimkiin olmamaktadir. Seviye tasarimina
ait tarihi sure¢ belgelemesi net ve bilimsel olmasa da Level-Design.org ekran
gorlntiileri ve makale arsivleri gibi veri tabanlarina bulunmakta, fakat tarihgiler bu
kaynaklar1 eksiksiz bir mekansal anlat1 olusturmak i¢in kullanamamaktadirlar. Dijital
olmayan tasarimi anlamak sadece oyununuzu hizli bir sekilde test etmenin etkili bir
yolu degil, aynm1 zamanda oyun alanlarinin ve oyun deneyimlerinin nasil baglantili
oldugunun tarihini anlamanin da bir yoludur. Dini, askeri ve kiiltiirel oyunlarin yan
sira birgok eski oyun, oyun mekaniklerini ve tahta tasarimlarini eglenceden baska

amaglarla birlestirmistir.

Bilinen en eski iki oyun, MO 3500 ile 2500 yillar1 arasinda oynanan Kral Oyunu "Ur"
ve "Senet "tir. Simer ve Misir'da yaratilmiglardir. Bunlar, bugiin bildigimiz tavlanin
onciileri olan ve oyuncularin oyunu kazanmak i¢in ge¢meleri gereken kaliplar

yansitan tahtalara sahip yarig oyunlariyd: (Totten, 2019).

Bu donemin ardindan tasarlanan oyunlarda tahta tasarimiyla oyun kurallar1 ve
gereklilikleri birlestirilerek askeri stratejilerden ilham alinan oyunlarin ortaya ¢iktig1
gorilmektedir. Go ve satrang giliniimiize kadar popiilerligini kaybetmemis iki 6rnek
oyun olarak, tahta oyun mekani iizerinde ger¢ek ordunun askeri seviye ve gorevlerine
gore tasarlanmis taglarin stratejik hareketleriyle kurgulanmistir. Satrang, Gupta
Imparatorlugu (MS 240-590) déneminde Hindistan'da gelistirilmistir ve taglar damali
bir satrang tahtasi lizerinde yalnizca ¢ok 6zel sekillerde hareket ettirilebilmektedir. Her
tas kendi hareket tiirline sahiptir ve oyun tahtasi bu hareketlerin sonsuz olasi
stratejilerle birlestirilebilecegi sekilde tasarlanmistir. MO 4. yiizyil kadar erken bir
tarihte var olmustur. M.O. 200 yilma ait bir belgede bahsedilen Go oyunu, tiim taglar



icin esit derecede gecerli olan olasi tahta kombinasyonlarini 6nemli dlgiide artiran
birkag basit kural icermektedir. Boylece mekan sadece oyunun kurallarini degil, ayni
zamanda oyuncularin bu kurallara benzersiz bir sekilde yanit verme potansiyelini de
binyesinde barindirir hale gelmektedir. Satrang gibi, Go oynamak da ustalasmak igin
yillarca zaman ve pratik gerektiren akademik bir cabanin unsurlarini icermektedir. Go
oyunu antik Cin'de, alimler ve ustalar sosyal siifina girmek icin gerekli olan "dort
sanat "tan biri olup, oyuncularin 6grendikce oyun tahtasini kademeli olarak kullanma
bicimini de yansimaktadir: Yeni baglayanlar 9x9 veya 13x13'lik bir 1zgara
kullanirken, deneyimli oyuncular oyun tahtasinin tamamini kullanmaktadir (Totten,
2019). Dijital olmayan tasarimi anlamak sadece oyununuzu hizli bir sekilde test
etmenin etkili bir yolu degil, ayn1 zamanda oyun alanlarinin ve oyun deneyimlerinin
nasil baglantili oldugunun tarihini anlamanin da bir yoludur. Dini, askeri ve kiiltiirel
oyunlarin yani sira birgok eski oyun, oyun mekaniklerini ve tahta tasarimlarini

eglenceden baska amaglarla birlestirmistir.

Gamedesignskills sitesindeki video oyunu seviye nedir boliimiindeki tanima gore; bir
seviye, oyuncularin hareket edip etkilesime girebilecegi sinirlarin belirlendigi bir
oyunun gerceklestigi mekandir. Oyuncunun deneyimi, kdiltiirii ve ruh hali, oyun
seviyesinin dogasina ve tasarimina bagli olarak degisir. Video oyunu seviyeleri
oyuncularin siirli bir alanda belli bir amagla zorluklarla miicadele edebilmesini,
oyuncu deneyiminin yonlendirilmesini ve bilgisayar veya konsol ortamlarinda oyunun
diizgiin calisip isleyebilmesini ve oynanabilmesini saglamaktadir (Web 3). Bu
anlamda video oyunu seviyeleri oyuncuyla etkilesimli, sinir bellirleyen, oyunun
oynanabilmesini saglayan, oyuncuya oyunun anlatisin1 deneyimleten, farkli mimari
0ge, dil ve gereksinimlerle tasarlanan mekansal olusumlar  olarak

tanimlanabilmektedir.

Video oyunlarinin mekansal gereksinimleri ve bunlarin ¢agdas mimariyle iliskisi,
video oyunu tasarimiyla ilgilenen mimarlar i¢in en 6nemli baslangi¢c noktalarindan
biridir. Video oyun seviyesi tasarimcilari, video oyun seviyelerini tasarlarken
genellikle gercek mimariyi kullanmaktadirlar. Oyuncu algis1 ve oynamig da bu
mekansal kurgudan etkilenir, bu nedenle oyun mekan1 tasarlanirken oyunun
kurallarinin yan1 sira seviyenin kurallar1 da 6nemli bir bilgi olarak kullanilmaktadir

(Von Borries vd., 2007).



Mimarlarin gevrelerini gérme ve algilama bigimleri, herhangi bir insandan farkli bir
bakis agis1 ve derinlik gerektirmektedir. Box (2010)'in Think Like an Architect adli
kitabinda anlattig1 gibi, mimarlar ¢evrelerindeki gorsel unsurlari, bigimsel katmanlari
ve malzemeleri tanimlayabilme yetisine sahiptir. Bir binanin neden insa edildigi ve
orijinal tasarimindan su anki haline nasil doniistiigii bir mimarin uzmanlik alanidir. Bir
mekanm sekli, ses ve 1sikla etkilesimi de mimarlarin géz 6niinde bulundurdugu bir
diger husustur. Bu konular, mimarlarin bir alanin  yaratilmasi ve
degerlendirilmesindeki uzmanhgini gostermektedir. Oyun mekanlari planlanirken,
mekanm mimari agidan degerlendirilmesi de bir oyun alaninin yaratilmasinda biiyiik

Onem tagimaktadir.

Bu asamada oyun yapimcilari ve oyuncular arasindaki en etkilesimli arayiiz olan
seviye mekanlariin 6neminin anlagilmasi gerekmektedir. Video oyunu seviyeleri
oynanisin ifade edildikleri ortam olmasinin yaninda kullanici deneyimini yaratan oyun
kurallar1 sisteminin de uygulandigi mekansal kurgulardir. Bu yiizden seviye tasarimina
yeni baglayanlar bir oyun motoru veya modelleme programinda birseyler
tasarlanamaya baslarlar. Bu durumdaki tasarimcilar yeni bir LEGO kutusu agan bir
cocuga benzetilebilir zira LEGO'lar inanilmaz derecede eglenceli olsa da, bir saheser
ingsa etmekle dagmik bir karmasaya sahip olmak arasindaki fark, LEGO'larda veya
oyun seviyelerinde ¢alismayl bir ama¢ goz Onilinde bulundurarak planlamaktir

(Totten, 2019).

Dolayisiyla video oyunu seviyelerinin kurgusu mimari bakisla yogun olarak ilgilidir.
Bu baglamda mimarlik ve seviye tasarimi iligkisi farkli agilardan ele alinip
irdelenebilir. Bu tez kapsaminda seviye tasarimi ve mimari tasarim arasindaki iligki
Totten’in “Video Oyunlar1 Seviye Mekanlarina Mimari Bir Yaklagim” kitab1 esas
alinarak; video oyun mekanlar1 ve seviyeler, mimari mekan kurgulari, seviyelerde
mekansal nitelik tirleri, kamera-bakis agilar1 ve tarihsel oyun yapilari boliimleriyle 5

baslikta incelenmistir.



2.1. Seviyelerle Iliskili Temel Mimari Kavramsal
Yaklasimlar

Tezin bu boluminde video oyun seviye mekénlarinin temelinde yatan mimari
mekansal yaklasimlar ve bu yaklagimlarin video oyunlariyla iliskileri irdelenmistir.
Oyun anlatis1 igerisindeki mekansal kurgularin oyunun mekanikleriyle iliskileri
aciklanmis ve video oyunu seviye tasarimlarimin bu iligkiler ¢ercevesinde

tasarimlarinin temellendirilmesi anlatilmistir.

2.1.1. Anlat1 ve Mimarhk

Mimarlik ve anlat1 sanildigindan daha agik bir baglantiya sahip olup sehirler ve binalar
bir¢cok anlati1 i¢cin hem sahne hem de etkilesim faktorleridir. Mekéanlar, hem tim
insanlar i¢in olaylar yaratir, hem de olaylarin gelismesinde bir etki sahibidir. Bir¢ok
mimar ve teorisyen bunun hakkinda diisiinmiis ve yazmistir. Bu kisimda 6ncelikle Le
Corbusier’in mimari Promenad’1 gibi pratik bir 6rnek verilmis; ardindan Kevin
Lynch’in ortaya c¢ikan mekansal anlatilar1 smiflandiran kentsel yaklagimi

agiklanmustir.

Mimari Promenad

Le Corbusier, 20. yiizyilin en iinli mimarlarindan biridir ve eserlerine mimari
promenad anlatisin1 entegre etmistir. Nitsche'ye gore, promenad kavrami, idealize
edilmis mekansal diizenlemelerle gezinirken tetiklenen duyumlar arasinda bir gerilim

yaratabilecegi fikrine dayanmaktadir (Nitsche, 2008, s. 75).

Promenad, Le Corbusier'nin binalarinda ylirlinebilen fiziksel bir rota olarak ifade
edilir, ancak ayn1 zamanda Corbusier'nin karmasik mimari diisiince sistemine de atifta
bulunur (Samuel, 2010, s. 9). Fiziksel boyutuyla birlikte, promenadin algisal
deneyime duyusal uyaricilardan kaynaklanan tepkiler iizerinden dayandigina dikkat

cekilir (Samuel, 2010, s. 39).

Corbusier, bosluk, oOlcek, eksen ve aydinlatma kontrastlart dizilerini kullanarak,
mimarisi aracilifiyla insanlarin fiziksel algisin1 sekillendiren bir mimari anlayis

gelistirir. Ayn1 zamanda mimarli§in zaman boyutunu da ekleyerek, mimarligin "bir



yerden bagka bir yere hareket ederken" (Samuel, 2010, s. 41) deneyimlenmesi

gerektigini vurgular.

Le Corbusier, tasarladigi evler ve diger binalarda her zaman "savoir habiter" yani
"insanlar nasil yagsamal1?" fikirlerini benimsemistir. Promenad, Corbusier i¢in yasamin
bir alegorisi olup, zaman i¢inde psikolog Carl Jung'un tanimladig1 yasam evrelerine
benzer bir formiil gelistirmistir (Samuel, 2010, s. 81). Corbusier'nin promenad
hakkindaki diisiinceleri, kahramanlik ve din hikayelerinden, 6rnegin Theseus ve

Mecdelli Meryem'den biiyiik 6l¢iide etkilenmistir

Promenadin asamalari, bu hikayelerdeki asamalarla paralellik gosterir: esik,
hassaslastiric1 girig, sorgulama asamasi, yeniden yonlendirme ve doruk noktasi. Bu
asamalar ayn1 zamanda film yapimcilarinin hikayeyi yapilandirmak i¢in kullandiklari
asamalarla da benzerlik gosterir (agiklama, yiikselis, zirve ve ¢oziim). Mimari
promenad Corbusier’e gore sinematik montaja benzer bigimde mimarliktan gegen bir

anlat1 yolunu ifade etmektedir (Samuel, 2010, s. 66).

Ancak, Katalan mimar Josep Quetglas, Corbusier'nin promenadi tek bir kronolojik
deneyim olarak almasi konusunda ¢ikis yapar. Quetglas, Corbusier'nin kati promenad
tasarlamasina ragmen, binalarinin sakinlerinin bu mekanlarda kendi hikayelerini

Ozgiirce yaratmalarini istemesini vurgular (Samuel, 2010, s. 13).
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Sekil 2.1: Villa Savoye plan, kesit ve gortinisleri (Web 4).
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Sekil 2.1°de gorilen Villa Savoye Le Corbusier’in kati bir mimari promenadin agik
bir 6rnegidir. Bu tasarim, cinq points ifadelerinin serbest yapisi sayesinde promenad
ogelerinin etkili bir sekilde dagilimini miimkiin kilmistir (Samuel, 2010, s. 126). Bu
katilik, 6zgiir plan mantigima aykir1 gibi goriinebilir, ancak aslinda bu ev, iki zit

kavramin birbirlerini giiclendirdiklerini agikca gostermektedir.

Kent Imge Bilesenleri

Birey lizerinde iz birakan kentsel etki noktalar1 veya alanlar, kentsel imge dgelerini
olusturur. Kevin Lynch (1965), "Kentsel Imge" kitabinda, kentsel imge elemanlarini
yollar, sinirlar, bolgeler, diiglimler ve nirengi noktalari olmak iizere bes ana baslik

altinda degerlendirmektedir.
Yollar

Lynch, kentsel tasarimdaki yollar, kaldirimlar ve insanlarin schirden gegmesini
saglayan diger ana giizergahlar1 igceren kentsel 6gelere genel ismiyle yollar adim
vermistir. Yollar mimarideki sirkiilasyon mekanlarina benzer bigimde oyun
mekanlarindaki molekiiler tasarimin temel mekan unsuru olarak estetik ozellikleri
tzerinde ¢ok durulmayan oyuncuyu oyundak 6nemli noktalara tasiyan gegis hatlar

Ozelligindedir.

Yollar agik¢a bu sekilde tasarlanmamis olsa da, taninabilirler ve yine de oyuncunun
genis acikliklarinda kaybetme riskinin azaltilmasi i¢in sehir planlarindakine benzer yol
tanimima sahip patikalar, isaret levhalar1 ve akan su elemanlar1 gibi 6gelerden

faydalanilmaktadir.
Swirlar

Iki veya daha c¢ok alan veya durum gegisini belirleyen veya isaretleyen dogrusal
unsurlar Lynch tarafindan sinir olarak adlandirilmistir. Siirlar, duvarlar, bina siralart,
bitki ortisiindeki degisiklikler veya bir alanin karakterinin ya da yer ruhunun
degistigini gosteren diger isaretler olabilir. Kum havuzu oyunlarinda, degisen yerin
ruhuna sahip mekénlar, buz, ates, orman gibi farkli seviye tema tiirlerine sahip
oyunlarda oldugu gibi, oyuncularin diinyanin gesitlilige sahip oldugunu hissetmelerini

saglar (Sekil 2.2).
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Sekil 2.2: Kum havuzu oyunlarinda farkli sinir 6rnekleri (Totten, 2019).

1949'da mitolog Joseph Campbell, Bin Yiizlii Kahraman adli kitabinda kahramanin
yolculugu monomitini "bir kahraman siradan giinliik diinyadan dogaiistii bir harikalar
diyarina dogru maceraya atilir: burada olaganiistii giiclerle karsilasilir ve kesin bir
zafer kazanilir: kahraman bu gizemli yerden geri doner ve kahraman bu gizemli

maceradan yoldaslarina kutsamalar bahsetme giiciiyle doner" seklinde tanimlamistir.

Bolgeler

Lynch gozlemcinin "girdigi" ve tanimlayici bir karaktere sahip olan bir sehrin pargalari
olarak tanimladig1 6geleri bolgeler olarak tanimlamistir. Oyuncular oyunda sinirlari

gectikten sonra kendilerini bolgelerin icinde bulurlar (Sekil 2.3).

Sekil 2.3: Bolgeleri gosteren teorik bir oyun haritas: (Totten, 2019).

Tarzdaki degisikliklerin otesinde, oyunlardaki boélgeler; NPC tiirleri, diigmanlar,
etkinlikler veya mini oyunlar gibi degisikliklerle mekansal ortami farklilagtirir. Grand
Theft Auto IV'Un Liberty City oyununda Algonquin bolgesinde gokdelenler ve gece
kuliipleri bulunurken, oyuncu ilk olarak sehrin birka¢ suclusuyla etkilesime girdigi

Broker nispeten fakir bir bolgedir.
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Diigiimler

Bircok kentsel alanda, yol kavsaklari kullanicilar1 gekmek igin ¢esitli firsatlar sunar.
Sadece kendi yonelimleri icin rehberlik etmekle kalmayan, ayn1 zamanda insanlarin
toplanip etkilesime gegebilecekleri yerler de olabilen kavsaklar daha biiyiik kent 6lgegi
okumalarinda odak noktalar1 olabilecek mekanlar olarak Lynch tarafindan digiim
noktasi olarak ifadelendirilmistir. Diigiim noktalari, farkli yollar1 tek bir nihai varig
noktasina yonlendiren nirengi noktalar1 veya karar asamasinda bir sonraki nokta
seciminin yapilabilecegi stratejik noktalar olabilir. Skyrim gibi bir¢ok agik diinya
oyununda, karar diigimleri her an ortaya ¢ikabilir ve oyunculari ister bir kasabada
yapacak bir seyler bulmak ister zindanlar1 kesfetmek olsun, zamanlarini nasil gegirmek

istediklerine 6ncelik vermeye zorlar.
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Sekil 2.4: Bullworth Academy oyun nirengi noktalar1 ve diigiim diyagrami (Web 15).
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Bu kararlar ahlaki veya anlatisal amaglar tasidiginda daha da ilging hale gelebilir.
Ornegin, oyuncularin lise okul dénemindeki farkli gruplar icin bir takim gorevler
ustlenerek kurgusal kentsel ve yapsal mekénlar1 kesfettigi lise temali kum havuzu
Bully oyununda, oyun igerisindeki ahlaki sistemde verilecek kararlarla hangi gruplara
yaklasip hangilerine karsi olunabilecegine dair kararlar verilmesi gerekmektedir.
Oyuncu sporcular1 etkilemeye yonelik bir karar verdiginde ineklerin destegini
kaybedebilir. Oyun lise temasi iizerinden sadece NPC’lerle bireysel etkilesime
girmesiyle siirli kalmaz, mekansal olarak da kasaba ve lise kampiisiinde gruplarin

favori yerlerine gore de anlatima yonelik kararlar vermek durumunda kalir (Sekil 2.4).

Nirengi Noktasi (Landmark)

Lynch’e gore kentin kullanicilar i¢in kolay tanimabilir 6geler nirengi noktast olarak
adlandirilmistir. Bu isaret 6geleri kullanicilara simgesel striiktiirel iliski algilari
saglamasinin yani sira kullanicilarin dikkatini gekerek kent hafizasinda bir kayit olarak
mekansal yonlenebilmelerinde énemli hale gelir. Birgok oyun sadece fantezi, kiyamet
sonrasi veya tarihi manzaralar gibi popiiler segeneklerle kentsel temali kum havuzu
diinyalar1 kullanmadigindan, nirengi noktalar1 dogal nesneler veya manzaranin geri

kalaniyla kontrast olusturan insan yapimi unsurlar olarak da karsilasilabilir 6gelerdir.

Sekil 2.5: Half-Life 2 Citadel Kulesi (Web 12).

Half-Life 2, meniiler, ara sahneler veya diger goze ¢arpan sahne gegisleri kullanmadan
seviyeleri minimum diizeyde bolme ¢abasiyla buylk, kesintisiz bir dinya hissi

yaratmaya calisir. Oyunda hemen her seviyeden goriilebilen Citadel Kulesi kotii
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adamlarin issii olarak oyuncu i¢in nihai amag¢ mekéni olup, oyuncunun kuleye
mesafesini Olcerek ilerlemesini takip edebilecegi bir nirengi noktasi saglamaktadir.
Kule, isaretlerin ne kadar ¢ok yonlii oldugunu gostermektedir, oyuncu eylemlerini
yonlendirebilir, genis bir sanal alanda kendilerini ydnlendirmelerine veya

ilerlemelerini takip edebilmeleri i¢in onlara olan yakinliklarini 6lgmelerine izin verir.

2.1.2. Oynams ve Mimari

Oyun tasarim disiplini de mimari gibi ¢cok amacl bir karekterde olup egitim, sanat gibi
islevsel hedeflerle eglence temel amaci disinda da anlamlar iretebilmektedir. Ote
yandan bir tasarim disiplini olarak mimarligin sanatsal yonlere odaklanabilmesi
miimkiin olsa da genellikle islevsel ve pratik olmasi beklenmektedir. Bazi
multidisipliner mimarlar tasarimlarina oyun unsurlarini ya da mimarinin nasil

isleyebilecegine dair spekiilasyonlart dahil etmektedir.

Bu bolumde oyunlu mekanlar olarak okunabilecek yapili gevre drnekleri ile mimarinin
oyunsal yonii aktarilmis ve mimarlik-oyun disiplinlerinin kesisimleri gosterilerek

oyunu destekleyici bir takim mimari teorilerden 6rnekler verilmistir.

Mimari ve oynama

Sporla ilgili yapilar, ¢ocuk oyun alanlari, tiyatrolar ve eglence kompleksleri gibi yap1
tiplerinde mimari ve oyun arasinda dogrudan ve basit bir iliski vardir. Bu tip yapilarda
yapisal hi¢bir unsur oyuna engel teskil etmemeli ve yapisal unsurlarin tiimiiniin amaci

oyun i¢in canli bir seyirci kitlesine yer agmak olmalidir.

Sekil 2.6: Rope Show Enstalaasyonu — Kopenhag (Web 6).
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Oyun kavramma c¢ok yakin olan mimarlik ve insanin kesisim noktasinda
konumlandirilabilecek bir diger yapr tiirii de enstalasyonlardir. Oncelikle Kopenhag'da
terk edilmis Carlsberg bira fabrikasinin arazisindeki kamusal bir meydana yerlestirilen
'Rope Show' enstalasyonu oyun ve mimari arasindaki iliskiyi iyi agiklayan bir 6rnek
olarak incelenebilir (Sekil 2.6). 3500 ip asilmis bir ¢atidan olusan enstalasyon
ziyaretcilerin hareketlerine tepki veren ipten bir labirentte yiiriime Ogiirligi
tamimaktadir. Etkilesim kurmakta 6zgir olan insanlar halatlara tirmanabilmekte, onlari
birbirine baglamakta ve salincaklar olusturmak igin banklardan sarkmabilmektedir.
Dolayistyla bu serbest oyun yapisi, amaci insanlart terk edilmis fabrika alania ve
kamusal alanlara ¢ekerek burayr yeniden canlandirmak olan Halat Gdsterisi ile pek

¢ok benzerlik tasimaktadir.

Sekil 2.7: Briiksel’de Bir Buz Dagi — Briksel (Web 7).

Sekil 2.7’de gorilen Briksel Muntplein’da bulunan “Iceberg’ yapisi interaktif olmasi
0zelliginin yaninda kismen bir cazibe merkezi, alan doldurucu, farkindalik arttirict ve
bir enerji sirketinin reklami olarak islev gormektedir. ki basit celik ¢ergevenin
siralanmasiyla olusturulmus striiktiiriin etkilesimli kism1 altindan gegilirken olusan
buzdag: seslerinin her bir sirada yansiyarak yayilmasidir. Bunun yaninda basit bir
striiktiir olsa da cercevelerle Muntplein kent dokusunda dogrusal bir hat olusturarak

yonlendirme saglamaktadir.
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Sekil 2.8: Parc de la Villette (Paris) — Bernard Tschumi (Web 8).

Tschumi benzersiz bir mimarligin sabit bir imgeden 6te kentsel olay ve aktivitelerin
tamamlayicist olmasi gerekliligini ve bu olay ve aktivitelere dayali mekanlarla elde
edilebilecegini savunmaktadir. Mimarlik ve insan hareketleri ve etkilesimleri
degisebilir; olaylarin yerini baska olaylar ve hareketler alabilir ve mimarlik da buna
gore yeniden degisebilmelidir. Mimarlik dogrusal bir deneyim G&tesinde dinamik
olmalidir ¢linkli insanlar etkilesim ve hareket bicimlerini degistirirler ve boylece
mimarlik da farkli deneyimlenmelidir. Buna dayanan bir uygulama Ornegi
Tschumi'nin Paris'teki Parc de la Villette tasarimi incelendiginde (Sekil 2.8), klasik
Ingiliz bahgelerinin eglenceli-fantastik yapilari olan folly'lerden esinlenmis oldugu ve
bunlar1 farkli kullanim tiirlerine izin veren esnek sistemler olarak yeniden yorumladigi
gortlmektedir. Yeniden yorumlanan follyler, modern mimari programi altiist ederek
dinamik mimariyi destekleyebilmistir. Tschumi’nin tasarim iddiasina gore bu
tasarimdaki egriler, cizgiler ve bosluklar, tiim kullanicilar i¢in yoruma ve etkinlige

acik oldugu icin bir¢ok farkli deneyime yol agacaktir.

2.1.3. Seviye ve Mimarhk

Seviye, sozliikte diizliik, hizalama ve yiikseklik anlamina gelmektedir (TDK, 2021).
Video oyunlarinin boliimlerinin veya asamalarinin yer aldigi ortama verilen genel isim
olup bir video oyununun en 6nemli ve etkilesimin gergeklestigi mekansal kurgulardir.
Oynanabilirligin gorsellestirildigi mekansal tasarimlar olarak da tanimlanabilir.
Sadece mekénsal degil ayni zamanda anlatisal niteliklere de sahiptir; bir anlamda
anlatiy1 mekanla biitiinlestirmektedir. Seviye tasarimi ise oyun i¢indeki boliimlerin
mimarisinin kurgulanmasi, mekanlarin tasarlanmasi1 ve gorsellestirilmesi olarak

tanimlanabilir (Catak, 2003, s. 39). Bu, seviye tasarimcilari tarafindan oyun igi
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dolasim rotalari olusturularak ve haritalar tasarlanarak gergeklestirilmektedir (Aydinol

ve Ayyildiz, 2021).

Bu béliimde, sanalligin ve sanal oyunlarin fiziksel mimari ve tasarim siireci iizerindeki
etkisini agiklamak icin iki olgu, alternatif ger¢eklik ve yaygin oyunlar ve mimari

gorsellestirmeler ele alinacaktir.

Space, Time, Play kitabinin yazarlarina gore, oyunlarin gergekligi istila ettigi gergeklik
tabanli oyunlar, gercek diinya oyununa teknolojik yaklagimlar, her yerde bulunan
oyunlar, alternatif gergeklik oyunlari, yaygin oyunlar ve oyunlarin daha da fazla

harmanlandig1 daha teorik bir adim olarak fiziksel alan gibi birka¢ adim vardir.

Tim bu tiir oyunlar, oyunlarin insanlar i¢in bir eglence ve egitim kaynagi olarak
giderek artan bir 6neme sahip oldugunu ve gercek diinya ile i¢ ice gegcme diizeyini
gostermektedir. Mimari, teknolojik imkanlarin yani sira her iki mekana da hizmet

etmekte ve bu nedenle bu tiir oyunlarin tasariminda en 6nemli 6gelerden biridir.

Mimaride gorsellestirme araglar1 dijital ve gercek diinyanin carpistigi ¢agdas bir arag
olup bircok mimar i¢in tasarimlarmi {igiincli boyutta modelleyip denemeler
yapabilecekleri bir sanal ortamdir. Mimari gorsellestirmeler giinlimiizde farkl
nitelikte iic boyutlu modelleme programlariyla yapilabilmekteyken, modellerden
alinan gortntiiler islendiginde bu model gorselleri daha da niteliksel hale gelmekte ve
bu da onlara gergek hayatta bile bazen eksik olan bir diizeyde ayrint1 ve dramatiklik

saglamaktadir.

Nitsche, “Video Game Spaces:Image, Play and Structure in 3D Worlds” kitabinda,
dijital modelleme ortamlarinin sanal bir dolasim alani/yolu saglayarak mimarinin
etkinlestirilmesine katkida bulunabilecegini belirtmektedir. Bir adim daha ileri
giderek, mimari modeller oyun motorlarina dahil edildiginde, bir video oyununda
oldugu gibi, izleyiciye binanin etrafinda dolasabilme deneyimi sunulabilir (Nitsche,
2008, s. 76). interaktif bir dijital diinyada, mimarlar gelecekteki sakinlere mimari
tasarimi1 gostererek, insa edilmeden Once cevreyi ve yolculugu deneyimlemelerine
olanak tantyabilmektedir. Giin gec¢tik¢e daha karmasik modellemeler yapilmasi imkani
veren bu dijital ortamlar, kagit tizerinde kalan pasif mimari temsile daha etkilesimli
bir alternatif olarak insanlar1 tasarimi fiziken insa etmeden deneyimleme hissi

verebilmektedir (Shiratuddin ve Thabet, 2002; Richens ve Trinder, 1999).
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2.2. Seviyelerle Iliskili Temel Mimari Mekan Kurgulari

Gergek diinya mimarisi oyun mimarisinin uymak zorunda olmadig1 bir takim kurallara
tabidir. Iklimsel kosullar, cografi dzellikler, imar yonetmelikleri gibi yapsal durumda
onemli olabilecek kriterlerin dikkate alinmasi gereken gercek diinya mimarisi

gergeklerle ugragsmak zorunda olmayan oyun mimarisiyle bu yonden ayrismaktadir.

Seviye tasarimi yapilirken, oyun mekanlari ger¢ek diinya mimarisine dair i¢/dis mekan
gereksinimlerinden bagimsiz olarak tasarlanabilmektedir. Sekil 2.9'de goriilebilecegi
gibi gercek diinya mimari kurallarindan bagimsiz olunabilmesi sayesinde oyun
seviyelerinde siradist formlar kullanilabilmektedir. Boylece tasarimcilar oyunun
anlatisna ve mekaniklerine dayali daha serbest mekénsal coziimler ve kurgular
Uretebilme imkanina sahip olmaktadir. Fakat oyuncularin gergek diinyaya donme
giidiisii sebebiyle de bir takim ger¢ek diinya mimarisine 6zgii mekansal kurgular
yaratilmasi gerekliligiyle seviye tasarimlarinda bir takim mimari mekansa teorilerden

faydalanilabilmektedir.
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Sekil 2.9: Kat planlarinin kismi diyagram eskizleri (Web 4).

Bu noktada video oyunlar1 seviye tasariminda da kullanilabilecek mimari bir
kompozisyonun olusmasindaki en temel birka¢ kuraldan kisaca bahsedilmesi

gerekmektedir.
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2.2.1. Sekil-Zemin

Sekil-zemin kavrami pozitif-negatif gorsel iliskisiyle bir 6genin i¢inde veya disinda
kaldig1 ya da yasadig1 alan1 tanimlar. Genelde koyu renkli kisimda olayin gegtigi alan
ya da yasam alani olan pozitif alan, bunun etrafindaki bosluk veya beyaz kisimda kalan

kisim ise negative alan olarak adlandirilmaktadir.

Sekil 2.10: Rubin'in vazosu (Web 16).
Sekil 2.10'deki Rubin'in vazosu olarak bilinen resim, pozitif ve negatif alan kavramini
ve bunlarin nasil tersine ¢evrilebilecegini gostermektedir. Bakan kisinin siyah ve
beyaz kisimlar1 okumasi veya algilamasina gore izleyiciye gore bu ya bir vazo ya da

birbirine bakan iki insan ylzi olarak gorilebilmektedir.

Mimarlikta siyah olarak gosterilen pozitif kisimlar genelde binalarin oldugu alanlari
gostermekte olup kalan kisimlar da zeminde yer alan bosluklarin ifadesi olmaktadir.
Nitekim sekil-zemin gizimlerinde figiirlerin yerlesimi kadar bu bosluklarin olusumu
da 6nemlidir. Sekil 2.11'deki 6rnekte goriildigii gibi figiir-zemin ¢izimi ile mekanlar
haritalanirken pozitif mekan figiirlerinin negatif mekan zemininden nasil bosluklar
yarattigin1 gozlemlemek miimkiindiir. Kendine 6zgii formlari olan bu mekanlar pozitif

mekanlar olarak degerlendirilmektedir.

Mimar Matthew Frederick, binalarin onceden diizenlenmis figiirler olarak kendi
basina pozitif hale geldikleri ve onlardan kalan negatif alanlarin insanlar i¢in hareket
mekanlar1 veya kent dokusunda genellikle sosyal alanlar olarak okunabilecegini ifade

etmektedir.
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Sekil 2.11: Parma'nin sekil-zemin plani (solda) Corbusier'in St. Dié projesiyle (sagda)
karsilagtirildi (Web 9).

Mimar Grant Hildebrand (1999), Origins of Architecture kitabinda, “Beyin,
gelecekteki olay ve goruntu kiimelerinin daha 6nce deneyimlenmis olay ve goriintii
kiimeleri olmasini bekler ve onceki deneyimin tekrar etmesi bir olasilik haline
geldiginde kendisini yeniden bu deneyime hazirlar. Beklentiler dogrulanirsa, model
bir zevk duygusuyla pekistirilir.” (s.56) ifadesiyle sinirbilimci Gerd Sommerhoff’un

insan beyninin algisal segiciligi teorisine atifta bulunmaktadir.

Bu da sekil-zemin iligkisinin birgok oyun motorunda seviye tasarimcilari i¢in ekleme,
cikarma ve bosluk yaratma konusunda giiglii bir ara¢ haline gelebilecegini
gostermektedir. Oyun mekénsal kurgulari olusturulurken birgok oyun motoru herhangi
bir sekli unsur olarak modelleme imkani tanimakta, olusturulan pozitif alanlarin
disinda kalan negatif alanda hareket ve aktivite gerceklesmektedir. Buna ek olarak,
tasarimcilar Sekil 2.12°de goriilen 6rnekteki gibi sekil-zemin kullanarak Sommerhoff
tarafindan tanimlananlar gibi ima edilen sinirlar veya vurgulanan zemin eklemlenme

alanlar araciligiyla oyuncularla iletisim kurabilmektedir.
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Sekil 2.12: Sekil-zemin araciligiyla uzamsal iliskiler (Totten, 2019).

2.2.2. Bigcim-Bosluk

Bigcim-bosluk (ayrica doluluk-bosluk olarak da adlandirilir), birgok yonden sekil-
zeminin Ug¢ boyutlu bir evrimidir. Oyun mekan kurgusu tiglincii boyutta tasarlanmis bir
uygulamada sekil-zemin teorisinin dogal olarak ortaya ¢ikmis bir halidir (Sekil 2.13).
Bicim-bosluk teorisinde, kat1 bigimlerden oyulmus alanlarin kendilerine ait bir bicime

sahip oldugu goriilmektedir.

SOLID VOID SOLID VOID RELATIONSHIP

Sekil 2.13: Formlar arasindaki baz1 form-bosluk iliskileri 6rnekleri (Web 10).

Sekil-zemin, biylk elemanlarla mekénlar1 isaretlerken, bi¢im-bosluk Kdtlelerini

ekleyerek veya cikararak mekansal diizenlemeler seklinde yapilmaktadir. Oyun
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motorlar1 ve 3B modelleme programlari, 3B modelleri ekleme veya ¢ikarma yollariyla
birlestirmek icin matematiksel denklemlerin kullanildigi Boolean islemleri ile
tasarimcilarin form eklemesine veya formlar1 birbirinden ¢ikarmasina olanak
tanimaktadir. Oyunlarda bu tiir ekleme ve ¢ikarmalar gizli bosluklar, gizli gegitler,
keskin nisanci noktalar1 ve hatta vurgulanan seviye hedefleri i¢in kullanilabilmektedir

(Totten, 2019).

2.2.3. Vanslar

Sekil-zemin ve bigim-bosluk teorilerinde aktarildigr gibi, seviye tasarimi bir zitliklar
sanati olarak nitelendirilebilir. Bununla birlikte, seviye tasarimi ayn1 zamanda goriis
hatlar1, yollar, dramatik yonler ve varis yerinin dogas1 hakkinda belirsizlik saglayarak

varig deneyiminin ilk kez varma bi¢imi olmasini saglamay1 amaglamaktadir.

Oyuncuyla iletisim, genellikle oyuncuyu sonraki hedeflere yonlendiren veya se¢imler
yapmasini gerektiren mekanlar araciligiyla gerceklesmektedir. Bir mekana
varildiginda mekanin nasil deneyimlendigi, ondan onceki mekénlarin uzamsal
kosullarina baglidir. Eger biylk bir mekéna varis gergeklesiyorsa, yeni mekénin daha
da biiyiik gortinmesini saglamak i¢in ona giden bosluklar kapatilmalidir. The Legend
of Zelda benzeri kesif temali oyunlarda bunun gibi mekansal deneyimler aydinliktan
once karanlik mekanlarin oyuncunun karsisina ¢ikmasi seklinde goriilmektedir (Sekil
2.14).

Temple

Sekil 2.14: The Legend of Zelda:Ocarina of Time Temple, Zaman Tapinag: diyagrami
(Totten, 2009).
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Oyunlardaki kamera agilari, bir oyuncunun bir meké&ni nasil algiladigi iizerinde biiyiik
bir etkiye sahiptir. Bir oyuncunun sonraki adimlarini planlayabilmesi, bir kapi
araligindan bakarken heniiz vardigi mekéni ne kadar iyi 'okuyabildigiyle' yakindan
ilgilidir. Bir bakis a¢is1 goriintiisiinde gorintilenen bilgileri kontrol etmek cok

Oonemlidir ve iyi yapilirsa daha tatmin edici bir deneyime yol agabilir.

Klasik mimaride, Yunanistan'in Atina kentindeki Parthenon'un mekénsal kurgusuna
benzer bir hikaye, bir sakinin bakis agisiin dramatik ifsalara dogru nasil
yonlendirildigini agik¢a gosteren bir 6rnek teskil eder. Partheon mekan alatisina gore
Once acropolis basamaklarin1 tirmanan ziyaretcilerce asagidan goriilecek bdylece
thtisam1 daha iyi algilanacaktir. Ardindan revak benzeri giris binasi Propylaca
asildiginda tam karsidan bir Partheon goriiniimii yerine perspektifli bir sekilde yapinin
bir kismi1 goriilebilecektir. Bu zorunlu yol sayesinde, ziyaretgilerin Parthenon'a,
dogrusal bir hat iizerinde ylriimiis olmalarindan daha teatral bir yaklasimla
ulagabilmelerini ve yapiya ulagsmadan bir takim ipuglariyla beklenti seviyesinin

yiikselmesiyle heyecan ve ulasma arzusunun artmasini saglamistir (Sekil 2.15).

The Parthenon

—— Erechtheum

Old Temple of Athena (510)

_ Propylaea

Temple of Athena Mike

Picture Gallery

Sekil 2.15: Parthenon aksonometrik semas1 (Web 11).

2.2.4. Yerin Ruhu (Genius Loci)

Yerin ruhu olarak da bilinen genius loci mekan tasarlamak igin bir diizenlemeden ¢ok

bagka bir amagtir. Bu terim, ruhlarin kentleri veya diger yerlesim yerlerini koruyarak
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kentin dehasi gibi hareket edecegine dair bir Roma inancindan gelir. 20. Yiizyilin
sonlarinda bir mekana has fiziksel, duygusal ve duyusal niteliklerin tanimlanmasi igin
mimarlar genius loci/yerin ruhu terimini kullanmaya baglamistir. Bazilar1 tasarima,
ruhu olan mekan olusturma kavramina, yani tasarlanmis bir alanda unutulmaz veya

benzersiz deneyimler yaratmaya baglamaktadir.

Nintendo Power seviye tasarim yontemindeki gibi tasarimcinin kendi seviyesinin
makro dlgekli bir parti diyagrami veya planini yarattiktan sonra bir oyun dergisi igin
olusturdugu oyun deneyiminin; diisman karsilagsmalari, hareket bulmacalar1 veya
yararli durma noktalar1 gibi en Onemli anlarinin 6ne c¢ikarildigir bir haritasinin
dagitildigi, oyunun bu vurgulanan anlarinin her biri i¢in yerin ruhu potansiyeli
bulunmaktadir. Bununla birlikte, bu mekanlarin rahatlamak i¢in mi yoksa savasmak
i¢cin mi olacag1 ya da oyuncunun bu oyun alanlarinda kendini rahatlamis, gergin ya da
meditatif hissedip hissetmeyecegi gibi sorularin cevaplari biylk 6lglide tasarlanan
oyuna bagh olacaktir ve sadece seviyeler i¢in istenen hissi belirlemeye yardimci

olabilir.

Tekil oyun karsilasmalarinin Gtesinde, seviye tasarimcilart yerin ruhunu oyun
mekanlaria yerlestirebilir ve oyunculari1 bir noktadan digerine tasimak i¢in bir arag
olarak kullanabilir. Yerin ruhu isiklandirma, golgeler, mekansal organizasyon ve
mekanlarin biiyilikliigii gibi manipiilasyonlarla yaratilabilir. Bir korku oyunu igin bir
seviye yaratiliyorsa, yerin ruhu, ¢evresel sanat, aydinlatma, ses efektleri ve diger
varliklarin dikkatli bir sekilde se¢ilmesiyle yaratilan korkung bir yer olmalidir. Bir
oyunda yerin ruhunun ¢ok az oldugu veya hi¢ olmadig: alanlar dolasim alanlar1, yani
oyuncunun bir sonraki hedefe ulagsmak igin gegebilecegi alanlar olabilir. Tasarlanan
oyuna bagli olarak, dolasim alanlar1 yogun karsilasmalar arasinda dinlenmek i¢in bir
firsat veya oyuncunun bir sonraki, nispeten daha énemli oyun anina gelmeden 6nce

gerilim olusturmasi i¢in bir arag olabilir.

2.3. Seviyelerde Mekansal Nitelik Tarleri

Video oyunu mekanlari nitelik olarak siradan tasarim bilgisiyle olusturulmus gibi
goziikseler de esasinda birgok farkli  duyguyu tetikleyecek kurgularla
tasarlanmaktadirlar. Dar, yakin ve beklenti seklinde {i¢ gruba ayrilan tiirler, baglamsal

Ogreticiler veya hayatta kalma senaryolar1 aracilifiyla drama yaratma gibi ¢esitli oyun
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senaryolarinda kullanilabilir. Tezin bu bdliimiinde mimari yaklagim ve kurgulara oyun
hikayesinin ve oyuncunun yasamasi istenen duygularin da dahil olmasiyla tasarlanmis

baslica seviye mekan nitelik tirleri alt1 grupta incelenmistir.

2.3.1. Dar Mekéan

Dar oyun mekan, kisinin kendini hapsolmus hissettigi ve hareket edemedigi bir
mekansal durum olup, bir oyuncu karakterinin kendi boyut kriterlerinden ¢ok daha
biiyiik olmayan bir alandir. Bu 6zellikteki bir mekanda genellikle yalnizca iki oyun
karakterinin bir gegitte durmasi i¢in yer vardir. Video oyun seviyelerinde dramatik,
heyecan verici veya bir takim becerilerin kullanilmasi gereken mekénlar olarak dar

mekanlar sik¢a kullanilmaktadir.

Dar mekanlar, mekansal kisitlama ve kitlik yaratarak gerilim yaratir, dyle ki alanin
kendisi degerli bir kaynak haline gelir. Bu mekansal kurgu oyuncularin sikismiglik
hissine kapilarak diger oyuncu veya NPC’lerden mekan alma dirtistyle oyunu daha
heyecanli kilar. Dar mekan, oyuncuya kars1 oyuncu ¢atismalarinda pusu ve tuzaklar
icin darbogazlar yaratmak veya yaris oyunlarinda gergin "igneden iplige" anlar

saglamak i¢in kullanilabilmektedir.

Dar mekénlarda oyuncu karakterinin Olgiilerinin sinirlarina ¢ok yakin sekilde
kigUltilmesiyle farkli mekénlarda rahatlikla gerceklestirilebilecek eylemlerin bu
mekansal kurguda yapilamayacagi hissi yaratilir. Bu durum dar mekanlarin diger islevi
olan oyuncunun hareket segeneklerini siirlandirarak savunmasizligi ¢agristirmasi

acisindan 6nemlidir.

2.3.2. Yakin Mekan

Yakin mekanlar ne sinirlayict ne de asir1 blylktlr ve aslinda oyuncu karakterlerinin
boyut ve hareket boyutlarini destekleyen, 6lgege uygun ve etkilesimli yilizeyleriyle
oyuncu karakterinin yeteneklerine erisip kesfedebilecegi mesadefeki mekanlardir
(Sekil 2.16). Bazi oyunlarda, oyuncu karakterlerinin yetenekleri yuksek atlama

yetenekleri gibi eklemelerle genisletilebiliyorsa alan miktar1 degisebilir.
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Sekil 2.16: Yakin mekanda oyuncu hareketleri (Totten, 2019).

Bircok oyun mekan: yakin mekan olarak tanimlanabilir. Oyuncularin diiz bir yiizeyde
bulundugu ve iistlerinde veya altlarinda 6nemli bir goriis noktas1 bulunmayan koridor
nigsanct oyunlarinda ve ¢ok oyunculu arenalarda, oyun mekén: ¢ok tarafli bir yakin
mekan olarak diistiniilebilir (Sekil 2.17). Seviyelerde karsilasilan yakin mekanlar ¢ok
oyunculu oyun tiplerinde oyuncularin bireysel becerilerine ragmen higbirinin digerine
avantar olmadigi esit mekansal bir kurgu olusturur. Boylece oyuncular mekansal
rekabetten Gte aktiviteyle ilgili rekabete girmektedir. Bu ozelligiyle dar mekan
kurgusunun tam aksi bir durum olusmakta ve oyuncular oyunla ilgili stratejik kararlar

alarak gelismek durumunda kalmaktadir.

Sekil 2.17: Yakin bir mek&nda savasan ¢ok oyunculu nisanci karakterlerini gosteren
bu kesit diyagrami (Totten, 2019).
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2.3.3. Beklenti Mekéan

Ovyun tasarimcilarin, oyuncular1 diigmanlariin kendilerini genis bir alanda dolasirken
ve saldiriya kars1 savunmasiz bulduklari konumlara yerlestirdigi nitelikteki mekanlara
beklenti mekéni denmektedir (Sekil 2.18). Hildebrand, beklenti mekéni, eski
insanlarin yiyecek, su ve diger ihtiyaglar icin, magaralarin giivenligi disinda ve
avcilara ve elementlere agik olduklari ve riskli yolculuklar yapmak zorunda kaldiklari

yer olarak tanimlamaktadir.

Sekil 2.18: Oyuncunun diisman saldirisina agikligi agisindan beklenti mekanin nasil
isledigini gosteren bir kesit (Totten, 2019).

Beklenti mekanlar1 dar mekan kurgusunda yaratilan klostrofobi hissinin tersine genis
alan korkusunu ifade eden agorafobi anksiyetesini yaratmaktadir. Cok oyunculu bir
6liim mag1 haritasinin beklenti mekénlarinda genel bir savunmasizlik hissi olsa da, bu
his sis, mizik, golgeler ve oyun alanimizin yer ruhunun yaratilmasiyla ilgili diger
atmosferik efektler kullanilarak gelistirilebilir. Slender: The Eight Pages'in tiim ortama,
kotii niyetli Slender Man'in oyun alanina hakim oldugu ve oyuncunun goriis alaninin
hemen otesinde bekledigi hissini gii¢lendiren, zifiri karanlikla ortiilii bir beklenti
mekanidir. Yapay zekasi (Al), oyuncudan farkli mesafelerde rastgele goriinecek ve
oyuncu uzaga baktiginda ona yaklasacak sekilde programlanmistir (Sekil 2.19).
Boylece Slender Man’in beklenti mekéninda dogaiistii biiyiikk bir hizda hareket
edebilirken oyuncunun kendi hareketlerinin {imitsiz derecede yavas goriilmesi

saglanmstir.
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Sekil 2.19: Slender:The Eight Pages oyuncunun diisman saldirisina agikligi agisindan
beklenti alaninin nasil isledigini gosteren bir kroki (Totten, 2019).

S

2.3.4. Molekil Seviyesi Mekanm

Video oyunlarinda, birka¢ izole oyun alaninin ilging ve anlamli yollarla nasil
birlestirilecegini anlamak dnemlidir. Gamasutra'daki "Mekanin Metrikleri: Kendisi de
eski bir mimar olan tasarimcilar Luke McMillan ve Nassib Azar, "Molecule Design™
(Molekiil Tasarimi) baslikli makalelerinde oyun mekanlarinin nasil organize
edildigini, oyuncularin birbirlerine nasil ulastigini ve tasarimcilarin ilging oyun
senaryolart i¢in bu alanlar arasinda erisime nasil izin verip vermeyecegini incelemis

ve bu metodolojiye molekiil tasarimi adini vermislerdir.

Molekil diyagramlari ¢ok soyut oldugundan, neyin énemli bir oyun noktasi olarak
kullanilabilecegi konusunda belirsizlige ve tahmine ¢ok fazla yer birakirlar. Bu
belirsizlik icinde, seviye tasarimi genellikle oyunun temel mekéanigini takip edecek
sekilde tasarlanmis gibi goriinmektedir. Benzer sekilde, molekiil diyagramlarindaki
diigiim noktalari, oyuncunun biiyiik silahl1 doviisler, keskin doniisler, patron savaslari,
zorlu platformlar gibi oyunun temel mekaniklerinin benzersiz veya yogun
uygulamalarini kullandig1 alanlar1 temsil edebilir. Bu diigiimler ayn1 zamanda seviye
mekanlarindaki yerin ruhunu vurgulamak icin de firsat yaratmaktadir. Slender:Eight
Pages oyunundaki kendine 6zgii deneyim imkanlar1 yaratan orman labirentindeki her
bir déniim noktas1, parkurun kalanidan farklilagmistir. Ornegin, normalde bir beklenti
mekani olarak yapilandirilan hamam, birdenbire Slender Man'in her kosede
olabilecegi dar koridorlardan olusan bir labirente doniisiir. Bu tiir doniim noktasi

diigiimleri arasindaki ge¢is kenarlari, Slender Man ile karsilagsmalara izin verir, ancak
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sonucta oyuncularin daha énemli oyun diigiimleri arasinda karistirip eslestirmelerine

de izin verir.

Sekil 2.20: Halo 4 ¢ok oyunculu haritasinin molekiil diyagrami (Totten, 2019).

Benzer sekilde, gegis alanlar1 Halo 4 oyunundaki gibi esit derecede yakin olabilir,
oyunculari i¢erideyken esit bir oyun alaninda tutabilir, ancak oyuncularin birbirlerine
kars1 uzamsal avantaj elde edebilecekleri genis beklenti alanlarina yol agabilir (Sekil
2.20). Oyuncularin seviye detaylarina daha fazla dikkat edebildigi tek oyunculu
oyunlarda, yakin veya dar mekanlardan beklenti mekénlarina gecisler oyun
yogunlugundaki degisiklikleri tanimlayabilir ve en yiiksek gerilim ve siirpriz

seviyelerine sahip deneyimler yaratabilir.

2.3.5. Hub (Merkez) Mekan

Hub mekdn veya merkez olarak adlandirilan mekan kurgusu oyuncunun farkl
seviyeler arasinda gidip gelebilecegi ergisimde anahtar nokta olabilecek bir lobi
islevine sahiptir. Hub mekanlari, ¢ogunlukla tehlike unsuru iceren 6gelerden bagimsiz,
oyuncunun seviyeleri ve oyunla ilgili farkli yeeteneklerini kesfedebilecegi alanlardir.
Platformlar, portallar, kapilar veya baska bir cihaz kullanarak seviyeleri daha yogun
oyun mekanlarindan ayirarak kendilerini kum havuzu mekanlar1 gibi diger oyun

diinyasi1 yapilarindan ayirir (Sekil 2.21).
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Sekil 2.21: Team Fortress Classic oyunundaki Station Square hub seviye mekanlari
(Web 4).

Oyun alanindan oyun alanina gegisleri kolaylastirmanin bir yolu olarak bircok 3B
oyunda kullanim1 popiiler hale gelen hub mekanlar merkezi bir nokta saglama
yetenekleri agisindan yari rizomatiktirler. Seviyelerin hub mekanlara teker teker
yuklenmesi oyun performansi agisindan ¢ok verimlidir, ancak blyuk bir kum havuzu
mekaninda beklenebilecek kesintisizlik hissinin kaybolmasina neden olabilir (Totten,
2009).

Sekil 2.22: Tipik bir hub tabanli oyun mekan yapisi diyagrami (Web 4).

Oynanis agisindan, merkez mekanlar oyuncu hedeflerini nasil yonettikleriyle dikkat

cekicidir. Merkez tabanli oyunlar genellikle oyun diinyasinda seyahat etmeyi ve
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portallarin kilidini agmayr kolaylagtiran kaynaklarin, altin yildizlarin, bulmaca
pargalarinin vb. toplanmasi etrafinda yapilandirilmistir. Video oyunlarindaki hub
mekanlar oyunculara bir sonraki gorevleri veya hareket imkanlariyla ilgili bilgi
verirken her boliim bitirilmesinde yeni agilan kilitlerin toplanmasiyla yeni seviyelerin

acilmasi imkanlarini da saglamaktadir (Sekil 2.22).

2.3.6. Kum Havuzu Mekan

Gelistiriciler genis bir agik diinya hissi yaratmak i¢in tanimlanmig sinirlar igerisinde
oyuncularin istedigi gibi oynmalarina izin verilen kum havuzu veya acik diinya oyun
mekansal kurgularint kullanmaktadirlar. Kum havuzu mekanlar1 genellikle bir sehir
veya ada gibi genis bir alan olabilir ve burada oyuncu bazen yeni seviyeler olusturmak
da dahil olmak iizere bir¢ok etkinlik arasindan se¢im yapabilir. Kum havuzu veya agik
dunya 6zellikli oyunlara 6rnek olarak tek oyunculu oyunlardan Grand Theft Auto, cok
oyunculu oyunlarda ise giincel olarak popiilarite sahibi PUBG ve Fortnite tarzi ‘battle

royale’ oyunlar verilebilir.

Kum havuzu diinyalar1 tasarlamak, oyuncuya oynamasi i¢in genis bir acik alan
saglamak ve onlara yapacaklar seyler vermek gibi daha tanimsiz islevsel alanlar
sagladiklar1 icin basit olarak diisiiniilebilir. Bu islevsel de olsa tanimsiz alanlar
oyuncunun kum havuzu diinyasinda kaybolmasina neden olabilmektedir. Gergek
diinya sehir plancilarinin da kentsel tasarimlarinda ayni soruna kars1 arastirmalar ve
tiretimler yapilmasi sayesinde kum havuzu mekan kurgulari tasarlanirken sehir
planlama ilkelerinden faydalanilmasi1 kagimilmaz hale gelmistir. Kum havuzu
diinyalar1 yaratilirken de sehir plancilarin yararlandigi Lynch’in bes kentsel 6gesini

kullanmak sorunlarin ¢éziilmesinde faydali olabilecek bir yontemdir.
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Sekil 2.23: Lynch modeline gére incelenmis bir video oyunu mekani gorseli (Web 4).

2.4. Seviyelerde Bakis:Kamera Acilari

Bakis agis1 veya kamera acgilari, bir oyunun belirli 6zelliklerine katkida bulunur ve
genellikle oyun tiiriine dayanir. Bazi tiirler her zaman ayn1 bakis acisini kullanirken,
bazi oyunlarda birden fazla kamera agis1 olabilir. Bakis acis1 ayn1 zamanda donanim
teknolojisine baghdir. Farkli tipte oyunlar, bir oyunun hareketini gdéstermek icin
oyuncu karakterinin yandan kaydirma olarak bilinen yanindan (Sekil 2.24(a)) veya
yukaridan asagiya olarak bilinen oyuncu karakterinin yukaridan (Sekil 2.24(b)) 2B
bakis agilarini kullanirken, Zaxxon ve Q*Bert gibi oyunlar (yaygin olarak izometrik
olarak adlandirilan) aksonometrik bakis agisin1 kullanmistir (Sekil 2.24(c)).
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Sekil 2.24: a) 2B yana kaydirmali bir oyun b) 2B yukardan asagiya bakisli bir oyun C)
2B aksonometrik bir oyun gorseli (Totten, 2019).

Bircok modern oyun motorunda, bakis agis1 tasarimcinin kamerayr nereye
yerlestirdigine, yani oyuncunun oyunu goriintiiledigi bir nesneye baghdir. Kamera
birinci sahis oyunlarinda oyuncu avatarinin iizerine, iki boyutlu bir oyunda perspektif
kacis ozellikleri kapatilarak ortografik olarak yukaridan veya yandan, aksonometrik
oyunlarda da genellikle yukariya yerlestirilmekte ve oyuncunun serbest bakis agilar

edinmesini saglayan komutlarla desteklenir.

2.4.1. U¢ Boyutlu Bakiglar

Video oyunlarinda kamera acilar1 olarak kameranin yerlestirildigi diizlemlerden ilki
olan 3 boyutlu bakig diizlemleri incelenecek, farkli tiirde birinci sahis ve liglincii sahis

bakis agilar1 ele alinacaktir.

2.4.1.1. Birinci Sahis

Birinci sahis oyunlari, kameranin oyuncu karakterinin aginin "bagina" yerlestirildigi
ve aksiyonun karakterin g6z hizasindan izlendigi oyunlardir. Bu, gercek diinyada insan
Olcegindeki bakis acisina en benzer kamera acgisi oldugu icin oyunun en dogal

gorinim olarak kabul edilir (Sekil 2.25).
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Sekil 2.25: Wolfenstein 3D birinci kisi kamera bakis acisi 6rnek oyun gorseli
(Web 16).

Oyun perspektifinden bakildiginda, birinci sahis oyunlar1 oldukca siiriikleyicidir ve
oyuncunun kahramanin roliinii daha iyi iistlenmesine olanak tanir. Birinci sahis bakis
acist daha genis bir alan1 gérme gerekliliginden dolayi platform atlama ve yakin doviis

Ozellikli oyunlar i¢in sinirlayici olabilmektedir.

2.4.1.1. Uciincii Sahis

Ucgiincii sahis oyunlarinda kamera yerlesimler oyun mekanigine gore farkli acilar ve
tekniklerde ayr1 ayri ya da hibrit bicimde kullanilabilmektedir. Oyuncunun kamerayi
control edebildigi, karakterini icine veya disina alabildigi hibrit bir yerlesim bir¢cok
cagdas oyunda karsimiza ¢ikan bir tekniktir (Sekil 2.26).

Sekil 2.26: The Witcher 3:Wild Hunt oyununda kullanilan tip tiglincii sahis bakis agisi
gorseli (Web 16).
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Tasarimcilar, 3B platform oyunlarinda oldugu gibi, oyuncularin yollarmi bulmalarina
yardimet olmak i¢in genellikle oyuncu karakterinin altina bir golge ekler. The Prince
of Persia:Sands of Time oyunu 6rneginde oyuncu prens karakterini mekan icerisindeki
neredeyse tiim Ogelerle etkilesime gecirebilmektedir. Bu oyun aynm1i zamanda
oyuncularin diisman gruplariyla ¢atismaya girmesi ve onlardan ayrilmasi gereken,
birinci sahista yapilmasi zor olan yakin déviis tarzi doviisleri de igerir. Ugiincii sahis
oyunlarinin nigan alma konusunda birinci sahis oyunlarindan daha az kullanigl oldugu

sOylenebilir.

2.4.2. iki Boyutlu Bakislar

3B perspektifler ve gosterimler teknolojik olarak mimkin olmadan once, 2B
oyunlarin sektore hakim oldugu goriilmektedir. Glinimiizde, 2B oyunlar modern oyun
teknolojisinde yeniden ele alindikga, resim, heykel, el sanatlar1 ve hatta 6rgii gibi el
yapimi sanatlar1 taklit eden sunum stillerinin 2B oyunlarda kullandiklari

gortlmektedir.
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Sekil 2.27: Donkey Kong oyunundan 2B bakis agisin1 gésteren bir gorsel (Web 16).

2B bakis agis1 oyunlari, ¢ogu 3B oyunun sahip olmadigi, oyuncuya karakterin goriis
alanmin Gtesindeki seyleri gostermek gibi ilging bir yetenege sahiptir Hitchcock'un en
sevdigi orneklerden biri, iki kisinin bir masada oturdugu, ancak kameranin asagida bir
bomba oldugunu gostermek icin asagi kaydirdigi bir sahnedir. Yemek yiyenlerin

yaklasan kiyametten habersiz olmasi, bombay1 goéren seyirciler i¢in sahnenin
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gerilimini artirir. Donkey Kong oyununda, kahraman tist kotlara ¢iktik¢a karsilasacagi
biiyiikk diismandan habersiz muhtemelen diismanin ayak seslerini duyarken, oyuncu
yukari ¢iktik¢a boliim sonuyla beraber tehlikeye de ayni1 anda yaklagsmasina dair endise

verici bir gorintl elde eder (Sekil 2.27).

2.4.2.1. Yana Kaydirmah

Yana kaydirmalar, bir binanin kesitine bakar gibi oyuncu karakterinin yan tarafindan
gorilen oyun alanlaridir. Yol bulma tekniginde tasarlanabilecek ¢ok fazla sey
olmadigindan, yan kaydirmali oyunlar mekénsal olarak en smirlayici Seviye
turlerinden biri olabilir. Ozellikle Metroid ve Castlevania serilerindeki kullanimlart
nedeniyle genellikle Metroidvania olarak adlandirilan biiyiik kum havuzu diinyas1 2B
oyunlarinda, bir yan kaydirma seviyesinde kisinin konumunu takip etmek de zor
olabilir. Oyuncunun bilmesi gereken her seyi avatarindan bir ekran goriintiisii uzaga
yerlestiren bir teknik kullanan yan kaydirma oyunlarinin basitligi, onlart mekaniklerini
ogretmede etkili kilar. Yandan bir bakis agisindan algilanmasi en kolay olan ziplama,
tirmanma, ugma ve ates etme gibi aktiviteler genelde yandan kaydirmali oyunlarin
konusudur. Bu nedenle, yana kaydirmali seviyeler tasarlarken, oyuncunun ¢ok az
sayida sonucu belirsiz bir hareket olarak tanimlanan "inang sigramasi" yapmasi
onemlidir. Blylk tuzak engelleri bile oyuncunun durdugu taraftan ekran goriintiisii
genisliginde diger ucu gostermelidir (Sekil 2.28). Yan kaydiricilarin kendi gorsel
seviye kriterlerini uygulamalari 6nemlidir. Engelleri kolayca fark edilebilir hale
getirmenin 6tesinde, her zaman oyuncunun diismanlari ve diisman mermilerini ekrana
girdikleri andan oyuncuya ulasana kadar gérme ve bunlardan kaginma sansina sahip

olmasi igin yeterli zaman birakmalidirlar (Sekil 2.29).

e
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Sekil 2.28: Kaginilmasi gereken “inang sigramasi” eskizi (Totten, 2019).

o
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Sekil 2.29: Diisman ve saldiridan kaginma ig¢in gerekli alan-goriintii birakilmasiyla
ilgili durum karsilastirmasi (Totten, 2019).

2.4.2.2. Yukardan Asagiya

Yukaridan asagiya oyun alanlari, oyuncu karakterinin bir bina planina bakar gibi
yukaridan goriildiigii oyun alanlaridir (Sekil 2.30). ilk video oyunlaria bakildiginda,
cogu oyun alani haritalara ve bina planlarina benzemektedir. 3B oyunlarda yaygin olan
birgok seyi olusturma agisindan ¢ok az sey sunsa da, yukardan asagiya bakilan oyunlar
bircok oyun alami plan olarak anlasilabildigi i¢in yonlendirme firsatlar1 yaratma
konusunda mikemmeldirler. Boylece ana yonlerin takip edilebilmesiyle genis oyun
alanlarinda oyuncunun yon bulma kabiliyeti korunurken oyuncu oyun karakterinin
goremeyecegi seyleri de ekranindan gorebilir hale gelebilmektedir. Yukardan asagiya
bakisli oyunlar, yandan kaydirmali oyunlardaki gibi oyuncuya hareket ve tepki verme

sans1 tanimasi agisindan avantaj saglamaktadir.

HI-SCORE

L8 b b 8 8

Sekil 2.30: Frogger oyunu yukardan asagi bakis agis1 gorseli (Web 16).

37



Yukaridan agagiya oyunlar genellikle kesfetmek veya NPC'lerle etkilesim kurmak gibi
genis bir diinyada en iyi sekilde uygulanan mekaniklere sahiptir. Yana kaydirmalar
gibi, yukaridan asagiya oyunlar da oyuncu karakterini bir hedefle hizalamay1 igeren
ates etme, kiligla doviisme ve hatta ilkel ziplama gibi mekanikler icin ¢cok uygundur.
Ote yandan, yukaridan asagiya oyunlar yan kaydirmali oyunlara kiyasla tepkiye dayali
aksiyona daha az bagimli olma egilimindedir, dolayisiyla daha fazla ¢evresel bilginin
ekran disinda tutulmasina izin verir (Sekil 2.31). Boylece oyuncu yukardan asagi bir

oyun alani kullanilarak daha fazla alan1 kesfetme konusunda tesvik edilebilir.
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Sekil 2.31: Hotline Miami oyunundan bir gorsel (Web 16).

2.4.3. Aksonometrik-izometrik Bakislar

Oyun tasarimcilart ve gelistiriciler 1980’11 yillarin basinda iki boyutlu bir ifade bigimi
olan aksonometrik temsili kullanarak oyunculara Gctnci boyut hissi vermeye
calismislardir. Bu bakis agisina sahip Zaxxon ve Q*Bert gibi oyunlar, tasarlanirken
siklikla kullanilan aksonometrik bir gosterim tiirii olmasi sebebiyle ayn1 zamanda

izometrik olarak da adlandirilir.

Klasik aksonometrik oyunlarda, oyun ekrandaki nesneler bir ka¢is noktasinda bulusan
goriis cizgileri tizerinde degil, tipik olarak perspektif bozulmasi olmadan
goruntdlenebilir (Sekil 2.32). Aksonometrik temsil ti¢ boyutlu bir etkiye sahip olsa da
oyuncunun derinlik hissini kaybetmesine de neden olabilmektedir. Oyun tasarlanirken

oldukga 6nemli olan oyun mekanlarinin net bir sekilde goriilebilmesi gerekliligi
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aksonometrik ¢iziminin optik yanilsamalar yaratabilmesi sebebiyle kimi durumda

dezavantajli hale gelebilmektedir.

Sekil 2.32: Aksonometrik bir oyun alani1 6rnegi (Web 13).

2.5. Seviyelerde Oyun Yapilari

Bircok oyun gergek diinya mimarisi eserlerinden ilham alsa da bir oyun mekaninin
kurgusal durumunu olustururken, yapisal Ozelliklerinden 6te oyun mekanlarinin

yapilandirilmasinda ilkesel olarak kullanilmaktadir.

2.5.1. Labirent

Labirent antik Yunan efsanelerinde Girit Krali Minos’un Minotaur’u hapis tutmak i¢in
mimar Daedelus’a insa ettirdigi basindan sonunda tek bir rota iizerinde dolambacl

gegcitleri olan tek yonli bir yapisal kurgudur (Sekil 2.33).
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Sekil 2.33: Ornek labirent gorseli (Marinho, 2023).

Labirentler, dogrusal olarak gezinilen oyun alanlarii anlamak i¢in 6nemli bir
modeldir. Labirentler ayn1 zamanda dogrusal oyun alanlarinda bile, hem ger¢ek hem
de oynanistaki kivrimlarin, dontislerin ve zorluklarin aksi takdirde basit bir yola ilgi
katabilecegini gostermektedir. Video oyunu seviyelerinin tekil durumlarimin Stesinde
labirent ilkeleri gdmiilii bir anlati, tema veya argiiman igeren oyunlarda oyuncunun

belirli bir olay rotasini takip etmesini saglamada kullanilmaktadir.

2.5.2. Maze (Dallanan Labirent)

Maze tiirkgelestirilememis labirent olarak kullanilan fakat mekansal kurguda
labirentten daha karmasik bir yapiya sahip dallanan bir mekan kurgudur (Sekil 2.34).
Dallanan yapilar1 nedeniyle mazeler, tek yonli labirentlerin aksine, birden fazla
tanimlanmuis yol ile ¢ok yonli olarak gorunurler. Video oyunu mekén tasarimcilari i¢in
anlatrya gore kullanimlar farklilasacagindan labirent ve maze terimlerinin farki biiyiik
onem arzetmektedir. isme ragmen, glinimizde labirent ve maze terimleri birbirinin
yerine kullanilmaktadir, zira Minotaur efsanesi ve Girit Labirenti aslinda bir maze
mekanini tanimlamaktadir. Kahraman Theseus’un kendi tasarladigi yapida neredeyse
kaybolan Daedelus’un uyarisiyla Minotaur’u Oldirme gorevini tamamlayabilmesi
durumunda kendisine ¢ikis yolunu gostermesi ic¢in bir iplik yumagi kullandig

sOylenmektedir.
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Sekil 2.34: Ornek maze gérseli (Marinho, 2023).

Ronesans'tan on dokuzuncu yiizyila kadar mimarlar, blyik malikanelerin
bahgelerindeki uzun ¢alilarin arasindan gegen ¢ok yollu patikalar olan ¢it labirentleri
gelistirmiglerdir. Baglangigta tek yonlii labirentler olan bu yapilar giderek, genellikle

birkac¢ ¢cekim noktasi olan dallanan yollara ve maze mekanlarina déniismiistiir.

Dikkat cekici bir ornek, kasiflerin Ezop Masallarini tasvir eden otuz dokuz heykel
bulabilecekleri Versailles Labirenti'dir (Sekil 2.35).
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Sekil 2.35: Versailles Labirentinin dalli yapisini gosteren plan (Serouge, 2023).
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Oyuncularin koétii niyetli bir varlik tarafindan yakalanmadan once defter sayfalarini
bulmak igin zifiri karanlik orman yollarindan olusan bir labirentte gezinmek zorunda
kaldig1 bagimsiz video oyunu Slender: The Eight Pages Versailles Labirenti’ne benzer
bir diizen kullanir (Sekil 2.36). Slender, “maze” deneyimini bazi kiigiik labirent
benzeri alanlar olsa da duvarlar tarafindan degil, belirsiz manzaralar ve zifiri karanlik

ile yaratmis olmasi agisindan dikkat ¢ekicidir.
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tree

Sekil 2.36: Slender:Eight Pages oyununun orman haritasi (Totten, 2019).

Fence

Mazeler ve Avrupa tarzi ¢it labirentlerinin ve onlarin Amerikan tiirevi olan musir
labirentlerinin yeniden yaratimlari, oyunlarda ¢ok yaygin bir mekénsal tirdur. Oyunun
oyuncudan avantajli bir cevap segme olasiligi ile farkli belirsiz segenekleri tartmasini
istedigi potansiyel ¢ikmazlarla dallanan dogalar1, zengin bir risk-6diil yapis1 anlamina
gelir. Video oyunu seviyelerinde maze mekanlari, giiclii diisman veya zaman siniri
gibi zorluklarla oyuna heyecan ve dram katmak amaciyla oyun mekanigine

eklenebilmektedir (Sekil 2.37).
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Sekil 2. 37: The Legend of Zelda:Ocarina of Time(a) ve Super Mario Bros. 3(b) oyun
ici maze seviye Ornekleri (Totten, 2019).

Mazelerdeki ¢ikmaz sokaklar her zaman olumsuz olmak zorunda degildir. Final
Fantasy veya The Legend of Zelda gibi oyunlar hazine ve farkli 6diiller barindiran
kesfedilebilir zindanlar1 igermekte, bu zindanlar1 kesif i¢in tesvik olarak dallanan
yollar ve ¢ikmaz sokaklar kullanmaktadir. Mobil top yuvarlama platform oyunu
SWARM!' gibi daha basit diinyalara sahip oyunlar da dallanan yollar1 kullanabilir. Bu
oyunun seviyelerinde, bir seviyenin tipik rotasinin disindaki kiiclik dikkat dagiticilar,

madeni paralarin ve diger ddiillerin 6nbellege alinmasina yol acabilir (Sekil 2.38).
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Sekil 2.38: SWARM! Oyunu 1-3. Seviye plan eskizleri (Totten, 2019).
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2.5.3. Rizom (Ko6ksap)

Rizomlar, bitkilerin yeralti gévdeleri tarafindan olusturulan kok aglaridir ve mekansal
olarak da bu karmasik ag yapisini ifade etmek igin kullanilmaktadir. Deleuze ve
Guattari, A Thousand Plateaus'un baginda, video oyunu seviye tasarimi mimarisi
acisindan en 6nemlisi, i¢indeki her noktanin ayn1 anda diger her noktaya bagli olmasi

olan bir rizomun ana hatlarini gizer (Sekil 2.39).

Sekil 2.39: Rizom kavramsal diyagrami (Asifrahman, 2024).

Video oyunlarinda mekansal olarak rizom terimi, bagka herhangi bir yerden aninda
seyahat edilebilen herhangi bir yer i¢in gegerli olabilir. Pokemon oyununda kazanilan
kus pokemonun oyuncular1 daha oOnce bulunduklar1 yerlere tagimasimna imkan
saglamasi, oyuncularin uzak mesafeleri hizla katetmelerini saglayan bir ulasim agi
niteligi de rizom yapisinin oyunlarda kullanilmasina iligskin ¢agdas acik diinya oyun

mekaniginin bir 6rnegidir.

2.6. Bolim Sonucu

Calismanin bu boliimiinde gunumuzdeki video oyunu mekénlarini anlyabilmek igin
oyun mekani tarihgesine kisaca deginilmis, video oyunlar1 seviyelerinde bilingli veya
bilingsiz kullanilan mimari 6geler bes ana boliimde ele alinmistir. Bunlar, seviyelerle

iligkili temel mimari kavramsal yaklasimlar, seviyelerle iligkili temel mimari mekan
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kurgulari, seviyelerde mekansal nitelik tiirleri, kamera-bakis agilar1 ve seviyelerde

kullanilan tarihsel oyun yapilar1 ana bagliklar1 incelenmistir.

Ovyunlarn tarihi gelisimi ele alindiginda farkli oyunlarin farkli zorluk ya da mekéanlara
gonderen seviyelerde oynandigi izlenmistir. Bu baglamda seviyeler ile mimarlik
disiplinine dair fiziksel mekan arasinda bir iligki kurulmustur. Oyun mekéanlarinin
tarihsel sirecini anlamak bugiine de 1s1k tuttugu gibi kullanimi1 unutulmus potansiyel
bir takim ihtimallerin de tekrar giindeme gelmesinin 6niinii acabilecek diinii anlarken
bugiinii yorumlamak ve yarimi tasarlayabilme konusunda daha iyi bir altyapi

saglayabilecektir.

Mimaride kullanilan temel kavramsal yaklagimlar, video oyun tasarimcilarinin
genellikle bilingsiz verdigi bir takim kararlarin temellendirilmesinin anlagilabilmesi
acisindan incelenmis, video oyununu biiyiik Olclide etkileyen anlati, oynanis ve
seviyenin kendisiyle iliskilendirilmistir. Boylece sadece seviyenin kendi kurgusuyla
sinirlt kalmayan ayni1 zamanda tiim video oyununu etkileyebilecek oyunun hikayesi ve
oynanigtyla ilgili de bir 6ngorii saglanmistir. Ardindan mimarinin temel mekan
kurgular1 seviyelerde nasil ele alinabilir, tasarima nasil etki edebilir sorusuna bir cevap
olarak sekil-zemin, bicim-bosluk gibi ¢ok temel tasarim kurgulari incelenmistir. Tiim
bu bilgiler 1s1ginda mimarinin video oyunu seviye mekanlarindaki kullanimlari
incelenmis ve mimarinin kavramsal ve mekansal kurgularinin biitlinleserek
olusturdugu seviye mekan tiirleri siniflandirilmigtir. Bu smiflandirmayir anlamak
ginimize kadarki video oyunu mekénlarmin da anlasilabilmesi ve agiklanabilmesi
i¢in 6nemli bir veri olusturmaktadir. Oyuncunun bu mekanlar1 hangi agidan ve hangi
tarthsel oyun yapilariyla gordiigi de incelenmis ve mevcut oyunlar {izerinden
orneklendirilmistir. Bu sayede tasarimi yapilacak video oyunu seviyeleri i¢in mevcut
durumun ve potansiyellerin anlagilabilmesi saglanmistir. Bunlarin yanisira dogru bir
video oyunlar1 seviye tasarimina dogru bir mimari yaklasim saglanabilmesi i¢in
mimari unsurlar ve seviye tasarimi arasindaki iliskinin de irdelenmesi gerekmektedir.

Bu sebeple ¢alismanin bir sonraki boliimiinde bu mimari unsurlar agiklanacaktir.

45



3. VIDEO OYUNLARINDAKI MIMARI
UNSURLAR

Video oyunu tasariminda mekansalli§i insa etmenin en etkili yolu, gercek diinya
mimarisinin kuram ve kurallarindan yola ¢ikmaktir. Bu anlamda, bu béliimde gergek
diinya mimarisinde kullanilan ve video oyun mimarisinde de siklikla kullanilan bir dizi
unsurlar incelenmistir. Bu unsurlar sayesinde video oyunlari ger¢ek diinyaya yakin bir
his yaratabilmis, bu da bircok oyuncunun oyuna tekrar tekrar donmesini ve oyunda
daha fazla zaman gecirmesini saglamistir. Bunlar arasinda oran-orant1 ya da 151k ve
golge gibi mekéansal etki yaratan kavramsal unsurlarin yaninda duvarlar ve agikliklar
gibi mekanin etkisini belirleyen bilesenler de vardir. Tezin bu bdliimiinde video oyun
seviyeleri tasarimina etki eden bu unsurlar oran, 6l¢ek ve biitiinliik, yapt elemanlari,

aydinlatma, ton ve golge, malzeme siiflandirmasiyla dort baslikta incelenmistir.

3.1. Oran, Olgek ve Butunlik

Oran, iki nicelik arasindaki sayisal iligki ya da biitiin ile onu olusturan G6geler
arasindaki saysal iliskidir (Cetinkaya, 2011). Insan boyutu, Fibonacci serisi ve altin
oran gibi bir dizi geometrik ve aritmetik oran semasi ge¢misten gilinlimiize
tasarimlarda kullanilmistir. Bir tasarimdaki 6gelerin her biri kendi iglevlerini yerine
getirirken, ayni zamanda anlamli bir biitiin olusturmak ic¢in calisirlar. Tasarimin
bitiinsel anlami, biitiinliikk ilkesini ifade eder (Altiparmakoglu vd., 2017). Oranti,
6l¢ek ve biitiinliik mekansal kurguda biiyiik 6nem tasiyan kavramlardir ve mimarinin
temel tasarim ilkelerinin yani sira video oyun mimarisinde de mekanlarin

kurgulanmasinda 6nemli rollere sahiptir.

Video oyun seviye mekanlarinda mekan bilgisi oyuncunun karakterinin
gerceklestirebilecegi hareketlerin metriklerine gore sekillenmektedir. Birinci sahis
oyunu olan Overwatch veya iigiincli sahis oyunu Uncharted gibi Orneklerde
gorilebilecegi gibi oyuncu karakteri yiirime, kosma, ziplama gibi hareketleri
gerceklestirebilmektedir. Bir seviye tasarimcist i¢in, tiim seviyelerin bir ziplama veya
kagma/yuvarlanma mekanigine sahip oldugunu bilmek, tasarimin diizenini ve 6lgegini

aninda etkiler. Oyuncunun avatarinin oyun mekanigi veya anlatiginia uygun hareketler
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yapmasi gerekiyorsa bu seviyede Olceklendirme ve mimarinin bu aktivitelere

uygunlugunun modellemede gézoniinde bulundurulmas: gerekmektedir.

O~

Sekil 3.1: GDC 2013 Skyrim cevre-loyuncu boyut-modiilasyon karsilastirmasi
(Web 4).

3D oyunlarda, bir karakterin fiziksel yiiksekligini bilmek iyi bir baslangictir, ancak
seviye tasarimcisinin karakterin ¢arpigsma alanini ve yiikseklik, genislik ve derinlik
gibi Ozelliklerini de bilmesi gerekir. Bu metriklerin tanimlanmasindan sonra hareket
aktivitelerine bagl olarak mekansal degiskenler olabilmektedir. Seviye tasarimcisinin,
avatarlarinin veya viicut pargalarinin etrafindaki goriinmez bir kutu olarak diisiiniilen
carpisma kutusunun boyutlarini ne kadar degistirdiklerini bilmesi gerekir. Ornegin,
karakterin ne kadar yiiksege ziplayabilecegi onemli bir sorudur. Video oyunu
mekanlarinda atlama, ziplama gibi harcketlerin saglanmasit igin yapilan
hesaplamalarda bir ‘his’ unsuru bulunmaktadir ve bu gercek diinya boyutlarina uygun
matematiklerin Otesinde estetik bir goriintii ve oyuncunun atlayabilecegine dair
inangsal bir his olusturmasina dayanan bir sanat olarak goriilmektedir (Burgess,

2013).

Video oyunu tasarimi i¢in en yaygin kullanilan iki oyun motorundan biri olan Unreal
Engine 4 (UE4) editériinde varsayilan 6lgii birimleri bir santimetreye esittir: 1 UU
(Unreal Unit) ve 1 grid birimi 1 cm'ye esittir. En yaygin olarak kullanilan diger oyun
motoru Unity Olgeklendirmede metrik sistemi kullanmaktadir fakat tasarimcilara
referans olabilecek 1metrelik kipler ile en iyi uygulamalar igin esneklik imkani

saglamaktadir.

Bir modeli ige aktarirken Unity, oyun diinyasindaki santimetre cinsinden caligsalar bile
1 metrenin ige aktarilan dosyada 1 birim oldugunu varsayar, bu nedenle modelcinin

Ol¢egi uygulamasinda buna gore ayarlamasi gerekir. Unreal Engine motorunda ise
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modelleme programlarindan alinacak ii¢ boyutlu bilginin ige aktarimi motor
editoriiniin ~ santimetre  cinsinden  ayarlanmasi1  sayesinde daha  kolay

kullanilabilmektedir.

Seviye tasarimcisi bu Olcekte calisan bir gri kutu seviyesi olusturabilir, ancak c¢evre
sanat¢ist ve 3D modelleyici de oyun i¢in varliklar olustururken bu dlgiimlere gore
calisacak ve oyun gecislerde ilerledik¢e tiim alan tasarimcilarinin bir araya gelip
caligmalarin1  Ortlistiirmesi  gerekecektir. Bir seviye tasarimcisi olarak, karakter
tasariminin 6tesinde temel mimari oranlari tartismak i¢in planlama asamalarinda oyun
tasarimcilariyla bir toplanti yapmak oyunun boyutlarini belirleyecektir. Herkesin 6lgek
konusunda hemfikir oldugundan emin olmak planlama asamalarinda kritik 6nem tasir,
boylece seviye tasarimcisi karsilagsmalar1 ve varliklar1 yerlestirmeye baslarken akici
bir is akis1 saglayabilir ve oyuncu i¢in mimariyi 6lgeklendirebilir. Video oyunu seviye
diizeni ¢aligmalarina baslamadan 6nce seviye tasarimcisi ve oyunun tasarim ekibi
genel bir 6l¢ek kabuliinii degerlendirip karar vermelidir. Bunun gerceklesmesi igin
belirlenmis bir sira yoktur; bazi seviye tasarimcilar1 diizenle baslayip ardindan bir
karakter yerlestirip yeniden dl¢eklendirirken, digerleri bir karakterle baglayip ardindan
gri kutu tasarim siirecine gegebilir (Seifert, 2013). Siralama hangi sekilde ele alinirsa

alinsin, oranti, 6lgek ve biitiinliik seviye tasarim siirecinin temelini olusturur.

3.2. Yapi1 Elemanlari

Mekan hissi yaratmaya ¢alisan tiim oyunlar yerin atmosferini yaratmak i¢in mimariyi
kullanir. ‘Dogal’ goriinen mekénlar (daglar, ormanlar, magaralar, vb.) bile ‘dogal
olarak olmadiklarindan’ ludik mimariyle tasarlanmalidir. Video oyunlari
mekanlarindaki tiim tasarimlar oyunu destekleyici olmali ve ¢ogunlukla ger¢ek hayati
mekansal kurgularimi taklit etmektedir. Oyunun tiirline gore bir takim yapi-Oyuncu

etkilesimi orneklerini agagidaki gibi siralanabilir:

e Bir oyunda nesneleri (¢)almak miimkiin olabilir de olmayabilir de. Eger
miimkiinse, yap1 depolama, gizleme ve koruma saglayabilir. Dungeon Keeper
oyunundaki hazine odas1 paranin depolanacagi bir ludik mekan saglamaktadir.
Eger oyuncu hazine odasini korumazsa, hazinesini hirsizlara kaybetme riskini

almaktadir.
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e Askeri aktivitelerin ludik mekéanlarda paraleli yoktur. Bir¢ok savas oyununda
insa edilen yapilar boliiklerin gizlenme ve korunmasi i¢in kullanilabilmektedir.
e Dekorasyon oyunlarnin ludik mekénlarda paraleli vardir ve bu iglerindeki en
gucli paralelliktir. Bir mekan hissi yaratmaya ¢aligilan tim oyunlar mek&nin

atmosferini yaratmak i¢in mimarligi kullanir.

Ozetle, yapilar ve diger mekanlar ister estetik algi icin ister oyunu desteklemesi icin
gercek diinyayi taklit eder, fakat ludik amaglarla siklikla degisiklik gosterirler. Satrang
yapiya ihtiya¢ duymaz ya da Monopoly oyunundaki evler konut degil sadece sembolik
jetonlardir (Adams, 2020)

Orijinal form ve fikir buiin bile varolan bir¢cok mimari tasarima ilham kaynagi
olmaktadir. Uygulanabilirlik bu 6zgiin form ve fikirlerin kullanilmasinin en 6nemli
nedeni olmakla beraber diger bir dnemli nedenin belli ruh hallerinin bir takim formlar
tarafindan tetiklemesiyle ilgili mimari bilgidir. Bu temel formlarin olusturdugu mimari
gramer seviye tasarimcilari tarafindan da sik¢a kullanilmaktadir. Boylece farkli

kiiltiirden oyuncularin oynayabilecegi ortak bir form dili gelistirilebilmektedir.

Gergek diinya mimarisi Ornekleri oyun tasarim siirecinde modellenecek gercek
mekanlara bilgi kaynagi olmaktadir. 2019 yilinda meydana gelen yanginla yikilan
Notre Dame Katedrali restorasyonu igin Assasin’s Creed:Unity oyunundaki katedralin
ger¢ek modelinden faydalanilmasi video oyunlarindaki mekansal kurgunun énemine

de dikkat cekmektedir (Sekil 3.2).

Sekil 3.2: Assasin’s Creed: Unity oyunundan Notre Dame Katedrali gorseli (Web 4).
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3.2.1. Duvarlar ve Yuzeyler

Seviyeler tasarlanirken genellikle bir zemin plan1 veya konsept eskizindense mekani
tanimlama igin bir grup duvar rastgele yerlestirilmektedir. Malzeme, yiikseklik vb.
detay kriterleri diisiiniilmeden sadece mekan tanimlama i¢in kullanilan bu basit
prizmatik duvarlar ile tanimlanan i¢ ve dis mekan, daha sonra fonksiyon-onem sirasi
ve oyundaki yerlerine gore diizenlenir. Duvarlar oyunlarda kendi basina ifade gucu

olan formlardir.
Bir duvar alani, 8 farkli prensiple olusturulabilir:

e Duvarin ana formunu yatay veya dikeylestirmeyle en ve boy iliskisi
kullanilarak

e Dlz-Ig biikey ve dis biikey formlarla derinlik iliskisi vurgulanarak

.
e 4.9 ﬁ% 1 il

Sekil 3.3: Agirlik-YOn durumuna goére duvar form tipleri (Pagan, 2001).

e Egimle oynayarak

Sekil 3.3°de gortlen (a) : boyunca takip etme; (b) : yukariya devam etme; (c) : sabit
durma; (d) : ilerleme; (e) : geri cekilme; (f) : notr kalma; (g): yana dogru yatma,; (h) :
ters yone yatma duvar formlarn1 gdstermektedir. Bu grafiklerde temel hareket
durumlarinin yonlendirmeye dair tarifleri de goriilmektedir. Duvarin bu farkh
hareketleri yatay dizlemde “her iki yon boyunca takip ettirme” yonlendirmesiyle
oyuncuya tehlike ve merak hislerini; “koseyi doniince” bir gegis ile giris veya ¢ikis

bulmaya dair bir istek hissini uyandirmaktadir.

Diger taraftan dikey duvar “gokyiiziine yiikselme” yonelimiyle yatay duvara kiyasla
daha hafif bir izlenim olusturmaktadir. Dikey duvar hareketi toplarken yatay duvar
hareket dagitici 6zelliktedir. Dikey duvar bir kule veya dikilitas gibi yiikseklik tanimi1
eklenmesiyle oyuncunun yapisal veya fikirsel bir iliski kurabilmesine olanak saglar

(Pagan, 2001).
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3.2.2. Acikliklar, Kapilar ve Pencereler

Duvarlar oyun mekan: tasariminda sinirlandirma i¢in kullanilan mimari elemanlar
olarak karsimiza ¢ikarken duvarlar iizerinde agilacak farkli bosluklarla olusturulan
acikliklar, pencere ve kapilar da farkli anlamlarla oyun mimarisine katkida bulunan

yap1 elemanlaridir.

Pencere agiklik saglama, gorsel iliski kurmma gibi ifade potansiyellerine sahip form
olmakla birlikte konumuyla duvarin agirlik hareketini de etkilemektedir. Duvarin alt
kismina yerlestirilen bir yatay pencere batma etkisini artirirken, dikey bir pencere
cikma etkisini artirirken, merkeze konumlandirilmis bir pencere belirsizlik duygusu

yaratir.

D ve E acikliklarinda disardan igeri dogru hareketin etkisi, agiklik profiliyle oynayarak
kuvvetlendirilebilir veya zayiflatilabilir. Glicl ve direnci daha diisiik bir duvar dik
acilarla olusturulmus bir aciklik hareketiyle vurgulanabilmektedir. Duvar
acikliklarinda diiz profiller kullanilarak acikligin duvarin dogasindan dolay1 giigsiiz,

ince ama sert bir 6zellikte olmasini saglamaktadir.
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Sekil 3.4: Duvarin agirlik degerlerine gore agiklik formlar1 (Pagan, 2001).

Duvarlarda kullanilan kdsegen acikliklar duvarin kalinligini artiran bir izlenim
saglayarak duvar agirlig1 ve yogunlugunu artirmaktadir. Yine bu kdsegen profil veya
acikliklar duvart dis etken hareketlere karsi korurken, daralan agikliklar oyuncuya
duvarin kapanmakta oldugu hissini verecektir. Duvarda kullanilan acikliklarin
kosegen olmasiyla duvara derinlik katarak duvarin kendini korumasi ve daha zor

ulasilabilir oldugu hissini saglamaktadir (Pagan, 2001).
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3.2. Aydinlatma, Ton ve Golge

Form, renk ve doku algisinin saglikli olabilmesi i¢in en 6nemli etmenin 131k olmast
sebebiyle aydinlatmanin video oyun mekénlarindaki yeri olduk¢a Onemlidir.
Aydinlatma, video oyunundaki seviye mekanlarina gergekgilik hissini vermesinin yani
sira oyunun genel anlatim ve atmosferine uygun dramatik etkiler olusturulmasinda da
kullanilmaktadir. Striiktiirlerin konumu, formu, dokusu ve gibi mimari ve oyun
hikayesinin anlatimina yonelik ihtiyaglara gore segilecek 151k kaynaklarinin konum ve
siddetleri gibi nitelikler ve istenilen golge boylar degisiklik gostermektedir. Oyun
i¢erisinde sinematik bir anlatim ifadesi olusturmak i¢in renkli 1s1k kullanimi etkili ve
ideal bir yontemdir. Oyun atmosferinin olusturulmasinda olduk¢a 6nemli bir asama
olan aydinlatmanin tamamlanmastyla mimari striiktiirler ve bu striiktiirlerin nitelikleri
belirlginleserek seviyenin oynanabilirlik diizeyi oldukga yiikselebilmektedir (Sekil
3.5).

sahnesi (lones vd., 2007).

Aydinlatma tasarimi, gorsel derinlik yaratmak, ruh halini uyandirmak ve oyuncularin
oynamasina yardimci olacak bilgiler saglamak i¢in oyun diinyasina 1siklar
yerlestirmekle ilgilidir. Yetersiz veya yanlis aydinlatilan mekanlarda oyun mekéanlari

tamamlanmamis, eksik ve kolay okunamaz goriilebilmektedir.

Isiklandirma okunabilirlik agisindan ¢ok 6nemli oldugundan, bloklama veya komut
dosyas1 yazma agsamasinda temel oynanisin olusturulmasi sirasinda/bundan hemen

sonra bir 151k gecisi yapilmasi 6nerilmektedir.

Gergek hayatta 151k, yiizeylerle etkilesime giren goriiniir enerjidir. Zarif bir sistemdir;

enerjinin ve fotonlarin temel fizigiyle diger tiim karmasik 1s1k efektlerini elde
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edilebilmektedir. Bunun aksine, video oyunu aydinlatmasi zerafeti olmayan oyun

motorundaki asagidaki 6geleri igeren yapay bir alt sistemdir:

o [sik kaynaklari. 151k agisina ve konumuna bagli olarak dogrudan aydinlatmanin
temel katmani
e Golgeler: nesnenin 15181 engellemesiyle olusan golge diger nesnelere yansir
e Malzemeler: objelerin yiizeylerinde renk, doku ve yansimalar i¢in bilgi
e Islem sonrasi: renk diizeltme, ¢igeklenme ve HDR goz uyarlamasi gibi ekran
alan efektleri
e Yansimalar: genellikle yaklasik degerler girilerek sahneler ger¢ek yansitma
i¢in yeniden olusturulur
e Pisirme: gelistiriciler 151k haritalarini ve yansima verilerini 6nceden olusturur
Bir video oyununu aydinlatmak, yalnizca ihtiya¢ olani se¢ip segmekle ilgilidir. Cogu
oyun motorunda optimizasyonu saglamak i¢in, golgeleri kapatmak igin bir 151k
ayarlanabilir veya yansimay1 devre disi birakmak i¢in baska bir 151k ayarlanabilir. TUm
bu ¢alismalarin sonucunda aydinlatma kararlarinin netlesmesi ve oyuna islenmesiyle
oyun atmosferi ve konusuna uygun bir dil ile olusturulacak mimari daha etkili bir hale

gelecektir.

3.4. Malzeme

Malzeme, bir oyun motoruna aktarilan bir grup doku i¢in 6zel bir teknik terimdir;
ancak daha genel anlamda, "materyal™ genel his, madde, kitle ve gorsel ylzey

tarafindan temsil edilen fiziksel madde gibi 6zelliklerin bitunund ifade eder.

Bir video oyunu seviyesinde esas olarak istenen malzemenin gercek diinya malzemesi
gibi okunabilmesidir. Doku gergekten tugladan mi1 yoksa kayadan mi yapilmis gibi
gorinmeli, beton gibi hissetmek icin cok mu parlak, cam veya ahsabin kirilgan veya
gicli oldugunu mu islenmeli gibi birgok karar1 okuyabilmek genellikle oyun igin
onemlidir; 6rnegin, ayak sesi ve kursun delme, taktiksel niganci oyunlarinda yaygin
mekaniklerdir ve oyuncularin fiizerinde yiiriidiikleri/ates ettikleri malzemeyi

anlamalarina baghdir.
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Sekil 3.6: World’s Edge oyunu ham ve malzeme islenmis haritas1 (Web 4).

Bircok oyun c¢evre sanat¢isi ¢evreyi olustururken farkli malzemelerden olusan
biitlinciil bir doku yaratma ¢abasindadir. Doku terimi bir objenin etrafini asran aslinda
iki boyutlu bir goriintii olup cevre sanati veya seviye tasariminda zemin, duvar gibi
ortam1 tanimlayan yiizeylerde uygulanmaktadir. Bu sayede oyuncu oyun igerisinde
uzaktan bile bir ahsap dokuyu rahatlikla gorebilmeli veya parlak bir metal tas bir

yiizeyden farkli his verir hale getirilebilmelidir.

Erken donem ii¢ boyutlu oyunlarda her nesne basina Photoshop programinda boyanan
ve goriilen renkle ayni olacak sekilde dogrudan ve anlasilir bir doku kullanilmaktaydi.
Ancak giiniimiizde tek bir doku yerine siklikla birden fazla doku bir arada

kullanilmaktadir.

Oyunda islenecek gercek renkten farkli olarak doku haritasi farkl: bir bilgi ve kalite
diizeyindedir, ve malzeme doku haritalarinin bir yiizeyde kullanilma ayar1 bilgisidir.
Malzeme ve doku bilgisini islemenin bir¢ok yolu olsa da ¢ogu video oyunu asagidaki

dort ana doku tiirii bilgisini kullanmaktadir:

e Yaygin veya albedo obje ylizeyinde goriilen temel renk tanimidir. Seffaf
malzemeler i¢in ayrica albedo'nun alfa kanalina bir seffaflik maskesi
eklenebilir.

e Normal harita veya ¢carpma haritasi yiizeydeki mikro ayrintilari, ¢izikleri ve

girintileri kodlar1 ifade eder
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e Spekiler harita, parlaklik, piiriizlilik, piiriizsiizlik, metalik parlaklik veya
yansimay1 etkiler
o Ortam tikanikligi, 15181 engelleyen (tikayan) dikisleri, catlaklar1 ve yariklari

karartir.

3.5. B6lim Sonucu

Gergek diinya mimari unsurlarinin anlagilmas: oyuncularin video oyunlarindaki
gergek diinya hissini arayiglar1 ve oyun tasariminin bu yonde ilerletilmesi gerekliligini
anlamak acisindan onemlidir. Bu sebeple ¢alismanin onceki boliimiinde anlatilan
kavramsal mimari unsurlarin gercek diinya mimarisine ait fiziksel ve yapisal
ogelerinin de irdelenmesi gerekmektedir. Tasarimin gereklilikleri olarak hem
kavramsal, hem yapisal temel unsurlarin anlasilabilmesi video oyunu seviyelerine ait
tasarima baslanmasi i¢in gerekli bilgi altyapisini saglayabilmektedir. Tez ¢alismasinin
sonraki boliimiinde bu altyap: temelinde seviye tasarim siirecine yonelik hem mimar

hem oyun tasarimcilarinin kullanabilecegi bitiincul bir mimari yaklagim dnerilmistir.
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4. SEVIYE TASARIM SURECINE MIMARI BIiR
YAKLASIM

Video oyunu tasarimi mimarlik disiplinin de dahil oldugu interdisipliner bir ¢aligma
gerektirmektedir. Oyun seviyelerinde oyuncuya yasatilmasi amaglanan deneyimlerin
mekansal kurgu araciligiyla gerceklestirilmesi sebebiyle mimarlar basta olmak iizere
farkli uzmanlik alanlarindan kigilere ihtiyag duyulmaktadir. Mekéansal kurgu
olusturulurken mimarlardan alinabilecek yardimin yaninda mekéna ait doku ve
aydinlatma isleri i¢in grafikerler, oyun mekanigi i¢in programcilar, akustik
gereklilikler icin mizisyen ve ses miihendisleri gibi farkli alanlardan uzmanlara

ihtiya¢ duyulmaktadir (Tatar, 2019).

Bu baglamda ¢alismanin 3.B6élimiinde mimarlarin seviye tasariminda mekansal kurgu
olustururken dikkat etmesi gereken seviye mekani ozellikleri mimari disiplin
temelinde incelenmistir. 4.Bolimde ise video oyunu seviye mek&ninin sanal
ingasindaki 6nemli yapisal unsurlar gercek diinya mimarisindeki bir takim tanimlarla

agiklanarak siniflandirilmistir.

Tum bu incelemeler gostermektedir ki video oyunu tasariminda anlatiyla ilgili
gerekliliklerin mekénlar araciligiyla oyuncuya aktarilmasinda mimarlara bagvurulmasi
gerekmektedir. Oyuncunun video oyununda anlatiy1 deneyimlemesi ve takip
edebilmesi i¢in en gerekli 6ge olan mekanin kendisi tasarlanirken bu konuda uzman

olarak mimarlara ihtiya¢ duyulmasi kaginilmazdir.

Video oyunlarinin gegtigi en onemli mekansal kurgu olarak karsimiza ¢ikan oyun
mekaninin oyuncuyla etkilesimli arayiizii olan seviyelerin, tasarim, yontem ve
stireclerinin mimari tasarim yontem ve teknikleriyle parallel yonlerini ele almak bu
acidan faydali olacaktir. Bu boliimde seviye tasarim teknikleri ve siirecleri mimari bir

bakis a¢isiyla degerlendirilerek seviye tasarimi i¢in bir Kriterler serisi dnerilecektir.

Bu baglamda her ne kadar dijital bir ortamin insas1 s6z konusu olsa da tasarim teknigi
olarak mimarlarin ¢aglar boyunca kullandiklar el ile iretilen ve zihinsel bir aktiviteye
elveren eskizler, diyagramlar ve ortografik ¢izimler 6nemli bir yer tutar. Bunun yani
sira halen gelismekte olan bilgisayar destekli ¢izim araglari, modelleme programlari

ve oyun motorlar1 da dijital tasarim araglari olarak 6nemini her giin artirmaktadir. Tim
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bu teknikler g6z oniine alindiginda bu dogrultuda seviye tasarim siirecine mimari bir
yaklasim baglaminda mimarlarin kullanacag: el ile gergeklestirilen ve dijital olan

teknikler farkli bagliklar altinda bu kisimda acgiklanmasi gerekmektedir.

4.1. Seviye Tasarim Teknikleri

Mimar ve oyun tasarimcisi olmayi arzulayan pek ¢ok insanin nihai olarak aradig: sey
yaratma eylemindeki heyecan verici tatmin duygusudur. Yeni baglayan bir oyun
tasarimcist i¢in bos bir kagit veya oyun motorunda dogaclama birseyler tasarladiginda
heyecanlanacaktir. Bunu yaparken dijital oyun motorlari her ne kadar giiglii birer arag
olsa da kisinin fikirlerini bos bir kagida dokebilecegi eskiz yapma teknigi ¢ok daha az

teknolojik olmasina ragmen yine ¢ok gii¢lii bir tasarim araci olarak kabul edilmelidir.

Bununla birlikte, somut bir plan olmadan veya yalnizca ¢ok iyi olacagi diisiiniilen
tasarim fikirlerine dayali olarak yapilan seviyeler, gergekten prototiplendiginde ¢ogu
zaman eglenceli ve calisir bir oyun haline gelememektedir. Nasil ki bir mimar
tasarimina fizibilite g¢aligmasi yapmadan baslamiyorsa, oyun tasarimcilari da
oyunculart ve oyun tipini analiz etmeden tasarima baslamamalidir. Video oyunu
seviye mekanlar1 her ne kadar ¢ok 6nemli unsurlar olsa da oyuncuya yasatilacak

deneyim de iyi bir seviye tasariminin gerekliligidir.

Oyun tasarimcilart ve oyuncular arasindaki iletisim icin birincil ara¢ olarak, oyun
seviyeleri oyuncu davranigini ayarlama, anlam iletme ve biiyiiyen alanlar yaratma
hedeflerini goz Oniinde bulundurularak olusturulmalidir. Bu hedeflere ulasmay1
basarabilen tasarimcilar tasarladiklari oyunlarla oyuncuya daha anlamli deneyimler
yasatirken onlar1 daha iyi yonlendirebilmektedir. Ayni zamanda bu hedefleri
gerceklestirebilen video oyunu mekanlarinin oyuncularda derin bir etki ve kendi

etkilesimlerini yasayabilme imkani sagladigi da goriilmektedir.

Bu baglamda seviye tasarim teknikleri dijital ve dijital olmayan olmak tizere iki

baslikta incelenebilir. Asagida bu bagliklar agiklanacaktir.

4.1.1. Dijital Olmayan Seviye Tasarim Teknikleri

Video oyunu tasarimi i¢in oyun endiistrisindeki bir¢ok sey gibi miikemmel bir arag

olmayip, oyunlar, dijital olmayan ortamlar da dahil olmak Uzere bir¢ok aragla
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yapilabildiginden ve bu anlamda ¢okca se¢enek oldugundan oyun yapimi da ¢ok agik
bir ortama sahip oldugu sdylenebilir. Bu agik ortam bir 6zgiirlik imkan1 saglasa da
oyun gelistirmeye giden tek bir yol arayan tasarimcilar i¢in bu agik diinya kafa

karistirict olabilmektedir.

Oyun tasarim stlirecindeki imkanlarin ¢oklugu sebebiyle oyun tasarimcist ve
gelistiriciler en populer olandan ziyade kendi oyun tipleri ve sureclerine uygun bir
tasarim aracini se¢mek konusunda dikkat etmelidir. Seviye tasarimcisina birgcok
secenek iizerinde hassas kontrol saglayan 3B 6zellikli bir motor kullanmak, hizli bir

2B retro yan proje igin asirtya kagabilmektedir.

Seviyelerin etkilesimli prototiplerinin gelistirilmesi tasarimcilar i¢in en kisa siirede
gerceklestirilmesi gereken bir asama olup bu agsamanin hizla gerceklestirilebilmesinde
dijital olmayan teknik ve araglarin kullanilmasi olduk¢a degerlidir. Dijital olmayan
kalem ve kagit ile hazirlanan eskizler ve haritalar sayesinde, tasarimcilar bilgisayar ile
hemen is iiretmeseler de, ¢ok fazla Uretim suresi harcamadan bircok soruyu

yanitlayabilmektedirler.

Bir¢ok deneyimli tasarimci, dijital olmayan seviye eskizini bilgisayarda yapmadan
Once seviyelerinin nasil goriinecegini ¢izerek anlamakta ve seviyelerini
kesfetmektedir. Bununla birlikte, mimari eskiz ayni zamanda oynanilan oyunlardaki

seviyeleri analiz etmek i¢in de giiglii bir ara¢ olarak kullanilabilmektedir.

Temel Cizim Teknikleri

Washington Universitesi Profesorii Emeritus Francis Ching, ¢izimin hem "gérmeyi
canlandirdigim1" hem de "hayal giiciinii harekete gecirdigini" soylemistir. TUm
tasarimcilarin kullanabilecegi ¢izim dili tasarimcilarin ¢alismalarindan nasil ve neler
Ogrenebileceklerinin temelini olusturmaktadir. Bu nedenle, seviye tasarimin da
mekansal bir tasarim big¢imi oldugu disiiniildiigiinde, mimari tasarim g¢iziminin
temellerini anlamak ¢ok dnemlidir. Mimari ¢izim ve sanat ¢izimi arasinda icerdigi
bilgi ve kurdugu iletisimsel durum sebebiyle ciddi bir fark vardir. Mimari eskiz
cizimleri alanlarin bigimlerini, sekillerini ve iligkilerini tanimlar ve bu nedenle daha
duzenli ve aceleci sekiller ve iirkek ¢izgiler icermeden daha kesin ve bilgi iceren

iletisimsel ¢izimler olmalidir.
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Cizqgi
Okunabilir eskizler yapabilmek i¢in temiz gizgiler ve isaretler yapmak gerekmektedir.
Diiz ¢izgi cizebilmek i¢in kullanilabilecek bir teknik olarak her satir1 bir nokta veya
cizgi ile baslatmaktir. Baska bir teknik de ¢izgileri ¢izerken kalemi titreterek
dalgalandirmaktir. Bu mantiga aykir1 goriinse de, diiz bir ¢izgi ¢izerken kalemi hafifce
kipirdatmak, ¢izgiyi tamamen diiz yapmaya daha az, dalgali cizgiye daha fazla
konsantre olmaya neden olacagindan; sonugta, yonli olarak daha duz olan bir ¢izgi
ortaya ¢ikacagi goriilebilmektedir (Sekil 4.1).
| N
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Sekil 4.1: Farkli tekniklerle ¢izilmis sekiller ve ¢izgi (Totten, 2019).

Daire gibi egri yiizeylere sahip sekiller ¢izilirken dogrudan ¢izmek hatalara sebep
olabilir, bunun yerine bir takim referans ¢izgileri ile kontrollii ¢izim yapmak daha
kolay olabilmektedir. Bir daire ¢cizmek icin dnce bir kare ¢izip ardindan, kare boyunca
yatay ve dikey olarak cizgiler ¢cizmek son olarak da dairesel bir sekil elde etmek igin
her orta ¢izginin arasina yaylar ¢izmek etkin bir yontemdir. Perspektifte gizerken,
daireler elips olur, bu yiizden bunlar1 ya bir nesnenin kenarlarini elipsin u¢ noktalari
olarak kullanarak ¢izmek ya da elipsi perspektifte cizilen bir kare ile dlcerek ¢cizmek

gerekmektedir.

Kontiir ve Cizgi Kalinliklar

Kontiir bir nesnenin kenarlarini takip eden ve uzay ile nesneyi ayiran ¢izgidir.
Konturda eskiz yaparken ve taslak ¢izerken, ¢izgi agirliklari nesne mesafesini
bildirmektedir. Cizgi kalinliklar1 ¢izim igerisindeki hiyerarsiyi belli eden kalinlik ve
koyuluk degerlerini ifade etmektedir. Bir ¢izimde ¢izgi kalinliklar1 kullanilirken
oncelikle en kalin ¢izgilerle objelerin dis kontiirlerinden baslanir. Dogrudan diger

nesnelerle bulusan nesnelerin konturlarina ¢ok hafif ¢izgi agirliklar: verilir (Sekil 4.2).
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Sekil 4.2: Kontur ve ¢izgi kalinliklarin1 gosteren bir ¢izim (Totten, 2019).

Tonlama

Kontur ¢iziminin kullamshilifina ragmen, ara sira gozlemlenen formlarin yiizey
kosullarin1  veya bir alanin aydinlatma kosullarin1 aciklamak istendiginde

golgelendirme teknigini kullanmak gerekmektedir.

Golgelendirme, ¢izim araglarini, renkle ilgili ton bilgilerinin yami sira 15181 da
aciklayacak sekilde kullanma teknigidir ve farkli yontemlerle yapilabilmektedir. En
sik kullanilanlardan biri, sanat¢inin ton degerini tanimlamak i¢in bir dizi paralel ¢izgi
kullandig1 taramadir. Tarama sirasinda, ¢izgiler birbirine yakin araliklarla
yerlestirilerek daha koyu degerler olusturulurken, ¢izgiler birbirinden uzaklastirilarak
daha agik degerler olusturulur. Capraz tarama, degerler olusturmak icin iki dizi
¢izginin birbirinin lizerinden gectigi taramaya benzer bir tekniktir. Farkli ton ve
dokularin olusturulabilmesi i¢in farkli tarama tipleri yalniz ve birarada

kullanilabilmektedir (Sekil 4.3).

Sekil 4.3: Tek yon, capraz tarama ve karalama tarama teknikleri (Totten, 2019).

Ching kitabinda, sanatcilarin ton degerini belirtmek i¢in tarama ve ¢apraz tarama
sirasinda oldugundan daha fazla rasgele ¢izgi koymasini saglayan karalama adi verilen

baska bir yararli yontemi anlatmaktadir. Zaman kisiti bulunan durumlarda kullanigh
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olan karalama yontemi kendi i¢inde tutarli kullanilarak tasarimecilarin diizgiin

iletisimsel ¢izimler yapabilmesini saglamaktadir.

Hiverarsik Cizimler

Bahsedilen tiim yontemlerin bir mimari ¢izimin amaci olan mekansal bilgiyi tasimak
amaciyla kullanildigini hatirlamak bu asamada onemlidir. Bu anlamda hiyerarsik
kararlar alarak ¢izimde 6nemli olanin yani mekanin 6ne ¢ikarilmasi ve gereksiz
detaylara zaman harcanmamasina dikkat edilmelidir. Incelenen 6ge disindaki yan
ogeler, karalamalar veya kaba konturlarla soyutlanabilmektedir. Ornegin bir bina
cephesi cizilirken etrafindaki agac ve insanlara degil, cephe yapisina ve mimari 6gelere

dikkat edip ¢izimde buna odaklanmak gerekliligi unutulmamalidir.

Cizimin en 6nemli aktariminin hangi bilgiyle olacagina gore bir gorsel hiyerarsi
olusturulmas1 da énemlidir. Ornegin, bir ¢izimin 6nemsiz 6gelerini gdlgelendirmek
veya tamamen karartmak, hiyerarsik olarak daha onemli goriinme gibi olumsuz bir
etkiye sahip olabilir. Karmagik ayrintilar veya koyu degerler, bakan kisinin goziinii
hafifce cizilen ¢izgilerden ¢ok daha iyi yakalar, bu nedenle ayrintilar1 ve koyu tonlari

¢izimin vurgulanmak istenilen kismina odaklamak gerekmektedir.

Mimari Cizim Tipleri

Her tiir, bir bina tasarimi hakkinda belirli bilgileri belirli bir bakis agisindan gostermek
icin kullanilan farkli mimari ¢izim tekniklerinden bazilar1 plan, kesit, goriiniis,

aksonometrik ve perspektif olarak siralanabilir.

Plan

Planlar, mekansal iligkileri gosteren bir alanin yukaridan asagiya perspektifsiz
cizimleridir (Sekil 4.4).

— - 1___'

area

Sekil 4.4: Basit bir café magazasi plan1 (Totten, 2019).
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Izleyicinin tasarimi zemin seviyesinden yaklasik olarak 120-150cm yukaridan
gozlemledigi varsayilarak c¢izilirler. Bu yikseklikten hayali bir dizlemle kesilen
yapinin duvar ve diger elemanlar1 koyulastirma veya malzeme bilgisi i¢ermesi i¢in

tarama turleriyle belli edilmektedir.

Planlar genellikle mimari tasarim ¢izimlerine baslanirken kullanilan ilk yéntem olup
mekanlar arasindaki iligkiyi gostermektedir. Mekénlar1 diyagram olusturmaya uygun
hale getiren yukaridan asagiya kullaniglt bir gériinlim saglarlar. Video oyunlarinda
seviyeler tasarlanirken de farkli mekanlarin birbiriyle iliskisini gozlemleyebilmek ve
denemeler yapmak amaciyla basit harita, diyagram veya dikkatlice ¢izilmis planlar,
seviyelerdeki niteliklsel mekanlari, zorluk seviyelerini ve ilerleme hizlari gibi birgok

onemli konuya 151k tutacak anlamli uzamsal diizenler saglamaktadir.

Bu giiclii yonlere ragmen, planlarin 6nemli herhangi bir 3B bilgisine sahip olmamasi
gibi dezavantajlar1 vardir: Birincisi, herhangi bir ii¢ boyutlulugun olmamasidir. Ayrica
planin kesildigi yiiksekligin iistiinde veya altinda kalan nesneler veya yap1 elemanlari

noktali ¢izgilerle planlara islenmelidir.
Kesit

Plan ¢izimlerine benzer bicimde kesit de bir tasarimin hayali bir diizlemle fakat bu
sefer dikey olarak kesilmesiyle olusturulan bir ¢izim tipidir. Bdylece tasarima ait i¢
mekan goriintiisiiniin dikeey iliskileri ve yiikseklik bilgileri gozlemlenebilmektedir
(Sekil 4.5).

Sekil 4.5: Frank Lloyd Wright’in tasarimi Fallingwater binasina ait bir kesit
(Totten, 2019)
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Planlar gibi, kesit ¢izimleri de koyulastirma veya tarama ile renklendirilir. Kesitsel
perspektifler ve diger kombinasyonlar olduk¢a yaygin olsa da ¢ogu kesit, bir nesnenin
yan tarafinin, formlarin ve nesnelerin cephesini, perspektifsiz ¢izimlerini

gOstermektedir.

Ug boyutlu bir obje veya tasarimi tanimlamak icin plan ve kesit ¢izimleri beraber
kullanilmaktadir. Bir seviye tasarimcisi i¢in kesitlerin kullanilmasi dikey uzamsal
diizenlemelerin haritalandirilmasinda oldukga faydali olacaktir. Ozellikle iki boyutlu
oyun diizenlerinde yiikseklik ve dikey baglantilarin kesitler {izerinde analiz
edilmesiyle yana kaydirmali oyun tiplerinde genel seviye mekéni gozlemleri

yapilabilmektedir.

Seviyelerde ana oyun alanlarindan bikag kesite sahip olmak, oyun mekanindan oyun
mekanina gegisin alternatif yollarim1 gorsellestirmeyi saglamaktadir. Planlarda
cizildiginde ¢ok da anlamli olmayan rampa, koprii, merdiven gibi yiikseklige dayali
dolasim oOgeleri kesitlerde c¢ok daha iyi okunabilmekte. Bu anlamda seviyeyi

kurgulamakta kesitler dikey bilgiyi aktarmada plana gore daha etkili bir anlatimdir.

Goriiniis

Gorliniis ¢izim tipi kesitlere benzese de bir tasarimin kendisini degil yeryiiziinii kestigi

varsayilarak tasarima disaridan bir bakis saglayan ¢izimlerdir (Sekil 4.6).
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Sekil 4.6: Le Corbusier’in Villa Savoye binas1 goriiniisii (Totten, 2019).

Mimarlar, cepheleri dncelikle binalarin dis cephelerini gorsellestirmek i¢in kullanirlar.
Gercek binalar icin bu ¢ok 6nemlidir. Bununla birlikte, oyun seviyeleri genellikle hem
dis hem de i¢ mekéna sahip olmak gibi gergek bina kosullarina ihtiya¢ duymaz. Fakat

oyun mekanlarinda iyi bir mazara etkisinin saglanmasi i¢in yine de cephelerin
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tasarlanmasi Onem arzetmektedir. Bu tarz gOriinlis tasarimindaki cepheler,

seviyelerdeki mekansal planlamadan ¢ok ¢evre sanati kategorisine girer.
Aksonometrik

Plan, kesit ve goriliniis ¢izimleri bir tasarimin ii¢lincii boyut bilgisini vermek igin
beraber kullanilmaktadir. Farkli bir teknik olarak aksonometrik de yine bir tasarima
ait ¢ boyut bilgisini vermektedir. Bir plan ¢iziminin belli agilarda dondiiriilerek dikey

yansima ¢izgilerinin eklenmesiyle olusturulmaktadirlar (Sekil 4.7).

Sekil 4.7: Notlar eklenmis bir aksonometrik seviye eskizi (Totten, 2019).

Aksonometri ¢izimleri, gl¢li mekansal planlama araglar1 olarak plan-goriiniis veya
Sekil 4.7°de de goriilebilecegi gibi plan-kesit ¢izimlerinin beraber goriilebilecegi
cizimlerdir. Farkl ¢izim tiplerinden tiretilen cizimler olarak, aksonometri genellikle
seviye tasarimcilari i¢in bir zaman meselesidir. Aksonometrik bir ¢izim ¢ boyutlu bir
alan gorseli yaratmak i¢in etkin bir anlatim teknigi olsa da bu ¢izimi olusturmak igin
harcanan siire yerine oyun motorlarinda seviyeye ait prototipler dijital olarak da hemen

hemen ayni siirede olusturulabilmektedir.

Perspektif

Perspektif ¢izimleri {iglincii boyut bilgisini veren bir ifade teknigidir. Bununla birlikte,

bozulma olmadan ¢izilen aksonlarin aksine, perspektif ¢izimler bir nesnenin,
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izleyicinin bir kag¢is noktasina gore konumuna gore nasil bozuldugunu gdstermektedir

o il

L~

(Sekil 4.8).

(@)

Sekil 4.8: Bir bina perspektifi (a)dokusuz (b)dokulu (Web 4).

Perspektif cizimleri birden fazla kagis noktasi ile gizilebilmektedir. Bir nesnenin bir
tarafinin bozulma olmadan bir yiikseklik stilinde ¢izildigi, tek bir kagis noktasina
dayali ¢izimlere tek noktali/kacisli perspektif denir. Bir nesnenin birden fazla tarafini
deforme etmek i¢in iki ufuk noktasi kullanan, bir insanin géz seviyesine en yakin
goriisteki cizimlere iki noktali/kacish perspektifler denir. Ug kacish perspektifler ise
genellikle yiiksek binalarin boydan goriiniimiinii ifade edebilmek ic¢in kullanilan

cizimlerdir.

Genellikle oyunlarin ¢evre sanatlari i¢in kullanilan perspektif ¢izimleri elle veya ii¢
boyutlu modelleme programlariyla olusturulabilmektedir. Edinilen ii¢ boyutlu altliklar
dijital sanat programlarindan biri olan Photoshop programinda islenerek oyunlarin
konsept sanat sahneleri yaratilmaktadir. Bu tiir altliklar, bir oyunun nihai sanat stilini
gelistirmek i¢in ayn1 sahnenin birgok versiyonunu olusturmak ve slirecte karar vermek
igin yararlidir (Sekil 4.8).
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Sevive Tasarimi icin Gosterim Yontemleri

Mimarlar ve oyun gelistiriciler, uzayin fiziksel olmayan yonlerini tanimlamak igin tim
¢izim yontemlerinin yaninda basit diyagram olusturma yontemleri gelistirmislerdir.
Bu yontemler bahsedilmis ¢izim tekniklerinin verdigi bilgilerden farkli olarak oyun
icerisindeki akisi, oyuncunun seyahat hizi ve diger iliskileri aciklamak igin
kullanilmaktadir. Bu boliimde seviye tasariminda etkin kullanilabilecek bir takim

diyagram tipleri incelenmistir.

Proksimite(Yakinlik) Diyagramlari

Bir mulk sahibi bir bina insa etmek istediginde, binanin gergeklestirmesi gereken
gerekli iglevlerin ve binanin sahip olmasi gereken alanlarin bir liste halinde bir ingaat
programinin ana hatlarim1 mimarlara vermektedir. Bu program, bicim-islev-takip
yaklasimi, seviye tasarimlari tasarlanilan oyunlarin mekanikleriyle iliskilendirmeler

kurgulanmasini saglarmaktadir.

Yakinlik diyagramlar1 bir tasarimin islevsel fikrini ve bu islevlerin biraraya gelis
bicimlerinin analizi i¢in kullanilan bir aragtir ve nihai plan olarak algilanmamasi
gereklidir. Bu diyagramlar mekénlar: temsil eden, biiyiikliiklerinin mekan boyutuyla
iligkili oldugu, aralarindaki iligkilerin giicline gore olusturulmus cizgi tipi ve

kalinliklarla birbirine baglanan ve boyutlandirilan bir ¢izim yontemidir.

Snipe 1

| room
i

Central
arena

Snipe 2 |

Sekil 4.9: Birinci Sahis Atis oyunu yakinlik diyagrami ornegi (a)ilk karar (b)son
versiyon (Totten, 2019).
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Yakinlik diyagramlari, ger¢ek diinya mimarisi i¢in kullanildiklar: gibi seviye tasarimi
i¢in kullanilabilir. Islevsel bir bina alani i¢in isme veya kare goriintiiye sahip her bir
balon yerine patron odasi, keskin nisancilik noktasi veya bitis ¢izgisi gibi bir oyun
alaninm adma sahip olabilirler. Ornegin, oyuncunun oraya ulasmak igin uzun bir
koridorlar dizisinden ge¢mesi gerekse bile, keskin nisancilik pozisyonlar1 i¢in bir

haritada genis bir muhtemel alan1 gérebilmek dnemli olabilir (Sekil 4.9).

Konsept Diyagramlari

Diyagramlar farkli birgok tiirde mimari bilgiyi aktarmada etkin bir gorsel dildir.
Mimari stiidyolarda bir tasarimin temel fikrini gosteren diyagramlar i¢in kullanilan
konsept/kavram diyagrami terimi, parti eskizlerine benzer cesitli uzamsal kosullar

goOsteren diyagramlari tanimlamak igin kullanilabilir.

Konsept diyagramlarda bir mekéna ait tasarim kararlarimin kavramsal yonlerini
gdstermek igin semboller kullanilmaktadir. Ornegin bir kamu-6zel alan diyagram,
genellikle farkli yogunluk seviyelerine sahip odalarin bulundugu basitlestirilmis bir

kat plan1 olarak kabul edilebilmektedir (Sekil 4.10).
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Sekil 4.10: Renk kodlamasi kullanilmis bir miize konsept diyagrami (Totten, 2019).

Diyagram olusturma i¢in yararli olan diger gorsel 6geler arasinda oklar bulunur: bunlar
yaya trafiginin yoniinii, ana goriis hatlarin1 veya bir tasarimin eksenlerini, bir binanin
seklini bildiren hayali cizgileri gostermek igin kullanighdir. Taramaya alternative
olarak kullanilan renk bilgisi mekan veya bosluk islevlerini tanimlamak igin
kullanilabilir. Birgok mimari diyagramda karsilasilan sekil ve formlar bina igerisindeki

doluluk ve bosluklarin soyutlamast olarak kullanilabilmektedir. Bu tir
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diyagramlardaki sekillerin nasil doldurulduguna bagh olarak, diyagramin negatif alan1

veya cizilen 0geler arasindaki bosluk da vurgulanabilir.

Oyun Haritalama

Oyun seviyelerinin diyagramini ¢izmek ile taslak ¢izme veya grafik kagidi planlama
gibi daha kesin c¢izim tiirleri arasinda bir yerde oyun haritalama asamasi
bulunmaktadir. Gunimizde video oyununun igerisinde standart olarak verilen
otomatik haritalandirmalarin heniiz oyun igeriginde olmadig1 donemlerde, oyuncular
bir harita iizerinde oyun diinyasinin haritasini ¢ikarmak ve ziyaret ettikleri alanlar1 bu
kagitlara kaydederek oynamak durumundalardi. Bir mimari teknik olarak
tanimlanmasa da grafik kagitlar iizerinde harita ve planlarin islendigi oyun boliimleri

bir haritalama stili olarak kabul edilmektedir.

Haritacilik (harita yapimi) ve kartusun (retro oyunlarin fiziksel ortami1) birlesimi olan
kartografi, 6zellikle blyik diinyalarla oyunlar oynanan ve bunlarin oda oda haritalarini
cizildigi bir yontemdir. Kisisel degerlerinin 6tesinde, haritalar onemlidir ¢linki
oyuncunun kendi deneyimlerini ve kendi oyun alanlarin1 planlamak igin emsallerini
kaydetmesinin bir baska yontemini temsil ederler. Ornegin, Parish'in Kartografi
haritalar biiyiik bir dikkatle ¢izilmistir ve kapilari, esya alimlarin1 ve ortamdaki diger
onemli nesneleri belirtmek icin renk kodlu tuslara sahiptir. Kagit {izerindeki karelerin
timinin bir 6lcek ve 6lcl temsil etmesi sayesinde bu haritalar video oyununun
seviyelerine ait dogru 6lgekli grafiklerdir. Tasarimcilar bu sekilde seviyelerine ait oran
orantt Olcek gibi Ol¢limlerin analizini yapabilme ve kendi seviye tasarimi

calismalarinin planlamasinda kullanma sansina sahip olabilmektedir.

Akis Semalari

Bir¢ok oyun ve yazilim tasarimeisi tarafindan kullanilan akis semalart, bir kullanicinin
bir sistemi ¢alistirirken verebilecegi kararlarin ilerleyisini haritalandirdigi soyut
cizimlerdir. Onceki diyagram stilleri seviyelerin "fiziksel" gercekligini bir sekilde
temsil ederken, akis semalar1 bir kullanicinin oyun oynarken ne diislindiigiinii tahmin
etmeye caligmaktadir. Karmasik sistemli ve dallanan hikayeleri olan video oyunlarinin
planlanmasinda akis semalar1 etkin bir ara¢ olarak dikkat ¢ekmektedir. Bununla
birlikte, 6nemli diigimleri veya oyun noktalarini bir seviyede haritalamak igin de iyi

calisabilecekleri diisiiniilebilir. Ornegin belirli bir 6ge bulunarak gegilebilecek bir
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seviye zorluguna dair haritalandirma yapilirken akis semalarindan faydalanmak

mUmkundr.

Bir akis semas1 olusturulurken tasarimcinin oyuncu hareketlerine yonelik seviye
baslangicindan sonuna tiim karar anlarmi igeren bir takim digiim noktalari
diistiniilmeli, bu noktalarin fiziksel mekansal durumlardan 6te soyut olay temsilleri
oldugu da goz Oniine alinmalidir. Tasarimci, baslangi¢c diigiimiinden diger birkag
diigiime, bir oyuncunun verebilecegi 6rnegin "anahtara sahiptir” veya "anahtara sahip
degildir" gibi her olasi karar1 veya var olabilecek kosulu temsil eden gizgiler gizecektir.
Tasarimct, bunlarin her birinden, dizideki bir sonraki olay1 veya birden ¢ok sonucun
ortaya c¢ikabilecegi bir sonraki digimii c¢izerek akis semasinin tamamini

olusturmaktadir (Sekil 4.11).

Akis semasi olusturulurken farkli diigiim tiirlerini temsil etmek tizere farkl sekillerden
yararlanilmaktadir. Herhangi bir diyagramda oldugu gibi, kullanilabilirligi saglamak
igin tutarli bir gorsel dil olusturmak ve siirdiirmek bu diyagram tipinde de énemlidir.
Akis semalarinin igerigi genellikle kisa metin olup bunlar1 sembol tabanli dillerle

olusturmak giiclii bir analiz aracidir.
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Sekil 4.11: Oyuncu igin seg¢enekleri gosteren bir akis semasi 6rnegi (Totten, 2019).

Mark Brown'in Boss Keys(Anahtar) Divagramlari

Oyun endustrisinin mekénsal tasarim anlayisindaki en etkileyici gelismelerden biri,
oyun tasarimi elestirmeni Mark Brown'in video serisi Boss Keys'dir. Brown,

YouTube'daki Game Maker's Toolkit serisinin bir yan trinu olarak The Legend of
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Zelda serisindeki zindanlar1 analiz etmek i¢in iirettigi anahtar diyagramlardir. Serinin
her boliimiinde serinin tek bir oyunu zindan yonelimleri, anahtar ve kilit iligkileri ve

oyuncu ilerlemeleri yonleriyle analiz edilmektedir.

Brown, 2001 yilinda ¢ektigi Game Boy Color Zelda:Oracle analiz videosunda oyuna
dair “nesnel ve evrensel” bir rota tanim1 yapmis ve zindan grafiklerindeki giris ve ¢ikis
arasindaki diiz kritik rotay1 ¢izen bir akis semasi olusturmustur . Daha sonar bu yollara
eklenen, kritik yolda bulunan kilitlerin sayis1 yolun iizerine eklenirken, bu Kkritik yol
dallanma, anahtarli alt yollarin eklenmesiyle karmasiklasir. Siralamada, oyuncunun
ilerlemesini engelleyen bulmacalarin veya o6zel ogeler gerektiren anahtarlar gibi
zindana 6zgu 6nemli engellerin oyuncunun ilerlemesini engelledigi 6zel durumlarda,
bunlar benzersiz kilitler olarak ele alinir ve kilitlerle ayn1 notasyonla ¢izilir, ancak

anahtar deligi simgesi yerine engelin ne olduguna dair bir etiket bulunur.

Brown’in anahtar diyagramlar1 seviye haritalarinin yapisal iliskiden ote anlati ve
oyunsal iliskiyi analiz etmesi agisindan nitelik olarak akis semalarina benzemektedir.
Bu diyagramlar, bu seviyeler hakkinda, 6rnegin oyuncularin bir kapinin kilidini agmak
veya bir 6geye ulasmak i¢in birden fazla yolu oldugu durumlarda oldugu gibi, bir
harita ¢izerken hemen fark edilmeyebilecek bircok seyi ortaya koymaktadir. Brown'in
ana analiz kriterlerinden biri olan dogrusallik, bir oyuncunun 6niinde ayni anda kag
kilit veya anahtar oldugunu gostererek izlenirken ayni zamanda grafikte bir kilitten
Once gelen birden ¢ok tus veya birden ¢ok kilitten dnce bir anahtar, agik uclu kesif

anlamina gelmektedir.

Brown'in anahtar diyagram grafikleri, diger diyagram olusturma yontemleri ve bu
boliimde agiklanan ¢izim teknikleri ile seviye tasarimcilart i¢in oyun mekan

tasarimlarinin potansiyellerini 6grenmenin ve analiz etmenin etkili bir yoludur.

4.1.2. Dijital Seviye Tasarim Teknikleri

Oyun testi, bir tasarimcinin oyununu oynayarak orijinal tasarim hedeflerini yerine
getirip getirmedigini degerlendirmesi icin ¢ok énemlidir. Bu nedenle dijital ortamda
yapilabilecek prototip olusturma seviye tasariminin test edilebilmesini saglamasi

acisindan oldukga biiyiik 6nem tasimaktadir.
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Seviye tasarimcilarin planlamadan uygulama ve bitislere kadar kullanabilecegi ¢ok
sayida etkili dijital ara¢ bulunmaktadir. Kagit tizerinde katlarin mimari eskizlerini
cizerek zaman harcadiktan sonra neden ek planlamaya ihtiya¢ duyulabilecegi merak
edilebilir. Dijital araclar bir seviyenin mekansal kosullarini planlamanin Gtesinde
farkli obje denemeleri malzeme segimleri aydinlatma seviye ve nitelikleri gibi birgok
tasarim girdisinin de denenerek analiz edilmesine ve cevre Olgek iliskisini de

planlamaya yardimci olmaktadir.

Bilgisayar Destekli Cizim Programlari (BDC)

Bilgisayar destekli cizim (BDC) programlari, el ¢izimlerinden daha fazla bilgiyi
tiretebilmek icin kullanilabilecek etkin bir dijital yontemdir. Mimarlik disiplininin
kullandigr Autodesk AutoCAD yazilimimin yani sira DraftSight gibi {icretsiz
alternatifleri de bulunan BDC seviye tasarimcilar1 tarafindan pek kullanilmasa da

bircok mekéansal bilginin analiz edilebilecegi bir aragtir.

Seviye tasarimcilari icin BDC yaziliminin potansiyel olarak yararli birka¢ uygulamasi
vardir. Bunlar igerisinde en 6nemlisi tasarimcinin olusturdugu genellikle kaba ve
Olclisliz/0l¢eksiz el c¢izimlerinin netlik ve Olgek kazanmasi konusunda avantaj
saglamasidir. Taslak hazirlarken BDC programlari, elle ¢cizimlerinden daha net ve daha

kisa siirede sonuglar tiretir.

Bircok BDC programinin boyle bir 6zelligi, ¢izim imlecinin belirli bir yarigap
icindeyken uzayda bir noktaya kilitlendigi veya yakaladigi yakalamadir. Unity ve
Game Maker gibi belirli 6l¢ii birimlerine sahip oyun motorlarina benzer bicimde BDC
programlarinda da tasarimcinin belirlemekte 6zgiir oldugu bir 6l¢li 1zgara system
kullanilabilmekte, ¢izim imlecinin bu 06l¢ii sistemini yakalayarak daha kolay ve
modiiler bir ¢izim yapilabilmesi saglanabilmektedir. Bu 6zellikler etkinlestirildiginde,
tasarimcilar oyun motorlarinin mantigina benzer sekilde diizenlenmis sekillerde gizim
yapabilirler; ¢izim asamasinda Ol¢iim problemlerini ¢ozebilirler. Tasarimcinin el
cizimlerinde tekrar tekrar ¢izmeden gdéremeyecegi bir takim revizyonlar da BDC
programlarindaki  degistirme ve modifiye etme komutlariyla kolayca

gerceklestirilebilmektedir (Sekil 4.12).
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Sekil 4.12: AutoCAD programinda kullanilabilen modifikasyon araglarindan bazilar
(Totten, 2019).

Seviye tasarimcilarin faydalanabilecegi bir baska BDC programi 6zelligi de modiiler
tasarim yapilabilmesidir. Mimaride, sithhi tesisat armatiirleri, pencereler, kapilar,
yapisal elemanlar, giydirme cephe sistemleri vb. binalarin bir¢ok bileseni prefabrik
olarak gelir. Bu tarz c¢okca kullanilabilecek standart yapit elemanlar1 BDC
programlarinda bloklar halinde saklanabilmekte ve ihtiyag halinde c¢izimlere
eklenebilmektedir (Sekil 4.13).

Sekil 4.13: AutoCAD Kklozet blok cizimi (Totten, 2019).

Seviye tasarimcilart bu 6zelligi kullanarak oyun igerisinde tekrarlayan obje veya
Ogelerin hangi siklikla ve sayida kullanilabilecegine dair analiz yapabilmektedirler.
Boylece seviye prototipi gelistirilirken ¢evre sanatcilarinin liretim yapabilmeleri i¢in
bir obje listesini de olusturabilmektedirler. Seviye tasariminda BDC yaziliminin son
kullanighh uygulamasi, dijital sanat programlarinda kullanim i¢in yapilabilecek

cizimlerdir. El eskiz cizimleri, plan, kesit ve cepheden planlama seviyeleri icin ne
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kadar harika olsa da, genellikle planlama atmosferindeki hedefi kagirirlar. Bir
tasarimc1 BDC yazilimi kullaniyorsa, dijital bir tabloyu ¢ok iletisimsel bir isleme

haline gelebilecek temiz bir ¢izime dayandirabilir.

Dijital Art(Sanat) Programlari

Modelleme programlari veya BDC programlarindan edinilen gorseller tasarimcilar
tarafindan Adobe Photoshop, Krita gibi dijital sanat programlarinda renk, doku ve
aydinlatma gibi bilgilerin iglenmektedir. Bazi mimarlar ayrica kat tasarim
diyagramlari, planlar, kesitler ve goriiniisler gibi 2B tasarim ¢izimlerini olusturmak ve

yeni bilgiler ekleyebilmek i¢in bu arag¢lar1 kullanir.
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Sekil 4.14: Ek bilgiler eklenmis diizenlenmis bir BDC ¢izimi (Totten, 2019).

Islenmis bu cizim ve gorseller sayesinde oyun seviye mekanlarinin atmosferine dair
bir Ongoérii saglanabilmektedir. Sekil 4.14’te gorildigi gibi bir plan iizerinde
yapilacak malzeme ve mekénsal notlarla seviyelere ait atmosfer bilgisi islenmis hale

gelebilir ve tasarimciya bir sonraki adimi igin gorsel bir 6ngorii saglayabilmektedir.

Bu tUr sanat programlar1 kullanirken, en giiclii 6zelliklerini anlamak programlarin
etkin kullaniminda tasarimeciya yardimci olacaktir. Photoshop basta olmak {izere diger
dijital sanat programlari, kullanicilarin goriintiilerini her biri kendi 6zel efektlerine
veya ayarlarina sahip olabilen ayr1 katmanlara ayirmalarina izin vermektedir (Sekil
4.15). Katman sistemi tekil bir goriintiiye bir takim efektler ekleme veya hangi

bilgilerin goriiniir ya da control edilebilir oldugunu anlamak konularinda tasarimciya

73



avantajlar saglamaktaadir. Ornegin, ayr1 katmanlarinda katmana ait notlarin olmast,
Sekil 4.14'teki gibi yazili bilgilerin tasarim tartigmalari i¢in gdsterilmesini veya sanatin

net bir sekilde sergilenmesi i¢in gizlenmesini saglamaktadir.

[ reotare:
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Sekil 4.15: Adobe Photoshop katman gorseli (Totten, 2019).

Tasarlanan oyun iki boyutluysa ve son sanat 6geleri bir dijital sanat programinda
olusturulacaksa, oyun nesnelerini boyutlandirmak igin piksel tabanli bir 6l¢iim sistemi
kullanilabilmektedir. Ornegin, kagit iizerinde veya BDC'de 1 1zgara Kkaresi
genisliginde ve 2 1zgara karesi yiiksekliginde ve yatay olarak 8 1zgara karesi
mesafesinden sigrayan bir karakter yaratilmaya caligiliyorsa her 1zgara biriminin,
bir¢ok oyun motorunda 1zgaralarin temeli olarak kullanilan 2'nin (16, 32, 64, 128, 256,
512, 2048 ve 4096) piksel 6l¢timiinii temsil ettigi rahatlikla sdylenebilir. Bu orantilar
kullanarak 16 piksel genisliginde, 32 piksel yiiksekliginde ve yatay olarak 128 piksel
ziplayabilen bir karakter yapilabilir. Boylece, oyunun diizgiin ¢aligmasi i¢in herhangi
bir seviyedeki varliklari ve bunlarin araliklarini bu 61¢gimlere oranlamak mimkin hale

gelecektir.
Motor Ilkelleri

Kagit iizerinde yapilan bir takim tasarim ¢izimlerinin test edilebilmesi i¢in ¢evre sanati
heniiz olusmadan dahi oyun motoru icerisinde bir takim oyun 6greleri ve oynanisa dair
komutlar eklenemek yeterli olabilmektedir. Elbette ki sanat 6geleri gerekli olsa da
oyun deneyimini Ol¢limlemek agisindan ¢evre sanati olmadan oynanisin test

edilemeyecegi diislincesi yanlis bir varsayimdir.
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Oyun motorunda seviyeye ait oyun deneyimini olusturmak icin basit geometric
formlar kullanilarak oyun prototipi olusturulablmektedir. Sekil 4.16°da gortlebilen
kiip, dikdortgen prizma, kiire, silindir, koni gibi bir¢ok form oyun motorlarinda
standart olarak yer almakta, tasarimci isterse bu formlar1 degistirerek farklh
cesitliliklerde seviye geometrileri olugturabilmektedir. Oyun motorlarina yerlestirilen

bu geometrilerle oynanis rahatlikla test edilebilmektedir.

Brushes

o oe
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Sekil 4.16: Unreal Engine oyun motorundaki temel sekiller (Totten, 2019).

Oyun seviyelerine ait tasarimda geometri kararlarina ait bir 6ngorii olusturulabildigi
gibi bu geometrilere eklenebilecek aydinlatma, doku vb. Bilgilerle oynanisa ait
senaryolar komutlarin eklenmesiyle test edilebilecek, gelismis ¢izim asamalarina
gegmeden saglam prototipler iizerinden oyuna ait kararlar gozden gegirilebilecektir
(Sekil 4.17).

[Fall Back and e

Sekil 4.17: Unity’de hazirlanmis birinci sahis oyun taslagi (Web 4).
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3B Modelleme Programlari

Uc¢ boyutlu modelleme programlarinda tasarlanabilecek seviye varliklar1 oyun
motorlarina aktarilarak planlama asamasindaki 6l¢iim sistemleri eslestirilebilmektedir.
Seviye geometrisi olusturmak i¢in 3B programlarinda kullanilabilecek 1zgara sistemler
oyun motoruna gore degismektedir. Zengin seviye diizenleme giicline sahip motorlar
icin, agirlikli olarak mobilyalar, mekanik pargalar, uzayli mimarisi, vb. dekorasyonlar

veya 6zel 6geler ithal edilecekse, 6lcek daha gegersiz bir faktor haline gelmektedir.

Ancak, bir katin gergek odalar1 da dahil olmak (izere kat geometrisinin ¢cogunun bir 3B
modelleme programindan ige aktarilmasi gereken bir motor kullaniliyorsa, 3B

program ile motor arasindaki 6l¢egi yonetmek ¢cok dnemlidir.

Ug boyutlu modelleme programlar1 oyun motorlari gibi kendi 8l¢iim sistemlerine sahip
bir birim icermektedir. Seviye sanatgisi, seviye geometri Ol¢iimlerini kagittan 3B
programin birim sistemine ¢evirirse (0rnegin, 1 1zgara karesi = 1 birim), o zaman

nesneler birbiriyle uygun 6lgekte olusturulabilmektedir.

Modelleme programi ve oyun motoru arasindaki birim-6lcek konusunda sorun
yasamamak adina seviyenin tamamint modelleme programinda yapmak etkili bir

yontemdir (Sekil 4.18).

Sekil 4.18: 3B programinda modellenip oyun motoruna aktarilan orman Seviyesi
gorseli (Totten, 2019).
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Tum seviye nesneleri, daha 6nce belirtilen 1 1zgara kare = 1 birim gibi, 3B programda
standart bir Olcekte modelleniyorsa, tim seviye geometrisi aynmi Olgekte ice
aktarilmalidir. Ornegin, nesnelerin olmasi gereken boyutun 1/20'si oraninda ige
aktarildigini fark edilirse, benzer oranlara sahip nesnelerin her biri kendi boyutlarinin
yirmi kati kadar ige aktarilabilmektedir. Ayn1 6l¢gekte modelleme yapildiysa, her nesne
ayni Olgekte ige aktarilmali ve bir 6lgek faktoriinii hatirlamak gerekmektedir (Sekil
4.19).

Sekil 4.19: Seviye geometrisi Olgek 1zgara diizeni ve yapi elemanlarmin iligkisi
(Totten, 2019).

Seviyeleri 6l¢timlere odaklanacak sekilde planlayarak oyunun gerceklerine hazirlik
yapilabilir. Bu bulgulari oyun motorlarinda uygulamak ve yinelemeli bir siirecte
prototip haline getirmek, oyun seviyelerinin orijinal deneyimsel hedeflerinin

karsilanmasini saglayabilmektedir.

4.2. Seviye Tasarim Siirecleri

Video oyun teknolojilerindeki gelismelerle ortaya ¢ikan mekansal yapilanmalar,

geleneksel yapili gevre kavraminin 6tesinde bir diinya tasarlanmasi olanak tanimaktadir.

Bu teknolojik gelismelerin sanal ortamlarin mimari mekansallik agisindan nasil

degerlendirilebilecegi konusundaki tartismalar siirmektedir. Calismanin bu bdliimiinde

video oyunlarmin seviye tasarimlari 6zelindeki mekan tasarim siireci, mimari tasarim

sireci temelinde 6nceki boliimlerde iletilen seviye tasarimimnin gereklilikleri gézéninde

bulundurularak ele alinmstir.

77



Seviye tasarim siireci genellikle oyunun temelini olusturan anlati ve oynanis semalarinin
sundugu bir referans cergevesiyle baslar. Seviye tasariminin 6nemli bir 6zelligi en az
mekansallik ve baglantilar kadar 6nemli olan etkilesimli 6geler ve olaylardir. Bunun
nedeni, bu unsurlarin oyuncu deneyimi i¢in ¢ok 6nemli olmasi ve oyun ve hikaye anlatimi
icin hayati 6nem tagimasidir. Ayrica seviye tasarimi ayni zamanda 151k, ses ve kameralarin
yerlesimini de igerir ve nihai oyun akisi i¢in ¢ok 6nemlidir (Simon, 2014). Video oyunu
seviye tasarimlarinda mimari mekansal tasarim silirecine benzer sorunlara cevap
bulunmasi ve iiretim kisminda sanal bir mekan tasariminin sonuglanmasi gerekliligiyle

stireclerin de sorunlar gibi birbirine benzedigi goriilebilir.

5 A o MEKANSAL i
TASARIM BELGELERi J|  TASARIM GNCESi KONSEPT GiZIMLER VE
VE GEREKLILIKLER ARASTIRMA BEYIN FIRTINASI OLUSTURULMASI CALSMACMIE GORSELLESTIRME DETAYLANDIRMA

Sekil 4.20: Video oyunu seviye tasarimi yol haritasi (Hacioglu, 2024).

Mimari ve seviye tasarim tekniklerindeki benzerliklerin yaninda mimari tasarim
stireglerine bakildiginda da seviye tasariminin da bir mekan tasarimi bigimi oldugu
g0zoniinde bulundurulursa ¢ok benzer bir siirecle yonetilebilecegi goriilebilmektedir.
Video oyunu seviye tasarimi fiziksel gercek mekan tasarimindan farkli ¢iktilar ve
ihtiyaclar gerektirebilir. Bu durumda mimarlarin takip edebilecekleri bir akis
diyagrammin bu alana yonelecek mimarlar i¢in olduk¢a faydali olacagi
diistiniilmiistir. Bu baglamda bu ¢alismada video oyun mekanlar1 tasarlanirken
mimarlarin yiiriitebilecekleri bir siire¢ modeli onerilmektedir. Bu model mimari
tasarim siireci paralelinde ele alinarak sekiz adimli bir akis olarak tasarlanmstir.

Asagidaki sekilde onerilen alternatif akis modeli gosterilmektedir (Sekil 4.20).

4.2.1. Tasarim Belgeleri ve Gereklilikler

O'Gorman, James (1998)'in agikladigi gibi, tasarim gereklilikleri ve belgeleri,
genellikle ya mimarlik okullarinda mimari tasarim egitmeni olan ya da uygulamada
mimar olan, bir devlet kurumu ya da 6zel bir firma olan uzmanlar tarafindan kapsamli

bir mimari tasarim 6zeti hazirlanmasidir. Tasarim belgeleri, projenin gereksinimlerini
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acikliga kavusturmaya ve tanimlamaya yardimci olur ve hem tasarim ekibinin hem de
miisterinin dnceliklere ve projenin prosediir dizisi boyunca nelerin dikkate alinmasi

gerektigine odaklanmasina yardimeci olur (Ibrahim, 2022).

Tasarimcilar, tasarimi kendileri i¢in yaptiklarini diisiinme hatasina sik¢a diismektedir.
Mimarlik egitiminde siirekli olarak tasarim incelemeleri yaparak bunun iistesinden
gelinmesine calisilmaktadir. Proje stiidyolarinda belirli siirelerle gergeklestirilen
stiidyo ylriitiici veya yiiriitliciileri ve ogrencilerin katildig1 projelere ait elestiri ve
goriislerin paylasildig jiiriler sayesinde tasarimi yapan Ogrenci farkli goriislerle
tasariminin gerekliliklerini hatirlamaktadir. Biraz tehdit edici gelebilecek bu siirecin
faydalar1 ancak birkag seanstan sonra net bir sekilde goriilmeye baslanir. Siirecin bu
asamasinda gerek profesyonel hayatta miisterinin verdigi tasarim dokiimanlar1 olsun,
gerek akademide profesorlerin verdigi ihtiyag programlari veya tasarim problemi
olsun tasarimcilara tasarima baslamadan once sadece ¢oziilmesi gereken bir problem
degil ayn1 zamanda bir yol haritasinin ilk asamalariyla ilgili bilgi verecektir. Bir oyun
mekani tasarimi yapilirken de ayni sekilde oyunun nasil bir oyun olacagiyla ilgili eger
dokiimanlar varsa siire¢ baslangici i¢in etkin bir veri saglanmis olacaktir. Oyunun
hikayesi, karakterleri, oyunun tipi, oyun mekanikleri ve tasarimda kullanilacak oyun
motoru gibi veriler seviye mekanini tasarlayacak profesyonelin tasarimini

sekillendirecek 6nemli veriler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

4.2.2. Tasarim Oncesi Arastirma

Aragtirma siirecinde farkli mimari tasarim metodolojileri gelistirmek ve buna gore
farkli modeller olusturmak icin farkli malzemeler kullanildi. Oncelikle mimari
tasarim, literatiiriin bir boliimiinde ifade edildigi gibi yeni modellerin insasina olanak
saglayan 6znel ve belirsiz bir kara kutu olarak degil, asamalardan olusan tanimlanabilir
bir siire¢ olarak kabul edilmektedir. Bu kararin ardindan mimari tasarim, miithendislik
tasarim ara¢ ve yontemleri potansiyelleriyle birlesmistir (Pahl vd., 2007). Buna gore
asamalar, gorevler ve akis semalar1 tanimlanmis ve iliskilendirilmistir (Sahinler,

2022).

Tasarim bir ekip isi olarak yapildiginda, hatirlanmasi gereken tasarimin bir kisiye degil
tiim ekibe ait oldugu ve dolayisiyla tiim ekibin tasarima katkisi olmas1 gerektigidir.

Bir video oyunu tasariminda, seviye tasarlanirken seviyelerin kotii olmasi halinde tiim
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oyunun zarar gorebilecegi ongoriilmelidir. Bu, video oyunu iiretimi sirasindaki en
biiylik sorumluluk olmasa da seviye tasarimcist igin biiylik bir sorumluluktur.
Ensemble Studios'tan Bruce Shelly (1999) Ensemble Studios Official Strategies &
Secrets to Microsoft's Age of Empires II: The Age of Kings First Edition kitabinda
bunu, "Kendiniz i¢in bu oyunun bir milyon kopyasini satin almay1 planlamiyorsaniz,
calismanizin genis bir ¢ekicilige sahip oldugundan emin olsaniz iyi olur." (S. 168)

seklinde 6zetlemektedir.

Cogu zaman, piyasadaki seviye tasarimcilart nasil bir oyuna mekan tasarimi
yaptiklarini tam olarak bilmeden modellemeye baslarlar ve bu da bir¢ok gereksiz ise
ve zaman kaybina neden olmaktadir. Zaman ayirmak ve biraz arastirma yapmalk,
tasarimcinin  kendisini dogru zihinsel duruma yerlestirmesi ve tasarimin temel
konularina asina olmasi gerektigi asamadir. Arastirmalara bazi noktalardan baslamak

gerekir:

e Projenin temel konusunun agiklandigi bir tasarim belgesi veya tasarim
vizyoneri olmalidir. Tasarim belgesini okumak veya proje vizyoneri olan
kisiyle konusmak ve neyin bagarilmaya ¢alisildig1 gerektigi anlagilmalidir. Bu
bilgiyi tamamen 6ziimsemek ve sorulart agikliga kavusturmak da onemlidir.
Bir seviye tasarimcisinin sorumlulugu, tasarimi alip tiim paydaslarla tiim
seviyelerde bu bilgileri uygulamaktir.

e Oyunun tiiriiyle ilgili bulunabilecek her seyin okunmasi, izlenmesi ve
oynanmasi gerekmektedir. Projenin ‘hissedilebilmesi’ne yardimci olabilecek
her aktivite gerceklestirilmelidir. Eger birinci sahis askeri tarzda bir nisanci
oyunuysa, sadece bagka oyunlar oynamak degil, kisinin kendisine bir kamuflaj
pantolonu ve boya topu silah1 alip ve savasin ortasinda olmanin nasil bir his
oldugunu goérmesi de iyi bir yontem olabilir.

e Literatiir arastirmasi tiim tasarimcilar i¢in olduk¢a degerli kaynaklara
ulasilmasii saglayacaktir. Meslektaslardan neyin ise yaraylp neyin
yaramadigini okumak ve onlarin deneyimlerinden bilgi edinmek iyi bir
yontemdir. Oyun tasarimi ve teorileri iizerine yazilmis kitaplarin incelenmesi

de tasarimciya yol gosterecektir.

Seviye tasariminda oyun mekanikleri, oyun motoru alternatifleri ve diger teknik

Ozelliklere de hakim olunmas: gereklidir. Ekibin seviye tasarimi ilerledik¢e yazilimi
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gelistiriyorsa programcilarla diizenli iletisim halinde olmak ve bazilarinin tasarim

incelemelerine katilmalarini saglamak da iyi olacaktir.

4.2.3. Beyin Firtinasi

Seviye tasarimcilarinin yiiriitecegi beyin firtinasi oturumlart ¢ok onemlidir. Sadece
tasarim belgesini ayrintili olarak tartismamak degil, ayn1 zamanda ne tlr bir oyun
yapilacagr da netlestirilmelidir. Tasarim siirecinin ilk asamalarinda fikirlerin
karmasiklagmasi sorun olmamalidir. EKipge biraraya gelinerek en ¢cok hangi konulara
odaklanildigina dikkat edilebilir.

Bu oturumlarda agik bir diyalog olmasi iyidir, ancak bunun yonlendirildiginden ve
seviye tasarimi konularmna odaklandigindan emin olunmalidir. Islerin yolunda
gitmemesini saglayacak bir moderator atamak faydali olacaktir. Temel oyun
konseptleri ve bunlar1 seviyelere en iyi sekilde nasil uygulanabilecegi hakkinda

konusmak ve tartigmalarin not edilmesi gerekmektedir.

4.2.4. Konsept Olusturulmasi

Tasarim felsefesi, White ve Uji'ye gore projenin planlama ve tasarim ana
kavramlarinin kavramlarini bir paragrafta 6zetleyen kavramsal senaryonun yazili bir
ifadeyle sozlii olarak agiklanmasidir. Kavramsal senaryo, normalde diger alan ve
mimari tasarim gerekliliklerinden dnce son teslim asamasinda yazilan ve sunulan bir
ifadedir. Proje nihai degerlendirmesinde gerekli olan kavramsal senaryonun sozlii
olarak aciklanmasi ve tartisilmasi, en acgik sekilde nihai raporda veya tezde
tartistlmistir. Tasarimin felsefesi, yalnizca tasarimcinin projelerinin konseptlerini
savunmak icin ¢agrida bulunmasi ve hem dis hem de i¢ denetgilerden olusan bir
degerlendirme kurulu tarafindan mutlaka degerlendirilmesi gereken Onemli bir

alistirma olmas1 durumunda yapilir (Ibrahim, 2022).

Video oyunu seviye tasraimi yapilirken oyunun anlatisina uygun olarak farkli
deneyimlerin yasatilmasi bir konsept ihtiyact dogrumaktadir. Mimarlik egitiminde
proje stiidyolarinda stiidyo yiiriitiiciilerinin 6grencileri projeleriyle ilgili konsept, fikir,
deneyim, amag gibi konularda sorgulamalar1 dgrencileri projelerini anlamlandirmak

amaciyla gergeklestirilmektedir. Seviye tasariminda da benzer bir yontem
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izlenebilecegi Ongoriilebilir. Yeterince zaman ayirmak ve oyuncunun tasarlanan

seviyede gercekten ne deneyimlemesinin istenildiginin belirlenmesine ¢aligiimalidir.

4.2.5. Mekansal Calismalar ve Denemeler

Seviye tasarimcisi oyuna ait genel konsepti ele aldiktan sonra seviyelerinin mekansal
kurgusuna dair denemeler yapmalidir. Mimari disiplinin kullandig1 balon diyagramlar
proksimite diyagramlar1 olarak seviyenin mekansal orneklemesinin yapilmasi i¢in
kullanilabilecek bir yontemdir. Tasarim belgesinde belirtilen mekénlarin genel bir
yerlesim planinda birarada iligkilerinin goriilebilecegi sekilde organize edilmesiyle
olusturulabilen bu diyagramlar sadece mekansal gegisleri degil olaylarin da akisina

dair bir 6ngorii saglayabilmektedir.

Sekil 4.21: Star Wars:Bounty Hunter bubble diyagrami 3.Revizyon (Simon, 2014).

Tum seviyeler igin bu diyagramlarin bir takim versiyonlar1 olusturulmali, bu
yinelemelerin her biri dncekinden daha rafine bilgi icermelidir. Bu degisiklikleri
yaparken notlar da almak; bu alanlara uygun sanat eserleri, akla gelen oynanis
sorunlar1 vb. hakkindaki fikirleri takip etmek énemlidir.

4.2.6. Cizimler ve Gorsellestirme

Balon diyagramlar1 tamamlandiktan sonra seviyedeki konumlarin gorsel 6zelliklerini
diisiiniilmeye baslanir. Odalarin veya konumlarin son seklini almaya baglamalari i¢in

cevrelerine ayrint1 eklenebilir. Seviyeye mekanina eklenmesi gereken oyun diizeni,
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diisman nesne veya karakterler gibi kararlar hakkinda da ilk fikirlerin belgelenmesi
gerekmektedir. Seviye cizimleri iizerinde g¢alisirken tasarimcinin  kendini
sinirlamamast ve tiim fikirlerini eklemesi 6nemlidir zira bu fikirler sonrasinda

siiziilebilir ve azaltilarak odak olacak son ¢izimlere karar verilebilir.

Sekil 4.22: Star Wars : Bounty Hunter oyununun erken bubble diyagramlara dayali
ticiincii kez revise edilen haritas1 (Simon, 2014).

Bu son ¢izim, seviyedeki tiim alanlarin kapsamli bir yerlesim plani olmali, géreceli
Olgege gore ¢izilmeli ve mekanla ilgili temel anlayisi gosteren "baglamsal ipuglarimi”
icermelidir. Sekil 4.22°de goriilen seviye planinda mekansal kurgunun gelistirilmesi
i¢in orman hissi verecek agag, kaya gibi 6geler ¢izime eklenmistir. Bunlar gercek bir
sanat yoOnetimi olarak kabul edilmemelidir; yalnizca sanatgilarin mekanlar
anlamalarina yardimci olacak ipuglaridir. Bu haritanin birka¢ versiyonu, tasarim
incelemeleri ve ckip kritikleriyle birlikte gelistirilmeli, kritiklere gore alinmig
geribilgirimleri igererek iiretilecek her versiyonun bir oncekinden daha inceltilmis

olmasi beklenmelidir.

4.2.7. Detaylandirma

Video oyunu seviyesine ait bahsedilen asamalardan sonra her bir seviyenin kendine
has alanlarmin vurgulanacagi bir detaylandirma iglemi yapilmasi gerekmektedir.

Birkac 6zel konum segerek baslanabilir ve daha biiyiik bir 6l¢ekte bunlar1 daha fazla
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not ve oynanig bilgisi ile yeniden gizilebilir. Bu ¢alisma asamasinda ii¢ boyutlu
gorseller yaratmaktansa basit planlar ve goriiniisler kullanilmasi ve alanin genel

diizenini ve oynanisini vermek i¢in yeterli ayrintiy1 ¢izilmesi daha iyi olacaktir.

Sekil 4.23: Star Wars : Bounty Hunter oyunundan kesit/goriiniis vurgu ¢izim ornekleri
(Simon, 2014).

Tasarimci1 kendisini oyuna dahil etmeye ¢alismali ve "Oyuncu buraya giderse neyle
kargilasacak?" gibi sorular sormalidir ve buna gore seviyeye uygun sekilde
degisiklikler yapilmalidir. Fikirlerin sanat¢ilara aktarilmasima yardimci olacagini

diisiiniilen grafikleri eklenmelidir.

Diger asamalarda oldugu gibi bu ¢izimlerin de tasarim incelemelerine dayali olarak
birka¢ revizyonu yapilmalidir. Bu ilk basta zor goriinebilir ancak bir 3B modelleme
aracin1 ¢alistirmadan ¢ok Once, kagit iizerinde ne kadar ¢ok tasarim isi yapilmasi

tasarim surecinin etkin kullanilmasinda etkili olacaktir.

4.2.8. Modelleme

Siirecin bu noktasinda, 3 boyutlu olarak ¢alisip haritanin genisletilmesine baslanabilir.
Modelleri toplulastirmanin amaci, ilk gegisler i¢in genel alanlar1 Dbasitge
duzenlemektir. Her alani hizli bir sekilde olusturulmali ve ardindan bir sonrakine

gecilmelidir.

Ilk gecis kiitle ¢alismasi bittikten sonra, oyun motorunda tasarlanan seviyenin
icerisinde hareket edilerek seviyenin tizerinden gecilemlidir (walkthrough). Boylece

seviyeye ait yeni bir bakis agisiyla kesif yapilabilecektir.
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Alba

a wildlife adventure

Sekil 4.24: Alba oyunu agik diinya kiitlesel model (\Web 4).

& wildlife adventure

Sekil 4.25: Alba oyunu acik diinya detaylandirilmis model (Web 4).

Bu noktada, tim oOn diizey tasarim belgeleri ve ilk yerlesim planlarim
tamamladnmistir, dolayisiyla bundan sonra ne yapilacagi konusunda belgeler ve
cizimleri referans olarak kullanarak seviyeler olusturulmaya baslanabilir.

Tiim bu siirecin yapilmig olmasimnin tasarimin Kilitlendigi-sonlandirildigr anlamina

gelmedigini unutulmamalidir. Seviye iiretimine baglamadan hentiz iiretim asamasinda
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verilecek bu kararlarla is akisinin veriminin artmasi, planlama asamasinin

kolaylagsmas1 ve en 6nemlisi de seviyelerin daha basarili olmasi kaginilmazdir.

4.3. Seviye Tasarimina Dair Mimari Bir Yaklasim

Tim tasarimcilarin fikir iiretim siirecleri farkli sekillerde olsa da genel tasarim siireci
oOriintlisii benzesmektedir. Ele alinacak konuyla ilgili tasarim belgeleri varsa incelenir,
ardindan konuyla veya tasarim problemiyle ilgili arastirma ve analizler yapilir,
sonrasinda {iretime baglanarak oneriler gelistirilir. Onerilerle ilgili ekip veya
miisteriyle yapilacak goriismelerden sonra da gerekiyorsa revizyonlar yapilir
(Makstutis, 2018, s. 19). Mimari gibi tasarimsal bir siire¢ gerektiren video oyunlari
seviye tasariminda da siirecin benzer yapida oldugu sdylenebilir. Video oyunuyla ilgili
genel bir takim kararlar ve gerekliliklerin belirlenmesiyle mekénsal kurguya ait

tiretimlerin yapilacagi seviye asamasina baslanabilir.

Calismanin bu asamasinda tezde incelenmis, agiklanmis ve irdelenmis olan hem
mimari hem oyun tasarim disiplinlerinin ortak noktalar1 bu boliimde iliskilendirilerek
biraraya getirilmis ve bir yaklasim tablosu yaratilmistir. Mimarlik disiplininin ¢aglara
uzanan temelleri dogrultusunda alinmis temel tasarim ilkeleri, yontemleri, tasarim
stirecine dair bir ilerleyis, video oyunlart seviye mekanlari tasariminda da gozetilmesi
gereken yaklagimlarla biraraya getirilerek ve tezde incelenen tiim boliimlerle

iliskilendirilmis ve Tablo 4.1’de goriilecegi lizere bir yaklasim ortaya konulmustur.

Onerilen video oyunlar1 seviye mekam tasarim yaklasim tablosunda On Uretim-
Diyagramlastirma-Cizim Calismalari-Kiitle Calismalar1 ve Mimari Dil olarak bes ana
baslik olusturulmustur. Bagliklar olusturulurken tezin onceki boliimlerinde ele alinan
mimari temeli olan tiim unsurlar géz 6niinde bulundurularak seviye tasarim siireci
gereklilikleriyle iligkilendirilmistir. Stirece ait adimlarin iliskili oldugu bolim
numaralart tabloya eklenmistir. Boylece calismada agiklanan boliimler yaklasim
tablosuyla iliskileri takip edilebilir bir kilavuz oOnerisi olabilecektir. Tiim asamalar

iliskileri olan boliimler ve seviye tasarimindaki yerleriyle asagida agiklanmistir.

On Uretim asamas, tezin 4.2.B6limiinde aciklanan seviye tasarim siireglerini temel
alan baslangi¢ asamasi olarak sayilabilecek olup bilgi iceren gerekli seviye belgeleri,
literatlir ve 6rnek ¢alisma arastirmalari, beyin firtinasi siireci, konsept belirlenmesi ve

ilk mekansal denemeler yapilmasini kapsamaktadir. Diyagramlastirma asamasi ¢izim
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caligmalarindan ayr1 olarak mekansal denemeler asamasiyla baglantili ayr1 bir bagslik
olarak Onerilmistir. Bu asamada ¢aligmanin 2.3., 2.4., ve 4.1.Boluimlerinde bahsedilen
seviyelerim mimariyle iliskili nitelik ve mekansal kurgular ile tasarim teknikleri ele
alinarak, farkl diyagram tiirlerinin iiretimini kapsamaktadir. Oyunun sadece mekanina
ait fiziksel ozellikleri degil, hikaye ve konsepti de icerebilecek bir yaklagim olmasi
sebebiyle geleneksel ¢izim c¢alismalarindan bir Olgiide ayrilmistir.  Parti
diyagramlariyla video oyunu seviyesinin genel kurgusuna ait bir ¢alisma yapilabilir.
Ardindan oyunun senaryo ve konusuna gore akis diyagrami, hikaye ve serbest
oynanabilir asamalar1 ayirabilmek ic¢in kritik rota diyagrami ve dolasim
diyagramlariyla oyunun sirkiilasyon semasi olusturulabilir. Ardindan bu sirkiilasyon

akslariin mekansal alan deneyimleri sundugu bdliimleri i¢in balon diyagramina
gegcilir.

Diyagramlarla olusturulmus olan ilk mekansal kurgu calismalar1 ve alinan kararlar
cizim c¢alismalariyla netlestirilmeye baslanir. Bu asamada boliim 4.1.’de incelenmis
dijital ve dijital olmayan tiim tasarim tekniklerinden yararlanilir. Bunun yani sira yine
tezin 2.BOlimiinde irdelenmis kavramsal yaklagimlar, meké&n kurgulari, seviye mekan
tirleri gibi diger basliklar da halen etkin bir sekilde kullanilabilir. Mekanin
sanal/fiziksel liretimine dair bu asamada mimari temsil araglar1 daha etkin bir sekilde
devreye girerek eskiz, ortografik ¢izimler ile ii¢ boyutlu ¢alsmalar olarak aksonometrik
ve perspektif ¢izimler olusturulur. Boylece mekanlarin nitelikleriyle ilgili daha net

kararlar alinmasi saglanir.

Cizimlerle nitelik kazanan mekansal ¢alismalar sonraki asamada kiitlesel ¢alismalarla
boyutsal, diizensel ve oOl¢iisel kararlarin alinmasi ile ilerletilerek {igiincii boyutta
mekansal ve mekana eslik edecek oyuncu karakteri ve dgelerin etkilesimlerinin de
tasarimiyla ilerletilir. Bu asamada tezin 3.1.B6limiindeki yapisal incelemeler daha
etkin bir sekilde kullanilabilir olup yine tezin 2.Bélimindeki mimari kurgu ve

kavramsal 6gelerden yararlanilmasi kaginilmazdir.

Son baslik olarak mimari dile karar verilmesi asamasinda video oyununun hikayesine
gore seviye mekanmin mimari tipolojisi diizenlenir, mekanda bulunacak/kullanilacak
veya oyuncu tarafindan olusturulabilecek 3.2.B6limde de ana hatlariyla incelenmis
olan yapisal 6geler detaylandirilarak, mekanin kompozisyonu, 3.3.Bolumde irdelenen

aydinlatma 6geleri, 3.3. ve 3.1. Boliimlerde ele alinmuis bilgilere gore malzeme ve doku
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kararlar1 alinir ve tasarimlart yapilarak artik seviyenin oyun mekanigine sokularak

denenmesine gegilebilir.

Onerilen yaklasima dair tiim bu asamalar kendi i¢inde geri doniis ve geri beslemelerle
gelistirilebilir ve bir sonraki asama her ihtimalde 6nceki asamadan bilgi alisverisi ve
degisikliklere referans olmalidir. Geligmekte olan mimarlik ve video oyun tasarim
disiplinlerinde gelecege doniik imkan ve yontemlerin de farkli siniflandirmalarla veya
mevcut siniflandirmalara alt basliklarla eklenebilmesi de tabloda miimkiindiir.
Yaklasim tablosu, bir tasarim dongiisii igerisinde kararlarin biitiinciil bir sekilde takip
edebilmesi, birbirini beslemesi ve video oyunu mekan tasarimcilart ve bu disipline
girmek isteyen mimarlar i¢in biling olusturacak bir yol haritasi olmasi1 onerilmistir.
Tablonun yorumlanist ve kullanimi kullanicisina 6zgiin olup siniflandirmalarda
herhangi kesin bir siralama takip edilmesi zorunlulugu bulunmamaktadir. Her
tasarimcinin tasarim problemini ele alis bi¢ciminin farkli oldugu varsayilirsa tablo da
kullanici tasarimcinin yorumuna agik olup temel bilgiler ve 6ngorii sunma amaciyla

hazirlanmustir.
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Tablo 4.1: Video oyunu seviye tasarimit mimari yaklagim tablosu (Hacioglu, 2024).
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5. SONUCLAR VE TARTISMA

Oyunlar insanlik tarihi boyunca eglence, vakit gecirme, egitim, askeri strateji
olusturma gibi birgok farkli sekilde insaliga hizmet etmis, birbirinden beslenerek
evrimleserek giiniimiize kadar ulagmistir. Oyun mimarisi de eski donemde kisitlayici
ve kurallar1 belirleyen bir mekan tanimlarken, bugiin ¢ok farkli sekillerde karsimiza
cikmakta ve oyunun oynanisindaki Onemini artirarak siirdiirmektedir. Video
oyunlarindaki mekénsal kurgular; oyunun tiim atmosferini olusturma, oyuncuya mesaj
verme, onu oyunda tutma gibi farkli amagclarla farkli bir 6neme sahiptir ve bu 6nem

gelisen teknolojiyle artacak gibi goériinmektedir.

Video oyunu mimarisi, yapili ¢evre mimarisinin bir¢cok sfyleminden bilingli ya da
bilingsiz bir sekilde faydalanmakta ve oyunun anlatisini sekillendirmekte ¢ok dnemli
bir ara¢c olabilmektedir. Tez ¢alismasmin U¢lncl boluminde de aktarildigi gibi
Lynch’in “Kent imge Bilesenleri”’nden, promenade, bosluk-doluluk, bicim-bosluk gibi
bircok temel mimari kurguya da video oyun mekanlarinda rastlandigi gorilmistiir.
Bunlarm video oyun mekanlarinda nasil degerlendirildigi siniflandirilmis ve oyunun
oynanig ve anlatisina dair ne kadar 6nemli oldugu farkli mekan tipleriyle aktarilmistir.
Hatta bu mekanlarla nasil farkli oyun tiplerine gidecek video oyunu seviye mekani

kurgulari olusturulabildigi de irdelenmistir.

Video oyunlarinda mekanlar ozgiinlestirilirken, yapili ¢evre mimarisine ait oran,
Olcek, biitiinliik unsurlar1 ve farkli yap1 elemanlarin kullanilmasi da kaginilmazdir.
Dordinct bélimde bahsedilen bu unsurlardan 6zellikle gercek dunya benzeri
mekanlarda gegcen oyunlarin mekanlar: tasarlanirken sikca faydalanilmaktadir. Bu
sebeple gercek diinya — yapili ¢evre mimarisini irdelemek, gercek dunya benzeri
kurgusu olan video oyunlarini anlamaya ve bu tiirde yeni oyunlarin da tasarlanmasinda

ele alinacak unsurlarin analiz ve kullanimina 1s1k tutacaktir.

Mimari tasarim ve video oyunlari seviye mekanlari tasarim siiregleri de biyuk oranda
benzerliklere sahiptir. Gelecege yonelik potansiyeli yiiksek video oyunu tasarim
siireclerinin bu baglamda mimari tasarim siireclerinin disiplinler arasi yOniini
giiclendirebilecek bir yontem olarak ele alinmasi ve arastirilarak gelistirilmesi ve

mimari tasarim siirecine uygulanmastyla ilgili denemeler yapilmasi gerekliligi ortaya
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cikmaktadir. Nasil ki temelleri ¢ok eskiye dayanan mimarlik disiplini seviye tasarim
slirecine yon veriyorsa, seviye tasarim siirecinde kullanilan oyun motoru gibi bir takim
araclar da etkilesimli mekéanlarin dijital tasarim siirecine dahil edilerek mimari tasarim

siirecinde yeni bir yontem olarak ele alinabilir.

Akademik olarak da aldiklar1 egitim sayesinde mimarlarin oyun tasarimi alaninda
kendilerini gelistirmeleri olduk¢a miimkiin goziikkmektedir. Mimarlik egitiminin en
onemli derslerinden taasarim odakli mimari stiidyo dersleri hem geleneksel hem
gelismekte olan farkli tasarim yontemlerinin uygulandigi bir ortam olmasi sebebiyle
video oyunu seviye mekéanlarinin tasarim siirecinin de anlasilip uygulanabilmesi igin
gerekli ve yeterli ortam1 saglayabilecektir. Tez kapsaminda incelendigi iizere farkli
mekansal kurgulara sahip video oyunlari ve seviye tasarimlar1 yeni ve deneysel mekan

arastirma ve tasarlama alanlar1 olarak bu baglamda ele alinmalidir.

Bu kapsamda sadece profesyonel mimarlarin degil mimarlik egitiminin de formel
egitim asamasinda Onerilebilecek yeni ders se¢enekleriyle oyun tasarim siireci, gergek
diinya ve oyun diinyasi mekanlarindaki benzesim ve farklilasimlar ele alinarak bu
oyun mekanlarinin tasarimlarinin nasil gelistirilebilecegi tartisilabilir. Bu dersler
sayesinde, oyun ve seviye tasarimi akademik agidan yeni bir ilgi ve tartisma alan
acarak, gliniimiiz kosullarinda doygunluga ulagmak iizere olan mimari rollere
alternatif, potansiyeli yiiksek yeni bir is kolu olarak ele alinabilir hale gelecektir.
Seviye tasariminda kullanilan mimari sayesinde oyuncularin ne kadar rahat
hissettikleri ve eglendikleri yani video oyunlarinin ana amaclarindan biri olan tekrar
tekrar oynanmasiin 6nemi de dikkate degerdir. Bu ¢aligmada da goriildiigii tizere
seviye tasariminin mimari dili segilirken video oyununun tiirline uygun sec¢imler
yapilmasi biiyiik 6nem tasimaktadir. Seviye tasarimi oyuncuya oyuncunun kendisini
rahat hissedebilecegi veya istediklerini yapabilecegi bir mekénsal alan imkani
tanimlamazsa oyuncular oyunu tekrar etmekten kaginacaktir. Bu da video oyununun
ekonomik olarak kendi iiretim masraflarin1 kargilayamamasi ve pazarlama agisindan
kar saglamama tehlikelerini dogurmaktadir. Bagimsiz oyun firmalar1 disinda kar
amaciyla yapilan oyunlarda ticari kazan¢ saglanmayan bir oyun pazarda yer
bulamayacagindan yola ¢ikarak oyuncunun geri doniip tekrar tekrar oynamasinda da

ve bunun i¢in de oyunun mimarisinin énemi gozardi edilmemelidir.
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Oyun gelistiricileri ger¢ek diinya mimarisine benzer sekilde insanlarin oyunun
hikayesi ve amacina uygun olarak rahat veya rahatsiz hissederek keyif aldig1 oyun ici
tasarimlar yapmak sorumluluguna sahiptir. Nasil ki ger¢ek diinya mimarisinde
insanlar kotii tasarlanmig, kullanigssiz bir binaya girmek istemezler ve bundan
kacinirlarsa sanal diinyada da benzer bir durum video oyunlarindaki oyuncularin oyun
mekanlarin1 begenmediginde oyuna girmeyi istememesinde g0zlemlenebilir. Fakat
video oyunlar1 oyuncuya bu sanal diinyada deneyimleri en iist diizeye tasiyacak
imkanlar saglarsa, oyuncular oyuna tekrar tekrar donmek isteyecektir. Oyun
gelistiricilerin sektorde var olabilmeleri i¢in oyunun tekrar tekrar oynanmasi istegini
yaratilmasi ve oyun topluluklarmin takdiri olduk¢a dnemlidir. Bilingle tasarlanmis

oyun mekanlar1 bu istegi perginleyecek 6nemli bir veri olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Mimarlik mesleginin ¢ok yonlii ve kapsamli olmasi giinlimiizde 6nem kazanan inter
disipliner ¢aligma siireglerinin ¢okca goriildiigii video oyunu tasarim sektriinde, oyun
firmalarinin mimarlarla ¢alismak ve onlarin mekansal tasarim deneyimlerinden
faydalanmasi gerekliligine isaret etmektedir. Bir mimar, tasarim siireglerindeki
benzerlikler ve mekansal tasarim deneyimleri sayesinde video oyunlarinda seviye
tasarimcist olarak etkin bir rol alabilmelidir. Piyasadaki bir takim oyunlarin aksine
video oyunlarnda da mimarideki gibi insan odakl1 bir tasarim yaklasimi olmalidur. Iyi
bir oyun tasarimi ig¢in gercek diinyadakine benzer bigimde insan odakli tasarim

yontemleri oyuncu odakli olarak diisiiniilmeli ve uygulanmalidir.

Video oyunu seviye mekanlari, mekansal islevsellik ve dinamik etkilesimli
kurgulartyla oyunculara duyumsallik yoluyla hikayeyi sarmalayici bir deneyim olarak
yasatan en onemli unsurlardan biridir. Bu tez caligmasinda da mimari tasarim siireci
ile video oyunu seviye tasarimi yontemleri karsilastirilarak ne kadar benzestigi ele
alinmig ve insan odaklidan oyuncu odakli mekan tasarimina gidebilecek battncul bir
yaklagim yaratilmaya ¢alisilmistir. Ornegin yapilan arastirmalarda goriildiigii iizere
yollar, izler, bolge ve platformlardan olusan rizom benzeri bir agsal labirent
yapisindaki oyun mekanlar1 hikayeyi belirleyen 6nemli bir unsur olarak oyuncunun
etkilesim diizeyinin belirlenmesi ve oyun hikayesinin anlat1 seviyesinin ¢esitlenerek
giiclenmesini saglamaktadir. Mimaride de kullanilabilecek onerilen yaklagim
cercevesi bir tasarim ve inceleme aracina doniisebilir ve bu arag tekrar video oyunu

seviye mekan: tasarimlart i¢in gelistirilerek kullanilabilir. Tim bu nedenler ve
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sorumluluklarla mimarlara video oyunu mekanlart tasariminda mekéansal

profesyoneller olmalar1 sebebiyle biiyiik gorev diismektedir.

Tez ¢alismasinda yapilan incelemelerde video oyunlarinda mekansal kurgularin temeli
olarak seviye tasarimimin ayr1 bir neme sahip oldugu anlasilmstir. Ilk bliimde video
oyunlarinda bilingsiz kullanilan mimarlikla ilgili kavramlar ele alinmis, seviyelerle
iligskilendirilebilecek temel kavramsal yaklagimlar incelenmis, temel mekén kurgular
tanimlanmis ve bunlara oyunun hikaye, yaratilmak istenen duygu gibi Ogelerin
eklenmesiyle olusturulmus seviye mekan nitelik tiirleri 6rneklerle agiklanmustir.
Mimarlikla seviye tasariminin yakin iligkisi bdylece daha anlasilir bir hale
getirilmigtir. Sonraki boliimde incelenen video oyunlarinda karsilagilan mimari
unsurlar, video oyunu seviye mekénlarinin ger¢ek diinya veya yapili ¢evreyle
iliskisinin irdelenmesi agisindan 6nemlidir. Bu anlamda oran, 6l¢ek, biitiinliik, yap1
elemanlari, aydinlatma tasarimi ve malzemelerle ilgili seviye mekénlarinda sikca
kullanilan mimari unsurlar tanimlanmig ve irdelenmistir. Ardindan mimari bir
yaklasima dair kullanilabilecek teknikler dijital ve dijital olmayan ana basliklarinda
aciklanmig, tasarim siirecleri siniflandirilarak detaylandirilmistir. Boliimiin  son
kisminda da hem video oyunu tasariminda ¢alismak isteyen mimarlara hem de mevcut
seviye tasarimcilarina bir ongdrii sunmast amaciyla video oyunlari seviye tasarimina

dair mimari bir yaklagim tablosu onerilmistir.

Video oyunu seviye tasarimi dzelinde dnerilen tablo, bu alanda calisan veya caligmay1
amaglayan ve isteyen kisiler i¢cin bir yol haritas1 olmamasi eksikligi sebebiyle
olusturulmustur. Oneri tabloda yer alan bes ana grup 6nceki boliimlerde anlatilan
mimari ve seviye tasariminin kesisimleriyle ortaya ¢ikmis siniflandirmalardir. Tablo
tasarim siirecinde incelenen asamalar incelenerek siralama yapilmaya galisilsa da
esnek bir tasarim dongiisiinde kesin bir siralamaya bagli kalinmasi zorunlulugu
olmadig1 hatirlanarak oknursa daha verimli olacaktir. Mevcut seviye tasarimeisi, oyun
tasarimcilart ve yazilimcali gibi video oyunu sektdriiniin aktorleriyle yapilan
goriismelerde oyun mekanlari tasarlanirken deneme-yanilma yontemiyle bilingsiz bir
tasarim yontemi kullanilmasi da bu tablonun olusturulmasinda temel sorunlardan birisi
olmustur. Mimari egitim sirasinda verilen tiim yaklasimlar, kurgular ve tasarim
unsurlar1 ve siirecin bu egitimi almis kisilerce bireysel olarak deneyimlenmesi

mimarlar1 bu alanda daha bilingli tasarimcilar olarak One c¢ikaracaktir. Bu alana
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yonelmek isteyen mimarlar i¢in de tablo bir hatirlatict yol haritas1 olarak kabul
edilebilir. Mimari disipline bagli tasarim verilerinin smirsizligi sebebiyle seviye
tasarimina fayda saglayacak noktalar 6zenle se¢ilmis ve birbiriyle iliskilendirilmesi
amaclanmistir. Elbette ki bu tabloya her tasarim dongiisii ve sorunu i¢in farkli verilerin
girmesi kaginilmaz olacaktir. Fakat temelde bir 6ngorii saglamasi agisindan ¢alismay1

bu sekilde 6zetlemek degerli goriilmiistiir.

Bu ¢alismada oyun mekani olarak kullanilmis ve halen kullanilan 6geleri incelenmis
ve gecmise bir 151k tutularak bugliniin anlasilmasi saglanmis, mimari disiplinin video
oyunu seviye tasarimi 6zelinde kullanilabilecek geleneksel kurgular, yaklasimlar ve
unsurlar1 arastirilmis, tasarim siiregleri karsilastirilarak tiim bu bilgilerin 1s181inda
biitiinciil bir tasarim yaklasimi ortaya konmustur. Gelismekte olan teknolojilerle hem
mimari tasarimda hem video oyunu seviye mekani tasariminca her gecen gun
teknikler, kullanilan aracglar ve unsurlar degisecek, yenilenecektir. Caligmanin
sonucunda ortaya konan tablo bu degisikliklerin ve ihtimallerin yer bulabilmesi ve
gelistirilebilmesi igin bir ilk adim olarak ele alinmalidir. Akademik olarak mimarlik
ve yazilimla ilgili béliimlerde agilabilecek derslerle video oyunu ve mimarlik
arasindaki iliskinin giiclendirilmesi, iki disiplinin gii¢lii yonleriyle birbirini beslemesi
ve bir tartigma ortami yaratilmasi her agidan degerli olacaktir. Bunun yanisira
mimarlarin video oyunu mekan tasarlayicilari olarak video oyunu sektoriinde yer
bulabilmeleri sadece mimari yeni bir is kolu olarak mimarlara degil, oyun hikayesiyle
iligkili bilingle tasarlanmis daha fazla oynanabilir mekanlar saglayarak video oyunu

sektdriinde de gelismelere olanak saglayabilecektir.
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