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OZET

20.yy’da kiiltiir endiistrisinin en yaygin 0ykii anlatim araci olan sinema 21.yy’a
gelindiginde yerini yavas yavas dijital oyunlara birakmaya baslamistir. Tez kapsaminda
dijital oyunlarin tarihsel gelisimi, kiltiir endiistrisi ve ideolojiyle olan baglar
incelenmistir. Ayrica, “Dehliz” isimli bir dijital oyun projesi gergeklestirilerek, dijital
oyun ve sinema arasindaki benzerlikler ve farkliliklar ortaya konulmustur. Dijital
oyunlarin iiretim araglarinin 6ykii anlattmindan ¢ok, eglence olarak oyun iiretimine daha

yatkin oldugu saptanmustir.
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ABSTRACT

Cinema, the most common narrative media of cultural industry in 20th century,
started to put it's place slowly to digital games in 21st century. In this thesis, digital
game historical evolution, it's connections of cultural industry and ideology are
analized. Additionally, similarities and differencies between digital game and cinema
are revealed. It’s determined that digital game production tools tend to product games as

entertainment, more than storytelling.
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ONSOZ

Bir 6ykii anlatim medyas1 olarak sinema ve dijital oyunlar arasindaki sinirlar
giintimiizde gittikge siliklesmektedir. Dijital oyun tasarimcilari, sinema sanatinin anlati
birikiminden giinden giine daha fazla yararlanmaktadir. Boyle bir ortamda, dijital
oyunlarin sinemanin neresinde durdugu, bir iiriin olarak degil bir yarati1 bi¢cimi olarak,
sinemayla baglar1 tartismaya acilmasi gereken bir konudur. Bu calismada oyun
endistrisinin kaliplar1 disinda kalinarak, dijital oyunlarin sinemayla olan iliskileri ve
dijital oyunlardaki etkilesim Ogesinin sinema sanatina yapabilecegi katkilar
sorgulanmistir. Ayrica dijital oyun tasarim siireci deneyimlenerek, sinemasal bir oyun

iiretmek isteyenlere rehber olacak bir ¢alisma hazirlanmaya calisiimistir.
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1.GIRIS

Her ¢agin kitleleri siirikleyen ve sekillendiren bir 6ykii anlatim araci vardir.
Dijital ¢agin en etkili 6ykii anlatim aracinin dijital oyun oldugunu sdylemek yanlis
olmaz. Soguk savasin sona ermesi ve karsit ideolojilerin yok edilmesi ile
kiiresellesmeye mahkiim edilen diinyada dijital oyunlar her kiiltiirden insan1 ortak bir
kiltirde birlestiren yapitlardir. Oyun endiistrisinin her yoniiyle kiiresel bir endiistri
oldugu sdylenebilir. Gilinlimiizde internet bu kiiresel endiistrinin pazar1 haline gelmistir.
Dijital oyunlar yetmisli yillardan bu yana, sadece kirk yil icerisinde, kendi dilini

olusturmus ve ¢agimizin en ¢ok tiiketilen dykii anlatim metasi haline gelmistir.

Sinema gibi dijital oyun da kendinden oOnceki Oykii anlatim araglarindan
yararlanmistir. Dijital oyunun en c¢ok yararlandigi sanat dali kuskusuz, gorsel-isitsel
Oykiiler anlatan sinemadir. Sinema ve dijital oyun arasindaki sinirlar glinlimiizde dyle
belirsizdir ki, dijital oyun egitimi, ¢ogunlukla sinema okullarinda verilmektedir. 2013
yilinda Quantic Dreams firmasinin yaptigt Beyond Two Souls oyununun oynanig
videosu Tribeca Film Festivali'nin kapanis haftasinda gosterilmis ve seyirci tarafindan
alkislarla karsilanmigtir. Oyundaki karakterleri, performans yakalama teknolojisi
sayesinde, sinema oyuncular Ellen Page ve William Defoe canlandirmistir. Austin
Texas'ta diizenlenen bir film festivali olan Fantastic Fest, 2010 yilinda bagimsiz
oyunlara 6zel bir boliimii festivale dahil etmistir. Sinema ve dijital oyunlarin bu denli
yakinlagmasi, filmler ve oyunlar arasindaki benzerliklerin ve farkliliklarin ortaya
konmasii gerektirmektedir. Dijital oyunun, sinemanin bir uzantis1 olup olmadig: hala

tartismaya agik bir konudur.

"Sinemasal Bir Yarati Bi¢imi Olarak Dijital Oyunlar" isimli tez caligmasi
kapsaminda dijital oyun tasarimini 6grenim siirecinden baslanarak, tiim yonleriyle oyun
liretiminin yaratici slirecinin yasanmasi amaciyla bigimsel olarak giinlimiiz endiistri
oyunlarina benzer ii¢ boyutlu dijital bir oyun projesinin ii¢ bolimii tasarlanmistir.
"Dehliz" isimli oyun projesi gergeklestirilirken sinemasal bir deneyim yaratilmasi
amaglanmistir. Bu deneyimin Oykiisel iceriginde ise ana akim dijital oyunlardan farklh
bir igerik olusturma amaciyla yola ¢ikilmistir. Oykii yaratimi asamasinda, giiniimiiz ana

akim dijital oyun endiistrisinin genel ve tek merkezli ideolojik sdylemi ¢oziimlendikten



sonra, gliniimiiz oyunlarindan &ykii olarak farkli ve yerel unsurlar igeren bir dijital oyun

Oykiisli ortaya ¢ikarmak hedeflenmistir.

Tez ¢alismas1 kapsaminda dijital oyunlarin endiistriyel gelisimi ve dijital oyun
kuramlar1 hakkinda bilgi verilerek dijital oyunlarin yasadig tarihsel siire¢ aktarilmistir.
Ornek oyun incelemeleri ve sayisal veriler kullanilarak giiniimiiz popiiler dijital
oyunlarinda ideolojinin yeri tanimlanmaya calisilmistir. Dehliz oyununun tasarim
stirecinde edinilen bilgi ve deneyimlerle, dijital oyun iiretiminin teknik boyutuyla ilgili
temel bilgiler verilmistir. Son olarak sinema ve dijital oyun arasindaki teknik ve

bi¢imsel benzerlikler-farkliliklar belirlenmistir.

Dijital oyunlara sinemasal bir yarati olarak yaklasan c¢esitli kuramci ve
yaraticilar Ozellikle de ABD merkezli kiiltiir endiistri odaklart ile daha ileri
teknolojilerin arastirildigi bilimsel kurum ve enstitiilerde dijital oyun tretiminde
bulunmaya ve dijital oyunla 6ykii anlatma olanak ve teknolojilerini gelistirmeye devam
etmektedir. Tiirkiye'de ise dijital oyun iiretimi giiniimiizde hala ¢ok yeni endiistriyel ve
sanatsal bir alan olarak gelismeye agiktir. Janet Murray, Brenda Laurel ve Michael
Mateas gibi anlatimci oyun kuramcilari da, bu ¢alismanin odaginda yer alan dijital
oyunlar1 sinemasal bir anlat1 bigimi olarak ¢oziimlemek amaciyla gesitli yontem, model
ve teknikler 6nermislerdir. Anlatimcilik bakis agisindan dijital oyunlar neo-Aristotelesci
dramatik formlar olarak okunan ve yaratilan metinlerdir ve bu baglamda etkilesimlilik
niteligiyle farklilagmalarmma karsin; sinema sanatiyla hem teknik hem de dramatik
anlamda bir¢ok ortaklik kurarlar. Bu c¢aligma kapsaminda sinemasal bir dijital oyunun
farkli boliimleri tasarlanirken, Oykii, dramatik yapi, kamera ve cergeve, sinemasal
zaman ve kurgu ile aydinlatma gibi basliklar altinda bu iki farkli medyanin benzerlik ve

farkliliklarina deginilmistir.

'Dehliz' baglikli dijital oyun projesinin belirlenen boliimlerinin tasariminda
yontem olarak oncelikle oyun yapim siireclerini detayli bir bicimde aktaran egitim
videolart ile gesitli gorsel, isitsel ve yazili kaynaga bagvurulmustur. 'Dehliz' projesi i¢in
en uygun olanma karar vermeden ve projenin tasarimina baslamadan 6nce basta oyun
motorlari ile i¢ boyutlu tasarim yazilimlarinin se¢imi olmak iizere farkli tasarim araglari

tekrar tekrar denenmis; sonunda Unity oyun motoru ve agirlikli olarak Blender {i¢



boyutlu tasarim yazilimlarinin kullanilmasina karar verilmistir. Bdylece bazi mekan ve
karakterler farkli yazilimlar i¢inde yeniden tasarlanmak zorunda kalinmistir. Ayrica
gercek mekanlardan esinlenilen oyun mekanlarinin fotograf ve planlarindan
faydalanilarak gercekei bir estetik diizey belirlenmis ve buna uygun animasyonlar
tasarlanmistir. Oyun mekan secimlerinde Istanbul'un tarihi mekanlarinda ge¢misin izleri
ile gelecek kurgusu bir araya getirilmek istenmistir. Oykiilii bir dijital oyun projesi olan
'Dehliz'in yapiminda kurgu, aydinlatma, karakterizasyon, eylem, mizansen, ¢ergeve ve
kompozisyon, kamera a¢1 ve hareketleri, bir sinema filminin yapiminda oldugundan
farksiz bir bi¢imde tasarimin 6nemli anlatim olanaklarini olusturarak dijital oyunun

sinemasal yonlerini tanimlayan sinema dili 6geleri olarak durmaktadir.



2.DIiJITAL OYUNLAR TARIiHi VE KURAMI

2.1. Dijital Oyunlar ve Etkilesimli Sinemanin Endiistriyel Gelisimi

Dijital oyun soguk savasla dogdu ve her zaman savasla kol kola yiiriidii. 1k
elektronik oyun 1958 yilinda Amerikali fizik¢i William Higinbotham tarafindan balistik
flize yoriingelerini hesaplamak i¢in kullanilan bir bilgisayar ve bir osiloskop cihazi ile
programlands. ki kisinin karsilikli oynayabildigi bu tenis benzeri oyunu, Higinbotham,
laboratuvarina gelen ziyaretgileri eglendirmek i¢in hazirlamisti. ABD'nin, Hiroshima ve
Nagazaki'ye atom bombasini atmasi bir savast bitirirken; flizelerin, bombalarin, uzay
yariginin siirekli giindemde oldugu, korku dolu atom savasi fantezilerinin kuruldugu bir
soguk savas diinyasi yaratti. 1961 yilinda MIT'de programci olan Steve Russell, Martin
Graetz ve Wayne Wiitanen 200 saat ¢alismayla ilk spaceshooter oyunu olan ve bir uzay
savasini konu alan Spacewar'u hazirladilar. Bu oyun diinyanin ilk yikima dayal

oyunuydu ve kendinden sonraki oyunlar igin 6nemli bir ilham kaynagi oldu.

1970'erin baginda yatirimcilar, dijital oyunlarin ticari potansiyelini fark etmeye

Resim 1- Tennis for Two Resim 2 - Spacewar

basladilar. Soykirimdan kacarak Amerika Birlesik Devletleri'ne yerlesen Ralph Baer
1972 yilinda ilk oyun konsolu olan Magnavox Odyssey'i tasarladi ve piyasaya stirdii. Bu
icat tim diinyaya televizyonda oyun oynanabilece8ini gosterdi ve giinlimiize kadar
ulasan oyun konsolu piyasasinin Oniinii agti. 1971 yilinda Nolan Bushnell ve Ted
Dabney diinyanin ilk jetonlu oyun (arcade game) olan Computer Space oyununu
yaptilar. Ikili daha sonra 1972 yilinda ATARI (Japonca "Hedefi vur" anlamina gelir)

firmasimi kurdu ve ayni yil Allan Alcord tarafindan tasarlanan jetonlu tenis oyunu



Pong'u piyasaya siirdiiler. Pong ticari basar1 yakalayan ilk jetonlu oyun oldu ve
Magnavox Odyssey ile birlikte oyun endiistrisinin kurulmasma 6n ayak oldu. 1975
yilinda Pong'un bir ev konsolu siiriimiinii de piyasaya siiriildii. insanlar lokanta, kafe,
bar gibi alanlarda beraberce Pong oynayabiliyorlardi ve oyunun yarattigi rekabet
insanlar1 oyunu oynamaya tesvik ediyordu. Kadin erkek esitligi fikrinin ylikselise
gectigi bir donemde, kadin ve erkeklerin karsilikli oynayabildigi bdyle bir oyun cok
popiiler oldu. Atari firmasi1 daha sonra 1977 yilinda ses ¢alabilen bir oyun konsolu olan
Atari VCS'yi piyasaya siirdii. Konsol kisa siirede popiiler oldu. 1982 yilinda Atari,
Namco'nun popiiler oyunu Pac-Man'i konsoluna tasidi. Pac-Man oyun tarihinin ilk 6ne

¢ikan karakteriydi ve 80'lerin 6nemli bir popiiler kiiltiir 6gesi haline geldi.

1980'erin ilk yarisinda ABD'de oyun endiistrisi duraklama donemindeydi.
Oyuncular birbirinin taklidi oyunlardan sikilmigti. Oyunlar heniiz dykiinlin giicii ile
bulusmamisti. Pasifik Okyanusu'nun diger tarafinda ise Japonya 2.Diinya Savasi'nin

yaralarini sarmak i¢in ¢alistyordu. Savas sonrasinda Japonya endiistriyel olarak hizla
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Resim 3 - Arcade Makinalari Resim 4 - Magnavox Odyssey

gelisiyordu ve dnemli bir bilgisayar iireticisi haline gelmisti. 1978 yilinda Tomohiro
Nishikado, Space Invaders isimli jetonlu oyunu gelistirdi. Oyunun amaci bir lazer silahi
ile uzaylilar1 yenmekti. Nishikado insanlara ates etmek fikri hosuna gitmedigi i¢in
uzaylilar1 konu edinmisti. Oyun 6zellikle Japonya'da ¢ok popiiler oldu. Japonya'da evler
cok kii¢iik oldugundan gengcler vakitlerinin biiylik kismini disarida gegiriyordu ve oyun
oynamayi sevmislerdi. 1889 yilinda kurulan ve oyun kartlari tireten Nintendo adl sirket
pek cok is koluna girmeyi denedikten sonra dijital oyun sektdriine girmeye karar verdi.

1981 yilinda Nintendo, Donkey Kong isimli jetonlu oyunu yayinladi. Oyun,



Shigeru Miyamoto tarafindan tasarlanmistt ve Miyamoto aslen bir yazilimeci degil
sanat¢iydi. Sanat okulunda okumus bir Manga ¢izeriydi. Oyun, Mario karakterinin,
gen¢ kizi dev maymun Donkey Kong'dan kurtarmasini anlatiyordu. Protagonist ve
antagonist gibi dramatik Ogelerin bulundugu, Oykiiniin 6n planda oldugu ilk oyun
Donkey Kong'du. Oyun ¢ok popiiler oldu ve dykii anlatiminin, oyunlarin énemli bir
Ogesi haline gelmesine Onciiliik etti. Yeniden yapimlarla giiniimiize kadar ulasti ve
Mario karakteri diinyaca taninan bir kiiltlir 6gesi haline geldi. 1983 yilinda Nintendo,
NES'i (Nintendo Entertainment System - Nintende Eglence Sistemi) piyasaya siirdii ve
diisiise gegmis konsol piyasasini tekrar canlandirdi. NES'in satis basarisinda Mario

oyunlarinin ve yine dykdlii bir oyun serisi olan Zelda'nin biiyiik etkisi oldu.

1984 yilinda ise Demir Perde'nin 6tesinde SSCB Bilim Akademisi'nde gorev

Resim 5 - Super Mario Bros

yapan Alexey Pajitnov bulmaca tilirlinde bir oyun olan Tetris'i yayinladi. Tetris kisa
siirede yayginlasti ve aliskanlik yaratti. SSCB'den ABD'ye ihra¢ edilen ilk eglence
iriinii oldu. ABD'de ilk olarak Commodore 64 ve IBM PC i¢in piyasaya siiriildii. O
yillarda konsollarda ve jetonlu makinelerde oyun oynamak daha yaygindi. Kisisel
bilgisayarlardaki oyunlar genellikle metin tabanli oyunlardan ibaretti. Bugiinkii online
oyunlarin atast sayitlan MUD'lar (Multi-User Dungeon) gesitli aglar {izerinden kisisel
bilgisayarlarda oynaniyordu. Bu oyunlar hobi olarak hazirlanan, fantastik elementler
iceren ve oyuncularin karsilikli metin iletileri araciligiyla oynadiklari oyunlardi. MUD
oyunlari, evrensel internetin Onciisii olan ve Birlesik Devletler Savunma Bakanligi'nin
blinyesindeki ARPA (Gelismis Savunma Arastirmalart Projeleri Birimi) tarafindan

gelistirilen ARPANET {izerinde olduk¢a yaygin olarak oynaniyordu. Ayrica kisisel



bilgisayarlarda birgok metin tabanli macera oyunu bulunuyordu. ilk kez 1980 yilinda
Roberta ve Ken Williams grafik ozelligi bulunan bir macera oyunu olan Mystery
House'u Apple II i¢in yayinladi. Oyun, Victoria donemi malikanesinde gegen "katil
kim?" tarz1 bir oyundu ve kisisel bilgisayarlarda grafiksel oyunlarin iiretilmesi igin

tasarimcilar cesaretlendirdi.

19 Nisan 1965 yilinda Intel'in kurucularindan Gordon Moore, Electronics

Resim 6 - Tetris

Magazine dergisindeki makalesinde, "mikroiglemciler i¢indeki transistor sayisi her yil
iki katina ¢ikacaktir" ongoriisiinde bulunmustu. Bu 6ngoérii giinlimiize kadar cogunlukla
gegcerliligini korudu ve bilgisayarlarin islem kapasitesinin gelisimi siirekli devam etti.
Daha cok islem kapasitesi gorsel-isitsel olarak daha doyurucu oyunlar iiretilmesini
sagladi. 1988 yilinda Sega 16 bit konsolu Genesis'i ¢ikardi. "16 bit" oyucular i¢in daha
iyi grafikler ve daha kaliteli sesler anlamima geliyordu. 1994 yilinda ise Sony CD
okuyucu barindiran oyun konsolu Play Station" piyasaya siirdii. CD-ROM barindirmasi
daha kapsamli oyunlar yapilabilmesini sagliyordu ve multimedya o6zellikleri
barindirtyordu. Play Station 100 milyondan fazla satilan ilk oyun konsolu oldu. Ug
boyutlu oyunlar barindirmasi, {i¢ boyutlu grafiklerin yayginlasmasini hizlandird1 ve

daha sinemasal oyunlarin yapilmasinin dniinii agt.



SONY

Resim 7 - Play Station 1

Laser disklerin kullanim1 6ykii anlatimina yardim eden ara sahnelerin (cutscene)
kullantmin1 yayginlastirdi. Aslinda ara sahneler oyun iiretiminin baslangicindan beri
kullaniliyordu. ilk ara sahne Pac-Man oyununda basit canlandirmalarla dykiiyii
anlatmak amaciyla kullanilmisti. CD-ROM'un yayginlagmasi ile ozellikle 90'larin
ortalarinda daha kaliteli, sinema deneyimine yakin ara sahneler kullanilmaya baslandi.
Bu ara sahnelerin bir kismi gergek bir film gibi ¢ekilen canli-hareket ara sahnelerdi
(Live-action cutscene), bir kismi ise li¢ boyutlu ya da iki boyutlu canlandirmalarla
Oykiiyli anlatiyordu. Ara sahne ya da sinematik (cinematic) kullanimi film endiistrisi ile
oyun endiistrisi arasindaki baglar1 gii¢clendirdi. Ciinkii bu ara sahneler cogunlukla film
yonetmenleri ve oyunculan tarafindan gekiliyordu. Oyun diinyasinda bu gelismeler
yasanirken film endiistrisi de etkilesimli sinema denemeleriyle oyunlarin etkilesimli

Oykii anlatabilmesine dykiiniiyordu.

Aslinda ilk etkilesimli sinema denemesi dijital oyunlar heniiz popiiler degilken,
1967 yilinda EXPO Montreal fuarinda Cek yonetmenler Raduz Cincera, Jan Rohac,
Vladamir Svitacek tarafindan izleyiciye sunuldu. Film boyunca akis, dokuz defa
kesiliyordu. Dokuz karar noktasi vardi ve bu karar noktalarinda seyirci iki se¢enekten

birini se¢iyor ve yonetici, seyircinin verdigi karara gore, oykiiyi devam ettirecek



makarayi takiyordu. Bu ilk etkilesimli sinema denemesi, deneysel bir calisma olarak
kaldi ve sinemada bir degisime yol agmadi. Etkilesimli sinema daha uzun yillar
giindeme gelmedi. 90'lh yillarda ise Hollywood, etkilesimli sinemanin Onemini

kavramaya basladi ve bu yonde calismalar hiz kazandi.

IIk kez ticari bir beklentiyle etkilesimli filmler iiretmeye baslayan Interfilm
sirketi, 1992 - 1995 yillar1 arasinda Sony'nin de destegiyle bir¢cok film g¢ekti. Tabi
filmleri ¢gekmek, isin sadece bir kismiydi; daha zor olani ise, bu filmleri gosterebilmekti.
Filmleri gosterebilmek i¢in sinema salonuna 6zel ekipmanlar kurmak gerekiyordu.
Koltuklarin kollarina {i¢ tuslu bir kontrol sistemi, dort lazer disk oynatici iceren 6zel bir
gosterici, bir video secici, etkilesimi kontrol edebilmek i¢in bir bilgisayar ve yazilimi

yiikleyebilmek igin bir CD-ROM.

Interfilm projelerinde etkilesim olduk¢a sinirliydi. Ilk filmleri "I'm Your Man"
filminde 60 saniyede bir "karar noktalar1" vardi. Seyirci bu karar noktalarinda koltukta
bulunan kontrol noktasindaki {i¢ tustan birine basiyordu, bu tuslar farkli renklerdeydi ve
151kliyd1 ve hikaye bu se¢ime gore devam ediyordu. Her hikaye parcasinin farkl farkl
varyasyonlar1 vardi. Yani filmin gidisati kalabaligin oylarina gore belirleniyordu. Sirket,
sonraki filmlerinde karar noktalarin1 15 saniyede 1'e kadar arttirmayi basardilar. Yine de
etkilesim smirliyd: ve 70'lerin Kendi Maceran1 Se¢ tarzi kitaplarma benziyordu.
Seyirciler Interfilm projelerini tatmin edici bulmadilar. Gerek gdsterim, gerekse yapim
acisindan da pahaliydilar. Gegisler son derece yumusak olmasina ragmen yine de tatmin
edici bir etkilesim saglayamiyorlardi, hikdye yapilar1 da zayifti. Bu yiizden Interfilm

projeleri rafa kalkt1 ve basarisizliga ugradi.

Bu basarisizlik bu alanda uzun yillar yeni atilimlarin yapilmamasina neden oldu,
ta ki 21.ylizyilin basinda Immersion Studios isimli Toronto merkezli sirket kurulana
kadar. Immersion Studios biiyiik ekranda gosterilmek iizere etkilesimli filmler yapmaya
basladi. Daha ¢ok egitim amacli olan bu filmleri Harvard Universitesi, Smithsonian
Enstitiisii, Mystic Aquarium, La Cite, Science Museum gibi miisteriler i¢in yaptilar.
Immersion Studios filmlerinde seyirci sadece filmin hikdyesi yonlendirmiyor, ayrica
ontindeki dokunmatik ekranlardan kii¢iikk oyunlar oynayabiliyordu. Bu filmlerle tam bir

coklu etkilesim saglaniyordu. Seyirciler birbirlerine karst ya da beraberce goérevler



basarmaya c¢alisiyorlardi. Biiylik ekrandaki filmde onlarin basarilarina gore

sekilleniyordu.

Ornegin; Vital Space filmi, iki bilim insan1 olan Mars Kumandani Susan Grant
ve esi Dr.John Osbourne' un macerasini anlatir. Grant laboratuvarda Mars topragi ile
ugrasirken bir viriis kapar. Viriisiin yayilmamasi i¢in kendini laboratuvara kilitler. Esi
Dr.John Osbourne yanina gidemedigi i¢in, deneysel bir tedavi denemek ve mikro
robotlart kullanmak zorundadir. Bu asamada seyirciler devreye girer ve VIVISYS isimli
sistemi kullanabilmek i¢in hangi microbotun secilecegine onlerindeki dokunmatik ekran
sayesinde karar verirler. Se¢im yapildiktan sonra seyirci bir oyuncuya doniisiir ve
Grant'in viicudunda robotu yoneterek bir first person shooter(birinci sahis nisanci)
oyunu oynar. Oyunda mikroplari 6ldiiriir. Bu sirada Grant'in hamile oldugunu 6greniriz.
Film bu yonde sekillenir. Seyirci filme dogrudan etki ettigini hisseder. Oyun
deneyimine yakin olmasi sebebiyle Immersion Studio filmlerine game ve movie
kelimelerinden tiiretilmis "goovie" denilmektedir. Yine de hikaye ve anlatimin filmlerin

icinde ¢ok dnemli bir yeri vardir.

Immersion Studios CIO'su Stacey Spiegel, hazirladiklar1 etkilesimli filmlerin
cok etkili, 6gretici bir yaninin oldugunu belirtirken, "Geleneksel medyada pencerenin
disindan igeriye bakiyorsunuz. Ama burada, pencere ortadan kalkiyor ve kendinizi her
ne oluyorsa, onun bir parcasi gibi hissediyorsunuz." sozleriyle yaptiklart etkilesimli
filmlerin etkisini agiklamistir. Seyirciler boyle bir filmle 6grendiklerini deneme, bu
yonde kararlar verme ve kararlarinin sonucunu goérme sansini da yakalarlar. Ayrica tiim
bunlan yaparken bir grubun pargasi olarak hareket ederler. Sirketin film projelerinde

etkilesimin ii¢ farkli agsamasi yer almaktadir:

. Bireysellik, grubun iginde serbestce hareket edebilme.
. Ortaklik, birlikte karar alma ve cogunlugun kararlarinin temel alinmasi.
. Rekabet, tiim katilimecilarin birbirleriyle yaris i¢cinde olmasi ve verilen gorevleri

basarmak i¢in ¢aba harcamasi.

Sirketin filmlerinin ¢ogunlugunu yapan Brian Katz genis ekranda etkilesimli

sinema i¢in 6nemli noktalar s0yle siralamistir:
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. Seyirciyi aksiyona siiriikkleyecek ve baslangicindan itibaren yakalayacak bir

senaryo tasarlamak.

. Cok karmasik ve insanlara ilgisini kaybettirecek bir sunumdan kaginmak.
. Heyecanli ve anlatimi tamamlayacak oyunlar yaratmak.
. Anlaml1 ve dnceden tahmin edilemeyecek etkilesimler hazirlamak.

Anlagildig1 gibi Immersion Studios'un filmleri sanatsal ya da eglence amagl
degil, agirlikli olarak egitim amacglh filmlerdir. Miizelerde ve egitim kurumlarinda
gosterilmislerdir. Gosterim olanaklari a¢isindan da oldukga pahali olan bu filmler kiigiik

bir azinliga hitap etmistir.

Resim 9 - Dragon’s Lair - Kapak Resim 8 - Dragon's Lair'den ekran goriintiisii

1981 yilinda Apple II bilgisayar1 icin BASIC dilinde yazilan Rollercoaster
oyununda 1977 yilinda yapilan Rollercoaster filminde sahneler gosterilmektedir.
Boylece ilk kez video-bilgisayar oyunu bir araya gelir. Ticari basar1 gosteren ilk video
bilgisayar oyunu ise 1983 tarihli Dragon's Lair isimli oyundur. Dragon's Lair oyunlar
icin yeni bir tiirtin dogmasina yol agmigtir: Tam hareketli video tabanli oyunlar (Full
motion video based games). Cok basit bir oynanisa sahip bu oyun dogru zamanda,
dogru tusa basip, dogru hareketi yaparak, dnceden hazirlanmis ¢izgi canlandirmalardan

olusan ara sahnelerin oynatilmast ile ilerliyordu. Eger yanlis se¢im yapilirsa,
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kaybedildigini belirten bir animasyon sahnesi devreye giriyordu. Canlandirmalarini

Disney'de canlandirma yapan Don Bluth yapmusti.

Bu tiir oyunlar, arayiiz yazilimiyla uyumlu ¢alisan bir islemcinin lazer diske
komutlar gondermesi esasina dayaniyordu. Bu komutlar; eger sola basarsa 4.boliimii
calistir, saga basarsa 9.boliimii calistir, basmakta ge¢ kalirsa diisiis animasyonunu oynat
mantiginda komutlardi. Komutlara gore, diskte atlanmasi gereken yere atlantyor ve o

kisim oynatiliyordu.

Dragon's Lair'in basarili olmasindan hemen sonra, ayni yapimcilar tarafindan,
Creative Computing, Space Ace isimli yeni bir proje daha gelistirildi. Bu projede
Dragon's Lair gibi ¢ok popiiler oldu. Hemen ardindan Super Don Quix-ote, Esh's
Aurunmilla gibi animasyon oyunlar yapildi. Bazi animasyon filmlerden oyunlar
yapilmaya baslandi; Cliff Hanger ve Bega's Battle gibi. Kisa siire i¢inde yapimcilar
gercek ¢ekimlerden de etkilesimli film-oyunlar yapmaya bagladilar. Voyeur, Star Trek:
Klingon, Star Trek: Borg, Ripper, Black Dahlia, The X-Files Game, Phantasmagoria,
Bad Day on the Midway, The Dark Eye, Braindead 13 ve Star Wars: Rebel Assault gibi
oyunlar, o donemde, gercek cekimler, dnceden hazirlanmis canlandirmalar kullanilarak

yapilan etkilesimli film diyebilecegimiz aksiyon ve macera oyunlaridir.

90'l1 y1llarin basinda Jaguar adli oyun platformunu piyasaya siiren Atari firmasi,
1994 yilinda bu oyun cihazina bir CD-ROM siiriicii ekledi ve GameFilm isimli bir
format gelistirerek patentini aldi. Jaguar CD'leri video klipler i¢in Apple'ln QuickTime
formatin1 kullaniyordu. Bu klipler agaci andiran bir yap1 igersinde, etkilesime gore
oynatiliyordu. Ancak bu format piyasada pek tutmadi ve bir¢cok film yapilmasina

ragmen, basarisizliga ugradi.

DVD oynaticilarin ortaya ¢ikmasiyla etkilesimli filmlerin seyirciyle bulugmasi
daha da kolaylast1 ve hatta bir takim eski oyunlarin (Dragon's Lair gibi) DVD siiriimii
de piyasaya siiriildii. Rob Landeros tarafindan kurulan Aftermath Media adl1 bir sirket
de iki 6nemli etkilesimli film yapti ve DVD formatinda piyasaya siirdii. Tender Loving
Care ve Point of View oyun benzeri dgeler tagiyan filmlerdi. Gliniimiizde de Interactive

DVD oyunu, adi altinda bu tiirde filmler tiretilmektedir.
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901 yillardan itibaren Amerikan film endiistrisinin kalbi Hollywood ve oyun
endiistrisinin kalbi Slikon Vadisi arasindaki bir yakinlagsma, bir evlilik olacagi
konusuluyordu. 2003 yilinda en biiyiilk oyun sirketlerinden biri Electronic Arts bu
konuda 6nemli bir adim atarak merkezini Los Angelas kentine tasidi. Amaglar1 film
endistrisinin giiclinden faydalanmakti. Bu amagla dijital sanatcilar, o6zel efekt
uzmanlari, senaryo yazarlari ise aldilar. Electronic Arts yardimci bagskani Rick Gioloto,
bir sdylesinde filmlerle ilgili goriisiinii sOyle belirtmistir: "Onlar izlediginiz ortamlar
yaratiyorlar. Biz yasadiginiz ortamlar yaratiyoruz." Oyun yapimiyla ilgili olarak da;
daha derin bir hikaye anlatiminin, daha iyi karakterler gelistirilmesinin ve insan1 daha
cok icine alan ortamlarin gerekliligini vurgulamistir. 2002 yilinda yapilan bir
arastirmada Birlesik Devletler niifusunun ¢ogunlugunu olusturan 145 milyon kisinin
oyun oynadigi anlagilmistir. Bu ¢ogunlugun ortalama yas1 28'dir ve erkek ¢ogunluktan
olusmaktadir. Odeme giicii yiiksek olan bu grubun 2002 yilinda oyunlara harcadig1 para
11.7 milyar dolar1 bulmaktadir. Yine yapilan anketlerde 6zellikle geng¢ erkek niifus,
eglence i¢in sinemadan ¢ok video oyunlarini tercih etmeye baslamistir. Bu gelismeler

film stiidyolarin1 video oyunlar1 da yapmaya itmistir.
2.2. Dijital Oyun Kuramlar

Oyun kuramu iizerine yapilan ¢alismalar, Johan Huizinga and Roger Caillois'nin
oyununun kiiltiirel islevini ortaya koymalarindan once tarih ve antropoloji alanlarinda
sikismis, sinirl ¢alismalardi. Hollandali bir tarih¢i olan Huizinga ¢alismalarinda "Homo
Ludens" yani "oyun oynayan insan" terimini ortaya att1 ve oyunlarin kiiltiirel islevine
dikkat ¢ekti. Huizinga, oyunu, bi¢imsel olarak "olagan hayatin disginda yer aldigi
hissedilen, 6zgiir ve 'kurmaca' ama yine de oyuncuyu tamamen i¢ine ¢ekme yetenegine
sahip bir eylem" (2010, s. 31) olarak tanimlar. Caillois ise Huizinga’nin ¢aligmalarindan
yola ¢ikarak oyun tiirlerini siniflandirmistir. Caillois’ya gore, oyunlar ‘agon’ (yarisma),
‘alea’ (sans), ‘mimicry’ (simiilasyon) ve ‘ilinx’ (vertigo) kategorileri iginde
tanimlanabilir ve her kategori i¢cinde oyunlar kuralsiz ve dogaglama olanlar (paidia) ile
kurallarla diizenlenmis oyunlar (ludus) arasinda derecelendirilebilir (Caillois, 2001, s.
36). Oyunlar genel olarak iki kategori i¢inde tanimlanmistir. Var olan oyun tanimlari
oyunun bilesenlerini ‘oyun oynamak anlaminda oyun (play)’ ve ‘kurallarla oynanan

oyunlar anlaminda oyun (game)’ seklinde ortaya koyar (Akbulut, 2009, s. 30).
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Dijital oyuna ii¢ farkli kuramsal yaklasim mevcuttur. Bunlardan ilki olan sosyal
bilimler yaklasimi, oncelikle dijital oyunlarin insanlar1 nasil etkiledigiyle ilgilenmistir.
Bu alandaki arastirmalar daha ¢ok oyunlardaki siddetin oyuncular ve dolayisiyla toplum
lizerindeki etkilerine odaklanmustir. Insan bilimleri yaklasiminda ise, oyunun anlami ve
kiiltiirel islevi lizerinde durulan arastirmalar yapilmistir. Brenda Laurel, ‘Tiyatro Olarak
Bilgisayar’ (Computers as Theatre) adli kitabinda dijital oyunlarin tiyatro ile
benzerligine dikkat ¢ekerek, oyunlarla Aristoteles’in tanimlamis oldugu dramatik yapi
arasinda ilk kez bag kurmus ve dijital oyunlara anlatimc1 yaklagimin adimlarini atmastir.
Janet Murray ise ‘Hamlet Holodekte: Siberuzamda Anlatinin Gelecegi’ (Hamlet on the
Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace) baslikli kitabinda Brenda Laurel’in
izinden giderek dijital oyunlarin edebiyat, tiyatro ve sinemanin devami olan bir dykii
anlatim arac1 oldugunu ve geleceginin de Star Trek filmindeki ‘Holodeck’ deneyimine
benzeyecegini ileri siirmiistir. ‘Holodeck’ Star Trek dizisindeki uzay gemisi
mirettebatinin kimi zaman eglenmek kimi zaman egitim amaciyla kullandig1 ve i¢inde
kurmaca karakterlerle etkilesime girebildikleri bir hologram odasi olarak tanimlanabilir.
Murray bu bilimkurgu mertaforundan yola ¢ikarak, siberdramanin gelecekteki dykii
anlaticisin1 yart ‘hacker’ yari ‘sair’ bir kimlik icinde hayal ettigini belirtir (Murray,
1997, s. 9). Laurel ise 1962 yilinda ilk modern video oyunu olan ‘Spacewar!’in MIT
(Massachusetts Institute of Technology)’de bir grup ‘hacker’ tarafindan icat edildigini
hatirlatir (Laurel, 2014, s.1). Buna gore, yeni dijital ¢agin yeni Oykii anlaticilari,
dramatik yapinin bilesenleri kadar programlamayr ve kodlarin dilini de bilen yeni
ozanlar olacaktir. Laurel ve Murray gibi dijital oyunlar1 da kapsayan bilgisayarli 6ykii
anlatim evrenini edebiyat, tiyatro ve sinema gibi anlati sanatlarinin yeni bir kategorisi
olarak ¢ozlimleyen anlatimci bakis acisindan yola ¢ikan Micheal Mateas da dijital
oyunlart Aristoteles¢i anlamda dramatik yapitlar olarak kabul eder. Mateas (2004)
dijital oyunlarn etkilesimli drama bigimleri ile yaklastirarak bu yeni dijital anlati
bicimleri i¢in bir poetika Onerir. Mateas, Aristoteles’in dramatik teorisi lizerine kurulu
bir etkilesimli drama teorisinde kullanicinin Oykiiniin olusmasinda veya ortaya
cikarilmasindaki eylemsel roliinii ve buna bagli olarak dijital oyunlarin etkilesimli olma
niteligini o6ne ¢ikarir (Mateas, 2004, s.19). Kullanict etkilesimi, dijital oyun

poetikasinda, bu yeni anlati formunu 6nciillerinden farklilastiran bir niteliktir. Oyuncu
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etkilesimli Oykii karsisinda pasif bir izleyici veya dinleyici degil, dykiiniin ortaya

cikarilmasinda ve ilerlemesinde aktif rol alan bir kullaniciya dontismiistiir.

Dijital oyun ¢aligmalar1 kapsaminda Laurel, Murray ve Mateas gibi kuramcilarin
caligmalar1 dijital oyuna anlatimcilik (narratology) agisindan bakan kuramsal
yaklasimlar1 olusturmustur. Buna karsin bir kisim dijital oyun kuramecisi, anlatimeiligin
dijital oyunlar1 anlama ve ¢oziimlemede yetersiz kaldigini diistinerek dijital oyunlarin
kendilerine ait bir akademik disiplin i¢inde kuramsallastiriimalar: gerektigini ileri
stirmiislerdir. Norvecli kuramc1 Espen Aarseth’in ‘Cybertext: Perspectives on Ergodic
Literature’ (Sibermetin: Ergodik Edebiyat Uzerine Yaklagimlar) adli kitabinda
gelistidigi ‘ergodik edebiyat’ kavrami ludolojik (oyunsalci) yaklagimin temel aldig
kuramsal bir bakis ac¢ist saglamis ve dijital oyun kuraminda ludoloji (oyunsalcilik)
perspektifini olusturan bir dizi ¢aligmaya 6n ayak olmustur. Ergodik kelimesi Yunanca °
is’ anlamina gelen ergon ve ‘yol’ anlamina gelen hodos kelimelerinden tiiretilmistir.
Ergodik edebi bir metin okuyucu tarafindan gegilmesi gereken bir ‘yol’, bu Oykiiyii
O0grenme siireci ise bir tlir ‘is’tir. Buna gore, ergodik edebiyat metinlerinde okuyucunun
metni ge¢mesi i¢in Onemli bir ¢aba sarf etmesi gerekmekte; buna karsin ergodik
olmayan edebi metinlerde ise okuyucunun goz hareketleri ve sayfa c¢evirmesi gibi
eylemler disinda Oykiiniin ortaya c¢ikmasi i¢in bir caba harcamasina gerek
duyulmamaktadir (Aarseth, 1997, s.1). Aarseth’in goriislerinden yola ¢ikan bazi dijital
oyun kuramcilart dijital oyunu, geleneksel anlati metinlerinden ayirarak oyunlarin
anlatisal olup olmadiklar1 sorunsali ¢evresinde gelisen ve doksanli yillar boyunca siiren
akademik tartismay1 baglatarak dijital oyun kuramcilar1 arasinda birbiriyle c¢atisan
anlatimcilik-oyunsalcilik perspektiflerinin gelismesine neden olurlar. Oyunsalc1 bakis
acistyla dijital oyunlar1 agiklayan Jesper Juul’a gdre, oyunun anlati sayilip

sayllmayacagina dair en az ii¢ tartisma noktas1 bulunmaktadir:

“1. Her sey i¢in anlatilar1 kullaniriz.
2. Oyunlarin ¢cogu, anlatisal girigleri ve ara dykiileri (backstories) niteler.

3. Oyunlar, anlatilarla bazi 6zellikleri paylasir” (Juul, 2001; akt. Akbulut, 2009, s. 47).

Oyunlar oOykiilerle bircok ortak nitelige sahip olsa da Juul oyun ve Oyki
arasindaki farkliliklar1 da ortaya koymak gerektigini belirtmistir. Juul’a (2001) gore, bir
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oyuncu bir oyun bdliimiiniin Oykiisiinii anlatabilir; bircok bilgisayar oyunu anlatisal
Ogeler icerebilir ve birgok durumda bir oyuncu oyundaki bir ara sahneyi gérmek icin
veya anlatisal bir sekans1 anlamak i¢in oynayabilir. Ayrica oyunlar ve anlatilar bazi
yapisal nitelikleri paylasiyor olabilirler. Buna karsin, Juul, oyunlar ve dykiilerin, roman
ve filmlerde oldugu gibi birbirlerine ¢evrilemeyecegini; etkilesimin simdisi ile anlatinin
gegmis zamani arasinda dogal bir c¢atismanin bulundugunu, etkilesimlilik ile
anlatisallifin ayn1 zamanda var olamayacagini; bunlara ek olarak, okuyucu/6ykii ve
oyuncu/oyun arasindaki iligkilerin birbirinden tamamen farkli oldugunu, dolayisiyla
oyuncunun oyun i¢inde bir rol alirken ayni zamanda oyun diginda deneysel bir 6zne

olarak alacakaranlik bir bolgede durdugunu belirtir (Juul, 2001).

Ingilizcede ‘oyun’ sbzciigiinii tammlayan iki ayr1 anlam vardir. Anlatimcilar
oyunun mimetik (taklide dayali) dogasim1 6n plana c¢ikarip  ‘play’ anlamiyla
yaklasirken, oyunsalcilar ‘game’ anlamini 6n plana ¢ikarirlar ve oyunun islevinin 6ykii
anlatmak olmadigin1 savunurlar. Huizinga dijital oyun eksenli bu akademik tartigmanin
cok oncesinde oyunun bu iki islevini de tanimlamistir: “Oyun bir sey i¢in miicadeledir
veya bir seyin temsilidir. Ayrica bu iki islev, oyunun bir sey icin olan miicadeleyi
‘temsil’ etmesi veya bir seyi en 1yi temsil edecek bir miicadele olmas1 anlaminda i¢ ige

girebilir” (Huizinga, 2010, s.31).

3. KULTUR ENDUSTRIiSIi URUNU OLARAK DiJITAL OYUNLAR
VE IDEOLOJI

3.1.Kiiltiir Endiistrisi ve Dijital Oyun

Higinbotham tarafindan, laboratuvarina gelen ziyaretgileri eglendirmek igin
yapilan ilk oyundan bu giine dijital oyunlar eglence islevini hi¢ kaybetmezken 6ykii
anlatim1 ve egitim gibi yeni islevler de kazandi. Tiim bu islevler, yeniden iiretilebilir bir
sanat yapiti olarak dijital oyunlari, 21.ylizyilda kiiltiir endiistrisinin yeni yildiz1 haline
getirdi. Adorno ve Horkheimer’1n ilk kez “Aydinlanmanin Diyalektigi” kitabinda ortaya
attigr kiiltiir endiistrisi kavrami dijital oyunlarin kiiltiirel islevini anlamak i¢in bize
elestirel bir bakis acisi saglar. Adorno’ya gore “Kiiltlir endiistrisinin her tezahiirii

kacinilmaz olarak insanlari, biitiiniin onlar1 doniistiirdiigi bicimde yeniden {iretir.
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Ustelik yapimcilardan kadm derneklerine kiiltiir endiistrisinin tiim failleri basitce
yeniden iiretilen zihnin genisletilmemesi i¢in tetikte beklerler” (Adorno ve Horkheimer,
2010, s.171)

“Kiiltiir endiistrisi, sistemin genel biitlinselligi i¢inde, bireyin varlifin1 idame
ettirebilmek i¢in, onun emegini, aklin1 ve varligini sisteme kiraladigi islik disinda, onun
sisteme yabancilagmasini engelleyen, genel-tikel uyumunu siirekli kilan bir islev goriir”

(Dellaloglu, 2007, s.123),(Adorno ve Horkheimer, 1989, s.121).

Radyo, televizyon, sinema gibi segcme Ozgiirliigiiniin kisith ve seyircinin pasif
konumda oldugu medyadan sonra, yeni medyanin onemli bir pargasi olan oyunlar,
eglence i¢in harcanan bos zamanin tahakkiim altina alinmasinda 6nemli rol oynar.
“Eglence gec kapitalizm déneminde isin bir uzantisidir. Isin daha sonra, daha iyi bir
sekilde gerceklesebilmesi icin verilen bir aradan ibarettir” (Dellaloglu, 2007,
s.124),(Adorno ve Horkheimer, 1989, s.121). Oyunun etkilesimli ve simiilatif yapisi bu
islevini gili¢lendirir. Dijital oyun, oyuncuya genelin diinyasint sanal olarak yeniden
yasayabilme ve tikel olarak se¢im yaparak ‘birey’ olma yanilsamasi sunar. “Kiiltiir
endiistrisi caginda birey bir yanilsamadir” (Dellaloglu, 2007, s.127),(Adorno ve
Horkheimer, 1989, s.154). Dijital oyunlardaki etkilesimliligin dogurdugu se¢im yapma

Ozglirligii bu yanilsamay: gii¢lendirir.

Walter Benjamin (2002. s.72 ) “Sinemanin bulunusundan 6nce meyhaneler, kent
yollari, biirolar ve dayali doseli odalar, istasyon ve fabrikalar yasgamimizi hi¢bir umuda
yer birakmayacak bigimde kusatip boyunduruk altina almis gibiydi. Sinemanin ortaya
cikisiyla birlikte, bu hapishane diinyasini saniyenin onda biri uzunlugundaki zaman
parcalarinin dinamitiyle paramparga etti ve bizlere bu diinyanin genis bir alana yayilan
yikintilart arasinda rahatga gilivenilir gezilere ¢ikma olanagi sagladi” demistir. Dijital
oyunlar da bize ugsuz bucaksiz diinyalar icerisinde giivenle dolagsma imkani tanirken, o
diinyalara giivenli bigimde dinamit yerlestirme olanagin1 da sunmaktadir. Oyun iireticisi
diizenden kacanlarin soluklanabilecegi sanal vahalar yaratir. Bu sanal diinyalarda
ilerleyebilmek i¢in yaptigimiz, Onceden belirlenmis secimler, gercek hayatta
yapacagimiz sec¢imlerin birer 6n hazirligidir. Kiiltiir endiistrisinin birer metasi olan

dijital oyunlarda sunulan Ozgiirliikkler ve yapilabilecek secimler pek c¢ok kurum

17



tarafindan denetlenir. Cocuklarin gelisimini olumsuz etkileyecek igerikten korunmalari
gibi nedenlerle bir iiriin olarak piyasaya siiriilecek tiim oyunlar, derecelendirme ve
medya kuruluslar tarafindan derecelendirilir, siniflandirilir, puanlanir ve belli kaliplarin
icerisinde kalmalar1 ic¢in yonlendirilir. Boylece kimin hangi oyunlar1 oynayacagi
onceden belirlenmis de olur. “Tiiketici i¢in siniflandiracak hig bir sey kalmaz, ¢iinkii her
sey bizzat {iretimin sematizmi tarafindan Onceden siniflandirtlimistir ” (Adorno ve

Horkheimer, 2010, s.168).

Hareketli ve hareketsiz goriintiiniin kaydedilmesi amaciyla teknik birer bulus
olarak ortaya c¢ikan fotograf ve sinema meta degerinin ortaya ¢ikmasina paralel olarak
yayginlagarak sanat dali olarak nitelenmeye baslamistir. Sinemanin sanat olup olmadigi
tartigmalarinin ¢ok gerilerde kaldigi ve sinemanin yedinci sanat olarak kabul gordigi
cagimizda, sinema tarihinin baglangici, ¢ogu sinema tarihgisi tarafindan, Lumiere
kardeslerin genis bir kitleye ilk parali gosterimi yaptiklar: 28 Aralik 1895 olarak kabul
edilir. Aslinda bu tarih, sinemanin ortaya ¢ikis1 degil, sinemanin bir iiriin olarak satis
bi¢iminin belirlenerek belli bir formata hapsedildigi tarihtir. Bu tarihten 6nce de birgok
bi¢cimde film gdsterimi yapilmistir. Bugiin kullanilan sinema dili ve filmlerin uzunlugu,
kar-zarar hesaplamalart sonucu ortaya c¢ikmustir. “Az sayidaki iiretim merkezi ile
dagimik alimlama arasindaki teknik karsithk yetki sahiplerinin orgilitlenmesini ve
planlamasini gerektirir. Standartlarin tiiketicilerin gereksinimlerinden kaynaklandigi
soylenir: bu nedenle boyle az bir direngle kabul goriirler.” (Adorno ve Horkheimer,
2010, s.163)

Dijital oyunlar, bdyle bir ortamda, sanatin kiiltiir endiistrisi iirlinli olarak kabul
gordiigii bir diinyada dogmus ve belki de tiim sanat dallarindan daha fazla denetlenen,
benzerlestirilen yaratilar haline gelmislerdir. Benjamin (2002, 5.58)’e gore “Yeniden-
iiretilen sanat yapiti, gittikce artan ol¢iide, yeniden-iiretilebilirligi hedefleyen bir sanat
yapitinin yeniden tiretimi olmaktadir.” Benzerlestirmeye ve biiyiik yayimeilarin tekeline
tepki olarak 2000’li yillarin ilk yarisinda ortaya ¢ikmaya baslayan bagimsiz oyunlar
bile, ¢ok ge¢meden oyun endiistrisi tarafindan ‘bagimsiz oyunlar’ olarak
siniflandirilarak iiretim iligkilerinin i¢ine dahil edilmislerdir. Bagimsiz oyunlarin ortaya
cikis amaci olan ‘yaratict’ olmak, buglin bagimsiz oyun tiiriine atfedilen bir iiriin

ozelligi halini almistir. Bagimsiz oyunlar yayimcilar tarafindan siparis edilen biiyiik
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yapimlari bekleyen tiiketicileri oyalayan ve sektore dinamizm katan bir eleman gorevini
gormektedir. Yine tiim oyun pazarimi yayimcilar ve dijital oyun marketleri
yonlendirmektedir. Bir oyun tasarimcisinin bu yayimcilarla anlagmasi veya oyununu
herhangi bir oyun marketinde satabilmesi i¢in uymasi gereken kurallar net bir bigimde
belirlidir. Herkes istedigi oyunu tasarlayabilir, ancak satabilmesi ya da genis kitlelere
ulagabilmesi i¢in belli egilimleri takip etmesi ve belli kurallara uymasi gereklidir.
“Kiiltiir endiistrisi ¢aginda diizen, bedenleri serbest birakir ve ruhlara saldirir. Artik
diizen ‘benim gibi diisiin ya da yok ol’ demek yerine ‘benim gibi diisiinmemekte
serbestsin. Yasamini ve tlim sana ait olanlar1 da koruyabilirsin. Ancak aramizda bir
yabancisin’ demektedir” (Dellaloglu, 2007, s.126),(Adorno ve Horkheimer, 1989,
s.144).

Dijital oyunlar giliniimiizde bir sanat dali olarak kabul gormeye baslasa da
endiistriyel islevi 6ne ¢ikmaktadir. Adorno ve Horkheimer kiiltiir endiistrisi ddoneminden
bahsederken, “Sinema ve radyo giiniimiizde kendisini sanatmis gibi géstermek zorunda
degildir. Herhangi bir isten baska bir sey olmadiklar1 hakikatini, bilerek iirettikleri
zirvalart mesrulastiran bir ideoloji olarak kullanilirlar. Onlar kendilerini endiistri diye
adlandirirlar ve genel miidiirlerinin gelirine iliskin kamuya ilan edilmis rakamlar,
tilketime hazir tiriinlerin toplumsal zorunlulugu hakkindaki kuskuyu yok eder.” (Adorno
ve Horkheimer, 2010 s.163) tanimlamasini yapmistir. Bu durum dijital oyunlarin sanat
olup olmadigi konusunun, neden pek fazla tartistilmadigini agiklamaktadir. Bu
baglamda, zaman zaman sekizinci sanat olarak s6z edilen dijital oyunlari, sinema gibi,
kiiltiir endiistrisinin dogar dogmaz zincire vurarak para karsiligi sergiledigi bir sanat dali

olarak tanimlamak yanlis olmaz.
3.2.1deoloji ve Kiiltiirel ideolojik Aygitlar

Bir kavram olarak ‘ideoloji’nin ilk kez on sekizinci yiizyil sonlarinda
‘diigiincelerin  bilimi’ anlaminda kullanildig:r bilinmektedir. Terimin karsiladigi bu
olumlu anlamin 6nce Napoléon Bonaparte’in Fransa’da mutlakiyetini ilan ederken
aydinlanma ve demokrasi diisiincesine karsi ¢ikmak i¢in donemin ideologlarina
saldirmasiyla doniismeye basladigi ve daha sonra Marx ve Engels’in metinlerinde

gelistigi gozlemlenir. Elestirel kuram i¢inde ideoloji insanin iginde bulundugu ve
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yasadigr kendi varolus kosullariyla olan iligkisini ger¢ekte oldugundan farkli bir
bicimde algilamasina neden olan bir isleve sahip olarak tanimlanir. Marx ve Engels’e
gore, “insanlar ve sahip olduklar1 iligskiler tiim ideolojilerinde sanki camera
obscura’daymis gibi bas asagi cevrilmis bir bigimde goriiliiyorsa, nesnelerin goziin ag
tabakas1 tlizerinde ters durmalarinin onlarin dolaysiz fiziksel yasam siireclerinin
yansimasi olmasi gibi, bu olgu da, insanlarin tarihsel yasam siireclerine ayni seyin
olmasindan ileri gelmektedir” (2010, s.45). Camera obscura metaforundan yola ¢ikarak
ideoloji ¢ogunlukla insanin ‘yanlis bilinci’ olarak tanimlanmistir. Marx ve Engels’in
ideoloji kuramina getirdikleri bir baska katki da ‘egemen ideoloji’ kavramini
gelistirmeleri olmustur. Buna gore, “egemen sinifin disiinceleri, biitiin ¢aglarda,
egemen diisiincelerdir, bagka bir deyisle, toplumun egemen maddi giicili olan sinif, ayni
zamanda egemen zihinsel giictiir” (Marx ve Engels, 2010, s.75). Egemen smif, sadece
ekonomik anlamda degil toplumun geri kalanini olusturan bagimli siniflarin bilincinde
egemen olabilmek ve varligmi siirdiirebilmek icgin kiiltiirel alanda da egemenligini
stirekli yeniden tiretmek zorundadir. “Marx’m dedigi gibi, eger bir toplumsal formasyon
tiretimde bulunurken, ayni1 zamanda iiretim kosullarini da yeniden iliretmezse, hayatini
bir yil bile siirdiiremeyecegini bir ¢ocuk bile bilir” (Althusser, 2000, s.17). Egemen
ideoloji tartismasindan ‘hegemonya’ kavramina ulasan Gramsci (2011) iktidarin
egemen ideolojisinin yeniden tiretiminde baski ve riza aygitlarini birbirinden ayirma
yoluna gitmistir. “Ideoloji iki sekilde miidahale eder; ya zorlar ya da ikna eder” (Cagan,
2008, s.28), (Lefebre, 1996, s. 68). Buna gore, iktidar bireyleri kendine bagimli kilmak
icin sadece baski aygitlarin1 kullanmaz; fakat onlarin sagduyusu haline gelebilmek
amaciyla bireylerin ‘riza’ gostermelerini saglayacak kiiltiirel aygitlar kullanmaktadir.
Dijital oyunlar1 da kapsayan kiiltiir endiistrisi ile kitle iletisim medyas1 bu kiiltiirel
aygitlarin 6nemli ve etkin bir boliimiini olusturmaktadir. Gramsci’nin Onerdigi
bicimiyle hegemonya anlayisinda, toplumda egemen simniflarin kendi egemen
diistincelerini dogal ve evrensel kurallar ve teamiiller olarak riza gosterilen bir gerceklik

haline getirmelerinde medya endiistrisinin rolii yadsinamaz.

“Egemen iktidar kendisini, kendine yakin inan¢ ve degerlerin tutunmasini
saglayarak, bu tiir inanglar1 dogruluklari kendinden menkul ve goriiniiste kaginilmaz

kilacak sekilde dogallastirarak ve evrensellestirerek, kendisine meydan okumaya
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kalkisan fikirleri karalayarak, rakip diisiince bi¢imlerini, muhtemelen agiga vurulmayan
ama sistemli bir mantikla dislayarak ve toplumsal gercekligi kendine uygun yollarla
carpiklastirarak mesrulastirabilir. Genel olarak bilindigi gibi bu ‘mistifikasyon’, ¢cogu
kez, iginden, gercek celiskilerin hayali ¢oziimii olarak ideoloji kavrayisinin dogdugu
toplumsal catigsmalarin bastirilmast veya maskelenmesi bi¢imini alir” (Eagleton, 2011,
s.23).

Gramsci’nin hegemonya diisiincesinden yola ¢ikarak Althusser, bir iktidar bi¢gimi olarak
devletin baski aygitlarinin yaninda ‘ideolojik aygitlar’ tanimlayarak siniflandirir. Buna
gore, iktidar; hiiklimet, yonetim, ordu, polis, mahkemeler ve hapishaneler gibi baski
aygitlar1 araciligiyla sadece zor kullanarak islemez; bunun yaninda din, 6gretim
kurumlari, aile, hukuk sistemi, siyasal sistem ve sendikalar, haberlesme medyasi (basin,
radyo ve televizyon vb.) ile kiiltlirel mecra (edebiyat, giizel sanatlar ve spor vb.) gibi
ideolojik aygitlar1 da kullanarak bireyler iizerinde egemenligini yeniden tiretmektedir
(Althusser, 2000, s.33). Aymi zamanda bir kiltiir endiistrisi Uriini olarak
tanimlanabilecek olan dijital oyunlar da, Althusser’in siiflandirdig kiiltiirel ideolojik
aygitlar olarak egemen smifin iktidarimi siirekli yeniden {iretmesinde islev goren

kiiltiirel metalar arasinda sayilabilir.
3.3. Ana akim Dijital Oyun Endiistrisi ve ideoloji

Gilinlimiiz dijital oyun endiistrisinin en popiiler oyun tiirleri, birinci sahis nisanci,
liciincli sahis nisanci ve strateji gibi askeri veya sivil savasi konu alan oyun tiirleridir.
Bu oyun tiirlerinin ticari ve estetik basarisi, diger tiim kiiltiir endiistrisi {iriinlerini geride
birakmistir. Soguk savasta dogmus oyun endiistrisi i¢in soguk savas hi¢ bir zaman
bitmemigstir. Kapitalist batt blogunun ideolojisini tekrar tekrar {ireten oyunlar
yapilagelmektedir. Komiinizm, fagizm ve 11 Eyliil sonrasi, terérizm neredeyse her
oyunda kiyafet degistirerek karsimiza ¢ikan diismanlardir. Tiim bu oyunlar, tiiketiciye
savas1 bir eglence araci olarak pazarlar. Oysa Savasin bir eglence iirlinii olarak oturma

odalarimiza kadar girmesi dijital oyunlardan ¢ok daha 6nce gergeklesmistir.

ABD’nin Vietnam Savasi doneminde aldig1 tepkiler, kamuoyunda giiven
kaybetmesi ABD’nin halkla iligkiler alaninda strateji degistirmesini gerektirdi. “Zafer
(va da yeni dille sdylersek ABD Ordusu’nun ‘galip gelmesi’) i¢in gerekli bilesenler,
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giderek karmasik bir halkla iliskiler diizeninin olusturulmasini, basmin daha da
uysallastirilmasini, kaygili ve suskun kesimin sakinlestirilmesini kapsiyordu.”(Stahl,
2010, s.43). Vietnam Savasi’ndan sonra yurttas ordudan uzaklasmis, askere alma
uygulamasi kaldirilmisti. Yeni bir savasa girmek icin ordu ile yurttas arasindaki
iliskinin kurulmasi gerekiyordu. “Aslinda ordunun sivillerle kurdugu iliski, Vietnam
Savast ile Col Firtinas1 Harekati arasinda, dramatik bir degisim gecirdi. Bu donemde,
siyasi, iktisadi ve kiiltiirel giicler sivil, savas deneyimini seyir mantigiyla yonetilen bir
deneyim olarak yenileyip onardilar. Bu her seyden 6nce, ordu ile siyasal baglantidan
onemli Olgliide ardirilmis bir yurttasin ve ikinci olarak da koreografisi dzellesmis
tiiketim i¢in yapilan bir sivil savas deneyiminin olusturulmasi gerekiyordu.” (Stahl,
2010, s.43). Bu gereksinim “eglence olarak savas” deneyiminin yayginlagsmasina
onciilik etmistir. “Eglence olarak savas” deyimi ilk kez 2003 yilinda 2. Korfez
Savasi’ndaki Amerikan medyasinin televizyon yayinciligr yontemleriyle giindelik dile
girmistir. “Savas ile onun tiiketilmesi arasindaki ¢eliskiler 2003’te kritik bir evreye
ulast1. Diinya tarihinde benzersiz olan o yil, sahip oldugu cephane diinyanin geri kalan
kisminin toplam askeri kapasitesini agan, yeryiiziiniin yegane siiper giiciiniin, kiigiik bir
egemen llkeyi sebepsiz yere yikima ugratmasiyla basladi. Gegmiste de isgaller olmustu.
Fakat bunlarin higbiri boylesine gdsterisli bicimde ve kiistahca icra edilmedi ve higbiri
diinyanin ilgisini bu 6lglide ¢gekmedi.” (Stahl, 2010, s.21) ABD’nin bdylesine bir isgalin
goriintlisinii bir camera obscura gibi bas asagi cevirebilmedeki basarisi, kiiltiirel

ideolojik aygitlart kullanma becerisini arttirdi.

2002 yilinda ABD’nin Bagimsizlik Giinii'nde Amerikan Ordusu America’s
Army adli oyunu dagitmaya basladi. Birinci sahis taktik-nisanci tiiriindeki bu oyun
Amerikan ordusu tarafindan reklam amaciyla gelistirilmisti ve GoArmy.com ve
AmericanArmy.com sitelerinden {cretsiz indirilebiliyordu. “America’s Army, XXI.
yiizy1l askeri tiikketim kiiltiirtinde, muazzam bir anit1 temsil ediyordu. Oyun ii¢ y1l sliren
iiretim asamasinda, bu tiirden oyunlarin ortalamasindan ti¢ kat fazla olan, 7.5 milyon
dolara mal oldu” (Stahl, 2010, s.153).Amerikan ordusu uzun yillardir oyun sirketleri ile
isbirligi yaparak ¢esitli savas simiilasyonlarin1 askeri egitimde kullantyordu. America’s
Army oyunu askeri simiilasyonlarn sivillesen bir versiyonuydu. “2005’te parasiz

dagitilan milyonlarca oyun CD’si, askere alinanlarin masasina birakilmis, oyun
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dergilerine eklenmis ve magazalardan alinan yazilim paketlerindeki ekstralar arasinda
yer almist.” (Stahl, 2010, s.153). Oyun, 2003’te 7.5 milyon kullanicisiyla internet

tizerinden en ¢ok oynanan oyunlardan biri oldu. “2005 yilinda orduya yazilanlarin %40

Tablo 1 - En ¢ok satan savas oyunlari

Oyun Cikis Tarihi Satis Rakami(milyon)
Call of Duty: Modern Warfare 2 2009 28.5

Call of Duty: Modern Warfare 3 2011 26.5

Call of Duty: Black Ops 2010 26.2

Call of Duty: Black Ops 11 2012 24.2
Battlefield 3 2011 20

Call of Duty: Ghosts 2013 19

Call of Duty 4: Modern Warfare 2007 15.7

Call of Duty: World at War 2008 15.7

Kaynak: en.wikipedia.org, 2014

kadari, daha 6nce bu oyunu oynamist.” (Stahl, 2010, s.155). 11 Eyliil saldirilar1 ve
Afganistan isgali, savag temali dijital oyunlarin {iretiminde bir patlama yaratti. 2003

yilinin Noel sezonunda savas oyunlari ¢cok popiiler oldu.

ABD’nin Irak’1 isgal ettigi 2003 yilinda, piyasaya ¢ikan oyunlardan biri de
Activision firmasimin Call of Duty oyunudur. Ikinci Diinya Savasi’m konu alan Call of
Duty, oyunculara 2.Diinya Savasi’nin ¢esitli cephelerinde bazen bir Amerikan askeri
olarak, bazen de Ingiliz ve Rus askeri olarak savasma deneyimini yasatiyordu. Oyunun,
savas1 gercekei bir anlatimla yagatmasi oyunun biiyiik basar1 kazanmasini sagladi. Oyun
medyasindan olduk¢a yiliksek puanlar alan oyun, 1.3 milyon kopya satti. Activision

firmasi ilk oyunun basarisindan sonra neredeyse her yil yeni bir Call of Duty oyununu
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piyasaya siirdii. 2005 yilinda ¢ikan Call of Duty 2, 2.5 milyon kopya satti. Serinin en
yiiksek satig rakaminmi yakalayan 2009 yapimi Call of Duty: Modern Warfare 2, 28,5

milyon kopya satt1 ve gelmis gegmis en ¢ok satan oyunlardan biri oldu.

[k {i¢c oyunda 2.Diinya Savasi’m1 konu alan Call of Duty serisinin, dordiincii
oyunu “Modern Warfare (Modern Savas)” takisim1 alarak yakin gelecekteki kurmaca
savaslari, hayali ve gercek olaylar ve karakterlerle harmanlayarak anlatmaya basladi.
Moden Wardare 1 ve 2, Amerikan ve Ingiliz askerlerinin, Rus asir1 milliyetci
teroristlerine ve onlarin destekgilerine karsi savasini anlatiyordu. Modern Warfare 3 ise
kurmaca bir 3.Diinya Savasi’n1 konu aldi. NATO ve Rusya arasindaki bu savag, New
York, Hamburg, Londra gibi sehirlerde geciyordu. 2010 yilinda Activision, 2010
yilinda Modern Warfare 3’li bekleyen oyunculari kazanmak i¢in yeni bir alt seri olan
Black Ops (Karanlik Harekatlar) serisininin ilk oyununu piyasaya siirdii. Black Ops
serisi, Amerika ve miittefiklerinin diismanlarina kars1 yapilan gizli operasyonlarini konu
aliyordu. ilk Black Ops oyunu Kiiba lideri Fidel Castro’yu dldiirmeye ¢alistigimiz gizli
bir operasyonla basliyordu. Seri, hayali ve gercek kisilere karsi yiiriitiilen kurmaca
catigmalardan olusuyordu. Call of Duty serisi toplamda 155 milyon satarak gelmis
gecmis tlim oyunlardan fazla satan bir seri oyun haline geldi. Call of Duty serisine rakip
olan, Electronic Arts’in yayinladigi, Medal of Honor ve Battlefield serileri de ayni
yoldan giderek hayali ve gergek savaslari konu aldilar. Eglence olarak savasin bu kadar
karli bir is olmasi ve bu seriler arasindaki rekabet, her yil yeni savas oyunlarinin
piyasaya siiriilmesini bir gelenek haline getirdi. Oyunlardaki savasin dozu ve kapsami
gittikce artti. Oyle ki Medal of Honor oyununun iginden gercek silah satisi bile
yapiliyordu.

Dijital oyunlar bize ekranimizin bagsinda oturup, kahvemizi yudumlarken
yasayabilecegimiz bir ‘temiz savas’ deneyimi sunar. Savasin hic¢bir olumsuzlugundan
etkilenmeden yasayabilecegimiz bu deneyim bizi 6liim olgusuna yabancilastirir. Pek
cok oyun, karakterimizin Oliimiiyle bastan baglar, kendimizi ya da kendi
tarafimizdakileri 6ldiirmemize izin vermez, diisman1 vurdugumuzda ¢ikacak kan oranini
ayarlamamiza izin verir. Boylece 6liim ve siddetten rahatsiz olmamizi engellemeye
caligir. Robert Stahl, America’s Army oyunundaki gercekgilikten bahsederken, “Ne var
ki gergekeilik, dehset verici savas gergegini kapsayacak 6l¢iide degildi. Oyun, on ii¢ yas
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ve ilizeri oyuncular igin uygun oldugunu gosteren bir ‘T’ reytingi edindi. Insanlar
vurulduklarinda, sessizce yere yigiliyorlardi, bazen goériinmez yaranin iizerinde bir kan
bugusu belirse de kurbanlar ne ¢irpimiyor ne de bagiriyorlardi. Cesetler sanki cennete
yiikseliyormus gibi gézden kayboluyordu” (Stahl, 2010, s.156). Pek ¢ok birinci sahis
nisanct oyunu gibi Call of Duty 4 de bir alistirma boliimiiyle baglar. Askeri bir egitim
alaninda savasta kullanacagimiz silahlarimizi aliriz. Sonra ortaya c¢ikan insan
resimlerine en hizli bi¢imde ates etmeyi, sarjor degistirmeyi, bomba atmay1 6greniriz.
Tiim bu askeri egitimler bize oyun mekaniklerini 6gretme bahanesiyle sunulur.
Filmlerdeki ve oyunlardaki askeri egitim birbirlerini destekleyerek sivil yasami askeri
bilgilerle donatir ve savasi kayitsiz sartsiz destekleyen kitleler yaratmayi amaglarken,
siddeti mesrulastirir. “Oyunlar, savas bilgeligini 6l¢cmek i¢in kullanilan her tiirlii dl¢iitii
kapsayarak yasal, etik, moral ya da ideolojik kaygilardan kacinma egilimi gésteriyordu.
Aslinda bu oyun anlatilarinda ifade edilen temel bir ‘ideoloji’ varsa o da diplomasiye
yonelik belirgin bir asagilama ve terdrle savas retorigiyle tutarlt giic kullanma
tercihidir(Baskan Bush’un siirekli tekrarladigi, ‘Teroristlerle goriismeyecegiz’

soziindeki gibi). (Stahl, 2010, s.143).

11 Eyliil saldirilar1 sonrasi, savas ve siddet oyunlarmin bu kadar yayginlasarak,
‘oyun’ eylemini, ‘savas’ eylemine doniistiirmesi dijital oyun endiistrisini sonu gelmeyen
bir dongii igerisine sokmustur. Son on yilin en ¢ok satan ve en yaygmn oyunlarini
inceledigimizde bati kaynakli oyunlarin biiyiik ¢ogunlugunun savas temali oyunlardan
olustugunu goriiriiz. Bu durum Amerika Onderliginde kapitalist {iretim bigimlerinin
korunmasi ve yeniden lretilebilmesi i¢in ordu gibi baski aygitlarinin ve oyunlar gibi
kiltiirel ideolojik aygitlarin nasil uyum i¢inde calistigini1 gdzler oniine serer. Amerikan
ordusu, oyun endiistrisi ve medya arasindaki dolayli ve dogrudan iliskiler, oyun

oynayan herhangi birini, bir Amerikan askerine doniistiirebilme potansiyeli tasir.
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4.DIJITAL OYUN URETIM SURECI

Dijital oyun {iretiminde yapim siireci, oyundan oyuna biiyiikk degisiklikler
gosterir. AAA” kalitesindeki bir oyun projesinde onlarca kisi ¢alisabilecegi gibi, mobil
bir oyunda ¢ok kii¢iik bir ekip calisabilir. AAA kalitesinde bir oyunun yapimi genellikle
yillarca siirer. Birgok oyun ise bir ka¢ hafta ya da bir ka¢ ayda tamamlanabilir. Yapim
siireci oyunun tiirli, bilitce, oyunun yapilacagi platform, yapilis amaci vb. 6gelere bagh

olarak degiskenlik gosterir.

Gilinlimiizde, dijital oyunlar {iretim bi¢imlerine gore ikiyi ayirabiliriz: bagimsiz oyunlar
ve endiistri oyunlart. Bagimsiz oyunlar, yayimci bir firmadan destek almadan ya da
siirlt bir destek alarak iiretilen oyunlar1 tanimlar. Bagimsiz oyunlar genellikle kiigiik
ekiplerce iiretilirler ve yayimer firmanin ticari baskilari olmadan tretildikleri i¢in daha
Ozgiir, daha yaratict eserler ortaya c¢ikabilir. Son yillarda Kickstarter, Indiegogo gibi
fonlama sitelerinin yayginlagmasi ve mobil oyun pazarini gelismesiyle bagimsiz oyun
tretimi de oldukca yayginlasmistir. Fonlama siteleri, oyun gelistiricilerinin, projelerini
dogrudan potansiyel miisterileri olan oyunculara sunmalarina yardim eder. Gelistiriciler
projelerini yayimciya sunmak yerine fonlama sitesi iizerinden oyuncuya sunar, biit¢cesini
belirtir ve belli bir tutar para talep eder. Bu yardimin karsiliginda gelistirici, fonlayana,
yaptigi yardima gore bitmis oyun ve ¢esitli ekstralar (t-shirt, oyuncak ya da oyunun
gelismis bir siirimii gibi) verecegini taahhiit eder. Oyuncu eger projeyi begenirse,
gerceklestigini gormek icin gelistiriciye internet {izerinden para yardimi yapar. Boylece
oyuncu lirlinii daha yapilmadan satin almis olur. Gelistirici, oyunu bitirdikten sonra
Steam, Google Play, Apple Store gibi ¢evrimici oyun pazarlarinda da satigini yapabilir.
Bu sistem son yillarda o kadar popiiler olmustur ki, oyun endiistrisinde calisan bir¢ok

oyun gelistiricisi islerinden ayrilarak bagimsiz oyunlar liretmeye yonelmistir.

Yine de, bagimsiz oyunlar ve endiistri oyunlari, iiretim siirecinin ilk asamasi
olan projelendirme ve var olan oyun fikrini satma agsamasi harig, liretim siireci agisindan
neredeyse aynidir. Bir yayimci sirketin boyundurugu altinda olmak ya da olmamak

elbette yaratici siireci etkileyecektir.

“ AAA terimi, oyun endiistrisinde en iist diizey oyunlar1 belirtmek i¢in kullanilir.
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4.1.Uretim Asamalan

Yapim siireci genellikle fiziksel prototip yaratilmasi ile baglar. Oyun haritasinin

basit fiziksel bir maketi yapilabilir ve karakterleri temsil eden nesnelerle oynanis heniiz

Tablo 2 - Oyun Gelistirme Ekibi ve Gorevleri

Oyun Gelistirme Ekibi

Yapimci

- Gelistirme ekibinin lideridir.

- Projenin yayimciya belirtilen tarihte teslim edilmesinden sorumludur.

- Yayimci firmayla, gelistirici firma arasindaki iletigimi saglar.

- Biitceyi ve ¢alisma takvimini belirler.

- Gelistirme ekibini motive eder ve sorunlarini ¢ozer.

Oyun Programcilar Gorsel Sanatcilar Kalite Temini Medya Uzmanlari
Tasarimcilar: Miihendisleri

-Oyun -Teknik - Oyunun tim - Projeyi test - Oyunun ihtiyacina
deneyiminden gereklilikleri tespit | gorsel 6gelerini etmek igin bir test | gore belirlenen
sorumludurlar eder. yaratirlar. plani yaratirlar ve | uzman ekiplerdir;
-Her sey - Oyunun tiim - Karakterleri, hayata gecirirler. miizisyenler,
oynanigla yazilim altyapisint | nesneleri, arayiizii, - Hatalar1 ve yazarlar, ses
baglantili hayata gegirir. canlandirmalar1 ve beklenmeyen tasarimcilari, hareket
oldugundan tim - Kodlarin ara sahneleri durumlart yakalama ekipleri
ekibi yardimet yaratirlar. kaydedip gerekli gibi.

yonlendirirler. belgelerini ekiplere rapor

- Prototipleri hazirlar. ederler.

hazirlarlar ve test | - Kalite kontrol - Diizeltilen

ederler. ekibi ile birlikte hatalar1 tekrar test

- Konsept ve calisarak oyunda ederler.

tasarim belgelerini
hazirlarlar.

- Seviye
Tasarimcilari ile
beraber seviyeleri

hazirlarlar

yer alan hatalari

diizeltir.
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oyun hazir olmadan sinanabilir. Oyuncunun nasil sinirlandirilacagi, karakterlerin
nerelerde duracagi, yapay zekadnin nasil hareket edecegi etmenler bu asamada
belirlenebilir. Fiziksel prototip yapildiktan sonra ise dijital prototip hazirlanir. Dijital
prototipler, oyunun basit bir versiyonudur. Oyun grafik, ses gibi 6gelere 6zenilmeden
hizlica oyun hazirlamaya yarayan bir editdr vb. vasitasiyla yaratilir ve oynanig, kamera,
fiziksel davranislar a¢isindan sinanir. Boylece oyunla ilgili saglam bir Ongorii
edinilmesi ve ihtiyaglarin belirlenmesi saglanmis olur. Prototip hazirlanmasi 6zellikle
biiylik biitceli ve kalabalik ekipli yapimlarda zaman ve biit¢e tasarrufu saglamak
acisindan ¢ok onemlidir. Daha sonra ya da prototip asamasina paralel olarak gelistirici

ekip oyunu gelistirmeye baslar.

Oyun tretim siirecinde yazilimcilar, oyunun c¢ekirdegi olan oyun motorunu
ihtiyaglar dogrultusunda sifirdan yazar ya da hazir bir oyun motoruna eklentiler yaparak
oyunun altyapisim1 kurar. Gorsel 6geler; karakterler, nesneler, canlandirmalar gorsel
sanat¢ilar tarafindan olusturulur ve oyun motoruna aktarilir. Yazilimcilar yaratilan
icerige islevsellik ekler. Ornegin; yaratilmis olan bir karakterin oyun icinde nasil
davranacagini programlar. Yaratilan gorsel ve yazilimsal Ogelerden seviyeleri
tasarlayanlar ise seviye tasarimcilaridir (level designer). Tiim bu siireci yoneten oyun
tasarimcilari ekibi her asamada yapilan isleri denetler ve yonlendirir. Bir yandan kalite
temini miihendisleri yaratilan igerigi test ederek, diizeltmelerin yapilmasina katkida
bulunur. Gorsel sanatgilar ve medya uzmanlari oyunun tanitim filmlerini ve gorsellerini
hazirlar. Pazarlama ekibi oyunun tanitimini ve pazarlamasini yapar. Yapimcinin
denetiminde oyun kararlastirilan tarthte yayimciya teslim edilmeye calisilir ve

yayinlanir.
4.1.1. Temel Fikir ve Anlasma

Dijital oyun fikrinin yaratildigi ve bu fikrin pazarlandig, tiretim siirecinin ilk
asamasidir. Bu asamada oyun fikrini anlatan belgeler, proje plani ve biitce hazir
olmahdir. Eger gelistirici oyun projesini kendi imkanlar ile tek basina yapmiyorsa,
proje bir endiistri oyunu olsun ya da olmasin; projeyi tanitici bir belge, proje plani ve
blitcenin hazirlanmis olmasi, projenin desteklenmesi ve iiretim siireci agisindan faydal

olacaktir. Tracy Fullerton'a gore bir yayimci sunulan oyun projesi i¢in kararini
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vermeden dnce {i¢ unsuru goz oniinde bulundurur: ekip, proje plani ( takvim ve biitge)

ve oyun fikri.

Yayimci sirketler, dijital oyun {iretimini en az risk alarak yiiriitmek isterler. Bu yiizden
gelistirici ekibin yapilacak oyun tiiriine gore deneyimli ve daha once birbirleriyle
calismis, uyumlu bir ekip olmasini tercih edilir. Yeni fikirlerden ¢ok, daha 6nce basarili
olmus formiilleri kullanan fikirler, yayimer sirketler tarafindan daha kolay desteklenir.
Oyuncularin destekledigi bagimsiz oyunlarda ise daha 6zgiin fikirler destek bulabilir.
Her iki durumda da oyun fikri ve proje plani oyunun destek bulmasi ve tiretim siirecinin

baslayabilmesi igin gereklidir.
4.1.2.Yapim Oncesi

Yapim oOncesi siireci dijital oyun iiretimi agisindan ¢ok onemlidir. Bu siirecte
oyun fikri kiigiik bir ekip tarafindan gelistirilir ve test edilir. Kiigiik bir ekiple
calisildigindan dolayr eger oyunun yapilmamasina karar verilirse, zarar en aza
indirgenmis olur. Oncelikle oyunun detayli tasarim belgesi hazirlanir. Dijital prototip ve
oynanabilir bir boliim yaratilir. Oyunda kullanilacak teknolojiler test edilir. Yapim
oncesi siirecinin sonunda eldeki verilere bakilarak projenin gelistirilmesine ya da

sonlandirilmasina karar verilir. Bu siire¢ genellikle 4 ay kadar stirer.
4.1.3.Yapim

Yapim siireci iiretim asamasimin en uzun ve pahali siirecidir. Yazilimcilar
kodlar1 yazar, sanat ekibi biitlin tasarimlar1 ve animasyonlar1 yapar, ses tasarimcilari
sesleri ve miizikleri hazirlar, yazarlar diyaloglar1 ve oyun i¢i yazilar1 yazarlar. Amag
oyunu "alpha code" seviyesine ulagtirmaktir. Alpha code, oyunun biitiin 6zelliklerinin
tamamlandig1, daha fazla 6zellik eklenmeyecegi siiriimdiir. Bu siire¢ bir bucuk sene

kadar siirebilir.
4.1.4 Kalite Temini ve yilestirme

Bu asamada ekip tekrar kiiiiltiiliir. Oyunun biitiin 6zellikleri tamamlandig1 i¢in artik
yaratict ekibin bir¢oguna ihtiya¢ kalmamistir. Kalite temini miihendisleri, yazilimcilar

ve tasarimcilar oyundaki 6zellikleri tekrar tekrar test ederler, hatalar1 tespit ederler ve
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diizeltirler. Bu diizeltmeler tamamlandiktan sonra oyunun "gold code"u yani

yayimlanmaya hazir siirimii tamamlanmus olur.
4.1.5.Destek ve Bakim

Oyun piyasaya siiriildiikten sonra da hatalar ortaya c¢ikabilir. Testler yapilarak ve

Yayinlanma

Sekil 1 - Dijital Oyun Yapim Asamalari

oyuncularin yorumlart dogrultusunda oyuna yamalar hazirlanarak, oyun daha iyi hale

getirilebilir.
4.2. Dijital Oyun Uretim Siirecinde Kullanilan Aragclar ve Yontemler
4.2.1. Oyun Motoru

Dijital oyun iiretim siireci oncelikle kullanilacak oyun motorunun segilmesi ya

da bastan yazilmasi ile baglar. Oyun motoru bir oyunun yaratilmasindaki en temel
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bilesendir. Oyun motoru, temel olarak oyun yapmak i¢in kullanilan bir bilgisayar
yazilimidir ve yapilacak oyunun niteligine gore oyun yapiminmi kolaylastiran araglari

barindirir.

Oyun motorlar1 genellikle daha yiiksek performansla ¢alismalarin1 saglayan ve
alt seviye programlama dilleri olan C veya C++ programlama dilleriyle yazilirlar. Alt
seviye programlama dilleri bilgisayar donaniminin diline daha yakin oldugundan {ist
seviye dillere gore (C#, Python, Java vb.) daha hizli ¢alisirlar ve oyunun performansinin
daha yiiksek olmasini saglarlar. Diger yandan alt seviye dillerde programlama daha ¢ok
zaman aldigindan yapim siirecini uzatabilir. Bu yiizden bir¢ok oyun motorunun alt
yapist alt seviye bir dille programlandiktan sonra, oyun motorunun &zelliklerini kolayca
kontrol edebilmemizi saglayan bir iist seviye dil oyun motorunun igine adapte edilerek
liretim agamas1 hizlandirilmaya calisilir. Ornegin; Unity oyun motoru C++ ile yazilmus
olmasina ragmen C#, Java ve Boo yazilim dillerini kullanarak kullanicilarina neredeyse
her tiirlii 6zellige erisebilme sansi sunmaktadir. Oyun motorunun da kendine 0zgii

bilesenleri vardir: fizik motoru, grafik motoru, gorsel arayiiz gibi.
4.2.1.1.Grafik Motoru

Grafik motoru, oyun motorunun belki de en énemli bilesenidir. Iki boyutlu veya
ti¢ boyutlu gorselligi olusturmaya yarayan render* islemini gergeklestiren bilesendir.

Giliniimiizde, neredeyse tiim grafik motorlart OpenGL veya DirectX goriintii
kiitliphanelerinden birini kullanir. Bunlar gorlintii yaratiminda kullanilan yazilim
kiitliphaneleridir ve yazilimcilara hazir siniflar ve fonksiyonlar sunarak yazilim
olusturma asamasinda kolaylik saglar. Bazi grafik motorlar1 sadece bir kiitiiphaneyi
kullanirken, bazilar1 ikisini de biinyesinde barindirabilir. OpenGL tiim bilgisayar
sistemlerini desteklerken, DirectX kiitiiphanesi kullanilarak yazilmis kodlar sadece
Microsoft firmasinin Windows isletim sistemlerinde calisir. Giiniimiizde {i¢ boyutlu
oyunlar, ii¢ boyutlu canlandirma filmlerden farkli olarak gercek zamanli (real time)

olarak render edilirler. Bu durum grafik motorunun énemini arttirmaktadir.

*Render; bilgisayar ortaminda olusturulmus modellerin bilgisayar tarafindan islenerek iki boyutlu goriintii
haline getirilmesidir.
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4.2.1.2.Fizik Motoru

Fizik motorlar1 ti¢ boyutlu uzayin igerisinde yer alan modellerin belirlenen fizik
kurallar1 cer¢evesinde davranmasini saglayan yazilimlardir. Gergek diinyadaki fizik
kurallarimi taklit edebilirler. Yer ¢ekimi, riizgar, darbe ve etki-tepki iligkileri gibi
etmenleri yaratan ve diizenleyen oyun motorunun fizik motorudur. Bazi oyun motoru
tireticileri kendi fizik motorlarmi gelistirirken, bazilar1 da siklikla kullanilan fizik

motorlarindan birini segerek (Bullet, Havok vb.) oyun motoruna adapte edebilir.

4.2.1.3.Gorsel Arayiiz

Oyun motorlarinin gorsel arayiizleri bazen tek bir ¢ati altinda toplanmig bir
editor yazilimi (diizenleyici), bazen de her bir 6zellik i¢in ayri bir yazilim olarak
programlanmis bir¢ok editoér olarak karsimiza cikabilir. Higbir editér barindirmayan
oyun motorlart da vardir. Iyi hazirlanmig bir gérsel arayiiz oyun yapimini oldukca
kolaylastirdigindan giiniimiiz oyun motorlarinin bir¢ogunda kullanilmaktadir. Baz1 oyun

motorlarinda, oyunun yapiminda kullanacagimiz 1ii¢ boyutlu modellerimizi,

Resim 10- Unity Oyun Motoru
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grafiklerimizi, seslerimizi, animasyonlarimizi vb. gorsel editér vasitasiyla oyun
motorumuza aktaririz ve bdoliim tasarimlarimizi harita editorlerini  kullanarak
tasarlayabiliriz. Bunlarin yaninda gorsel arayiizde oyun yapiminmi kolaylastirict daha
bir¢ok ara¢ bulunabildigi i¢in, oyun motorlarinin gorsel arayiiz yazilimlarina “toolbox
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(ara¢ kutusu)”, “sandbox (kum havuzu)” gibi isimler verilebilmektedir.
4.2.1.4.Icerik Tarayic1 ( Content Browser)

Oyunu olustururken kullanacagimiz tiim {i¢ boyutlu model, animasyon, ses,
resim gibi malzemeleri oyun motorunun igine ¢agirdigimiz, isimlendirdigimiz ve

diizenlendigimiz pencere ya da editordiir (Bkz. Sekil 3).
4.2.1.5.Harita Penceresi / Editorii

Arayliziin bize sundugu araglarla ya da kendi yaratip oyun motorunun igine
cagirdigimiz malzemelerle boliim tasarimlarimizi yapmamizi saglayan pencere,
pencereler ya da editdr olarak tanimlanabilir. Harita editorleri genellikle tasarim olarak
tic boyutlu modelleme yazilimlar1 ile benzesirler. Hatta bazilar1 kullanim kolayligi

saglamak i¢in popiiler yazilimlarin kisayollarini kullanir.

" UnresiCescade: P_FX fre SubUV 01 = o e
Edit View Window
B Q aFOo@cEE RN ~(cld 40 DG A4 B LLF: =-F>» &

Prevew: P_FX_Fre_SUN_01

>1.

Resim 11 - UDK Parc¢acik Sistemi "Cascade"



4.2.1.6.Parcacik Sistemleri

Gorsel arayliz icerisinde sis, yagmur, ates gibi parcacik simiilasyonlari,
patlamalar gibi gorsel efektler hazirlamak ic¢in kullanilirlar. Pargacik sistemleri, basit
parcacik simiilasyonlar hazirlar, tasarimci bu simiilasyonlara istedigi grafikleri atayarak

degisik goriintimler verebilir.
4.2.1.7.Canlandirma Editorleri

Harici bir canlandirma yazilimina gereksinim duymadan modelleri
canlandirmak, var olan animasyonlari birbirine karigtirarak sinematikler hazirlamak,
kamera hareketleri vb. i¢in kullanilirlar. Bir¢ok oyun motorunda, kurgu yazilimlarina
benzer c¢ok gilicli canlandirma editdrleri bulunmaktadir. Canlandirma editorleri
malzemelerin fiziksel yapilariyla bir arada kullanilabildikleri i¢in oyun mekanikleri

acisindan da 6nem arz etmektedir.

Ayrica oyun karakterlerimizi oyundaki degiskenlere gore (kontroller ya da
fiziksel durum) kolayca canlandirmamizi saglamak amaciyla canlandirma semalari
hazirladigimiz editorler de bir¢ok oyun motorunda kullanilmaktadir. Bu sayede

karakterlerimizin hangi durumda nasil hareket edeceklerini belirlememiz miimkiin olur.
4.2.1.8.Programlama Editorii (Script Editor)

Oyun motorlarinin izin verdigi programlama dillerinde programlama yapmak
i¢in, kolayliklar saglayan ve yazdigimiz kodlar derleyerek ayn1 zamanda programlama
hatalarin1 bize gosteren metin editoriidiir. Bazi oyun motorlarinin kendi programlama
araglar1 yoktur. Bu gibi durumlarda Microsoft Visual Studio gibi harici programlama

araglar1 kullanilarak oyun programlanabilir.
4.2.1.9.Gorsel Programlama Editorleri

Oyun yapimmini kolaylastirict list seviye programlama dilleri oyun motorlarina
entegre edilebilmesine ragmen, hem yapim siirecini hizlandirmak, hem de mod
yapimcilar1 gibi programlama bilgisi zayif olabilecek kullanicilarin oyun igin igerik
tiretebilmesini saglamak amaciyla bir¢ok oyun motoruna gorsel programlama editorleri

eklenmektedir. Bu editorler “node (diiglim)” tabanh yapilar1 sayesinde basit ve hizli bir
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sekilde oyun mekaniklerini yonetmeye imkan saglamasina ragmen, programlama kadar

esnek bir yap1 sunamazlar.
4.2.1.10.Kullanic1 Grafik Arayiizii Editorleri

Oyun ici etkilesimin Onemli bir 6gesi olan grafik arayliziinii tasarlamay1
kolaylastiran araglardir. Oyuncularin oyundaki durumlartyla ilgili bilgi aldiklari
gorseller, oyun ayarlarini yapabildikleri meniiler ve oyun i¢i bulmacalar gibi 6geler
hazirlanirken GUI(Graphic User Interface - Kullanic1 Grafik Arayiizli) editorlerinden
faydalanilabilir. Baz1 oyun motorlari (Unreal Development Kit gibi) grafik arayiizii
hazirlamak i¢in kendi araclarini sunmaz, onun yerine Adobe Flash gibi harici

yazilimlardan faydalanir.
4.2.1.11.Ses Editorleri

Oyunda kullanilacak ses malzemesinin seviyesini, etki alanini belirlemek i¢in ve

basit ses kurgusu yapabilmek amaciyla oyun motorlarini ses editorleri kullanilabilir.
4.2.1.12.Renk Diizenleme Araclari

Bazi oyun motorlarinda, kurgu yazilimlarinda oldugu gibi renk diizenleme
araglar1 bulunur. Boylece ger¢ek zamanli render sirasinda yaptigimiz ayarlara gore
cesitli gorsel iisluplar yaratilabilir. Ozellikle sinema benzeri bir goriintii yaratiminda
renk diizenleme araglar1 ¢ok onem tasimaktadir. Pek ¢cok oyun motorunda ortam 15181,
alan derinligi ve hareket bulaniklig1 gibi sinemasallig1 arttiran etkiler bu araclar ile

saglanir.
4.3.1ki Boyutlu Oyunlar ve iki Boyutlu Grafiklerin Olusturulmasi

Dijital oyunlarin gorselligi sadece iki boyutlu resimlerle hazirlanabilir. Bu gibi
dijital oyunlar "iki boyutlu oyunlar" olarak isimlendirilir. iki boyutlu oyunlar oyuncuya
kisith bir goriis acis1 sunar. Kamera ii¢ boyutlu oyunlardaki kadar dzgiir degildir. Iki
boyutlu oyunlarda canlandirmalar, klasik canlandirmadaki stop motion yonteminde
oldugu gibi hareketin her evresi ayr1 ayr gizilerek ya da fotograflanarak hazirlanir. Iki
boyutlu grafikler ii¢ boyutlu oyunlarda da cesitli amaglarla kullanilir. U¢ boyutlu dijital
oyun iiretiminde kullanilan iki boyutlu grafikleri su bagliklar altinda toplayabiliriz:
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e Kullanici grafik arayiiziinde kullandigimiz resimler ve yazilar.
e Uc boyutlu nesneleri kaplamakta kullanilan resimler.

Oyunlarda kullanici grafik arayiiziit HUD (Head-Up Display - Kafa yukarida
goriis) ve meniilerden meydana gelir. HUD(eger kullaniliyorsa), oyuncunun ne kadar
caninin kaldigi, eger bir silah kullaniliyorsa ne kadar cephanenin kaldigi, hedef
gostergesi ya da puan gibi oyuncunun haberdar olmasi istenilen oyun degiskenlerinin
gosterimi icin ekranda siirekli ya da aralikli gosterilen grafik ve metin Ogeleridir.
Meniiler ise oyuncunun oyunun ayarlarin1 degistirebildigi, kaydedilen bir oyunu geri
yiiklemek ya da oyundan ¢ikmak gibi eylemleri gergeklestirebildigi etkilesimli grafiksel
ya da metinsel yapilardir. Grafik arayiizii olusturulurken, varsa oyun motorunun grafik
araylizii editorii ile ya da Scaleform gibi middleware yazilimlari ile disaridan aktarilarak
ya da dogrudan programlanarak metin ve grafikler gorsel arayiize eklenebilir. Bu metin
ve grafikler oyunda kullanilan degiskenlerle baglanti kurarak, oyuncuya istenilen

bilgileri iletir ya da bilgi alir. Meniiler ve HUD'lar hareketli ya da sabit olabilirler.

Kullanic1 grafik arayiiziinde ve {i¢ boyutlu nesnelerin kaplamalarinda kullanilan
resim dosylar1 genellikle harici bir resim editoriinde yaratilarak, oyun motoru igerisine
aktarilir. Photoshop ve agik kaynak kodlu alternatifi Gimp, oyun iiretiminde yaygin
olarak kullanilan yazilimlardir. Bu tlir yazilimlarda olusturulan resimler oyun
motorunun destekledigi dosya formatlarinda kaydedilir ve oyun motorunun igerik
editorli sayesinde oyun motoru igerisine aktarilir. Grafik arayiiziinde kullanilan yazi
tipleri ise yine oyun motoru igerisine yiiklenerek, oyun motorunun kullanilmak istenen

yaz1 tipini tanimasi saglanir.
4.4. Uc Boyutlu Modellerin Olusturulmas:

Giliniimiizde oyunlarin biiyiik cogunlugu {i¢ boyutlu olarak hazirlanmaktadir. Bu
oyunlarmm iretiminde kullanilan {i¢ boyutlu modeller, li¢ boyutlu grafik {iiretim
araglartyla iiretilirler. Ug boyutlu modelleme, ii¢ boyutlu bir nesnenin matematiksel bir
temsilinin olusturulmasi islemidir. Olusturulan goriintiiler "render" islemi ile iki boyutlu
goriintiilere doniistiiriilebilir. U¢ boyutlu modeller, ii¢ boyutlu nesnelerin, ii¢ boyutlu

uzaydaki temsilleridir. U¢ boyutlu modeller iki tiirlii olusturulabilir; el ile yapilarak ve
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{ic boyutlu tarayicilar ile nesneleri taratarak. Ug¢ boyutlu modeller iki tiire ayrilir: kati
modeller ve kabuk modeller. Kat1 modeller, temsil ettikleri nesnelerin hacimlerini de
igerirler. Bu tip modeller daha ger¢ekcidir; ancak yaratilmasi daha zordur. Kati modeller
genellikle gorsel olmayan alanlarda, simiilasyonlar yaratmak amaciyla kullanilirlar,
oyun iiretiminde kullanilmazlar. Kabuk modeller, bir nesneni yiizeyini temsil ederler ve
hacimleri yoktur. Tipki kartondan bir maket gibi.Film ve oyun sektorii gibi gorsel

alanlarda bu tip modeller kullanilir.
Gilinlimiizde yaygin olan bes ayr1 modelleme yontemi vardir:
4.4.1.Cokgen Modelleme (Polygonal Modelling)

Ug boyutlu uzayda noktalar "vertices"(vertexes:kdseler) olarak isimlendirilir.
Koseler birbirlerine "segment"ler(line:¢cizgi) ile baglanir ve segmenterde "cokgen

aglarin1"(polygonal mesh) sekillendirir. Giiniimiizde kaplamali ii¢ boyutlu modellerin

Resim 12- "Defne" Cokgen Modelleme
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cogunlugu c¢okgen modelleme yoOntemiyle olusturulur.Bu tip modelleme esnek ve

bilgisayarlar tarafindan kolay islenebilir olmasi nedeniyle ¢ok tercih edilir.

4.4.2.NURBS Modelleme (NURBS Modelling - Non-uniform rational basis

spline: Dogrusal olmayan oranh temel egri)

Nurbs yiizeyleri egri ¢izgiler olan "Spline" lardan olusur.Egriler noktalar takip eder ve
bu noktalar tarafindan kontrol edilir. NURBS'ler yumusak modelleri rahatlikla yaratir ve

genellikle organik modellemede kullanilir.
4.4.3.Egri ve Yama Modelleme (Splines&Patches Modelling)

NURBS modelleme ile benzerlik tasir ve egriler ile yapilir. NURBS ve ¢okgen

modelleme aras1 bir modelleme yontemidir.
4.4.4. Temel Modelleme (Primitives Modelling)

Kiip, kiire, silindir gibi basit geometrik sekilleri birlestirerek modelleme yapmaya

dayalidir. Teknik modelleme i¢in uygundur.
4.4.5.Yontma Modelleme (Sculpt Modeling)

Son yillarda ortaya ¢ikan ve oldukga popiiler olan bir yontemdir. Cokgen

modellerinin adeta bir heykel gibi yontulmasi ilkesine dayanir. Hacimsel(Volumetric)

Resim 13 - Blender Yontma Modelleme



ve Yer Degistirme (Displacement) olarak iki yolu vardir. Yer degistirme yonteminde,
cokgenli modelin noktaciklarinin pozisyon bilgisindeki ayarlamalar 32 bitlik bir resim
haritasinda (image map) saklanir. Hacimsel yontma ydntemi, yer degistirme yontemine
benzeyen bir yontemdir; ancak az cokgenle calisildigi durumlarda germe islemi
sikintilidir. Oyun {iretiminde siklikla kullanilan yontma modellemede ¢ok fazla
noktacikla calisildigi igin, yapilan modeller oyuna aktarilirken, genellikle yeniden
bicimlendirme(retopo) islemi uygulanir. Yapilan yiiksek ¢cokgenli modelin yapisi takip
edilerek diisiik ¢okgenli bir model hazirlanir ve yliksek ¢cokgenli modeldeki ayrintilar,

normal harita ve yer degistirme haritasi ile diisiik cokgenli modele aktarilir.
4.4.6.Malzeme (Material)

Modellemek istedigimiz nesneyi ii¢ boyutlu olarak hazirladiktan sonra ona
uygun bir malzeme (material) yaratmamiz gerekir. Dogadaki tiim nesneler belli
malzemelerden olusur. Mermerden bir heykel, metalden yapilmis bir kiil tablasi gibi,
tim malzemelerin kendine 6zgii 6zellikleri vardir. Dogadaki nesnelerin, ii¢ boyutlu

uzaydaki suretlerini olustururken, daha gergekci gorseller olusturabilmek i¢in, maddesel

Resim 14 - Unreal Oyun Motoru Malzeme Editorii

ozelliklerini de yaratmak ve yansitmak zorundayiz. Iste bu amagla ii¢ boyutlu gorsel

olusturma yazilimlar1 bize, yarattigimiz modellere malzeme atama imkani verirler.
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Atadigimiz malzemelerin gorsel davranisini malzemeyle iligkilendiren golgelendirici
(shader) belirler. Oyun iiretiminde ii¢ boyutlu nesnelere malzeme atama islemi oyun
motorlar1 igerisinde gerceklestirilir. Istenilen gdlgelendiriciler programlama dilleriyle
hazirlanarak, ti¢ boyutlu ya da iki boyutlu modellerin istenilen sekilde gdrmesi saglanir.
Ayrica golgelendiriciler, resim dosyalarindan istenilen bilgilerin alinip malzemeye

uygulanmasini saglar.
4.4.7.Doku Eslestirme ( Texture Mapping)

Doku eslestirme, hazirladigimiz modelin yiizeyini doku ve renk ile boyama ya
da kaplama iglemidir. Bir yumurtanin {izerini bir kagitla kaplayip boyamak gibi. Bu
kapladigimiz kagit aslinda yumurtanin bir haritasidir. Doku eslestirme islemi ti¢ boyutlu

bir nesneye, ya da tek bir ¢okgene uygulanabilir. Golgelendiricimizin 6zelligine gore,

Resim 15 - Doku Eslestirme
modeli kapladigimiz haritalar birden fazla ve farkli niteliklerde olabilir. Farkli nitelikleri
olan ve modelimizde degisik etkiler yaratan bir¢ok harita tiiri vardir. Renk haritasi,
Modelimizin malzemesine renk ve doku bilgisini iletir. Tiimsek haritasi, malzemeye
timsek bilgisi verir ve girinti ¢ikintt olusturmakta kullanilir. Bu sayede girinti ve

cikintilar1 yaratmak icin bilgisayarin giiciinden kisilmis olur. Ornek vermek gerekirse,
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bir portakal modelliyoruz diyelim. Portakalin gézeneklerini dogrudan modellemek igin
¢ok fazla ¢okgen kullanmamiz gerekecektir. Bu durum her seferinde biiyiik bir islemci
giicii gerektirir. Oysa tiimsek haritas1 kullanarak, yazilimdan tiimsek haritasinda
belirtilen yerlerde portakaldaki gibi g¢ukurluklar gostermesini isteyebiliriz. Bu sayede
islemci performansindan kazanabiliriz. Tiimsek haritasinin daha detayli bir bi¢imi olan
normal haritasi(normal map), aydinlatma yaniltmasi ile az c¢okgenli modelleri, ¢ok
cokgenli gibi gostermek igin kullanilir. Isik haritasi, Islemcinin aydilatma sonuglarini
her seferinde tekrar tekrar hesaplamamasi i¢in aydinlatma durumunu belirten bir
haritadir. Oyunlarda 1s1k haritast ¢ogunlukla oyun motoru tarafindan olusturulur.
Boylece golgelerin ve nesnelerden yansiyan 1s18in gorsellie daha dogru bir bicimde
eklenmesi  saglanir. Bunlarin  disinda  degisik  amagclarla  kullanan ~ Yer
Degistirme(Displacement), Parallax, Parlaklik (Specular) haritalar1 gibi daha bir¢ok

harita tiird bulunmaktadir.
4.4.8.U¢ Boyutlu Tarama

Ug boyutlu tarama ozellikle ¢ok karakter igceren canlandirma filmlerinde ve
oyunlarda, bazen de filmlerde gorsel efekt yaratiminda gercekeiligi arttirmak, maliyeti
disiirmek ve calisma hizimi arttirmak i¢in kullanilir. Cesitli tiirlerdeki {i¢ boyutlu
tarayicilar ile gerceklestirilir. Temel olarak ger¢ek diinyadaki bir nesneden bilgi
toplayarak bilgisayar ortaminda ii¢ boyutlu bir modelini olusturma islemidir. Taramanin
amac1 gercek nesnenin bicimini igeren bir noktacik bulutu olusturmaktir. U¢ boyutlu

tarama yapmak icin ¢ok c¢esitli teknolojiler bulunur:
4.4.8.1.Dokunsal Tarayicilar (Contact Scanners)

Bu tiir tarayicilar nesneye dogrudan dokunarak tarama yaparlar. Bu tiir
tarayicilarin negatif yani nesneye dokunmalaridir. Bu durum nesnenin zarar gérmesine

yol acabilir. Ayrica oldukga yavag tarama yaparlar.

41



4.4.8.2.Dokunsal Olmayan Etkin Tarayicilar (Non Contact Active Scanners)
Bu tiir tarayicilar bir tiir radyasyon ya da 1sik yayarlar ve nesneden gelen
yansimay1 algilayarak bir model olustururlar. Genellikle 1s1k, ses ya da x 1simn1

kullanirlar.

4.4.8.3.Dokunsal Olmayan Etkisiz Tarayicilar (Non Contact Passive

Scanners)

Bu tiir tarayicilar herhangi bir radyasyon yaymazlar. Ortamdaki nesnelerin

yansimalarin algilarlar.
4.4.8.4.Fotogrametri (Photogrammetry)

Ozellikle son yillarda gelisen bir modelleme yontemidir. Bir nesnenin pek ¢ok
acidan fotografi ¢ekilir. Daha sonra bu fotograflar fotogrametri yazilima yiiklenir.
Yazilim fotograflar isleyerek ii¢ boyutlu bir model olusturur. Daha sonra bu modelden
istenmeyen yerler atilarak ve bosluklar kapatilarak model kullanima hazir hale getirilir.

Yeniden bigimlendirme kullanilarak oyunlarda kullanilabilir.
4.5.U¢ Boyutlu Modellerin Canlandirilmasi

Hazirladigimiz ii¢ boyutlu modelleri ¢ogunlukla hareketlendirmemiz gerekir. Bu

hareketler renk, doku degisimleri, 151k degisimleri veya nesnenin deforme edilmesi gibi
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her baglamda yapilabilir. Hem iki boyutlu, hem ii¢ boyutlu canlandirma yaparken temel
olarak bir degisimimiz vardir ve bu degisimin belirli bir zaman diliminde ger¢eklesmesi
gerekir. Belli bir zaman diliminde gerceklesen bu her degisim, bir harekettir.
Hareketleri yaratabilmek icin her canlandirma yaziliminda bir timeline (zaman
cizelgesi) bulunur. Bu zaman g¢izelgesi belli bir zamani temsil eder ve projemizin
uzunluguna, saniyede gosterilen kare sayisina gdre boliimlenmistir. Ornegin; bir kag
dakikalik PAL bir goriintiide dakikalar saniyelere, her bir saniye ise 25 kareye
boliinmiistiir. Bu bize zaman ¢izelgesi iizerinde kare kare canlandirma yapabilme
olanagini sunar. Zaman ¢izelgesi lizerinde ilk Once hareketi yaratacak degisimin
baslangi¢ noktasini belirleriz. Sonra ise bitis noktasin1 belirleyip degisimi
gerceklestiririz. Boylece bir hareket yaratmis oluruz. Terminolojide tim bu degisim
noktalar1 anahtar kare (key frame) olarak anilirlar. Canlandirma yazilimlarinda temel

olarak bu yontemi kullanir.

Birgok oyun motoru biinyesinde basit nesne tabanli animasyonlarin
hazirlanabilecegi animasyon editdrleri bulunur. Bu editérlerle bir kapinin agilmasi, bir
nesnenin ileri geri salinmasi gibi basit animasyonlar olusturulabilir. Ancak insansi bir
karakterin hareketleri ya da bir zincirin kendi i¢indeki hareketi gibi karmagik hareketler
iskeletlendirilmis bir model {iizerinde, ancak ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon

yaziliminda gerceklestirilebilir.
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4.5.1.Iskeletlendirme (Rigging)

Karmagik modelleri canlandirilirken, en iyi yontem ii¢ boyutlu modelimize, tipk1
insan viicudu gibi, bir iskelet sistemi dosemek olacaktir. Bu islem terminolojide
"rigging" olarak adlandirilir. Bu yap1 modelimizin herhangi bir bolgesini bir kemik

(bone) ile iliskilendirme ve bu kemik araciligiyla o bolgeyi kolayca kontrol edebilme

Resim 17 - Defne iskelet

esasina dayanir. Boylece tek par¢a ya da tek parca gibi goriinen modelimizi
biitlinliigiinii bozmadan bolgelere ayirip dogal bir kontrol saglayabiliriz. Ayrica her
hareket i¢in ayr1 ayr1 bolgeleri secip canlandirmak zorunda kalmadan, bir iskelet
aracihigl ile istedigimiz kadar hareketi modelimize atayabiliriz. Iskeletimizdeki
kemikleri birbirlerine eklemler (joint) ile baglayabiliriz. Bu eklemlerin de insan
viicudundaki gibi ne kadar hareket serbestligi oldugunu belirleyebiliriz. Boylelikle

canlandirma yaparken gergek¢i olmayan hareketlerin, bir insanin kafasmin 360 derece
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donebilmesi gibi, meydana gelmesinden ka¢inmis oluruz. Her tiirlii modelde
kullanilmakla beraber iskelet sistemleri oOzellikle insan ya da hayvan gibi
modellerimizde bize olduk¢a kolaylik saglar. Ayrica kas (muscle) sistemleri de
atanabilmektedir. Bu sayede insan ya da hayvanlar1 daha gergekgi simule
edebilmekteyiz.

4.5.2.Motion Capture (Hareket Yakalama)

Modellerimizin hareketlerini bilgisayar basinda yaratabildigimiz gibi dogadaki

hareketleri de hareket yakalama araglart ile bilgisayar ortamina aktarabilmemiz

miimkiindiir. Ozel ekipmanlar ve yazilimlarla, 6rnegin bir insanmn hareketlerini
kaydederek modelimize aktaririz. Hareket yakalama sistemlerinin kullanimimin ¢esitli

artilart ve eksileri bulunmaktadir.

Artilan

e (Cok hizli ve gercek zamanl sonug¢ alinmasini saglarlar. Bu durum prodiiksiyon

maliyetlerini diistiriir.
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Karmasiklik ya da siire bakimindan ¢ok daga fazla ¢esitlemeye izin verir.

Karmagik hareketlerin ve gercekei bir etkilesim kolaylikla saglanabilir. Agirlik

gibi fiziksel etmenler de gercekei olarak yaratilir.

Kisa bir zaman i¢inde biiyiik boyutta canlandirma verisi elde edilir.
Yazilim maliyetlerini diisiirtir.

Eksileri

Ozel donanimlar ve yazilimlar gerektirir.

Kiiciik prodiiksiyonlar i¢in personel, yazlim ve donanim maliyetleri yiiziinden

engelleyici olabilir.

Manyetik bozulmalar ya da netlik sorunlari sebebiyle 0zel bos alanlar

gerektirebilir.

Bir hata oldugunda genellikle diizeltme yapmak yerine tekrar ¢ekmek daha
kolaydir; ancak birgok hareket yakalama sisteminde buna karar vermek adina

kaydedileni gergek zamanli gorme olanagi yoktur.
Diizeltmeler olmadan oldukga kisitli olabilir.

Fizik yasalarina uymayan hareketler kaydedilememektedir. Sonradan

eklenmeleri gerekir.

Onemli vurgular ve karakterin hareketini abartma, ezme ve esnetme gibi

alisagelmis canlandirma tekniklerindeki detaylar sonradan eklenmek zorundadir.
Bilgisayar modeli, oyuncuya gore farkliysa sorunlar dogabilir.

Cesitli hareket yakalama donanimlar1 bulunmaktadir:

Optik Sistemler:

Optik sistemler 6zel kameralar ve giysiler sayesinde hareketi yakalarlar.
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Pasif Isaretciler (Passive Marker): Bu tiir optik hareket yakalama aygitlar1 dzel
yansiticilar igerir. Oyuncunun giydigi isaretciler kameralarin 6niinde bulunan
ledlerden gelen 15181 yansitirlar ve kamera da bunu algilar. Bu yodntemde

genellikle 6 veya sekiz kamera bulunur.

Active Marker (Aktif Isaretciler): Kendi 1siklarin1 yayan isaretcileri bulunur.

Genis alanlarda calismak i¢in avantajhidir.

Zaman Avyarli Aktif Isaretciler (Time Modulated Active Marker ): Belli
araliklarla yanip sonen isaretcileri vardir. Bu sistemle ger¢cek zamanli sonug
almabilir ve CGI karakterler lizerinde hemen goriilebilir. D1s mekanda, gilines

1518¢1nda hareket yakalanabilir.

Yari-Pasif Algilanamaz Isaretciler (Semi-passive imperceptible marker): Bu
sistem yiiksek hizli (500hz) kameralarla ve Multi-LED yiiksek hizda
projektorlerle calisir. Isaretcilerden gelen optik veri ¢dziilerek kullanilir. Dis

mekanda yapilan hareketli ¢ekimler icin idealdir.

Isaretcisiz (Markerless): Ozel bilgisayar algoritmalariyla griintiiniin taranmasi
ve hareketin hesaplanmasi yoluyla yazilim insan formunu tanir ve hareketi

yakalar.
Optik Olmayan Sistemler:

e Intertial Sistemler: Biyomekanik sensorlerle doniisler algilanir ve
bilgisayara iletilir. Bu aygitlarin kurulumu ve kullanimi kolaydir ama

kisitlt bir algilamaya sahiptir.

e Mekanik Hareket (Mechanical Motion): Bu sistemde oyuncu mekanik bir
iskelet giyer ve bu iskeletin hareketleri bilgisayara iletilir.

e Manyetik Hareket (Magnetic Motion): Alic1 ve vericideki 3 adet bobin

sayesinde manyetik olarak pozisyonu ve hareketi algilar.
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5. DEHLIZ PROJESININ YAPIM SURECLERI

Dehliz projesi, Sinemasal Bir Yarati Bi¢imi Olarak Dijital Oyunlar sanatta
yeterlik tezi kapsaminda tasarlanan, iiglincii sahis aksiyon-macera tiirtinde dijital
oyundur. Dijital oyun iretim siirecinin evrelerini daha iyi anlayarak film iretim
stireciyle karsilagtirmak ve sanatsal bakis agimi daha dogrudan ve daha ozgiir bir
bicimde oyun diinyasina aktarabilmek amaciyla bu calismayr tek basima
gerceklestirdim. Birincil amag, tezin teorik kismiyla uyusacak bigimde, oyun iireticileri
tarafindan sinemasal olarak sunulan oyunlara, bigimsel olarak benzer ama igerik olarak
da bu oyunlarin ideolojisine karsit bir oyun tasarlayarak iiretim siirecini incelemekti. Bu
baglamda, hazirlik ve iiretim asamasinda edinilen deneyimler ve yapilan arastirmalarla,

icerik ve bicim zaman zaman degisimlere ugrayarak son halini aldi.

Oykii yazimi oyun iiretim siirecinin maddi kaygilarindan ve endiistri oyunlarinin
bicimsel sinirlardan bagimsiz bir sekilde gerceklestirildi. Yazilan 6ykiiniin tamaminin,
sanatta yeterlilik tezinin biitce ve siire sinirlart igerisinde gerceklestirilmesi miimkiin
olmadigindan, oyunun bir seviyesinin iiretilmesine karar verildi. Mekanlari, Istanbul
Yerebatan Sarnici’ndan esinlenerek hazirlanan bu seviye tamamlandiktan sonra, oyunun
Oykiislinli daha iyi anlatabilmek ve oyun atmosferini daha iyi hissettirebilmek amaciyla
iki ayr1 oyun sonu seviyesi ve tanitici bir seviye de tasarlandi. Sonug olarak proje, li¢

seviye ve bes ayri ara videodan olugmaktadir.

Projenin teknik iiretim siireci, oyun tasariminda kullanilan araglarin ve
yontemlerin arastirilmasiyla basladi. Oncelikle oyunun sifirdan programlanmasinin
verimli olup olmayacagini anlamak amaciyla programlama {izerine arastirmalar yaptim.
C++, C#, Java ve Python dillerinin yapilarini arastirarak, baslangi¢ diizeyinde C++, C#
ve Python 6grendim. Programlama dillerinde oyun programlamanin sinirliliklart ve
zorluklar1 tizerinde arastirmalar yaptim. DirectX ve OpenGL grafik programlama
kiitliphaneleri hakkinda okumalar yaptim. Projeyi istenilen kalitede gergeklestirebilmek
i¢in, bu kadar sinirli zamanda C++ gibi diisiik seviyeli bir dilde, sifirdan baslayarak bir
oyun programlamak miimkiin olmadigindan ve C#, Python gibi yiiksek seviyeli dillerle
istenilen kalite yakalayamayabileceginden dolayi, hazir bir oyun motoru kullanarak

projeyi gerceklestirmeye karar verdim.
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Gilinlimiizde popiiler olarak kullanilan UDK, Unity, Blender ve CryEngine oyun
motorlarinin 6zelliklerini ve smirliliklarini 6grenmek amaciyla bu doért oyun motorunu
edinerek oyunda kullanacagim 6zelliklerini denedim ve kullanici belgelerini okuyarak
projeyle ilgili 6zelliklerinin yeterliligini arastirdim. UDK veya Unity oyun motorunu
projem icin kullanmaya karar verdim. Ancak istedigim atmosferi ve oyun mekaniklerini
yaratip yaratamayacagimi gérmek icin oyunun igeriginin bir kismim iiretip denemem
gerekiyordu. Ayrica igerik iiretim araclarmi ve kullanilacak oyun motoru ile
uyumluluklarini test etmek {iretim siireci agisindan hayati 6nem tasiyordu. Proje ii¢
boyutlu bir oyun olacagi i¢in, kullanilacak ii¢ boyutlu grafik yazilimlart ¢ok 6nemliydi.
Bu amagla ZBrush, Mudbox, Blender, Maya, 3D Studio Max ve Cinema 4D gibi
giinlimiizde, oyun iretiminde siklikla kullanilan, 6nde gelen ii¢ boyutlu grafik
yazilimlarini edinerek inceledim. Oyun iiretiminde kullanilan g¢okgensel modellemeyi
ve yontma modellemeyi 6grenmek amaciyla egitim videolar: izledim ve denemeler
yaptim. Oykiiniin baskarakteri olan Defne karakteri, oyun igin ¢ok énemli oldugundan

yazilimlari test ederken bu karakteri tasarlayarak test etmeyi daha dogru buldum.

Projenin temeli olan Sarni¢ seviyesinin mekanlarin1 tasarlamak ig¢in
Istanbul’daki biiyiik ve onemli sarniglarda arastirma yapmam gerekiyordu. Bu amagla
Binbirdirek ve Yerebatan sarniglarina giderek fotograf ve video ¢ekimleri yaptim;
mekanin yapisi, atmosferi hakkinda veri topladim. Ayrica oyunun dokularimi
olusturabilmek amaciyla doku fotograflar1 ¢ektim. Yerebatan Sarnici yaratmak
istedigim atmosfere uygun oldugu icin, bu sarnicin bir benzerini oyun diinyasi
icerisinde olusturmaya karar verdim. Mekanin olciileri ve yapistyla ilgili bilgi sahibi
olmak i¢in turistik rehber kitaplardan ve Yerebatan Sarnici ile ilgili yapilmis akademik
tezlerden yararlandim. Sarnigla ilgili edindigim veriler dogrultusunda Blender ve 3D
Studio Max yazilimlar1 ile mekanin {i¢ boyutlu modellerini olusturmaya basladim.
Dokular1 olusturmak iginse Photoshop ve Gimp yazilimlarindan faydalandim.
Hazirladigim modelleri UDK oyun motoruna yiikleyerek mekani olusturmaya basladim.
Bu asamada pratik olmasi1 nedeniyle yogun olarak Blender yazilimindan faydalandim.
UDK’in Blender yazilimina kisith destegi oldugu igin bu asamada bir¢ok uyumsuzluk
problemi ile karsilastim. Mekanin genel yapisini oyun motoruna aktardiktan sonra

hazirladigim Defne karakterini de oyun motoruna adapte ettim. Ancak Blender
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yazilimini kullandigim i¢in oyun igerigini aktarmadaki zorluklar1 ve oyun mekaniklerini
yaratmamdaki yazilimsal sorunlar nedeniyle, projeyi gerceklestirmek icin, Unity oyun
motorunu kullanmaya karar verdim ve hazirladigim modelleri Unity’e uyarlayarak

Yerebatan seviyesini Unity oyun motoru icerisinde tekrar tasarladim.

Unity oyun motorunun, UDK kadar giiclii olmamasi1 diisiik kare sayis1 almama
neden oldu. Bu sorunlar1 gidermek i¢in, modellerimin biiyiik boliimiinii tek bir malzeme
kullanacak sekilde tekrar tasarladim ve boylece istedigim kare sayisina ulastim. Ayrica
Unity’nin canlandirma 6zelligi olan Mecanim ve gorsel programlama eklentisi olan
Playmaker, canlandirmalarda ve oyun mekaniklerini tasarlamamda bana daha hizli ve
verimli ¢alisma imkani sagladi. Bu asamada, oyuncu karakter olan Defne’yi tekrar
tasarlayarak; modeli, dokular1 ve iskeleti oyun motoruna uygun hale getirdim.
Canlandirma dosyalarim1 hazirlarken Blender yazilimini kullandim. Bazi canlandirma
dosyalarim1 ise Unity Asset Store’da bedava olarak sunulan hareket yakalama
dosyalarini oyunuma adapte ederek tasarladim. Oykiiyii anlatan ara sahneler, proje igin
¢ok onemliydi. Unity’de ara sahne editorii olmadigi igin bu ara sahnelerin video olarak
kaydedilip kurgulanarak oyunun igine yerlestirilmesi gerekiyordu. Ancak Unity
igerisinden video ¢ikis almak miimkiin degildi. Bu yiizden ekran goriintiisiinii yakalayan
ve kaydeden Fraps yazilimini kullanarak, ara sahneler i¢in hazirladigim canlandirmalari,
oyun motoru igerisinden sikistirmasiz video olarak kaydettim. Daha sonra bu videolari
Oykiiyli anlatacak bi¢imde Adobe Premiere Pro yaziliminda kurgulayarak tekrar oyun

motoru igerisine, video olarak yiikledim.

Oyun mekaniklerini yaratmadan 6nce, oyundaki ¢atisma unsuru i¢in 6nemli olan
diisman karakterleri de tamamlamam gerekiyordu. Bu amagla planladigim gibi,
denizanasina benzer bir robot ve insan formuyla rahatsiz edici benzerlikler tasiyan bir
yaratik karakteri tasarladim. Ancak robot karakter, Yerebatan boliimiiniin yapisiyla ¢ok
uygun diismediginden ve korku unsurunu azalttigindan, bu bdliimde sadece yaratik
karakterini kullanmaya karar verdim. Oyun mekaniklerini tasarlarken, oyuncuyu daha
1yil yonlendirebilmek amaciyla, sarni¢ haritasinin bir kismim yikinti halinde tasarladim
ve boylece oyuncuyu dogrudan ara sahnelere yonlendirecek bir harita olusturdum.
Burada, ¢atisma unsuru olarak, yaratiklari, oyuncunun ara sahnelere ulagsmasi karsisinda

bir engel olarak konumlandirdim. Bu yaratiklar etkisiz hale getirdikten sonra karakterin
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karsisina, boliimii bitirmek igin, son bir engel ¢ikmasi Oykiiyli giiclendirecegi igin
Medusa heykelleri ile ilgili basit bir bulmaca tasarladim. Oyuncunun, bu bulmacayi
¢ozmesini saglayacak bilgileri de bir ara sahne ile vermeye c¢alistim. Tiim bu oyun
mekaniklerini tasarladiktan sonra, oyuncunun; karakterin saglik durumu, cephane,
kontroller gibi bilgileri alabilmesi igin grafik arayiizii hazirladim. Grafik arayiiziini
miimkiin olduk¢a sade tutarak, sinemasal deneyimin daha fazla olmasini amagladim. Bu
amagcla, oyunun meniisiinii, karakterin karanlik bir ortamda fiitiiristik bir ekran 6niinde

durarak, tuslara bastig1 bir mizansen olarak tasarladim.

Tez caligmasinin hazirlik asamasinda deneme amaciyla yaptigim ve Sykiimiin
baslangict olan liman bdliimiinii de, tanitict bir baglangi¢ boliimii olarak tez ¢alismasina
eklemek amaciyla tiim liman haritasini yeniden elden gecirdim. Bu haritay1 tasarlarken
Istanbul Haydarpasa Limani’ndan esinlendim ve limanim harabeye dénmiis bir benzerini
yaratmaya c¢alistim. Limanin Ol¢iilerini ve yapisin1 Google Earth yazilimimni kullanarak
uydu resimlerinden Olgerek ve gozlemleyerek olusturdum. Haritayr tasarlarken,
limandaki konteynerleri, oyuncuyu, karakterimin yasadigi yer olarak kurguladigim
konteynere yonlendirecek sekilde diizenledim. Amacim konteynere yonlendirdigim
birinci sahis kamerasindan goren oyuncuya, baskarakter Defne’nin yasadiklarini bir ara
sahne ile anlatmakti. Daha sonra oyuncu Defne’yi kontrol edebilir ve liman bdliimiiniin
sonunda yanmakta olan tarihi Istanbul yarimadasini ve yarimadanin {istiinde ugan uzay
gemilerini gordiikten sonra, o yarimadada yer alan Yerebatan Sarnici’nda oyun devam
eder. Boylece oyuncu karakterin ge¢misi ve bugiinii ile ilgili bilgi aldiktan sonra

oynayacagi bir sonraki boliimlerle ilgili zaman ve mekan baglantisin1 kurabilir.

‘Yerebatan’ ve ‘Liman’ boliimlerini tamamladiktan sonra dykiimii bir biitiinliik
icerisinde oyuna aktarmak istedigimden, Oykiiniin iki ayr1 sonunu daha 6zet bir sekilde
de olsa tasarlamak istedim ve birinci sonu etkilesimli bir boliim olarak, ikinci sonu ise
etkilesimsiz bir ara video seklinde tasarlamaya karar verdim. Yerebatan boliimiinde
basarili olan oyuncu, baskarakterin aktif oldugu birinci sona; basarisiz olan oyuncu ise,
karakterin pasif oldugu ikinci sona yonlendirilmektedir. Bu iki ‘uzay gemist’
boliimiiniin mekanlarimi yaratmak i¢in Unity Asset Store’dan faydalandim ve oradan
aldigim malzemeleri doniligiime ugratarak istedigim mekanlar1 olusturdum. Bu

boliimlerde kullandigim karakterlerin modellerini ve canlandirmalarint MakeHuman ve
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Blender yazilimlarinda tasarlayarak oyuna dahil ettim. Ikinci sonu gdren oyuncuya
tekrar basarili olma sansi tanimak ve birinci sonu da gorebilmesini saglamak
amaciyla tekrar Yerebatan boliimiine yonlendirecek bir akis hazirladim. Ayrica oyunun
diinyasin1 ve dykiide gecen olaylarin Oncesini oyuncuya aktarabilmek i¢in, internetten
topladigim haber goriintiilerinden ve kendi c¢ektigim goriintiilerden olusturdugum
kurmaca haber videolarindan bilgilendirici bir sekans tasarlayarak, oyunun basina

ekledim.
5.1. Oykiiniin Dayandig: Tarihsel Olaylar ve Efsaneler

Oykii gelistirilirken merkeze Yerebatan Sarnici almmustir. Yerebatan Sarnici'nin
asil adi1 Bazilika Sarnici'dir. Bizans imparatoru I. Justinianus (527-565) tarafindan
yaptirilmistir. Mermer siitunlariin ihtisami nedeniyle halk arasinda "Yerebatan Saray1"
olarak sOylenegelmistir. 140 metre uzunlugundaki ve 70 metre genisligindeki sarnigta
336 siitun bulunmaktadir. Siitun bagliklarin birgogu Corinth ve Dor iislubunda
yapilmigtir. Istanbul'a, diigman isgallerinde su tasimak amaciyla yapilan bu sarnig
igerisinde bir¢ok gizemi barindirmaktadir. Amaci sadece su biriktirmek olan bir yapida
bu kadar stislii siitun baslarinin yer almasi, Gozyas1 Siitunu ve kaide olarak kullanilan
Medusa baglar1 Yerebatan Sarnici ile ilgili pek ¢ok sdylenti dogurmustur. Siirekli 1slak
kalan G6zyas1 Siitunu'nun neden sarnica konuldugu tam olarak bilinmemekle beraber,
sarnicin yapiminda olen is¢iler i¢cin oldugu sdylenmektedir. Medusa baglarinin ise, 0
donemdeki bircok yapida oldugu gibi, sarnici korumak i¢in konuldugu tahmin
edilmektedir. Medusa, Yunan mitolojisinde, yeralt1 diinyasinin canavarlari olan
Gorgonlar'dan tek oOliimciil olanidir. Medusanin saclari, diger Gorgonlar gibi
yilanlardan olusur ve gozlerine baktigi kisiyi tasa cevirir. Yerebatan Sarnici'ndaki

Medusa baglari, Roma donemi heykel sanatinin 6nemli 6rnekleridir.

Gozyas1 Siitunu gibi Medusa baglarinin da neden sarnica konuldugu
bilinmemektedir. Bu durum sarnicin su deposu olmasinin yaninda, bagska amaglara da
hizmet etmis olabilecegini diislindiirtmektedir. Oyunun Oykiisii gelistirilirken bu
diistinceden yola ¢ikilmistir. 11.yy'da Dogu Roma'da filozoflarin basi tarihgi-felsefeci
Psellus Istanbul'u garip diisiinceleri, inanglar1 ve goriisleri olan bir takim esrarengiz

adamlarin ve onlarin yonettikleri orgiitlerin baskenti haline getirmisti.(Altindal,2005
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s.15) Psellus cevirtigi kilisenin inanglarina ters Hermetik metinleri gizlice yayiyordu.
Hermetik metinler Misir tanirist Thot tarafindan yazildigi kabul edilen felsefi, teolojik
ve ezoterik bilgilerden olusur. Hermetik dgretiler tiim dinlerde yasaklanmistir. Oykiide,
Aya Sofya'ya ve Bizans'in Biiyiikk Saray'mma yakinligiyla Yereabatan Sarnici, gizemli

orgiitlerin toplantilarini yaptiklari bir merkez olarak kabul edilmistir.

Misir kaynaklt Hermetizm inanci ve bazi fantazi yazarlari tarafindan Misir
medeniyetiyle daha dstiin bir medeniyet arasinda kurulan baglantilar, Sykiiniin
gelisimine kaynaklik etmistir. Stonehenge ve Misir piramitleri gibi antik yapilarin sirlart
hala tam olarak c¢oziilmediginden, kimi cevreler bu yapilarin istiin bir medeniyet
tarafindan yapildiklarin1 diistinmektedir. Bazi yazarlar piramitleri yapmalart igin
insanlara uzaylilarin yardim ettigini iddia ederken, bazilar1 ise Mu ve Atlantis gibi
kitalarda yasayan istiin uygarliklarin var oldugunu ve biiyiik bir felaket sonucu yok
olduklarmi iddia eder. Mu kitasindan ilk olarak Ingiliz subay ve gezgin James
Churchward'in kitaplarinda s6z edilmistir. "Churchward, Tibet tapiaklarinda buldugu
yaz1 tabletlerini oradaki rahiplerden on iki yilda 6grendigi Naga Maya dili ile terciime
ederek elde ettigini acikladig1 efsaneye gore Biiyiik Okyanus'ta, Asya kitasi ve Amerika
kitas1 arasinda ve Avustralya'nin iki kati biytlikliiglinde bir kita oldugunu

anlatir."(tr.wikipedia.org, 2014)

"Yaklasik 50 yil boyunca 20’den fazla iilkeye giderek Mu uygarligi hakkinda veri
toplayan James Churchward’un ve Mu varsayimini destekleyenlerin Mu uygarlhig

hakkindaki goriisleri kisaca soyle 6zetlenebilir:

e Yeryiiziinde insanin ilk ortaya ¢iktig1 kita, Mu kitasidir.

e Mu kitas1 kuzeyden giineye 3000 mil, dogudan batiya 5000 mil kadar uzanan tii¢
kara parcasindan olusan biiyiik bir kitayda.

e QGiinlimiizde Polinezya, Mikronezya ve Melanezya takimadalarmi olusturan
adalar, muhtemelen bu kitadan arta kalan kara parcalaridir.

e Bu kita, kitanin altinda yer alan gaz odaciklarimin patlamalara yol agmasi
nedeniyle, yaklasik 12.000 yil 6nce 64 milyon niifusuyla birlikte sulara

gomiilmiistiir.
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Bu kitada 70.000 yil 6nce tek tanrili bir din bulunuyordu. Ayni tarihlerde
Mu'lular diger kitalarda koloniler olusturmaya baslamiglardi ki, anavatan
disindaki en biiyiik imparatorluk, baskenti giiniimiizde Gobi Colii’niin uzandigi
bolgede bulunan Uygur Imparatorlugu’ydu.

Mu dininin o6gretimini Naakaller adi verilen rahipler {istlenmislerdi ve
sembolizme dayali bir 6gretimleri varda.

Mu dininin esasi, Tanri’nin tek olusuna ve ruhsal gelisim igin siirekli olarak
tekrar dogmak inanisina dayaniyordu.

Atlantis’teki din Mu’nun tek tanrili dininden bagka bir sey degildir.

"Ra" sozciigii giines anlamina gelirdi ki, daire ile ifade edilen giines sembolil, bir
ad ve sifat vermek istemedikleri, "O" diye hitap ettikleri Tek Tanri'yr
simgelemede kullanilirdi; Mu imparatoru da “Mu’nun giinesi” anlaminda Ra-
Mu adiyla ifade edilirdi. Ra s6zciigii sonradan diger kitalara ve Atlantis yoluyla
Misir'a da taginmustir.

Dort irktan olusan Mu'lularda yazi dilleri farkli olmakla birlikte, konusma dilleri
ortaktir.

Mu'lular giiniimiiz uygarligina kiyasla manevi alanlarda ¢ok daha ileriydiler.
Telepati, durugori, ¢ift bedenlenme, astral seyahat gibi, uygarligimizda ancak
kimi medyumlarda ve mistiklerde goriilebilen olaganiistii yetenekler Mu'lularda
olagan yetenekler olarak mevcuttu. (Bu, Churchward’un degil, bazi
izleyicilerinin gorisidiir).

Mu uygarliginin en 6nemli ¢okiis nedeni, tesevviis adi verilen, bir agsamadan
digerine gegilirken yasanan kargasa donemini atlatamamasidir. (B.Ruhselman’a

gore)"

Genelde bu iddialarin herhangi birini destekleyecek arkeolojik veya antropolojik bulgu

bulunmamaktadir. Mu dinine, kolonilerine (6rnegin Uygur Imparatorlugu kolonisi fikri)

ve Mu kitasinin nasil battigina iliskin iddialar Mu varsayimini savunanlar arasinda da

genel bir kabul gérmemistir."(tr.wikipedia.org,2014)

Mustafa Kemal Atatiirk de Tiirklerin kdkenlerini bulmak amaciyla Mu Kitasi'nin

arastirilmasini istemis ve bu amacla diplomat Tahsin Mayatepek'i gorevlendirmistir.
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Tahsin Mayatepek bu konuda 14 rapor hazirlayarak Atatiirk'e gondermistir. James
Churchward, Platon'un diyaloglarinda bahsettigi Atlantis uygarliginin, Mu'nun kolonisi
oldugunu iddia eder. Oyunun Oykiisiinde bu varsayimdan yola ¢ikilarak bu iki uygarlik
arasinda bir savas oldugu kurgulanmigtir. "Boyle distiin uygarliklarin teknolojileri
bugiiniin diinyasma tasinirsa ne olur?" sorusu oyun diinyasina ve dykiiye son halini

vermistir.
5.2. Dehliz Oyun Tasarim Belgesi

Oyun tasarim belgesi bir dijital oyunun i¢inde yer alacak tiim 6gelerin yer aldig1
belgedir. Tiim oyun tasarim ekibi i¢in ¢ok 6nemlidir. "Filmler i¢in senaryo yazimindan
farkli olarak, oyun tasariminin nasil olacagina dair herhangi bir 'resmi' bi¢im yoktur.
Her bir oyun tasarimcisi, genellikle onlar igin en iyi isleyecek bigimi bulur."(Rogers,
2010, s.72) Dehliz projesinin oyun tasarim belgesi olusturulurken Scott Rogers'in oyun
tasarim belgesi Orneklerinden yola cikilarak Dehliz projesine uygun bir bicim

olusturulmustur.

Dehliz - Oyun Tasarim Belgesi

Icindekiler

Oykii ve Genel Agiklama
Oyunun Adi

Tasarim ve Yonetim

Tiir

Platform
Derecelendirme

Hedef Kitle

Tanim
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Oyun Diinyasi

Oykii

AKkis

Oynanis

Kontroller

Araclar ve Silahlar
Zamanm Eli

Silahlar

Karakterler

Defne

Prof.Dr. Giines Oner
Yaratiklar

Gozcii Robotlar
Stipiiriicii Robotlar
Atlas Ordusu Askerleri
Kuva-yi Milliye (Direnisgiler)
Boliimler

Boliim 1: Uyanis
Boliim 2: Tiineller
Boliim 3: Siginak

Boliim 4: Anilarla Ogrenilen Sirlar
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Bolim 5: Mu’nun Sirlan
Boliim 6A: Gergekler

Bolim 6B: Esaret

Oykii ve Genel A¢iklama

Oyunun Adi

Dehliz

Tasarim ve Yonetim

Yiice Sayilgan

Tiir

Ucgiincii sahis aksiyon-macera

Platform

PC, Mac, Linux

Derecelendirme

Yetiskin 17+

Hedef Kitle
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Oykii odakl1 ve elestirel oyunlardan hoslanan yetiskin kitle hedeflenmistir.

Tanim

Dehliz, distopik bir diinyada gegen, Istanbul’un tarihi mekanlarinda gezinerek, varolan
uzayl istilasi ile ilgili yeni bir seyler 6grenmeye calistigimiz aksiyon macera tiiriinde

bir oyundur.

Oyun Diinyasi

21.yy’m ortalarinda kiiresel 1sinma, petrol, yiyecek ve su krizi, var olan finansal sistemi
tehdit etmektedir. 2051 yilinin baglarinda diinyanin bircok bolgesinde devasa uzay
gemileri belirir. Cok ge¢meden saldirilar ve uzayl istilas1 baglar. Uzaylilar bir¢ok kenti
yerle bir eder, bir¢ok insan uzaylilar tarafindan kagirilir. Kentlerde insanlar1 6ldiiren bir
takim yaratiklar tiirer. Birgok iilke bu saldirilara direnemez ve Birlesmis Milletler
Giivenlik Konseyi’'nden yardim ister. Giivenlik konseyi Atlas Ordusu adinda
uluslararasi bir ordu kurar. G8 iilkelerinin birgogunda istilaci giicler yenilgiye ugratilir.
Tiirkiye’deki Kuvay-1 Milliye basta olmak {izere bir¢ok yerel direnis orgiitii kurulur. Bir
siire sonra bu direnis Orgiitleri, hem istilacilarla, hem de dogal kaynaklar1 ve tarihi
eserleri yagmaladigi i¢in Atlas Ordusu ile savagmaya baglar. Diinya {i¢ ayr1 giiciin
catigmalariyla, savas alanina doner. Aslinda uzay gemileri, Mu Uygarlig1 ile savasinda
yok olan Atlantis Uygarlii'min savas gemileridir. Bir arastirma ekibi tarafindan
okyanusun dibinde bulunmuslardir. Uluslararas: sirketler bu teknolojiyi kullanarak sahte
bir uzayl saldiris tertipler. Amag Diinya'y1 istedikleri gibi sekillendirmektir. Sirketler
Mu Uygarligi'ndan kalanlarin da pesindedir, ancak bir direnis¢i olan Prof.Giines Oner

onlardan 6nce davranarak Mu'nun kalintilarini Istanbul'da bulur.

Oykii

Ailesi istilacilar tarafindan oldiiriilen Defne, Haydarpasa Limani’nda bir konteynerde

saklanarak yasamini siirdiirmektedir. Bir sabah ¢atisma sesleri ile uyanir. Silahini alarak
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disar1 ¢ikar. Atlas ordusu askerleri ile direnisgiler ¢atismaktadir. Defne, direnisciler
arasindaki yash bir adama yardim eder. Adam 6lmeden once Defne’ye cantasini verir.
Cantanin i¢inde bir giinliik ve bir eldiven bulunmaktadir. Defne eldiveni takar, anne ve
babasinin fotografina dokunur. Fotografa dokundugunda anne ve babasinin uzaylilar
tarafindan kagirildigint bir an1 seklinde goriir. Defne bu gizemi ¢6zmek igin
direniscilerin sigmagina gitmeye karar verir. Cantayr veren adam Prof. Dr. Giines
Oner’in not defterini kullanarak yer alt1 tiinellerinden Marmara Universitesi Haydarpasa
Kampiisii’ndeki direnis¢i siginagina gider. Siginak saldirtya ugramistir. Hig bir direnisgi
sag kalmamistir. Uzayl yaratiklar etrafta dolagmaktadir. Defne bu yaratiklart eldivenin
giicleri ve silahiyla etkisiz hale getirerek, siginagin altindaki gizli tiinellerde bulunan
Medusa heykellerini bulur. Bu heykeller baska mekana agilan bir kapidir ve Defne bu
heykellerdeki bulmacay1 ¢dzerek, Istanbul Yerebatan Sarnici’na igmlanir. Yerebatan
Sarnici’ndaki yaratiklar1 da etkisiz hale getiren Defne buradaki anilar1 kullanarak
Medusa baglari ile ilgili bulmacay1 ¢ozer ve kendini Mu uygarliginin simgelerinin yer
aldig1 devasa bir tapinakta bulur. Burada Atlantis ve Mu uygarlig1 arasindaki savasla
ilgili gergekleri Ogrenir. Atlas Ordusu askerleri de tapinagi bulmustur ve tapinaga
saldirir. Defne eldiveninden dolayr tapmagi kontrol edebilmektedir ve tapinagin
askerlerini kullanarak Atlas Ordusu’ndan kurtulur. Nereye 1sinlanacagini bilmeden,
tapinaktaki Medusa baslarini kullanan Defne kendisini istilacilarin uzay gemilerinden
birinde bulur. Burada, istilacilarin aslinda uzayli olmadiklarini, Atlantis’in teknolojisini

kullanan uluslararasi sirketler toplulugu oldugunu goriir.

Akis

Oyuncu diigmanlar etkisiz hale getirerek ilerler. Belli noktalarda yer alan anilari
izler ve ne yapacaginmi Ogrenir. Anilar izlendik¢e, yeni anilar ortaya c¢ikar. Bolim
sonunda bulmacay1 ¢6zer ve bir sonraki boliime gecer. Eger diisman tarafindan maglup
edilirse kotli sonla karsilagir. Dilerse maglup oldugu boliimii bastan oynayabilir. Eger

tiim boliimleri bitirirse son boliimii oynayarak, dykiideki sirlar1 6grenerek oyunu bitirir.
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Oynanis
Kontroller

Oyunun kontrolleri aksiyon oyunlarinda yaygin olarak kullanilan kontrollere
benzerdir. Karakterin hareketi W,A,S,D tuslariyla saglanir. Yiiriidiigiinde farenin yatay
hareketi ile yonlendir. Farenin dikey hareketi kameranin dikey hareketini yonetir. "Q"
tusu Zamanin Eli'ni kullanilir hale getirir. "E" kapilar1 agmak ve nesneleri kullanmak

icin kullanilir. "Shift" tusu yiiriirken, kosmay1 saglar. "R" birincil silah1 etkinlestirir.

Resim 18 - Dehliz Kontrol Semasi

Araclar ve Silahlar

Zamanin Eli

Zamanin Eli, Mu uygarligindan kalma bir tiir biyomekanik eldivendir. Bu eldiven
sayesinde oyuncu anilart goriintiileyebilir. Q tusuyla aktif olur ve sag fare tusuyla
kullanilir. Oyunda yavas yavas acilacak Ozellikleri ile diismani yavaslatabilir, yer
cekimsiz bir ortama sokabilir, 1s1nlayabilir ya da bir siire i¢in kendi safina ¢ekebilir. Bir

siireligine gii¢ kalkani yaratabilir.

60



Silahlar

Karakterimiz Defne, uzun mesafe silahlari olarak; tabanca, otomatik tiifek, pompali
tifek ve yay kullanabilir. Yakin mesafe silahlar1 olarak da; levye, sopa ve bigak

kullanabilir.

Karakterler

Defne

Defne Oykiideki oynanabilir tek karakterdir. 22 yasinda, 1.70 boylarinda, kahverengi
sacli, kahverengi gozli, atletik yapiya sahip bir kadindir. Hava Harp Okulu, Askeri ve
Sosyal Bilimler Boliimii 4.sinif 6grencisidir. Hava Harp Okulu’nda aldig1 egitimler
sayesinde istila boyunca, saklanarak yasamay: basarmistir. Istila basladiginda anne ve
babasini korumak i¢in evine gelir ama evi yikilmistir ve anne babasi ortada yoktur.
Anne babasini kaybetmenin acisiyla, savasmak yerine saklanmayi seger. Oyun boyunca;

dagc1 botu, kot pantolon, deri ceket ve bogazl kazak giyer.

Prof. Dr. Giines Oner

67 yasinda orta boylu bir adam olan Giines Oner, tarih ve arkeoloji iizerine
uzmanlagsmistir. Tahsin Mayatepek’in izinden giderek, Mu Kitasi hakkinda arastirmalar
yapmaktadir. Istanbul’da yaptig1 bir arkeolojik kazida Mu Uygarlign tarafindan
gelistirilen bir eldiven olan “Zamanin Eli’ni bulur. Istila basladiginda direniscilere
katilir ve Istanbul’un yeralt: tiinelleri ile ilgili bilgilerini direniscilere aktarir. Mu
Uygarligi’nin Istanbul’daki gizli tapmagini bularak bu savasi kazanabileceklerini

distinmektedir.
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Yaratiklar

Sehirleri istila eden yaratiklarin uzayli olduklar1 disiiniilmektedir. Akrep, insan ve
domuz karisimi bir goriintiiye sahip bu yaratiklar, gordiikleri tiim canlilara saldirirlar.

Aslinda bu yaratiklar, kagirilan insanlarin genetik mutasyona ugramis halleridir.

Gozcii Robotlar

Uzaylilar tarafindan iiretildigi varsayilan gozcii robotlar; ugabilen, denizanasi benzeri
robotlardir. Siirekli etrafi gdzleyerek insan ararlar. Insanlarla karsilastiklarinda lazer
toplartyla saldirip etkisiz hale getirmeye calisirlar. Eger basaramazlarsa siipiiriicii

robotlara haber verirler.

Siipiiriicii Robotlar

Bu robotlar kanguru benzeri devasa robotlardir. Insanlar1 ve silahlarmi etkisiz hale

getirip, insanlar1 kacirmaya calisirlar.

Atlas Ordusu Askerleri

Diinyanin bir¢ok iilkesinden toplanmis parali askerlerdir. Son teknoloji savas
ekipmanlariyla donatilmis agir silahli piyadelerden olusur. Genellikle ucaklardan

atlayarak olaylara miidahale ederler.

Kuva-yi Milliye (Direnisciler)

Tiirkiye’deki direnis orgiitleri Kurtulug Savasi donemindeki Kuva-yi Milliye(Ulusal /
Milli Giigler) orgiitiinii 6rnek alarak, bu adi almiglardir. Hem Atlas Ordusu’na, hem de

uzaylilara kars1 savasmaktadirlar. Bulduklar1 her tiirli silahi kullanirlar. Genellikle el
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yapimu silahlar kullanirlar. Istanbul’un yeralt1 tiinellerinde ve terkedilmis binalarda

yasarlar.

Boliimler

Boliim 1: Uyanis

Harita: Liman

Zaman: Sabah

Oykii:

ARA SAHNE 1 - HAYDARPASA LIMANI - DIS/GUN

Defne yasadigi konteynerde, silah sesleriyle uyanir ve disart ¢ikar.

Atlas ordusu askerleri ates acar. Defne askerleri etkisiz hale getirmek i¢in direniscilere

yardim eder ve yaslt bir direnis¢iyi kurtarir.
ARA SAHNE 2 - HAYDARPASA LIMANI - DIS/GUN

Yasli direnisci Prof. Giines Oner, Defne've ¢antasint verdikten sonra can verir. Defie

eliyle gozlerini kapatr.
ARA SAHNE 3 - DEFNE’NIN KONTEYNERI - iC/GUN

Defne, konteynerde cantayr acar. Igerisinden Zamamn Eli ve Giines Oner’in not defteri

cikar. Defne, not defterini inceler ve daha sonra eldiveni takar. Eli anne ve babasinin
ARA SAHNE 4A - DEFNE EV - IC/GUN

Defne ’nin annesi ve babast bir patlama sesi ile uyanirlar. Annesi yataktan kalkar ve
balkona ¢ikar. Annesinin ¢ighgr duyulur. Babasi annesinin pesinden gider ve devasa bir

robotun kendisine baktigini goriir.

ARA SAHNE 4B - DEFNE EV - DIS/GUN
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Defne okul iiniformasiyla eve gelir. Evleri, mahalleri yikilmigtir. Yikintilar arasinda

anne ve babasinin fotografint bulur, dizlerinin tistiine ¢éker.

Defne, limandaki mazgallardan birini kaldirir ve kanalizasyon tiinellerine girer.
Oynanis:

Oyuncu karakterin yasadigi yeri kesfeder. Kontrolleri ve ¢atisma mekaniklerini 6grenir.
Yaklasik Oynams Zamani: 10 dk.

Diismanlar: Atlas ordusu askerleri

Mekanikler: Konteynerler siper gorevi gorebilirler, konteynerlerin tizerine tirmanilip

gizli saldirilar yapilabilir. Diigmanlardan diisen silahlar kullanilabilir.

Boliim 2: Tiineller
Isim: Kanalizasyon
Zaman: Giin
Oykii:

Defne, Giines Oner’in notlarindan yararlanarak kanalizasyondan, Haydarpasa

Kampiisii’ndeki direnisci siginagina ¢ikar.
Oynanis:

Oyuncu eldivenin giiclerini deneme olanagi bulur. Silahlarin1 kullanarak yaratiklari

etkisiz hale getirir.
Yaklasik Oynams Zamani: 15 dk.
Diismanlar: Yaratiklar

Mekanikler: Tiineller karmasik bir labirent gibidir. Yer yer egilerek ve siiriinerek

ilerlemek gerekir.
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Boliim 3: Siginak
Isim: Kampiis
Zaman: Gece
Oykii:

Defne bir mazgali kullanarak Haydarpasa Kampiisii’ne gelir. Direnis¢i siginag saldirtya
ugramistir. Birilerinin bir seyler aradig1 bellidir. Gozcii robotlar dolasmaktadir. Defne
g0zcii robotlart siginakta buldugu elektromanyetik keskin nisanci tiifegiyle etkisiz hale

getirerek Giines Oner’in defterindeki gizli gegide ilerler.
ARA SAHNE 1 - HAYDARPASA TAPINAK - iC/GECE

Gizli gecitten gecen Defne kampiisiin altinda kiigiik bir tapinakla karsilasir. Burada

Medusa figiirleri ile siislii yuvarlak bir anit vardir.

Defne, aniti, figiirler tavandan vuran 15181 alacak sekilde gevirir. A¢ilan boyut kapisinin

icinden gecer.
Oynanis:

Oyuncu saklanma 6zelliklerini ve keskin nisanci tiifegini kullanma olanagi bulur. Bu

boliimde gizlilik 6gesi ¢gok onemlidir.
Yaklasik Oynamis Zamani: 30dk
Diismanlar: Gozcii robotlar ve siipiiriicii robotlar.

Mekanikler: Gozcii robotlara fazla yaklasilirsa, yaklasilan gozcii robot siipiiriicii robotu
etkinlestirir. G6zcii robotu normal bir silahla vurmak da ise yaramaz. Gdzcii robotlarda
sadece uzak mesafeden, elektromanyetik darbe silahi ile etkisiz hale getirilebilir.
Stipliriicii  robotlardan sadece kacilabilir. Eldiven kullanilarak siipiiriicii robotlar

yavaglatilabilir.
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Béliim 4: Anilarla Ogrenilen Sirlar
Isim: Yerebatan

Zaman: Giin

Oykii:

Defne, yaratiklar1 etkisiz hale getirerek ilerler. Yerebatan Sarnici’nda sakli olan anilari

eldiveniyle goriintiiler.

ARA SAHNE 1 - YEREBATAN SARNICI - IC/GECE

Sarnigta yiizen baliklar

ARA SAHNE 2 - YEREBATAN SARNICI - IC/GECE

Sarnicin genel goriintiisii.

ARA SAHNE 3 - YEREBATAN SARNICI - IC/GECE

Askerler kayikla, yar: ¢iplak elleri bagl bir kizi sarnicin iginde bir yere gotiiriir.

Defne karsisina ¢ikan ii¢ yaratigi alt etmeyi basarir. Gozyasi siitununa gelir ve oradaki

anilar goriintiiler.
ARA SAHNE 4 - YEREBATAN SARNICI - IC/GECE

Kayikla getirilen kiz gozyasi siitununa ellerinden ¢ivilenmistir. Etrafinda rahipler dua
etmektedir. Mor giyimli bir rahip yaninda iki askerle kiza dogru gelir, hangerini ¢ikarir

ve kizin bogazini keser. Kiz oldugu yerde can verir.

Defne sarnicin yiiriime yolundan ilerlemeye devam eder. Medusa siitunlarinin yanina

gelir. Buradaki anilar goriintiiler.
ARA SAHNE 5 - YEREBATAN SARNICI - IC/GECE

Kizin bogazin1 kesen rahip Medusa baglarinin oniine gelir, sol elini kaldirir. Zamanin

Eli isimli eldiveni giymistir. Eldiven parlamaya baslar. Medusa baslar1 doner ve
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birbirlerine dogru bakarlar. Bir boyut kapisi agilir. Rahip boyut kapisindan girerek
gbzden kaybolur.

Defne rahipten gordiiklerini yaparak, Medusa baslarini ¢evirir. Boyut kapisint agar ve

igeri girer.
Oynanis:

Oyuncu, yaratiklar tabancasini ve eldiveninin yavaslatma 6zelligini kullanarak etkisiz

hale getirir. Alt1 farkli an1y1 acarak en sondaki bulmacay1 ¢6zecek bilgiyi arar.
Yaklasik Oynamis Zamani: 20dk.
Diismanlar: Yaratiklar

Mekanikler: Defne her yone yiiriiyebilir. One dogru kosabilir. Tabanca on atis
yapabilir, sonrasinda sarjor degistirmelidir. Boliimde iki cephane bulunur ve her biri 10
mermi ekler. Yaratiklar 10 isabetli atigta 6liirler. Oyuncu, yaratiklara 20 birimden daha
yakin oldugunda ve oyuncu bir nesnenin arkasinda degilse, yaratiklar saldirir. Eldiveni
“Q” tusu aktif hale getirir. Eldiven aktif haldeyken “sag fare” tusu ile diisman 5 saniye
boyunca yar1 yartya yavaslatilabilir. Her bir an1 ugusan yesil 1s1klarla belirtilir. “E” tusu
ile anilar goriintiilenir. Her bir an1 yeni bir aniy1 goriiniir yapar. Medusa baslar1 eldiven

aktif hale getirilerek “E” tusuyla dondiirtilebilir.

Boliim 5: Mu’nun Sirlar:
Isim: Tapmak
Zaman:Gece

Oykii:

Defne kendini Medusa figiirleri ve Mu simgeleriyle dolu ¢ember bi¢iminde bir kapinin
yaninda bulur. Oniindeki uzun koridorda yiiriir. Koridorun sonundaki devasa kapi

heykellerle siislii genis bir salona agilir. Salonun tam ortasinda Yerebatan Sarnici’ndaki
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Gozyas1 Siitunu’na benzer bir siitiin vardir. Defne siituna yaklasir ve buradaki aniyi

gorlntiiler.
ARA SAHNE 1A - MU SEHRI - DIS/GUN

M.O. 11975. Devasa tastan binalar ve ulu agaclarin oldugu Mu sehrinde giines

dogmaktadir. Atlantis’in uzay gemileri gokyiiziinii kaplamistir.
ARA SAHNE 1B - MU SARAY - iC/GUN

Rahip pencereden ucarak yaklagmakta olan Atlantis savas gemilerini seyretmektedir.
Bir siire seyrettikten sonra muhafizlarin arasindan gecerek, genis salondaki havuzun
basina gelir. Yesil stk sagan bir kiireyi havuzun igine birakir. Havuz 151k sagmaya

baslar. Isik gittik¢ce kuvvetlenir ve salon beyaza biiriiniir.
ARA SAHNE 1C - MU SEHRI - DIS/GUN

Saraydan yayilan bir 151k dalgasiyla tiim sehir bir anda ortadan kaybolur. Atlantis

savag gemileri gokyiiziinden diismeye bagslar.
ARA SAHNE 1D - DENIZ - DIS/GUN

Bir Atlantis savas gemisi suya diiserek gozden kaybolur. Atlantis simgesinin karanlik
sularda soniiklestigi goriiliir. Gemiden uzaklastik¢a bilinen Diinya tiim ihtisamiyla

goriiliirken, 151k dalgalari pek ¢ok yerde ardi ardina ortaya ¢ikmaktadir.

Aniyr gorintiileyen Defne Atlas Ordusu askerleri tarafindan saldiriya ugrar. Defne
eldiveniyle tapinakta bulunan devasa heykelleri uyandirir ve askerleri etkisiz hale
getirir. Salonun diger kapisindan gecerek baska bir salona ¢ikar. Bu salonda merdivenli
bir havuz bulunmaktadir. Defne havuza girdiginde havuz parildamaya baslar. Sular
yiikselerek Istanbul’u isgal eden tiim ucan gemileri gdsteren bir gorsel olusturur. Defne

gorsellerden birini secer ve bir 151k Defne’yi sarmalar.

Oynamis: Oyuncu, eldivenin yeni 0Ozelligi olan heykelleri canlandirma o&zelligini
kullanmay1 6grenir. Tabancasini ve eldivenin 6zelliklerini kullanarak diigmanlar etkisiz

hale getirir. Bu boliimde stratejik bir oynanig 6nem kazanir.
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Yaklasik Oynama Zamani: 30dk.
Diismanlar: Atlas Ordusu piyadeleri

Mekanikler: Heykeller, eldiven aktifken “E” tusuyla canlandirilir ve “sag fare” tusu ile

diismana saldirtabilir. Saklanilarak yaklasan diigmanlar tabanca ile uzaklastirilabilir.

Boliim 6A: Gergekler
Isim: Uzay Gemisi
Zaman: Giin

OyKkii:

Defne kendini segtigi gemide bulur. Gemide dolagmaya baglar. Laboratuvarlarda
insanlarin, insanlar iizerinde deneyler yaptigimi gériir. Insanlarin bir kismi yaratiklara

donustiirilmektedir, bir kismindan ise bir ¢esit yakit yapilmaktadir.
ARA SAHNE 1- ATLANTIS GEMISI - iC/GUN

Defne geminin kontrol odasina geldiginde birgok sirketin logosuyla karsilagir. Defne

saskinlik ve sinirle eldivenini havaya kaldirir ve saldirtya hazirlanir.
ARA SAHNE 2 - HAYDARPASA LIMANI - DIS/GUN

Limanin telleri arasindan Atlantis gemileri goriliir. Tellerde bir Kuva-yi Milliye afisi

asilidir.

Oynamis: Oyuncu bu boliimde herhangi bir catismaya girmez. Sadece gercekleri

O0grenmek icin etrafta dolasir.
Yaklasik Oynama Zamani: 10dk.

Diismanlar: Herhangi bir diigman bulunmamaktadir. Sadece bilim adamlar1 ve gemi

calisanlar1 vardir ancak onlara ulasmak miimkiin olmaz.

Mekanikler: Ara sahneler otomatik olarak oynatilir.
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Boliim 6B: Esaret

Isim: Uzay Gemisi 2

Zaman: Giin

Oykii:

ARA SAHNE 1- ATLANTIS GEMISI - iC/GUN

Defne gozlerini agtiginda, boynunda bir tiir tasma vardir ve siviyla dolu bir tiipiin
icindedir. Etrafinda yaratifa doniismekte olan esirler vardir. Laboratuvarda Atlantis

Projesi gdmlekleriyle bilim adamlar1 dolasmaktadir.
ARA SAHNE 2 - HAYDARPASA LIMANI - DIS/GUN

Limanin telleri arasindan Atlantis gemileri goriiliir. Tellerde bir Kuva-yi Milliye afisi

asihidir.

Oynanis: Defne yenildiginde acilan boliim sadece ara sahnelerden olusmaktadir.
Yaklasik Oynama Zamani:25sn

Diismanlar: Yok

Mekanikler: Yok

5.3.0yun Motoru Sec¢imi

Gilinlimiiz {i¢ boyutlu oyunlarinin standardini1 yakalayabilecek bir projeyi, oyun
motorundan baglayarak sifirdan yazmak onlarca hatta yiizlerce kisiyle aylarca, hatta
yillarca siirebilecek bir islem oldugu i¢in; sanatta yeterlilik tezim kapsaminda yaptigim
Dehliz projesini, hazir bir oyun motoruyla yapmayir daha uygun buldum. Herkesin

kullanimina sunulan popiiler ii¢ boyutlu oyun motorlarini arastirdigimda, ii¢ oyun
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motoru Ozellikleri bakimindan 6ne ¢ikti: Blender, UDK (Unreal Development Kit) ve

Unity.
5.3.1.Blender Oyun Motoru

Projemin ii¢ boyutlu model ve animasyon {iiretim agamalarinda en yogun olarak
kullandigim ti¢ boyutlu modelleme yazilimi olan Blender esasen, igerisine oyun motoru
Ozelligi de eklenmis, acik kaynak kodlu bir {i¢ boyutlu modelleme ve animasyon
yazilimidir. Dehliz projesi kapsaminda inceledigimizde Blender Oyun Motoru’nun

Olumlu ve olumsuz yonleri sunlardir:

+ Ayn1 zamanda ii¢ boyutlu bir modelleme ve animasyon yazilimi oldugundan igerigi

oyun motoru icerisine ¢agirma asamasindaki zaman ve ugrastan tasarruf edilmesi.

+ Ayni zamanda bir animasyon yazilimi oldugundan, gereken yerlerde rahatlikla

animasyon yapilabilmesi.

+ Noktacik tabanli animasyonlar1 desteklemesi. Bu sayede 6zellikle yiiz animasyonlari

konusunda avantaj saglamasi.
- Zayif grafik motoru.
- Performans ayarlarinin zay1f olusu.

- Gergek zamanli render yaparken, golgelendiricilerinin (shader) gergek

zamanl kirilma ve yansima 6zelliklerini sunmamasi.
- Diizgiin bir pargacik sisteminin bulunmamasi.
- Qrafik araylizii olusturmanin zorlugu.

Blender oyun motorunu kapsamli bir sekilde test ettim ve 6zellikle gercek zamanl
kirilma ve yansima saglayan golgelendiricileri olmadigindan dolayr bagka bir oyun
motoruna yonelmeye karar verdim. Yarattizim mekan Istanbul’daki Yerebatan
Sarnici’nin bir kopyasi oldugundan, gergek¢i goriinen bir su malzemesi proje acisindan
onem arz ettiginden ve Blender’da bunu saglamak performans ve zaman agisindan

uygun olmadigindan Blender Oyun Motoru’nu kullanmamaya karar verdim.
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5.3.2.Unreal Development Kit (Unreal Gelistirme Araclar)

UnrealDevolopment Kit, kisa adiyla UDK, en Onemli AAA dijital oyun
tireticilerinden biri olan ve Unreal, Gears of War gibi ¢ok popiiler oyunlar liretmis olan
Epic Games firmasinin Unreal Oyun Motoru’nun, bagimsiz oyun gelistiricilerinin oyun
yapabilmesi i¢in dagitilan, bir silirimiidiir. Unreal motoru oldukg¢a yaygin olarak
kullanilan bir oyun motorudur. Son yillarda satis basarist yakalamis Bioshock,
MassEffect gibi birgok ticari oyun Unreal Engine 3 ile hazirlanmistir. UDK, Unreal
Engine 3’lin neredeyse tiim Ozelliklerini icermektedir: Yine de her oyun motoru gibi

olumlu ve olumsuz yanlar1 bulunmaktadir:
+ Cok giiclii grafik motoru sayesinde gergekci gorseller saglayabilmesi.
+ Her tiirlii malzemeyi hazirlamay1 kolaylastiran malzeme editorti.

+ Sinematik hazirlamaya da yarayan giiclii bir animasyon editorii olan Matinee’yi

barindirmasi.

- Daha ¢ok birinci sahis nisan alma oyunlar1 yapimina uygun yazildigindan,

farkli tiirde oyunlarin yapiminin daha mesakkatli olmasi.

- Bagimsiz oyun yapimcilarina ve son kullaniciya yonelik olarak

yazilmadigindan, kullaniminin karmasik olmasi.

- Daha ¢ok Autodesk firmasinin igerik {iretim yazilimlarina destek vermesi ve
projemde yaygin olarak kullandigim Blender yazilimina tam olarak destek

vermemesi.
- Bazi 6zelliklerini kullanabilmek i¢in mutlaka programlama gerektirmesi.

- Gelistirici ortaminin yiliksek sistem gereksinimleri istemesi ve bazi

sistemlerde kararli galismamasi.

- lgerisinde bir gorsel programlama editdrii bulundurmamasindan dolay:

programlama yapmanin zor olmast.
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Unreal Development Kit’i test etmek amaciyla oyunun bir kismi bu oyun motorunda
hazirladim. Gorsel olarak iyi sonu¢ almama ragmen; programlama konusunda zayif

olmam ve igerik aktarimindaki zorluklardan dolay1r Unity motoruna gegis yaptim.
5.3.3.Unity Oyun Motoru

Unity, Unity Technologies firmasi tarafindan piyasaya siiriilmiis ve herkesin
rahatlikla kullanabilmesi amaciyla hazirlanmis bir, oyun ve etkilesimli ii¢ boyut
gelistirme platformudur. Siirekli gelisim halinde olan bu oyun motorunu kullanan
yaygin bir kitle ve programin kullanimini anlatan genig bir dokiiman arsivi

bulunmaktadir. Unity’nin olumlu ve olumsuz yonleri sunlardir:

+ Kurulum ve kullanim kolayligi, kararli galismasi ve ¢ok giiclii gelistirici

sistemlerine ihtiyag duymamasi.

+ Genis kullanict ag1 ve herkesin kendi eklentilerini gelistirip sattig1 bir icerik

magazasinin bulunmasi.
+ Her tiirlii yazilima ait igerigin kolayca oyun motoruna c¢agrilabilmesi.

+ 4. sirimii ile gelen Mecanim sistemiyle her tiirlii animasyon dosyasinin

rahatlikla, karakterlere entegre edilebilmesi.

+ Playmaker eklentisi ile programlama bilmeden, neredeyse tiim 6zelliklerinin

kullanilabilmesi.

+ Bir¢cok bagimsiz kiiclik ekibin yaptigi oyun ornekleri olmasindan dolay,

giivenilir olmasi.
- UnrealMatinee gibi bir sinematik editoriiniin olmasi.
- Ihtiyaca gore gdlgelendirme yaratim siirecinin zorlugu.

- Grafik motorunun nispeten gii¢gsiiz olmas1 ve performans arttiric1 ayarlarinin

zorlugu.

Olumsuz yanlarina ragmen; kullanim kolayligi, tercih ettigim modelleme yazilimi olan

Blender’1 desteklemesi ve Playmaker eklentisi ile kod yazmadan neredeyse tiim
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ozelliklerini kullanabilmem sebebiyle Unity motorunu, projemde kullanmaya karar

verdim.

Projemin yapim siirecine Unity’nin 3.siirimii ile basladim. Kasim 2012°de
Unity’nin 4. siiriimii piyasa siriildii. Bu siirlimle beraber gelen Mecanim animasyon
editorii ve rootmotion™ 6zelligi karakterimin dogal bulmadigim animasyonlarini daha
dogal bir hale getirecegi i¢in kullanmak istedigim bir 6zellikti. Bu yiizden projemi 4.
stirime tagidim. Defne karakterimin iskeleti Blender yazilimmin Rigify eklentisiyle
olusturulmustu ve bu iskelet Mecanim sistemiyle uyumsuzdu. Bu yiizden karakterimin
iskeletini Mecanim eklentisine uygun olarak yeniden yarattim ve Unity uygulama
marketinde bedavaya sunulan, hareket yakalama teknigiyle kaydedilmis animasyon
dosyalariyla testler yaptim ve insansi karakterlerimin animasyonlarinda Mecanim

sistemini kullanmaya karar verdim.

Diger yandan sarni¢ bdliimiiniin biiyiik kismin1 modelledikten sonra Unity’nin
Blender’da  olusturulmus “blend” dosyalarin1 acabilmesinden faydalanarak,
hazirladigim modeli Unity oyun motoru igerisine attim ve haritami neredeyse tamamen
olusturdum. Ancak projeyi bu sekilde biitiiniiyle blend dosyasi olarak almam ve her
nesne i¢in ayr1 dokular kullanmam sistem performansini olumsuz yonde etkiledi ve kare
sayisint oldukca diisiirdii. Bu ylizden, Yerebatan Sarnici’ni neredeyse yeni bastan ve
parcalart ayr1 ayri kaydederek Unity oyun motoru igerisinde bir yapboz gibi
birlestirebilecek sekilde modelledim ve doku sayisint miimkiin oldugunca aza

indirgedim.

*Root Motion (Kaynak Hareketi), oyunlarda karakterin ii¢ boyutlu uzayda, iskeletine atanmis animasyonun
hareketine gore ilerlemesidir. Ornegin; bir insan yiiriirken zaman zaman hizlanir, zaman zaman yavaslar. Eger
rootmotion kullanilmayan bir oyun yaparsak yiiriiylis animasyonundan bu yavaglanma ve hizlanma alinmayacagi igin
karakterimizin hizi hep ayni kalacaktir. Bu durum yapay bir yiiriiyiis hissi olusturur.
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5.4. Karakterlerin Hazirlanmasi
5.4.1. Defne

Oykiiniin baskarakteri olan Defne karakteri, {iretim siirecinde sayisiz kez
degisim gecirerek son halini almistir. Baglangicta lise 6grencisi geng bir kiz olarak

yaratilan Defne, daha sonra Oykiiniin gerektirdigi bicimde savasgir yonleri daha agir

Resim 19 - Defne Karakterinin Gelisimi
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basan bir karakter haline gelmistir. Karakter, 1.70 boylarinda, kahverengi gozli, kumral
bir kadin olarak resmedilmistir. {lk énce saclar1 iic numara kesilmis olarak tasarlanan
karakterin, saglarinin uzun ve atkuyrugu bi¢ciminde toplanmis olmasina karar verilmistir.
Kot pantolon, bogazli kazak ve deri mont giyen karakter Oykiide, bir konteynerde
yasamaktadir. Bu ylizden kiyafetleri ve yiizii kirletilmistir. Karakterin disi yan1 6n plana
cikarilmamis, daha erkeksi bir goriintiisii olsun istenmistir. Defne askeri egitim almistir
ve biraz erkeksi bir kizdir. Defne karakteri bir kahraman degil, siradan bir insandir.
Sadece askeri becerilerini kullanarak ve yalmiz olmanin verdigi gizlenme avantajini
kullanarak hayatta kalmay1 basarmistir. Karakterin ¢ok karizmatik, ya da ¢ok etkileyici

olmamasi bilingli olarak tercih edilmistir.

Defne karakteri Blender yaziliminda modellenmistir. Karakter gévde, tabanca
kilifi ve tabanca modellerinden olugsmaktadir. Ana gévde 4253 yiizeyden olugmaktadir.

Oyunun mekanlar1 ¢ok biiyiikk oldugundan ve oyun motorunun gorece zayifligindan

zamanin eli

Resim 20 - Dehliz Projesi Gosteris Ekrani

dolay1, oyun kare sayisini arttirmak amaciyla, karakter miimkiin oldugunca az ¢okgenli
olarak tasarlanmistir. Modelin dokularinin boyanmasi yine Blender yaziliminda
toplanan fotograflar kullanilarak yapilmistir. Daha sonra model iskeletlendirilmis ve
canlandirmalar hazirlanmigtir. Karakterin canlandirmalarinin = bir  kismu  Unity

Technologies tarafindan dagitilan hareket yakalama dosyalarindan olusturulmustur.
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5.4.2. Yaratiklar

Yaratik karakteri insanlarin mutasyona ugramis hali olarak kurgulanmigtir.
Damarlarinda karanlikta parlamasini saglayacak bir madde dolasmaktadir. Oldiiklerinde
parlakliklar1 kaybolur. Insan, domuz ve akrep karisimi bir formlar1 vardir. Kuyruklariyla
saldirirlar ve yiirliylisleri dort ayakli bir hayvandan farkli olarak tasarlanmistir. Domuz
sesine benzer sesler ¢ikarirlar. Karakter, Blender yazilimda yontma modelleme
kullanarak hazirlanmistir. Boyamasi et ve doku fotograflari kullanarak yapilmistir. Daha
sonra diisiik ¢okgenli bir siiriimii hazirlanarak, ayrintilar1 normal harita kullanilarak bu

modele aktarilmistir. 2035 ylizey icermektedir.

Resim 21 - Dehliz Projesi Yaratik Karakteri
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5.4.3. Kurban

Kurban karakteri, Sarni¢ boliimiindeki ara sahnelerde kullanilmak igin
tasarlanmigtir. Karakterin tlizerinde basit bir kumastan kanli bir elbise bulunmaktadir.
Bizans donemindeki Hermetik bir orgiit tarafindan iskence gormiistiir ve kurban olarak

secilmistir. Blender'da modellenmis karakter, 2006 yiizeyden olugsmaktadir.

Resim 22 - Dehliz Projesi Kurban Modeli
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5.4.4. Rahipler

Resim 23 - Dehliz Projesi "'"Rahipler"

Rahipler, Mu kitasindan kalma yazitlar1 ve nesneleri korumayr ama¢ edinmis
Hermetik gizli bir orgiitiin iiyeleridir. Basrahip Zamanimn Eli'ne sahiptir. Orgiite yeni
tiyeler dogurmalar i¢in kadinlar1 kagirirlar. Cocuk doguran kadinlar, daha sonra kurban
edilir. Rahip karakteri maskeli ve tunikli olarak tasarlanmistir. Rahipler kirmizi bir
kusak takar. Basrahip mor giyinir. Yeni iiyelerse beyaz giyer. Rahiplerin daha rahatsiz
edici olmalar i¢in viicutlar1 orantisiz olarak hazirlanmistir. Rahip karakterleri Blender

yaziliminda hazirlanmistir ve modeli 1210 yiizeyden olusur.
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5.4.5.0rgiit Muhafizlar

Resim 24 - Dehliz Projesi "Orgiit Muhafizlar"

Orgiit muhafizlari Bizans ve Antik Yunan askerlerinden ilham alinarak
hazirlanmistir.  Zirhlarinda ve kalkanlarinda Mu uygarliginin  simgeleri  bulunur.
Kemerlerinde Mu teknolojisini temsil eden yesil bir tag bulunur. Mizrak ve kalkan
kullanirlar.  Muhafizlar, ZBrush yaziliminda yontma modelleme kullanarak
olusturulduktan sonra Blender'da diisiik c¢okgenli olarak tekrar hazirlanmis ve

boyanmistir. Toplamda 1834 yiizeyden olusmaktadir.
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5.4.6.Bilim Adamlar1 ve Denekler

Uzay gemisi boliimiinde kullanilmak iizere dykiide yer alan Atlantis Projesi'nde ¢alisan
bilim adamlar1 ve onlarin lizerinde deney yaptiklar1 deneklerin modelleri hazirlanmistir.
Bu modellerin hazirlanmasinda MakeHuman, Blender ve Photoshop yazilimlarindan
faydalanilmistir. Bilim adamlarinin gdmleklerinin iizerlerinde Atlantis Projesi logolari
yer almaktadir. Denek modelleri, deneklerin mutasyona ugratildigini gostermek igin iki
ayr1 tipte hazirlanmistir: yar1 insan denekler ve insan denekler. Ayrica Defne
karakterinin bas1 ve MakeHuman yaziliminda hazirlanan bir gévde birlestirilerek Defne

karakterinin denek oldugu bir modeli olusturulmustur.

Resim 25 - Dehliz Projesi - Bilim Adamlar: ve Denekler

5.5.Boliimlerin ve Mekinlarin Hazirlanmasi
5.5.1.Liman Haritas1

Oykiide, Defne karakterinin yasadigi konteynerin bulundugu Liman Haritast
hazirlanirken, Istanbul'daki Haydarpasa Limani'ndan esinlenilmistir. Catismalar

sonucunda ya da yagmacilar tarafindan devrilen, tasinan konteynerler limani bir tiir
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labirent haline getirmistir. Kapali ve yagmurlu bir giinde, uzaklardan sokak
kopeklerinin havlamalar1 duyulmaktadir. Riizgarla beraber Kuva-yi Milliye afisleri

havada ucgusur.

Harita konteynerler ve metal citlerle sinirlandirilmustir. Iki ayr1 konteyner
modelinden olusan, bes ayr1 tipte konteyner hazirlanmistir. Birinci konteyner modeli ici
bos olarak modellenmistir. Oyuncunun icine girecegi Defne'nin yasam alan1 olan
konteyner modeli ise i¢i esyalarla dolu olarak modellenmistir. Burada koliler, yatak,
piknik tiip gibi esyalar bulunmaktadir. Konteynerler, oyuncuyu Defne'nin yasadig

konteynere yonlendirecek sekilde yerlestirilmistir. Oyuncu Defne'nin konteynerindeki

Resim 26 - Dehliz Projesi - Liman Haritas1

ara sahneyi gordiikkten sonra haritanin sonu olan deniz kenarmna dogru gidebilir ve
Istanbul manzarasii ve uzay gemilerini gordiikten sonra boliim biter. Béliimde uzaktan
goriinen Istanbul manzarasi, Istanbul fotograflarindan gokyiizii silinerek ve ii¢ boyutlu
diizleme bu resim dosyasi atanarak hazirlanmistir. Uzay gemileri modelleri ise Blender
yaziliminda hazirlanmis ve boyanmistir. Istanbul manzarasinda yer alan yanginlar ise

Unity oyun motorunun parcacik editoriinde hazirlanmigtir. Deniz kenarinda bulunan
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vingler, Haydarpasa Limani'nda yer alan gercek vingler drnek alinarak hazirlanmistir.
Gokyliziinli  olusturan gokkutusu, Unity oyun motoru igerisinde kullaniciya

sunulmaktadir.
5.5.2.Yerebatan Haritasi

Bu harita tasarlanirken Istanbul'daki Yerebatan Sarnici'ndan esinlenildi. Oykii
gbz Oniline alarak yer yer yikilmig, tavaninda delikler olan bir sarni¢ haritasi

hedeflendi. Mekan1 tanimak ve atmosferini anlayabilmek igin Yerebatan Sarnici'na

Resim 27 - Dehliz Projesi - Yerebatan Haritasi
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gidilerek fotograf ve videolar ¢ekildi. Mekanda uygun olan yerlerde doku fotograflar
da cekildi. Ayrica internet ortamindan da sarnigla ilgili fotograflar toplandi. Mekanin
planlarin1 ve &zelliklerini bulabilmek amaciyla Yiiksek Ogretim Kurumu'nun Ulusal
Tez Veritabani taranarak Yerebatan Sarnici ile tezlerden faydalanildi. Emine Giil
Ates'in  "Kiiltiirel Mirasimiz Olan Yerebatan Sarnicinin  Akustik  Sorunlarinin
Incelenmesi” adli Yiiksek Lisans tezindeki Yerebatan Sarnici planlar1 haritanin genel
yapisinin olusturulmasinda oldukg¢a yardimci oldu. Gergek boyutlara ve oranlara biiyiik
oranda sadik kalinarak duvarlar, siitunlar, kemerler, kubbeler, merdivenler, korkuluklar
ve gezi yollart Blender yaziliminda modellendi ve Yerebatan Sarnici'nda ¢ekilen gergcek
fotograflar yardimiyla dokular1 hazirland1. Ug ayri tipte kolon hazirlandi. Kolonlar daha
iyi kare sayis1 almak amaciyla tek parga halinde hazirlandi. Kaideler ve siitun basliklar
kolonlarla biitiin olarak kaydedildi. Etkileyiciligi arttirmak amaciyla, tavandaki
catlaklardan gelen 1s1n demetleri ii¢ boyutlu modellere saydam dokular atanarak
olusturuldu. Yeraltinda bir mekan oldugunu daha iyi anlatabilmek igin, tavandaki
deliklerden birinden agac¢ yapraklari dokiilmesi kurgulanarak bir pargacik sistemi
eklendi. "Anilarla Ogrenilen Sirlar" béliimiinde oyuncuyu diigmanlara ve ara sahnelere
yonlendirmek i¢in sarnicin bir kismi gdemiis ve toprak altinda kalmis sekilde tasarlandi.
Gozyast Siitunu ve Medusa baslart g¢ekilen gercek fotograflar kullanilarak, gergek
konumlarinda hazirlandi. Bolimde kullanilan ara sahneler igin ayr1 bir sarni¢ haritasi
hazirlandi. Ara sahneler ge¢miste gectigi i¢in yikik dokiik atmosfer kullanilmadi.
Gelecekte gecen gezi yollar1 ve 1siklandirma gibi nesneler cikartildi. Aydinlatmayi
gercekei kilmak i¢in mesaleler modellendi ve kullanildi. Bliimdeki bazi ara sahneler

icin Yerebatan Sarnici'nda ¢ekilen gercek videolar kullanildi.
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5.5.3.Uzay Gemisi Haritasi

Uzay gemisi haritas1 'Mutasyon Laboratuvari’, 'Bioinsan Yakit Arastirma
Laboratuvart', 'Kontrol Odasi' ve bu odalar1 birbirine baglayan bir koridordan olusur.
Modellerde minimalist dokular kullanilmistir. Mutasyon Laboratuvarindan insanlarin
mutasyona ugratilarak yaratiklara doniistiiriildiigii tiipler bulunmaktadir. Tiipiin i¢inin

stviyla dolu oldugunu aktarmak amaciyla burada kopiikler yaratan bir parcacik sistemi

Resim 28 - Dehliz Projesi - Uzay Gemisi Haritasi



kullanildi. Ayrica bolimde kullanilan mavi 15181n aksine, kirmizi bir 151k da eklenerek

korkutucu bir atmosfer yaratilmaya calisildi.

Bioinsan Yakit Aragtirma Laboratuvart kurgulanan oykiide, insanlarin petrol
benzeri bir yakita doniistiiriildiigii yerdir. Bu amagla, buradaki tiiplerin bir kism1 siyah
bir siviyla dolu gibi modellenmistir. Iki laboratuvara da oyuncunun girmesini
engellemek i¢in cam kapilar konulmustur. Kapilarin iizerine sifre ekran1 ve uyari

levhalar1 gorselleri eklenmistir.

Kontrol odasinin girigine, oyuncunun Oykiideki uzayli istilasinin uluslararasi
sirketlerin bir oyunu oldugunu anlayabilmesi i¢in kurmaca sirket logolarindan olusan
bir tabela konulmustur. Kontrol odast da cam bir kapiyla ayrilarak oyuncunun girmesi

engellenmistir. Bu boliimde gegen ara sahnelerde de ayni harita kullanilmistir.
5.5.4. Ana Menii

Ana menii herhangi bir mekanda gegmeyen soyut bir mekan olarak
hazirlanmistir. Defne Karakteri yiiriiyerek kadraja girer. Oniinde bir cesit ekran agilir.
Oyuncu fare imlecini bu ekrandaki segeneklerin iizerine gotiirdiiginde Defne de elini
ekrandaki secenege uzatir. Boliimdeki derinligi arttirmak amaciyla sis ve yaprak
parcacik sistemleri kullanilmistir. Ekrandan geldigi varsayilan yesil bir anahtar 151k ve

mavi dolgu ve arka 151k kullanilmistir.

Resim 29 - Dehliz Projesi - Ana Menii 1
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6. SINEMANIN TEMEL UNSURLARININ OYUN TASARIM
SURECINDE KULLANIMI

6.1.0ykii ve Dramatik Yapi

Kiiresellesme ¢aginda gorsel kiiltiiriin, yazili ve sozli kiiltiiriin Oniine gectigi
sOylenebilir. Yeni medyanin en énemli dykii anlatim araci olan dijital oyunlar, sinema
dilinin anlatisal birikiminden, fazlasiyla faydalanmaktadir. Gilintimiizde dijital oyun
sadece oyun degil, oyun ve sinemanin bir karisimidir. Sinemanin ve dijital oyunlarin
teknik altyapisina bakarsak filmin de, dijital oyunun da belli sayida art arda gosterilen
fotograflardan olustugunu goriirliz. Gosterilen bir goriintii géziimiizlin ag tabakasinda
saniyenin 1/16’s1 kadar iz birakir, bu sayede art arda gelen goriintiiler hareket
yanilsamasi yaratir. Sinema gibi dijital oyunlar da insan goziiniin bu kusurundan
yararlanir. Dijital oyun temelde, calistif1 slire boyunca goriintiiler gosteren ve sesler
calan bir bilgisayar yazilimidir. Gosterilen goriintiiler ve baslangig, bitis zamani ya
oyuncu tarafindan kontrol edilir ya da yazilimi1 hazirlayan kisinin belirledigi gibi
gosterilir. Sinemada gosterilen goriintiilerin ve seslerin, sirast ve siiresi yaratici
tarafindan belirlenirken, dijital oyunlar da kismen de olsa hem yaratic1 hem de izleyici
tarafindan belirlenir. Oyuncunun ne zaman, hangi se¢imleri yapabilecegine, dijital oyun

tasarimcist karar verir.

= Moo 5 —
| Yonetmen } = Film l r{ Seyirci
Tasarimci % Dijital Oyun | > Oyuncu

Sekil 2 - Sinema ve Dijital Oyunun Seyirciyle fliskisi
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Tablo 3 - Dramatik Yapi Bilesenlerinin Karsilastirilmasi

Dramin Sinema Dijital Oyun

bilesenleri

Mimesis Yasamin taklidi / yeniden Yasamin taklidi, temsili dykiiniin
) yaratilmasi ve temsili i¢inde/disinda arinma

Katharsis

Oykiide arinma

Karakter ve Izleyicinin eylem halindeki | Izleyicinin eylem halindeki kisi ile

. kisi ile 6zdeslesmesi 0zdeslesmesi + oyuncunun kisinin
Ozdeslesme .
yerine gecerek ulastigi 6zdeslesme
Eylem ve Eylem ve miicadeleyi Hem izleyerek hem de fiziksel-reel
miicadele izleyici 6zdeslemesi yoluyla | eylem ile miicadeleye girmek
deneyimleme
Diyalektik Oykiide, mantiksal Oykii veya eylem biitiinliigiinde
gelisim s0zdizimini saglamaya diyalektik mantikta s6zdizimi veya
yonelik diyalektik mantik )
Neden-sonug Baudrillard’1n olasiliklar mantig1
iliskisi

Oyuncu, oyun tasarimcisinin yarattifi canlandirmalardan, yazilimlardan ve
gorsellerden olusan oyun havuzundan secim yapar. Aristotolesci bir bakis acgisiyla
degerlendirirsek, Kismi se¢im yapabilme Ozgiirliigiiniin, dramatik yapidaki
‘0zdeslesme’ unsurunu bir baska boyuta tasidigini sdyleyebiliriz. Oyuncu bagkarakter
olmaya zorlanir, onunla biitiinlesir ve o olur. Murray 6zdeslesmedeki bu degisimi “igine
girme” olarak tanimlar. Sinemadaki yaratict ¢cogunlukla “gdsteren”, dijital oyundaki

yaratici ise “yonlendiren”dir. Sinemadaki karakter yaraticinin komutuyla yiiriir, yaratici
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bu yiiriimeyi kaydeder ve istedigi hizda, istedigi agidan, istedigi siire boyunca gosterir.
Oyun karakterine yiirime komutunu veren, yaraticinin izniyle, oyunu oynayandir.
Oynayan kisi komutu verdiginde karakter, yaraticinin belirledigi sekilde, hizda ve izin
verdigi yone veya yonlere dogru yiiriir. Sinemada yaraticinin filme yerlestirdigi ileti,
alictya dogrudan aktarilirken, oyun yaraticisinin oyuna yerlestirdigi iletiler, seyirci
tarafindan secilerek alinir. Oyuncunun se¢gme Ozgiirliigii ne kadar fazlaysa etkilesim
diizeyi o kadar artar. Etkilesim arttikca, oyun tasarimcisi gosterenden yonlendirene

doniistir.

Etkilesimin artmasiyla oyuncu, karakteri dykiideki amaca ulastiracak eylemlerde
bulunma sans1 yakalar. Amacina ulastiinda dramatik yapmin ona sundugu arinmay1
hem karakter boyutuyla, hem de dykiiniin disinda kendisi olarak yasama imkan1 bulur.
Tiim bu siire¢ oyuncuya kendisine ait bir 0ykii yaratma ve kendine 6zgii bir arinma
sunar. Ciinkii miicadele sadece karakter ve kurmaca diinya boyutuyla degil, ayni
zamanda oyuncu ve oyun arasindaki miicadele boyutuyla da yasanir. Oyuncu kendi
zekast ve kabiliyetiyle karakteri yeniden sekillendirerek, karakteri doniistiirebilir. Bir
oyuncunun elinde temkinli ve sinsi olan karakter, diger oyuncunun elinde cesur ve
hoyrat davranabilir. Sinemada karakterin yapisi tiim yonleriyle dnceden belirlenir ve
Oykiiniin akis1 i¢erisinde yaptig1 tiim eylemleri seyirci tarafindan denetlenir. Karakterin,
seyircinin goziinde olusan profiline aykir1 olarak yaptigi sebepsiz eylemleri seyirci
tarafindan yabancilagtirict bir unsurdur. Oyunlarda, tasarimcinin izin verdigi sinirlar
dahilinde oyuncu, karaktere o zamana kadar yaptig1 eylemlerden ¢ok daha farkli
eylemler yaptirabilir. Yaptirdig1 eylemler i¢in kendine gore sebepleri bulunur. 11 Kasim
2011°de Bethesda Oyun Stiidyolar1 tarafindan piyasaya siiriilen, aksiyon-rol yapma
tiriinde bir oyun olan The Elder Scrolls V: Skyrim’de oyuncu, karakterin irkini,
cinsiyetini, goriiniisiiniic ve adini belirleyebilir. Oyuncu, oyun boyunca karakterini
istedigi yonde gelistirebilir; suikast¢1, savasei, sihirbaz gibi niteliklerini 6ne ¢ikarabilir.
Acik diinya olarak hazirlamis olan haritada istedigi zaman istedigi yere gitmesi
miimkiindiir. Oykiiye katilimi  oyuncunun kendi secimidir. Isterse Oykiiye
katilmayabilir, bir iste ¢alisma, kendi evini inga etme, hirsizlik, suikast gibi eylemlerde

bulunarak zamanmi gegirebilir. Oykiiye katilimi, Sykiiniin oyuncuya sunduklarini
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istemesinden kaynaklanir. Skyrim’de Oykii, oyunun diinyasinin yaraticisidir, ancak

oyuncu Oykiiye katilmamayi, sadece etrafinda dolagsmayi segebilir.
6.2.Kamera ve Cerceve

Dijital oyunlar bir bilgisayar yazilimidir ve mutlaka gorsel olmasi gerekmez.
Dijital oyun gorselligi olsun olmasin var olabilir. Ornegin, sadece isitsel olarak oynanan
ses oyunlar1 mevcuttur. Dijital oyunun kamerasi yazilima eklenen kodlardan ibarettir.
Bu kodlar ii¢ boyutlu ya da iki boyutlu uzayin insanlar tarafindan goriintiilenebilmesini
saglayan, insan gozii ve gercek kameralar: taklit eden yazilimlardir. Ug boyutlu
modellerin kullanildig1r oyunlarda genellikle perspektifi yansitan kameralar kullanilir.
Dijital oyun kameralarina, ger¢cek kameralarda yer alan odak uzakligi, net alan derinligi
ve pozlama degeri gibi unsurlar eklenmistir. U¢ boyutlu uzay: insan gdziine en yakin
bicimde gorsellestirebilmek igin gelistirilmiglerdir. Sinemanin aksine, bir¢ok dijital
oyun Onceden kaydedilen goriintiilerden olugsmaz. Kaydetme islemi gercek zamanli
olarak yapilir. Olusturulan goriintiiler bilgisayarin hafizasina kaydedildikten sonra

oyuncuya gosterilir.

Sinemada kamera sinirlayici bir unsurdur. Seyirci sadece yonetmenin belirledigi
cercevenin i¢ini gorebilir. Bagka bir yere bakmasi miimkiin degildir. Seyircinin filmle
kurdugu bu iligki, seyirci agisindan pasif bir iliski bigimidir. Dijital oyunda kameranin
bakis agis1 gogunlukla oyuncuya birakilir. Oykiiniin 6n planda oldugu dijital oyunlarda
tasarimcl kameranin kontroliinii oyuncuya birakirken ayni zamanda g¢ergevenin iginde
olabilecekleri belirlemek ve kameranin bakisini sezdirmeden smirlamak zorundadir.
Birinci sahis nisanci oyunlarinda yonetilen karakterin bakis agisi, kameranin da bakis
acisint olusturur. Oyuncu kameray:1 yatay ve dikey eksende g¢evirerek, istedigi yone
bakabilir, ancak kameranin konumu yonetilen karakterin konumuna baglhidir. Yonetilen
karakterin nitelikleri, kameranin gidebilecegi yerleri belirler. Ornegin; siradan bir insan
ucamaz, eger oykiideki karakterimiz insansa ona baglh olarak hareket eden kamera da
ucamayacaktir. Bu sayede cergevenin igerisinde nelerin goriinebilecegi, Oykiiden
faydalanilarak mantiksak olarak sinirlandirilmis olur. Oyuncu kameranin neden
ucamadigini sorgulamaz. Oyun diinyasinin igerisine girebilmesi i¢in, oyuncu oykii ve

Oykiiniin getirdigi sinirlamalarla uzlasmak zorundadir.
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Sinemada ¢ogunlukla seyirciye film seyrettigini unutturmak amaclanir. Seyirci
film seyrettigini unutursa Oykiiniin i¢ine girmesi kolaylasir ve daha konforlu bir
deneyim yasar. Bunun en 6nemli adimi seyirciye kameranin varligini unutturmaktir.
Kameranin bir 6zne olarak kendini gostermesi, seyircinin filme yabancilasmasini saglar.
Dijital oyunlarda kamera bizzat seyirci tarafindan oyunun amact dogrultusunda
kullanilan bir 6gedir. Yani kamera sadece bir goz degil, izleme eyleminin istenilen

sekilde slirmesi i¢in bir aragtir.

Dijital oyunlarda da, sinemada da c¢ercevelemenin iglevi 6ziinde aynidir:
izleyene gormesi gerekeni gostermek ve onu yabancilastirici unsurlardan korumak. Bu
baglamda dijital oyunda cerceveleme sadece kameraya bagli degildir. Mekanin
sinirlandirilmasi ¢ergevenin iginde olabilecekleri belirler. Mekanin smirlandirilmasi
hem teknik, hem de estetik bir siirectir. Oyun yaziliminda karakterin veya kameranin
nereye gidip, nereye gidemeyecegi dnceden belirlenir. Ancak bu gidememe durumunun

mantiksal bir nedene baglamak oyuncunun oyundan kopmamasi igin gereklidir.

Dehliz projesinin sarni¢ haritasinda karakter, duvarlardan, kolonlarin igerisinden
ya da sarnicin toprakla dolmus boliimiine gegemez. Burada oyuncunun goérdiigii tiim
elemanlar aslinda birer gorseldir ve fiziki bir yapilar1 yoktur. Karakterin bu nesnelerin
icinden gecememesinin sebebi, bu gorsellere eklenen ve fizik motoru yaziliminin birer
0gesi olan carpistiricilardir. Carpistiricilar gorsellere eklenen ve onlarin fizik kurallar
dahilinde hareket etmelerini saglayan kodlardir. Bu gibi kodlarla oyun tasarimcisi
mekan1 smirlarken, duvar, kolon gibi gorsellerle bu sinirlamaya mantiksal bir neden

sunar.

Kamera sinemada oldugu gibi oyunlarda da Oykiilenen diinyaya agilan bir
penceredir ve gorme eylemini taklit eder. Gordiiklerimiz kadar, goremediklerimiz de
onemlidir. Alfred Hitchcock seyirciyi germek i¢in kullandig1 yontemlerden birini sdyle
aciklar: “Diyelim ki bir ¢iftin yemek yedigi masanin altinda bir bomba var ve bu bomba
bir siire sonra patlayacak. Eger bombay:1 seyirciye gostermezsek ve birden patlatirsak bu
stirpriz 6gesini olusturur. Ama dnce bombay1 seyirciye gosterirsek ve yemek yiyen ¢ift
bombadan habersizse, iste o zaman seyirci ‘bomba ne zaman patlayacak?’, ‘cift bunu

fark edecek mi?’(www.youtube.com, 2008) gibi sorularla gerim gerim gerilir. Yukarida
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bahsettigim gibi, tedirgin bir bekleyis igine girer.”. Oyunlar, sinema gibi, ¢ergevenin
disinda kalanlar1 da etkili bir bigimde kullanir. Birgok korku oyununda, korku unsuru
cercevenin disinda kalanlarla olusturulur. 2014 yapimi birinci sahis korku oyunu Outlast
bir akil hastanesinde ge¢mektedir. Karakterin goziinden gordiiglimiiz birinci sahis
kamerasinin kullanilmasi, oyundaki gerilim unsurunun artmasini saglamaktadir.
Yaratiklarla dolu, akil hastanesinin koridorlarinda gezinirken oyuncu kameray1 belirli
bir hizda hareket ettirebilir. Cer¢evenin disindan ne gelecegini bilmeyen oyuncu i¢in bu

durum rahatsiz edici ve korkutucudur.

Gilintimiizde dijital oyun kameras: bize estetik acidan sinemanin tim olanaklarini
sunarak ve bu olanaklari etkilesimle harmanlayarak daha genis bir ¢ergeve sunar. Bu
cercevenin sinirlart oyun tasarimecisinin se¢imleriyle sekillenir ve oyuncuya yeni

deneyimler vaat eder.
6.3.Aydinlatma Kullanim

Prof. Biilent Vardar'in Zettl’dan aktardigi gibi saglikli bir goriintii olusturmak

icin aydinlatmanin big¢im ve iglevleri su sekilde 6zetlenebilir:

e “Kameranin ¢alisabilecegi yeterli 151k seviyesini saglamak ve renkleri

bozmayacak 15181 elde etmek
e Bi¢imi ve boyutu ortaya ¢ikarmak
e (Gercgegi ya da gercek disin1 belirtmek
e Atmosfer yaratmak™ (Vardar, 2006, s.31)

Ug boyutlu yazilimlarda ve 6zellikle ii¢ boyutlu dijital oyunlarda, kamera gibi,
151k ve aydinlatma elemanlar1 da gergek diinyayr taklit etmeye calisir. Gergek bir
kameray1 taklit eden sanal bir kamera kullanildiginda, gergek 1s1k kaynaklarini taklit
eden sanal 151k kaynaklar1 kullanilmasi gerekir. Ug boyutlu uzayda kullanilan temel 151k
kaynaklari: ¢evre 15181, yonlii 151k, nokta 151k, spot 1s1k ve alan 15181dir. Cevre 15181 tiim
nesneleri her yonden ve esit yogunlukla aydinlatan bir 151k kaynagidir. Sahnenin genel
parlaklik degerini belirlemede kullanilir. Yonlii 151k, sonsuz 1s1k olarak da tanimlanir.

Uzaktaki ¢ok giiclii bir 151k kaynagindan gelen, giines gibi, 1s18a benzer. Isik 1sinlar1 tek
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bir yone dogru gider ve tiim nesneleri aydinlatir. Yogunlugu uzaklifa gore azalmaz.
Islemciyi az kullandigindan dolay1 oyun iiretiminde sik¢a kullamilir. Nokta 151k, tiim
yonlere dogru dagilir. Yogunlugu ters kare yasasina gore uzakligin artmasiyla azalir.
Spot 151k, nokta 1518a benzer ancak sadece belirlenen belli bir alana etki eder. Alanin
siirlarinin 151k yogunlugu yumusatma degeri ile belirlenir. Alan 15181, yonli 151k
gibidir. Belirli bir alandan belli bir yone dogru aydinlatma yapar. Belirlenen alanin
icinde kalan tiim nesneler aydinlanir. Gergek diinyadan farkli olarak ii¢ boyutlu uzayda
kullanilan tiim 151k kaynaklarinin hangi nesneyi etkileyip etkilemeyecegi ve golgeye yol

acip agmayacagi belirlenebilir.

Bir objenin gergekei bir bicimde goriintiilenebilmesi i¢in sadece 151k kaynaklari
yetmez, aynt zamanda objenin 1s18a karst nasil davranacagi da onemlidir. Objelerin
1518a kars1 nasil davranacaklari, objenin malzemesinin temelini olusturan gdlgelendirici
kodlariyla saglanir. Baz1 objeler 15181 biiylik oranda yansitirken, bazi objeler 1518in bir
kismini yutar ve bir kismini yansitir. Bazi objeler ise gecirgendir. Tim bu 6zellikleri
belirleyen golgelendiricilerdir. Golgelendiricilere gergek diinyadaki tiim 6zellikler
atanabilir. Ancak daha ¢ok 6zellik, daha ¢ok hesaplama ve daha fazla islem giicii
anlamina gelir. Dijital oyunlarda gorseller gercek zamanli olarak olusturuldugu igin
gercekel bir aydinlatma ¢ok fazla islem giicli ister. Bu yiizden oyun tasarimcilart az
islem giicii gerektiren ¢oziimler gelistirmislerdir. Oyunlarda pek cok {i¢ boyutlu model
sabittir ve hareket etmez. Sabit nesnelerin birbirleri iizerine diisen golgeleri ve
birbirlerinin yansimalarindan nasil etkilenecekleri oyunun yapim asamasinda
bilgisayara hesaplatilarak, 151k haritasi olarak kaydedilir ve nesnelere atanir. Boylece
oyuncuya hem daha gergek¢i bir gorsellik sunulur, hem de islem giiciinden tasarruf
edilir. Ancak hareketli objelerde bu 6zellik kullanilmaz. Metal gibi yansitict yiizeyler de
yine ¢ok fazla islem giicii gerektirir. Bu yiizden, yansitic1 ylizeylerdeki yansimalar sabit
ya da dinamik kiip haritalar1 ile meydana getirilir. Kiip haritas: bir noktadan kaydedilen
alt1 adet resimden olusur. Boylece bir nesnenin her yoniindeki yansimalar kaydedilen

resimlerle taklit edilmis olur.

Islemcilerin gelismesiyle giinden giine fiziki diinyadaki aydimlatma daha dogru
bigimde taklit edilebilmektedir. Ug boyutlu yazilimlarda hipergercek¢i resimler

tiretilebilmektedir. Dijital oyunlardaki gercek zamanl iiretilen resimlerin gercgekeiligi,
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giin gectikce li¢ boyutlu yazilimlarda iiretilen resimlere yaklagmaktadir. Dijital
oyunlarin gelisim asamasinda film olarak ¢ekilen ya da {i¢ boyutlu yazilimlarda iiretilen
ara sahneler bile gilinlimiizde oyun yazilimi tarafindan gercek zamanh
tiretilebilmektedir. Gergegi taklit eden oyunlarin gorselligi, gercek ve sanalin ayirt
edilemeyecegi bir seviyeye cok yaklasmistir. Gergekgiligin en Onemli araci ise

aydinlatmadir.
6.4. Sinemasal Zaman ve Kurgu Prensiplerinin Kullanim

Sinemada kurgunun en temel 6gesi zamandir. Planlarin sirasi ve uzunluklari
filmin yonetmeni tarafindan belirlenir. Neyin ne kadar gosterildigi filmin ritmini ve
temposunu belirler. Bu boyutuyla sinema miizige ¢ok benzer. Filmi olusturan herhangi
bir par¢anin ¢ikarilmasi veya kisaltilmasi tiim yapinin ¢dkmesine neden olabilir. Seyirci
herhangi bir 6geyi gozlemleme zamanini belirleyemez. Bu agidan dijital oyun
sinemadan ¢ok resme veya fotografa benzer. Izleyici bir fotografa istedigi siire boyunca
bakabilir, cercevedeki tiim Ogeleri derinlemesine inceleyebilir. Dijital oyunlarin sira
tabanli yapisi cogunlukla oyuncuya cerceveyi istedigi siire boyunca gozlemleme olanagi
sunar. Zamanin kisitlanmasi genellikle eylemler boyutunda goriiliir. Oyun tasarimeisi
tarafindan Onceden belirlenen olaylar ve eylemler belli bir siire zarfinda gerceklesir.
Ornegin, oyuncu bir karaktere ates etmesi icin komut verdiginde, ates etme eylemi
belirli bir siirede gergeklesir ve yeni bir komut verilene kadar biter. Baz1 olaylar ise
tekrar eden eylemler halinde sonsuza kadar siirebilir. Ornegin, oyundaki bir diisman
askerinin mekanda devriye gezmesi gibi. Bu eylem sonsuz bir eylemdir ve oyun agik
kaldig1 siirece devam eder. Sinemanin zamani sinirlidir, ancak oyun zamani teorik
olarak smurlt degildir. Dijital oyunlarin aksine, bir filmin basi ve sonu olmak

zorundadir. Bu sebeple ¢ekimlerin de belli bir zaman araliina sikistirilmasi gerekir.

Yine de dijital oyunlarda, 6zellikle Oykii anlatimi amaciyla sik sik zaman
sinirlanir. Kurgunun 6gelerini dijital oyunlara uygularsak {i¢ plan tipi ortaya c¢ikar:
sinirl  planlar, kismi-smirli planlar ve smirsiz planlar. Sinirsiz planlarin  oyun
terminolojisinde karsilig1 etkilesimli boliimlerdir. Etkilesimli boliimlerde kontrol
oyuncudadir. Oyuncu bir sey yapmadigi miiddet¢e oyun ilerlemez, yeni olaylar

gergeklesmez ve plan asla son bulmaz. Kismi-sinirli planlarlar da etkilesimli
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boliimlerdir, ancak oyuncunun eylemsiz kalmasina oyun tasarimcist tarafindan izin
verilmez ve plan oyun tarafindan sonlanir. Sinirli planlar ise, oyun terminolojisinde ara
sahneler olarak tanimlanan basi sonu belli sahnelerde kullanilan 6nceden belirlenmis
planlardir. Ara sahneler oyuncunun, oyunla etkilesimini sinirlandiran ya da tamamen
bitiren boliimlerdir. Bu boliimler etkilesime ara vererek hikaye anlatmaya odaklanan tek

planli ya da birden ¢ok planli sahnelerdir.

Giliniimiizde pek c¢ok oyunda agirlikli olarak siirsiz planlar kullanilmaktadir.
Eger oyuncu oyunun kurallariyla uyum igerisinde hareket ederse, bu planlar devam eder
ve sonlanir. Bu planlarin yogun kullaniminin baslica nedeni, hareketli bir planda kesme
yapilmasinin oyuncunun yon duygusunu yitirmesine yol agabilmesidir. Bu sebepten
oyun tasarimcilar1 kesmeyi cogunlukla etkilesimsiz ara sahnelerde kullanirlar. Oyuncu,
oyunun ydnlendirmeleriyle belli bir noktaya geldiginde tetikleyici kodlar calisir ve
kontrolii oyuncunun elinden alarak belirlenen sinirli planlart oynatir. Bu planlar
bittikten sonra kontrol tekrar oyuncuya verilir. Sinirsiz planlardan sinirli planlara gegiste
hareket yonii, bakis yonii, renk uyumu gibi kurgu prensiplerine uyulmasi daha konforlu
sinemasal bir deneyim i¢in 6nemlidir. Ancak oyuncunun eylemlerinin ve oyuncuya
birakilan kamera agisinin O6nceden tam olarak bilinemez olusu kurgu prensiplerine

uyumlu bir baglant1 yapilmasini zorlastirir.

Dehliz projesinde smirli ve sinirsiz planlar bir arada kullanilmigtir. Liman
haritasinda birinci sahis kamerasini yonlendiren oyuncu Defne karakterinin yasadigi
konteynere gelir ve kapiy1 agar. Kapiyr agmasiyla Defne’nin Oykiisiinii anlattigi tanitic
bir ara sahne baglar. Sahne bittiginde Defne karakterinin kontrolii oyuncuya geger.
Sarni¢ haritasinda ise smirli planlar ge¢cmisten sahneleri gostermek amaciyla sahne
kurgusu baglaminda kullanmilmistir. Defne yesil 1siklarla belirtilen tetikleyicilere
geldiginde “E” tusunu kullanarak oyuncu bu ara sahneleri baglatabilir. Sahne boyunca
oyunun kontrolii oyuncudan alinir ve sahnenin bitimiyle geri verilir. Oyuncunun
kaybetmesi ile baglatilan uzay gemisi haritas1 da, tamamen sinirl planlardan olusan bir

ara sahneyi oyuncuya sunar.
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7.SONUC

Endiistri devrimiyle beraber kentler kirsal alanlar1 yutarken, Kitleler sinema
denen bulusla tanisti. Hareketin kaydedilmesi ve toplu olarak izlenmesi kisa siirede
Oykii anlatimi ile bulusarak endiistri ¢aginin bir numaralt bog zaman etkinligi haline
geldi. 20. ylizyilin son g¢eyreginde bilgisayarlarin gelisimi ve internetin hayatimiza
girmesi, tek kutuplu kapitalist diinyada biiyiik bir doniisiim yasanmasina neden oldu.
Bos zaman etkinligi olarak bilgisayarlarin ve oyun konsollarinin basma gecen kitleler,
internetin sinir tanimaz giicinii de kullanarak hizlica doniistii ve daha kiiresel bir diinya
yaratilmasina katki sagladi. Kiiresellesen diinyada dijital cagin yeni bir dykil anlatim
medyasina ihtiyact vardi. Dijital oyun bu ihtiyacla beraber dogdu ve yeni diinyanin
Oykii anlatim araci haline geldi. Sinema dilinden faydalanan dijital oyunlar, etkilesimli

yapilar1 sayesinde, kitleleri etkilemekte en az sinema kadar basarili oldular.

Dijital oyun endiistrisi 6zellikle ABD'de hizla geliserek, sinema endiistrisini
geride birakti. Bu yeni kiiresel endiistri, ABD'min ve miittefiklerinin i¢ ve dis
cikarlarinin gergeklestirilmesi i¢in 6nemli bir kiiltiirel ideolojik aygit haline de geldi.
Kapitalist sistemin yeniden iiretilmesi ve yayginlastirilmasi i¢in ana akim sinemayla kol
kola yiiriiyen dijital oyunlar, kisa siirede belli bir formata sokularak tektiplestirilen bir
iirtin oldu. Bu durum djjital oyunlarin sanatsal yoniiniin geri plana itilmesine yol agti.
Dijital oyunlar o kadar kisa bir siire igerisinde, siddetle ve savasla 6zdeslesen bir forma
sokuldu ve kitlelere benimsetildi ki, sanatsal potansiyeli heniiz fark edilmeden

unutulmaya yiiz tuttu.

Dijital oyunlarin kisa tarihi boyunca, oyunlardaki siddetin ve eglence olarak
savas tiikketiminin sikligi ve dozu gittikce artti. Yapict degil, yikici olan oyunlar
sektoriin hakimi oldu. Savas oyunlar kitleleri sanal askerlere doniistiirerek, siddetle ve
savagla beslenen bir oyuncu tipi yaratti. Dijital oyun iiretim siirecinin tiim asamalar1 ve
oyun iiretiminde kullanilan araglar da en ¢ok bu yonde gelisti. Dijital oyun tasarimcilari
yaygin olarak, dykiiye hizmet eden etkilesimler yaratmak yerine, siddet ve catisma
temal1 etkilesimleri stislemek i¢in Oykiiyii kullanmaya basladilar. Pentagon, Hollywood
ve oyun endiistrisi arasindaki siki iliski bugilin kiiresel kiiltiir endiistrisini

sekillendirmekte ve Pentagon'un goérmek istedigi bicimde sanal diinyalar yaratmaktadir.
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Dijital oyun endiistrisi, gelisen teknolojiyle beraber giin gectikce sinema
deneyimine daha yakin iiriinler iiretmektedir. Hipergergekei oyun grafikleri gergege cok
yakin gorseller sunarken, bu gorseller daha gercek¢i goriinen ama aslinda gergekle hig
ilgisi olmayan temiz savas alanlar1 yaratilmasina yardimect olur. Savasi eglencelik bir
tilketim maddesi olarak gboren oyuncular, bir uyusturucu bagimlis1 gibi daha gergekei
savas alanlar1 ve daha gergekgi "vurus hissi" istemektedir. Hareket yakalama teknolojisi
aktér ve aktrislerin performanslarini kaydederek oyunlara aktarabilir. Artik oyunlar
sadece sinemanin anlatim dilini degil, sinema oyuncularini da kullanabilmektedir.
Teknolojinin gelisimiyle oyun ve sinema arasindaki baglar daha net bir bicimde ortaya
cikmistir. Her gecen giin dijital oyunlarin ve filmlerin yaratim siirecleri birbirine daha
fazla benzemektedir. Giiniimiizde bir mekan ve bir insan ii¢ boyutlu olarak ¢ekilebilir ve
bir insanin tiim hareketleri {i¢ boyutlu ortama aktarilabilir. Kuskusuz yakin gelecekte
bilgisayarlarin gelisimi ile tiim bu teknolojiler oyun iiretiminde yaygin bir sekilde

kullanilacaktir.

Heniliz gelisimini tam tamamlayamadan "oyun" olarak isimlendirilen ve
metalagtirilan dijital oyunlarin bazilarini, etkilesimli sinema olarak tanimlamak bugiin
geldigimiz noktada daha dogru olacaktir. Endiistrinin tanimlamalarin1 ve ticari
kaygilarla sekillenen gosterim kosullarini bir kenara birakirsak dijital oyunlar, bigimsel
olarak, seyirciyle etkilesim iceren filmlerdir. Bu tanimlama oyun yaraticilarinin, dijital
oyunlarin bigimlerini ve igeriklerini yeniden gdzden gecirerek, oyun diinyasindaki
siirlar1 yitkmalar i¢in 6nemlidir. Dijital oyunlarin sinema dilinin olanaklarinin yaninda
sinemanin duygusal ve diisiinsel birikimini de kullanmasi, savas ve siddetle formatlanan

dijital oyunlarin yeniden dogusunun anahtari olabilir.

Tez kapsaminda gergeklestirilen Dehliz isimli oyun projesinde ana akim oyun
endiistrisinin ideolojisine karsit ve giinlimiiz savas ve siddet temali oyunlarina elestirel
bir bakis sunarak oyunculari sarsacak ve dislindiirecek bir Oykii yaratilmaya
caligtlmigtir.  Sinemanin oyun {iretim siireciyle iligkilerini goérmek ve giiniimiiz
oyuncusuyla daha iyi iletisim kurabilmek amaciyla oyun, ana akim oyun endiistrisi
aksiyon macera oyunlarinin bi¢imsel kaliplarina uyacak bi¢imde tasarlanirken, oyun
tasariminin hem egitim, hem de {iretim siirecinde kullanilan araglarin ¢atisma, siddet ve

savas temali oyunlarin yapilmasinin Oniinii a¢tifi ve bu yonde her tiirlii kolaylig
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sagladig1 gozlemlenmistir. Ayrica iiretim araglarinin 6ykii anlatimindan ¢ok, eglence
olarak oyun tiretimine daha yatkin oldugu da saptanmistir. Gerek 6rnek teskil edecek
tarihsel siire¢ baglaminda, gerekse iiretim araglarinin ve anlatim yOntemlerinin
cesitliligi baglaminda oyun tasariminda duygu ve diisiincelerin aktarilmasinda
zorluklarla sik sik karsilasilmaktadir. Dijital oyunlarin, 6ykii anlatimindaki gesitliliginin
ve estetik diizeyinin gelismesi i¢in sinema ve diger sanatlarin birikiminden yararlanarak

dijital oyunlarin dilini olusturacak arastirmalara gereksinim vardir.

99



KAYNAKCA

Aarseth, E. J. (1997). Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature. USA: The John

Hopkins University Press.
Adorno, T. ve Horkheimer, M (1989). Dialectic of Enlightement. Londra: Verso
Adorno, T.ve Horkheimer, M. (2010). Aydinlanmanin Diyalektigi: Felsefi Fragmanlar.

Akbulut, H. (2009). “Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun Kiiltiiri”, Dijital
Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi, Tiirler ve Oyuncu, M. Binark, G. Bayraktutan-Siit¢ii ve
I.B. Fidaner (drl.), Istanbul: Kalkedon Yayinlari.

Alfred Hitchcock On Mastering Cinematic Tension,
http://www.youtube.com/watch?v=DPFsuc_M_3E, ABD: American Film Institute,
2008

Althusser, L. (2000). Ideoloji ve Devietin Ideolojik Aygitlar:. 4. baski, Y. Alp, M.
Ozisik (gev.), Istanbul: Iletisim Yayinlari.

Altindal, A.(2005). Yoksul Tanri Tyanali Apollonius. 1.baski Istanbul: Alfa Basim
Atlantis(2014) http://tr.wikipedia.org/wiki/Atlantis (3 Eyliil 2014)
Benjamin, W. (2002). Pasajlar. 4. baski, A. Cemal (gev.), Istanbul: YKY.

Caillois, R. (2001). Man, Play and Games. M. Barash (¢ev.), USA: University of

Ilinois Press.

Cagan, K. Yanhs Bilin¢'ten Anlam Arayisi’na Ideoloji’, Ideoloji, der: K. Cagan,
Ankara: Hece Yayinlari, 2008, s. 9-41.

Dellaloglu, B.F. (2007). Frankfurt Okulu’nda Sanat ve Toplum. 4. baski, Istanbul: Say

Yaynlart.
Eagleton, T. (2011). Ideoloji. 3. baski, M. Ozcan (gev.), Istanbul: Ayrint1 Yaymlari.

Gramsci, A. (2011). Hapishane Defterleri, Felsefe ve Politika Sorunlart Se¢meler. 6.
baski, A. Cemgil, Istanbul: Belge Yayinlari.

100



Huizinga, J. (2010). Homo Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme. 4.
baski. M.A. Kiligbay (cev.), Istanbul: Ayrint1 Yayinlari.

Juul, J. (2001). Games Telling Stories: A Brief Note on Games and Narratives. Game
Studies, The International Journal of Computer Game Research, Vol. No.l, Sayi
No.1. http://www.gamestudies.org/0101/juul-gts/#top, (13 Eyliil 2014).

Laurel, B. (2014). Computers as Theatre. 2. baski, USA: Addison-Wesley.

Lefebre, H. (1996). Marx’in Sosyolojisi. 3. baski, S. Hilav (cev.), Istanbul: Sorun

Yayinlart.

List of best-selling video games(2012). http://en.wikipedia.org/wiki/List_of best-
selling video games (13 Eyliil 2014)

Marx, K.. Engels, F. (2010). Alman Ideolojisi (Feuerbach). 7. baski, S. Belli (cev.),
Ankara: Sol Yaynlart.

Mu(2014). http://tr.wikipedia.org/wiki/Mu (3 Eyliil 2014)

N. Ulner, E. Oztarhan Karadogan (cev.), Istanbul: Kabalc1 Yayinevi (Orjinal baski tarihi
1994).

Stahl, R. (2010). Savas Oyunlart A.S. 1.baski, Yavuz Alogan(gev.), Istanbul:Ayrinti

Yayinlart.

Vardar B.(2006). Sinema ve Televizyon Gériintiisiiniin Temel Ogeleri. 2 bask. Istanbul:

Beta Basim

101



OZGECMIS

1984 yilinda iIstanbul’da dogan Yiice Sayilgan, 2002 yilinda Kenan Evren
Anadolu Lisesi’ni bitirdi. Aym yil Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi
Sinema-TV béliimiine girdi ve 2006 yilinda basarryla mezun oldu. Ogrenim hayat:
boyunca birgok kisa film cekti. 2006 yilinda Marmara Universitesi Giizel Sanatlar
Enstitiisii Sinema-TV Anasanat dalinda egitime basladi. 2007 yilinda mezun oldugu
boliimde arastirma gorevlisi oldu. 2009 yilinda yiiksek lisans egitimini bitirdi ve ayni
bolimde sanatta yeterlik egitimine bagladi. “Sinemasal Bir Yarat1 Bigimi Olarak Dijital
Oyunlar” isimli sanatta yeterlik teziyle akademik c¢aligmalarina devam etti. Yiice
Sayilgan, Marmara Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sinema-TV Béliimii’nde

kurgu ve goriintii derslerini yiiriitmektedir.

102



