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0z

1970’li yillarin son c¢eyreginde tanistigimiz macera oyunlari gunumuze kadar
teknolojik gelismelerin etkisiyle farkli evrimler gecirmistir. Bir tir etkilesimli hikaye
olarak kabul edilen macera oyunlari giniumuzde bagimsiz oyun gelistiricilerinin
siklikla tercih ettigi bir tar haline gelmigtir. Hizla gelisen teknolojinin oyun
gelistiricilerine sagladigi imkanlar sayesinde artik bireysel veya kiguk ekipler icin
oyun gelistirmek ve bir dagaticiya gerek kalmadan oyun pazarlamak eskiye kiyasla
daha miumkidnddr. Son donem bagimsiz oyun gelistiricilerinin ortaya koydugu
oyunlarin basarilarinin blyuk kitleler tarafindan kabul gérmesi de ¢ok fazla kisiye
cesaret vermistir. Bu durum ¢ok sayida oyun ile beraber ¢ok sayida oyun
karakterinin de tiremesine neden olmustur. Bu oyun karakterleri yaratilirken gogu
zaman mitolojiye bagvurulmustur.

Tark Halk miti olan Sahmaran’ ve hikayesini diger medyalara kiyasla yeni bir medya
olan video oyun araciliiyla daha gorinir kilmayi amaclayan c¢alismanin ilk
bolumunde macera oyunlari hakkinda genel bir bilgi vermek amacglanmistir. Macera
oyunu tdrleri, tanimi, tarihcesi, modelleri ve iki bagimsiz macera oyun incelemesine
yer verilmistir. ikinci bélimde video oyun tasarimi égeleri ele alinmigstir. Uclincii
bolimde ise oyun tasarimi 6gelerinde yer alan gorsel tasarim daha detayli bir
sekilde aciklanmistir.

Calismanin dglincl ve son bolimu ise butincul bir video oyun uygulamasi olan
Sahmaran oyununa ayrilmistir. Oyunu olusturan yapisal 6geler degerlendirilmis,
oyun motoru secimine ve video oyunu uygulamasinin ana karakteri olan Turk Halk
Miti Sahmaran incelemesine yer verilmistir. Ardindan bir tasarimci olarak video oyun
yapim asamalarinda kodlama deneyimi ele alinmistir.

Anahtar Sozcukler: Macera oyunlari , video oyun, grafik tasarim, sahmaran , mitler.
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ABSTRACT

Adventure games, which we met in the last quarter of 1970’s, have gone through
various evolutions due to the impact of technological advances up until today.
Having been accepted as a type of interactive stories, adventure games has
become one of the most preferred types by the independent game developers in
today’s world. Thanks to the possibilities of the ever-fast-changing technologies to
the game developers, it is now more possible to develop games for individual and
small teams and market a game without the need of involvement of a distributor.
Recent acceptance of games’ success by the independent game developers has
encouraged many people as well. This caused derivation and creation of many
game characters. In the creation of these game characters, mythology has been
resorted most of the time.

In the first part of the study, providing general information regarding the adventure
games which aims at making Basilisk-a Turkish myth and its story more visible in a
new media namely video games compared to the other media. Types of adventure
games, definition, history, models and two independent adventure game reviews
are cited as well. In the second part, elements of video game design are addressed.
In the third part, visual design within the game design elements are stated in a more
detailed manner.

Third and the last part of the study provides information for Basilisk game which is
a holist video game application. Structural elements forming the game have been
taken into account and review of Basilisk-a Turkish Folk Myth which is a main
characters of video game application along with video engine selection have been
conducted. Following that, coding experience as a designer in the video game
creation has been provided.

Keywords: Adventure games, video games, graphic design, basilisk, mits.
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GIRiS

Macera oyunu, bir oyuncu tarafindan oynanan karakterle ilgili etkilesimli bir hikayedir.
Diger video oyun turleri ile karsilastirildiginda, gorsel ve yapisal 6geleri bakimindan ve
hayal gucu dahilindeki batun yaratici fikirleri uygulamaya imkan saglayan bir oyun tartddar.
Bu ¢alismada oncelikli olarak macera video oyunlari tarihgesi, tanimi ve tarleri tGzerinden
macera video oyunlari ele alinmistir. Daha sonra video oyunlarini olusturan 6geler
detaylandirilarak alt basliklariyla incelenmistir. Ardindan uygulama calismasi olarak
batincal bir macera video oyunu prototipi, yaratim suregleri, kargilagilan sorunlar ve
¢bzumlerinden bahsedilmigtir. Kisacasi bir grafik tasarimcinin bir macera oyunu yapma

serliivenine yer verilmistir.

Bilgisayar oyunlar, tasarimdan uygulamaya farklh alanlarda uzmanhk gerektirdigi igin
genel olarak biyiik takimlar tarafindan gelistirilmistiriimektedir. Teknoloji ve tasarim
alanindaki ilerlemeler ve bagimsiz oyun gelistiricilerinin 6zverili calismalari bilgisayar
oyunu gelistirmeyi kuglk takimlar igin de gergeklestirilebilir kilmistir. Ozellikle macera
oyunlari bu tir kiicik takimlar tarafindan yaratiimaktadir. Hem tasarimi hem de oynanisi
acisindan teknolojik olarak diger tiirelere gore daha basit ozellikler gerektirmesi ve
aksiyondan ziyade karakter ve hikaye odakli olmasi macera oyunlarini bireyler ya da kucuk
takimlar icin de yapilabilir hale getirmistir. Son yillarda bu bagimsiz kisi ve gruplarin
cikardiklari iglerin kalite ve basarisi bu oyunlara yonelik ilgiliyi artirmis, daha fazla kisiyi de
bagimsiz oyun tasarimi alanina yoneltmistir. Oyun saglayici platformlarin artisi,
oyuncularin cesitli sosyal medya mecralarinda olusturduklari forumlar, bu alanda yapilan
filmler de bagimsiz oyun yapan insanlarin goriinir kilnmasina, ilham vermesine, yasadigi
strece ve sorunlarina dair konularda bilinmeyenleri gozler 6niine sermistir. Bu
gelismelerin de bir sonucu olarak zaten oldukga tretken olan oyun sektoriinde bagimsiz
oyunlarin sayisi giderek artmigtir. Oyun sayisindaki artis hikaye ve oyun karakteri arayisini
da beraberinde getirmistir. Edebiyat bu arayisin en ¢ok ugradigi alanlardan biri olmustur.
Yeni bir hikaye yazmak yerine varolan ve toplumsal bellekte yer edinmis karakter ve
hikayeler sunmasi agisindan, edebiyat bu arayisinn en c¢ok ugradigi alanlardan biri
olmustur. Bu ¢alismada yer alan video oyunu uygulamasinda Turk kaltur degerlerinden
birisi olan Sahmaran ve hikayesinden yola cikilarak bir oyun tasarimi yapilmasi

amagclanmistir. Sahmaran, imgesel zenginligi ve bu gicli halk kaltard motifini ginimize
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uygun medya ve araclarla yeniden kesfederek daha goranundr kilmak igin bir bilgisayar
oyunu karakterine donustirilmuastir. Bu dogrultuda S$ahmaran cam alti sanatinda
kullanilan Sahmaran figurinden yola ¢ikarak ¢agdas ve benzersiz bir oyun karakteri
yaratmak amaclanmistir. Bu galisma ile halk kultarimuazin degerlerinden olan Sahmaran

mitinin yeniden Uretilerek devam etmesi de amaclanmaktadir.

Oyun tasarim surecinin bir diger boyutu olan yazilim teknolojisi, bir cok alanda hayatimizin
onemli bir parcasi haline gelmistir. Hem genel hem de badimsiz video oyunlarinin
sayisindaki artis yazilim teknolojisindeki gelismelerle dogrudan ilintilidir. Gunimuzde
sagliktan banka hizmetlerine, akilli ev aletlerinden insansiz aracglara kadar bir cok
teknolojik triin ve hizmet yazihm teknolojisi ile mimkin hale gelmistir. Kodlama ve yazilim
teknolojisinin gundelik hayatimiza bu derece nufuz etmis olmasi bu alanlardaki egitimlere
olan ilgiyi de artirmistir. Bu tlr bir ilerlemenin egitim sistemlerine dahil olmasi kaginiimaz
olacagindan cesitli okullarda ¢ok erken yagslarda kodlama egitimi verilmeye baslanmistir.
Kodlama bilgisi, uygulama c¢alismasi igin tasarlanan oyunu gelistirme sureclerinde de
siklikla karsilasilan ihtiyaclardan biri olmustur. Bu baglamda bir video oyun yaparken giris
seviye c# 6grenmenin gerekliligi ve de projenin gerektirdigi yazilim ve bu bilgilere ulasma

yontemlerinden bahsedilecektir.



BOLUM 1: BiR VIDEO OYUN TURU OLARAK MACERA OYUNLARI

1.1. Video Oyunlarinin Tiirleri

Video oyunlari ginimuze kadar ki sire¢ icerisinde ¢ok sayida tur ve alt tirlerde oyun
vermigtir. E. Adams’ a gore (2010) gelecekte var olabilecek ¢ok sayida oyun turl olabilir
ve bu sure¢ henuz vadesini doldurmamistir ve sonu da yoktur (Ernest, 2010). Bir video
oyunu perspektif agisi bakimindan, oynanisi bakimindan ya da gergek bir amaca hizmet
etmek acisi bakimindan farli nedenlerle siniflandiriimis olabilir. Bu tirlerin giinimiizde
nasil siniflandiriilmasi gerektigi hala tartismali bir konudur. Sosyal bir konuya dikkat
¢cekmek icin tasarlanmis bir oyun, amacina yonelik siniflandirilirken diger bir oyunun
siniflandinimasi kamera acisinin belirledigi 6zellige gore olabilir. Bu baglamda Chris
Crawford video oyunlarini iki ana kategoriye ayirarak incelemeyi tercih etmistir. Bunlar
kavramaya odaklanilan ve motor becerileri gerektiren beceri-ve-aksiyon oyunlari, digeri
ise biligsel bir gaba gerektiren strateji oyunlaridir (Crawford, 2000). Her iki kategori de

kendi icerisinde alt turlere ayrilmistir.

Bir video oyunu satin alinirken, oyuncu ilgi alanina ait oyunlarin bir arada oldugu bélime
yonelir. Bu sayede butin video oyunlari igerisinde ilgi alanina uygun olan oyunlarin
benzerleri ile karsilasma olasiigi ¢ok daha yiksek olur. Bu durum yayincilarin oyunu
pazarlamasi bakimindan da blydk énem tasir. Oyunun tlrindn detayli bir sekilde
Ozellliklendiriimesi, ona ulasimi da o derece kolaylastirir. Ayrica birbirleri arasindaki
iliskinin incelenmesi agisindan da taksonomi énemlidir. 1962 yilinda yaratilmig ilk ticari
bilgisayar oyunu olarak kabul edilmis atis¢! ttriindeki ilk oyun olan SpaceWar’ den bu yana
oyun turleri aldiklar belirgin 6zellikler aracih@iyla farkli alt ttrlere ayriimistir. Adams’ a gére
(2009) video oyunlari dokuz ana tire ayrilir. Bu galismanin konusu olan macera

oyunlarinin tanimi ve detaylarina girmeden 6nce bu tirler kisaca aciklanacaktir. .
1.1.1.Aksiyon Oyunlari

Bu oyunlar hizli el — g6z koordinasyonu gerektiren oyunlardir. Oyuncunun anlik gelisen
olaylar karsisinda hizli karar verilmesi gerekir. Oyuncunun kendisini oyun dinyasinin
icinde hissetmesi bakimindan oyuncunun avatarinin hareketleri Uzerindeki hakimiyeti
blylik 6nem tasir. Bu kontroli saglamak icin de klavyeden daha fazlasina, bir oyun
kontrolcUsiine ya da joystick kullanimina ihtiyag duyulabilir. Oyuncunun hareketlerinin

kisitlanmasi onu oyundan uzaklastirabilir. Aksiyon oyun tirtindeki Granf Theft Auto Series
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bu tirtin 6nemli temsilcilerindendir. Sug ve anarsinin puan kazandirdigi bir oyundur. Pac-
Man ve Metal Gear’ de aksiyon oyun kategorsindedir. Adams’ a gére macera oyunlari da
kendi icerisinde altidan fazla alt ture ayrilmistir. Atisgi (2d/3d), platform oyunlari, dovius
oyunlari, hizli bulmaca oyunlari, aksiyon — macera oyunlari, mizik, dans ve ritm oyunlari

ve diger aksiyon oyunlari olarak kategorilestirmigtir.
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Gorsel 1. Granf Theft Auto oyun i¢i gorintiisii. https://bit.ly/2QM4E6t

1.1.2.Strateji Oyunlari

Strateji oyunlari aksiyon oyunlarinin aksine oturup dislinme ve taktik gelistirme
oyunlaridir. Macera oyunlari gibi gercek zamanli ilerlemez. Bu nedenle atari salonlarinda
strateji oyunlarina yer verilmez, daha c¢ok kigisel bilgisayarlarda oynanan bir oyundur
(Ernest, 2010). Igerisinde carpisma olmak zorunda degildir. Strateji oyunun
merkezindedir. Oyuncu hamleler yaparak ilerler. Tic-tac-toe oyunu da strateji barindirir ve
bu kategoridedir. Dwarf fortress, Xenonauts 2, Desperados, Civilization 4, Endless Legend
gibi ginimuUz popller strateji oyunlarina baktigimiz zaman gogunun top-down kamera

bakis agisiyla tasarlanmig oldugu gorulmustar. Kus bakisi ile oyun alaninin



gOzlemlenmesi, oyuncunun oyun duizlemine hakimiyetini artirir ve strateji gelistirirken

batln ayrintilari g6z 6nunde tutmasina yardimci olur.

Gorsel 2. Civilization oyun igi top-down perspektif gériintiisi. https://bit.ly/2Nh1fKv

1.1.3.Rol Yapma Oyunlari

Rol yapma oyunlari bir avatarin Gzerine kurulu oyunlardir. Oyuncuya bireysel odakli
karakter yonetimi verilmistir. Oyun oyuncunun verdigi kararlar Gzerinden sekillenir. Diger
avatarla oldugundan farkli olarak burada avatar siUper yeteneklerle oyuna baslamaz,
oyuncu gerekli gorudugu gucleri kazanmaya ¢aligir ve avatarini oyun boyunca gelistirir.
Dungeons and Dragons oyunu rol yapma oyunlarinin atasi olarak kabul edilmektedir.
Fallout oyunu rol yapma oyunlarinin 6nemli temsilcilerinden birisidir. Serinin ilk iki oyunu
izometrik bakis acisiyla tasarlanirken diger iki oyun ise birincil kisi bakis agisiyla
tasarlanmistir. Oyuncuya kendi avatarini se¢gme imkani tanimigtir. Oyuncu bir kurt, insansi

robot ya da bir siiper — mutant bir yaratik olabilir.
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Gorsel 3. Fallout 1(1997) oyun ici goriintlsi. https://bit.ly/30ekwBL

1.1.4. Spor Oyunlan

Yerel ag veya internet Gizerinden ¢oklu oyuncular ile oynan bu spor oyunlari buyuk bir ilgi
gormektedir. Gunimuzde profosyonel elektronik spor oyunculari da gercek yasamdaki
sporcular gibi uluslarasi turnuvalara katilmaktadir. Diger oyunlara kiyasla spor oyunlari
gercek didnyanin bir simulasyonu oldugu icin nasil bir his oldugunu c¢ogumuz
deneyimlemis ve nasil bir his olduguna biliyoruzdur (Ernest, 2010, s. 482). Parlak ve canl
renklerin kullanildigi t¢ boyutlu Mario Tennis oyunundaki saha, gercege uygun sekilde
tasarlanmistir (Bkz. Gorsel. 4).



Gorsel 4. Mario Tennis oyun ici goriintisi. https://bit.ly/2QNgUn8

1.1.5. Ara¢ Simulasyonu Oyunlari

Arac¢ simulasyon oyunlari oyuncuya bir araci kullaniyor hissi verir. Oyun salonlarinda arac¢
simiilasyon oyunlar icin tasarlanan araclara da yer verilmistir. Uzeri agik ya da tamamen
kapal olarak tasarlanmigtir. Oyuncu bakis hizasina gelecek sekilde yerlestiriimis ekran
goéruntulaguni takip ederek direksiyon veya bulundugu aracin tirine gore degiskenlik
goOsteren kontrol araglari ile oyunu oynar. Bazi araglar oyuncunun hareketlerine duyarli
olarak sanki gergekten aracin igcindeymis hissi verecek sekilde sarsintilar da yasatir. En
yaygin unsuru gerceklie yakin hissettirmesidir; Oyuncular gercek anlamda araba
stirmenin, ucmanin, nasil hissettirecegini deneyimlemenin arayisindadir. Clnkl gogumuz
bunun nasil bir his oldugunu deneyimlemistir fakat cogumuz arabayla 200km/s de nasil
bir his yasariz bilmeyiz (Ernest, 2010, s. 507). Euro Truck Simulator Il oyununda oyuncular
istanbul - Trakya giizergahinda gergegine uygun bir yol simulasyonunda oyun deneyimi

yasamistir (Bkz. Gorsel. 5).



Gorsel 5. Euro Truck Simulator oyun ici gorinttsu. https://bit.ly/2QKYgMA

1.1.6. inga Etme ve Yénetim Oyunlari

Bu tirde oyuncular bir sehiri, gdkdeleni ya da herhangi bir yapiyi inga edebilir ya da kisitli
imkanlar dahilinde bir ofisi, sehri yonetebilir, bir havaalanini isletebilir. insa etme ve
yonetim oyunlari suregle alakali oyunlardir (Ernest, 2010, s. 527). Theme Park(1994)
oyunu bir park insa etme ve onu yonetme oyunudur. 1994 yilinda bir disket oyunu olarak
cikmistir. Top-down kamera bakis acgisinda tasarlanmigtir. Yiyecek iceceklerin
fiyatlandiriimasi, parkin temizligi, is aletlerinin teknik bakimlari oyundaki gorevlerden

bazilaridir.

Gorsel 6. Theme Park oyun i¢i goriintiisi. https:/bit.ly/30j9knA



1.1.7. Cevrimici Oyunlar

Cevrici oyunlar bir oyun turt degil bir teknolojidir ve belli bir oynanis modelinden ziyada
oyuncularin birbiri arasinda baglanti kuran bir mekanizmadir (Ernest, 2010). Bu oyun
modeli oyunculara biribirleri ile iletisimde bulunma imkani saglar. Oyun saatlerce tek
basina oynanan bir faaliyet olmaktan ¢ikip monitérin karginda ¢ok sayida insanin ortak
bir amag icin bulustugu bir egdlence alanina donusur. Ve bunu istediginiz her saat
araliginda gerceklestirebilirsiz. Oyuncularin birbirleri ile iletisimini yazismaktan bir adim
Oteye goturen, mikrofon ile sohbet etmeye imkan saglayan Blitz Brigade gibi oyunlarda
mevcuttur. Counter — Strike oyunu ¢evrimigi oyunlarin en énemli temsilcilerinden birisidir.
Birinci sahis atis¢i oyun tlrindedir ve ekran goruntuligu kahramanin bakis agisindadir
(Bkz. Gorsel. 10).

% I5000

Gorsel 7. Counter—Strike oyunundan bir sahne https://bit.ly/36PL5jk

1.1.8.Yapay Yasam Oyunlari ve Bulmaca Oyunlari

Yapay yasam oyunlari biyolojik sureci model alir, siklikla yasayan seylerin yasam
dongdulerini simile eder (Ernest, 2010). Tamagothci oyunu bu tire ait oyunlarin bilinirlgini
artirmistir. Herhangi bir yas sinirlamasi olmaksizin anahtarlik oyuncak formunda piyasaya
sunulan elektronik evcil hayvanlardir. Bu evcil hayvanlarin sahipleri hayvanlarinin yemek,
ilgi, egitim ve oyun ihtiyaclarini karsilamak zorundadir. Tamagothci oyun karakterleri

otonom davranig bigimi gostermistir.



Gorsel 8. Tamagothci oyuncagi goriintisu. https://bit.ly/350uWsO

Farkh tlre ait oyunlarda bulmacaya yer verilmistir. Cogu tek oyunculu bilgisayar oyunlari
bulmaca icerir; aksiyon oyunlarda oyuncu digsmani yenmek igin genellikle onun gu¢siz
yonlerini ¢ozmelidir; macera oyunlarinin tamami bulmaca icerir, siklikla ulagiimasi
gereken bir nesne vardir veya oyundaki baska bir karakterden bilgi edinilmelidir; hatta
birinci sahis atis¢i oyunlarda da bulmacalar olabilir, oyuncu kilitli bir kapi veya bir engelin
Ustesinden gelmek icin dnce oyundaki bulmalari ¢6zmek durumunda kalabilir (Ernest,
2010). Lumo izometrik platform macera oyunu tiirinde bir oyundur. icerisinde 400’ i agkin
kesfedilmeyi bekleyen oda vardir ve farkh odalara gecgebilmek i¢in oyunun igerisindeki
bulmacalari ¢ézmek gerekir. Gorsel 9 da goruldigu Gzere lumo oyunu bir macera oyunu

olmasina karsin igerisinde blok bulmaca yer almistir.

Gorsel 9. Lumo oyunu blok bulmaca sahnesi. https://bit.ly/2tQil50
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1.1.9.Macera Oyunlar

Macera oyunlari ismini en eski macera bilgisayar oyunu olan “Adventures” dan almigtir
(Crawford, 2000). Oyuncunun kontrolindeki oyun karakterinin etkilesimli hikayesidir.
Macera oyunlarinda ¢arpisma yoktur. Diger oyunlara kiyasla daha yavas ilerler. “Macera
oyunlari hizli aksiyon oyunlari gibi teknolojik gelismelere bel baglamaz ve son yillarda
macera oyunlari 6ldu, talep gérmuyor gibi bir yanhs anlasiima vardir. Fakat isin gergeqgi
macera oyunlari hala canl ve iyi durumda sadece yuksek adrenalinli kuzenleri gibi fazla
reklami yapiimiyor” (Ernest, 2010). Gone Home oyunu bu turu temsil eden basarili
oyunlardan bir tanesidir. Oyun uzun siredir ailesinin evinden uzakta yasayan bir
karakterin eve dodugunde evde kimseyi bulamamasi ve bunun Uzerine evdeki
ipuclarindan ailesine neler oldugunu ¢ézmeye c¢alismasindan ibarettir. Oyun karakteri

evdeki batln nesneleri zemine yaymistir, ipuglarini gozimlemeye c¢alisir(Bkz. Gorsel. 7).

Gorsel 10. Gone Home oyun i¢i gorunttsi. https://bit.ly/3a3hkO0

Macera oyunu, oyuncu tarafindan oynanan karakterle ilgili etkilesimli bir hikayedir.
Hikayeleme ve kesif oyunun ana elemanlaridir. Bulmaca ¢6zimu ve kavramsal zorluklar
da oynaniriginin blylk gogunlugunu olusturur. DOvis, ekonomi yapma ve aksiyon gibi

Ozellikler ya cok az ya da yoktur (Ernest, 2010).

Macera oyunlarinda hikaye oyunun en nemli 6gelerinden birisidir. Bu tire ait oyunlar yeni

teknolojilerin butun imkanlarindan faydalanarak geligtiriimis bir oyun olmaktan 06te
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oyunucusunu hikayesiyle cezbetmeyi tercih eder. Dogru ¢o6zumlenmis ve 0Ozenle
detaylandiriimis bir hikayesi olmalidir. Oyuncu etkilesimli bir hikayenin icerisine dahil olur.
Oyuncu bir gdzlemci olarak, sonu belli olan bir karakterin hikayesini yasar. Oyuncu oyunun
hikayesini belirleyecek anlaml kararlar veriyor gibi goriinse de aslinda oyunun sonuna bir
katkida bulunmaz. Oyuncuya oyun alaninda serbestce hareket etme imkani saglanmis
olsa da dogrusal bir hikayede belirli bir son vardir. Bu serbestlik oyuncuya kontorolinin
kendisinde oldugunu hissettir ve bu da oyunun dunyasinin igine girebilmesini saglar. Oyun

dinyasinin icine girmesi de oyuncuyu oyunu bitirmesi i¢cin motive eder.

Macera oyunlarindanda zamansal bir sinirlama veya oyuncuyu baski altinda hissettirecek,
strese sokacak 6geler yoktur. Bu 6deler daha ¢ok aksiyon oyunlarda bulunur. Oyun
icerisinde ¢Ozulmesi gereken bir bulmaca varsa, zaman yonetimi oyuncunun kendi
tasarrufundadir. Bir sonuca varilmasi gerekiyorsa, bu bir hazine ya da ulagsmasi gerekilen
bir yer olabilir, bu sire¢ dahilinde oyuncu belirli bir limit dahilinde oyalanabilir - bu limit
konsept tasarimcinin yarattigi dinya ile sinirlidir - bu oyuncunun kendi macera stirecini
yaratmasina imkan saglar. Cogu aksiyon sever oyuncular i¢in bu ¢ok keyif verici bir durum
degildir. Aksiyon oyunlari oyuncunun reflekslerine, el géz koordinasyonuna dayaliyken,

macera oyunlari bir problemin ¢ézUmu ya da bir gérevin tamamlanmasi Gzerinedir.

Aksiyon-macera oyunlari macera oyunlarinin bir alt tartdur. Aksiyon oyunlarindaki refleks
ve macera oyunlarindaki problem ¢ézme yeteneklerinin bir kombinidir. Bu hibrit oyun iki
tirden birisine daha yakin olabilir. Eger hikayenin igerisinde ¢ok fazla atak ve saldiri
sahnelerine yer verilimisse bir macera oyunundan daha ¢ok bir aksiyon oyununa yakinlk
gOsterir. Aksiyon oyunlari macera oyunlarina kiyasla daha hizli oynanan oyunlardir.
Aksiyon bir oyunda oyuncu dismanlarla savasirken macera oyunlarda daha ¢ok kesif ve
bulmaca ¢6zumu vardir. Goérsel 11’ de oyuncu karakteri kesif i¢in haritasini agmis
macerasinin devami i¢in kendisine bir rota belirlemeye calisirken goérsel 12’ de aksiyonun
ortasinda (¢ karakter gériiriiz. iki gdrseldeki atmosferler karsilastirildiginda Remnant
oyunundaki gerilim, hiz ve zamana dayali oyuncuya sunulan baski 6geleri Firewatch

oyununda yoktur(Bkz. Gorsel. 11, 12).

12



Gorsel 12. Remnant oyunundan bir gorintd. https://bit.ly/2QK2Rif

1.2. MACERA VIDEO OYUNU iNCELEMELERI

Macera oyunlari bagimsiz macera oyunlari Uzerinden kunyesi, turl, mekan tasarimi,

grafik stili, karakter tasarimlari ve mekanikleri Gzerinden incelenmistir.
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1.2.1. Dear Esther Oyunu incelemesi

Dear Esther birinci kigili grafik perspektifinde tasarlanmis bir macera oyunudur. 2008
yilinda dcretsiz olarak The Chinese Room bagdimsiz oyun geligtiricileri tarafinan
yayinlagsmistir. Hikayesi Dan Pinchbeck tarafindan yazilan oyun 2012 yilinda Steam’de
ticari olarak piyasaya suralmuagstir .Anlaticinin sesi Nigel Carrington’ a aittir. Dear Esther’in
muzikleri Jessica Curry tarafindan bestelenmistir. Oyunun gelistirimesinde Source oyun

motoru kullaniimigtir.
Oyunun Tura: Yaruyus simulatorudur. Bir macera oyun alt taradur.

Oyunun Hikayesi: Dear Esther hikaye tzerinden ilerleyen bir oyundur. Dogrusal bir
hikayeleme ile tasarlanmigtir. Oyun her bir dizlem igerisinde oyuncuya farkli segenekler
sunuyor gibi hissettirse de, oyuncunun bu tercihleri oyunun sonucunu degistirmez ve tek
bir nihai sona dogru ilerler. Bu farkli segeneklerden ilerlendigindeki butin yollar ¢gikmazla
sonuglanir ve sadece bir yol oyunu ileri goturur. Jakobson alkolll arag kullanirken bir kaza
gerceklesir ve bu Esther’in agir yaralanmasiyla sonuglanir. Oyun Hebrid Ada’sinda geger.
Hebrid Esther’in bilingaltidir ve oyundaki dis seste karisinin basucunda ona mektuplardan
pasajlar okuyan Jacobson’dur. Bu pasajlar siirsel ve felfesiktir ve anlatici oyun boyunca
belirli aralikla okur. Karakterin adada neden tek bagina oldugu oyuncuya hemen verilmez.
Oyunun bir béliminde -suyun altinda uzun bir sure kalinan 3.bdlim- kaza goéruntuleri
belirir ve kaybolur. Gergcek ve gercek olmayan i¢ ice gecer. Bu gibi unsular oyuncunun
kafasini karigtirir ve merak unsurunu arttirir. Merak oyuncunun oyunu sonlandirana kadar
oyunda kalmasini saglar. Dear Esther oyunu bir anda oyun kahramanlarinin ge¢gmigine
dair battn bilgileri sinematik ve ara sahneler ile oyuncuya vermek yerine bunu bir anlatici
vasitasiyla oyunun geneline yaymistir. Bu durum da oyuncunun oyunda kalmasini

saglamigtir.

Bobrek taglarim var, ve beni hastanede ziyaret ethin. Cerrahi mudaheleden sonra, anesteziden dolayl hala
yarj uyusmusg haldeyken, hatlarin ve konugman bulaniklagly. ‘l'aglarim gimdi bliytiddi, bir adaya déntigtit

ve kactl. Sen de bir sarhogun arabastyla mat hale geldin

Gorsel 13. Dear Esther oyununda bir pasajdan ekran alintisi. https://bit.ly/2NgZFlz

Mekan Tasarimi: Oyun hem agik hem de kapali alanda geger. Oyunun atmosferi hikayenin
moduyla ortisir. Hava kapali ve depresiftir. Magdara ici aydinlatmasi fosforlu i1sik sagan
bakteriler ve mumlar ile basarili bir selikde ¢ézimlenmistir. Oyunun detaylarina
bakildiginda kayalarin Uzerinde ve magara iglerinde biyolojik ve kimyasal diagramlar ve
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yol gosterici bazi ipuglari igeren gizimler siklikla goze g¢arpar. Bir oyunun atmosferinin
yaratilmasinda goruntulerinin ve muziginin basarili bir sekilde ortigsmesi onemlidir. Bu

uyumu Dear Esther’ de goruriz.

Oyunun Grafiksel Stili: Dear Esther oyununun grafik stili gercekei grafik bicimidir. Ug
boyutludur.

Gorsel 14. Dear Esther oyun icgi ekran alintisi.

Karakter Tasarimi: Oyun, karaktere dair herhangi bir bilgi vermez. Oyuncuya ne fiziksel
ne de ruhsal haliyle alakali bir ipucu verir. Bu durum ilk agsamada oyuncuya kendi
macerasini yasiyor hissi verir. Fakat daha sonrasinda anlatici tarafindan hikaye ve
karakterler hakkinda bilgiler edindikgce oyuncu etkilesimli bir romanin pargasi oldugunu
hisseder. Oyuncu karsisina ¢ikan yol ayrimlarinda verdigi kararlar ile ne kadar anlamh bir

hareket yapiyor gibi gériinse de aslinda oyunun plotunun disina gikamadigini fark eder.
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Gorsel 15. Dear Esther oyunundan bir gérintd. https://bit.ly/36 TnOls

Mekanikleri: Oyunun odaginda hikaye ve igerisinde bulundugumuz adanin kesfi vardir.
Oyuncu karakteri sadece yurime ve uzak mesafeden yakinlastirarak bakma yetilerine
sahiptir. Karakterin oyundaki hizi diger birinci kigili oyunlara kiyasla yavastir. Bu da
detaylarin gbézden kagcmasini engeller. Oyuncu oyun nesneleriyle bir etkilesimde
bulunmaz. Oyunda oyuncuyu baskilayacak bir slre sinirlandirmasi yoktur. Oyunun
anlatimini pekistirmek amagl belirli yerlere yerlestiriimis semboller ve formuller mevcuttur.
Oyunun tekrar oynanislarinda farkli bir hikayeyle karsilagsiimasa da anlatici dialoglarinda

farkhlagsmalar olur. Oyun hikayesi hakkinda daha detayli bilgiler verir.
1.2.2. Limbo Oyunu incelemesi

Limbo bagimsiz oyun gelistiricisi Playdead tarafindan gelistiriimis 2010 yilinda piyasaya
surtlmastir. Macera/platform oyunudur. Oyun siyah beyaz tonlarda grenli bir efekt
kullanilarak stilize grafik biciminde tasarlanmistir. Oyuncuya siyah beyaz lekesel bir estetik
sunar. Limbo oyunu konsepti Alman Expresyonizm’ne yakin dgeler tasimaktadir (Bkz.
Gorsel. 16). Isik ve golge basaril bir sekilde ¢ézimlenmistir. Bir korku filmi atmosferinde

gerceklesen oyunda sadece ortam seslerine yer verilmistir.
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Gorsel 16. Ghost of Frankenstein filminden bir gérinti. https://bit.ly/3822R2G

Oyunun Tard: Macera oyunudur.

Hikayesi: Limbo, kizkardesine ne oldugunu bilmek isteyen bir cocugun tehlikelerle dolu bir
ormandaki macerasidir. Engeller ve bulmaca ¢ézimleri Gzerinden ilerler. Oyun ormanin
ortasinda baslar. Oyuncuya mekan ve oyun karakteri hakkinda herhangi bir bilgi vermez.
Dogrusal hikayeleme yapisina sahiptir. Oyuncu oyun igerisindeki secgimleriyle oyunun

plotunu ve sonucunu degistiremez. Tek bir nihai son vardir.

Karakter Tasarimi: Oyunun ana karakteri kligik bir erkek ¢ocugudur. Oyuncu, oyun
boyunca bu ¢ocukla oyunu kontrol eder. Fiziksel batinliginidn disinda herhengi bir fikir
edilemeyen karakterin gegmisine dair de oyuncuya bir bilgi verilmez, hatta oyun boyunca
da herhangi bir ipucu yoktur. Bu baglamda karakteri 6zellikli olmayan avatar kategorisinde
inceleyebilriz. Oyun avatari oyunun butin konseptine uygun bicimde stilize grafik tarzinda
tasarlanmistir. Avatarin bir ismi yoktur. Karakterin eylemleri basit mekaniklerdir. iki boyutlu
platform oyunlarda genel olarak karsimiza ¢ikan saga, sola gitme, ziplama, tirmanma,

itme, cekme ve belirlenmig bazi nesnelerle etkilesimde bulunma 6zelliklerine sahiptir.
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Nesne Tasarimlari: Oyunda karakter ile etkilesimli bazi nesneler yer almaktadir. Ayi
kapani, tekerlekli yuk arabasi, kirik bir aga¢ dali gibi nesneler basit fizik araglari olarak
karakterin bulmacalar ¢ozmesinde ve engelleri atlamasinda yardimci olur. Karakterin
herhangi bir silahi olmadigi i¢in oyuncunun bu tur basit araglar kullanarak akilci ¢ézimler

uretmesi gerekir.

Mekanikleri: Oyunun mekanigi genel olarak bulmaca ¢ézme ve engellerden kurtulmaktir.
Oyuncu o6ldukten sonra kisa bir sure igerisinde yakin bir gegmisten tekrar oyuna baglar.
Bu nedenle bir can bari yoktur. Bu durum ayrica oyuncunun daha cesur hareket etmesini
saglar. Bitkilerden karakterin kafasinin tzerine dusen 1sik sagan parazitlerin kontroll ele
gegcirdigi bolumler oyun igerisinde karsimiza ¢ikan engellerden birisidir. Parazitler 1sikli
alanda yasayamadigdi i¢in surekli karakteri karanliga yoneltir. Boylelikle oyuncu kismi

olarak hakimiyetini kaybeder. Bu tlr yaratici detaylar oyunun oynanisinda buyuk fark

yaratmistir.

Gorsel 17. Limbo oyunundan bir goriinti. https://bit.ly/3a1e59D

1.2.3. The Stanley Parable

The Stanley Parable oyunu 27 temmuz 2011 de piyasaya surulmugtur. Davey Wraden
tarafindan gelistirilmistir. Ug boyutlu olarak tasarlanan oyun birinci sahis kamera agisinda
tasarlanmistir. Oyunda carpigsma sahnesi veya aksiyon yoktur. Oyuncu karakteri belirli bir
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hizda yurimenin diginda kosma veya ziplama eylemlerine sahip degildir. Oyuncu
tarafindan yapilan her segim anlatici tarafindan yorumlanir. Anlatici kimi zaman alayci bir

uslup kullanir. Tek bir nihai sonu yoktur. Oyuncu oyunu tekrar oynadiginda farkli sonlara

ulasir. Oyunun websitesindeki tanimi oyunun vermek istedigi mesaji 6zetler bigimdedir.

Gorsel 18. The Stanley Parable oyunundan bir gorintt. https://bit.ly/2Ueswlk

Hikayesi: Oncelikle oyuncunun Stanley' nin bir ofis binasinda calistigini agiklayan,
bilgisayar ekranina gelen verileri izlemek ve sorgulamadan dugmelere uygun sekilde
basmakla gorevli olan oyunun anlaticisinin seslendirmesiyle oyuncuya sunulur. Oyuncuyu
secim yapma ve Kkarar verme asamalarinda dusundartdr. Bir gin Stanley’ nin
bilgisayarinin ekrani kararir ve ona yapmasini gerektiren komutlar gelmez. Stanley bir
sure masasinin baginda ne yapacadgini bilmez bir sekilde oturur, ¢cinku bu durum olagan
bir durum degildir. Stanley, ne yapacagindan emin olmadigindan, binayi kesfetmeye

baslar ve gizemli bir sekilde ofiste ¢alisan herkesin yok oldugunu farkeder.
Oyunun Turl: Kesfetmeyi merkez alan bir macera oyunudur.

Karakter Tasarimi: Stanley oyunun ana karakteridir. Oyuncu karakteri sadece ortamin
belirli nesneleri ile etkilesim halindedir. Oyuncunun karaklari oyunun sonunu degistirmez
fakat birden fazla olasi son vardir. Bu anlamda oyun dogrusal olmayan hikayeleme

yapisina sahiptir. Oyun baslarken etkilesimsiz olarak gegen sahnelerde anlatici tarafindan
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Stanley’ e dair bir takim bilgiler edinilir. Bu da karakteri 6zellikli avatar kategorisine dahil
eder. Birinci sahis kamera agisinda gergeklesmesi oyunucunun karakterin fiziksel

Ozelliklerini okumasina izin verir.

Nesne Tasarimlari: Oyun bir ofis ortaminda ge¢gmektedir ve bir ofisin igerisinde bulunmasi

gereken butun nesnelere oyunda yer verilmigtir.

Mekanikleri: Oyuncuya farkli segimler yapmasini gerektirecek sahneler sunulur. Bu

noktada anlatici oyuncuya tavsiyelerde bulunur. Oyuncu bu secenekler ile farkli sonlar

yaratabilir.

Gorsel 19. The Stanley Parable oyunundan bir gortntd. https://bit.ly/31jt8rf

1.3. Macera Video Oyunlarinin Tarihgesi

Collosal Cave, 1976 yilinda programci Will Crowther tarafindan metin tabanl olarak
tasarlanmis, grafik elementler barindirmayan ilk bilgisayar macera oyunudur (Lebowitz &
Klug, 2011). Collosal Cave (Adventure, Advent, Collosal Cave Adventure olarakta bilinen)
oyununda oyuncu madgaranin icerisinde oyunun ona verdigi betimlemelerin dahilinde
komutlar girerek oyun karakterini yonlendirir. Oyuncu her zaman istedigi yone gidemez

(Bkz. Gorsel.13). Basitce oyunun amaci magaranin igerisinde bulmacalari ¢bzmektir.
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Herhangi bir grafik olmadig! i¢cin oyuncu burada oyunun atmosferini hayal gucu ile
kafasinda kurgular.

scrawled the inscription, “Fee fie foe
foo" [sic].

>s

In Narrow Corridor
You are in a long, narrow corridor

stretching out of sight to the west. At
the eastern end is a hole through which
you can see a profusion of leaves.

>n
You can't go that way.

>w

Gorsel 20. Collosal Cave oyunu ekran alintisi. https://bit.ly/37Yf3BK

1977 — 1979 yillari arasinda bir grup MIT 6grencisi tarafindan Cave Adventure oyunundan
da etkilenerek Zork oyunu tasarlanmistir (Adams, 2010, s.547). Zork oyunu da Collosal
Cave oyununa benzer teknolojide gelistiriimistir fakat bu sefer farkli olarak oyun bir
magaranin igerisinde degil gecer. Oyuncular kendilerinden beklenen bulmacalari uzay
temasi icinde ¢ozer. Collosal Cave ile kiyaslandiginda Zork oyunu icerik olarak daha ileri
bir seviyededir. Her iki oyunda etkilesimli romandan 6teye gidememistir. Oyun, ana
bilgisayar isletim sisteminde yazildiktan sonra bilgisayarlarda isletilecek seklini almistir ve
sozkonusu MIT 6grencileri bu gelismelerin ardindan Infocom’ u kurmustur (Adams, 2010,

s.547). Bu gelismelerin ardindan infocom adi altinda farkli oyunlar da gelistirmislerdir.

West of House Score: O
opyright (c) 1981, 1982, 1983 Infocom, Inc. All rights reserved.
FORK is a registered trademark of Infocom, Inc.

Revizion 88 -~ Serial number 840726

Moves: 3

est of House

ou are standing in an open field west of a white house, with a boarded front
oor .
here iz a small mailbox here.

>open mailbox
Opening the small mailbox reveals a leaflet.

>take leaflet
aken.

>read leaflet
"WELCOME TO ZORK?

[FORK is a game of adventure, danger, and low cumning. In it you will explore
lsome of the most amazing territory ever seen by mortals. No computer should be
ithout onet”
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Gorsel 21. Zork oyunundan bir goriintd. https://bit.ly/2t20VXI

1980’de Sierra On — Line, ginumuz ismiyle Sierra Entertainment tarafindan gelistirilen, ilk
tamamen metinli betimlemeye dayali oyunlarin 6tesinde grafiklerin de yer aldigi1 Mystery

House oyununu piyasaya surdi(https://www.giantbomb.com/mystery-house/3030-2744/).

Uzerine tiklamali grafik macera oyun tiriindeki sug temali bu oyun, iki kelimelik komutllar
tzerinden ilerlemektedir. Komutlar kapiya git (go door), kapiyi ac (open door), unutma
(take note), teleskop bak (look telescope), evet (yes), hayir (no), asagi (down), kuzey
(North), dogu (East), giiney (South) seklindedir. Mekan siyah bir arka plan tGizerine mor ve
yesil kontur gizgelerle betimlemigtir (Bkz. Gorsel.14). Oyuncu verdigi komutlar ve yon

bilgileri ile oyunun igerisinde farkli odalari ziyaret eder ve oyun boyunca sucluyu arar.

Gorsel 22. Mystery House oyunundan bir gériintl. https://bit.ly/3600i2i

1993 yilinda Cyan World’ tin klasiklesmis Myst oyununu piyasaya ¢ikartmistir ve bu yeni
macera oyununda kahraman birincil kisi perspektifinde kullaniimistir (Lebowitz and Klug,
2011, s.19). Bu blyuk degisimle beraber artik oyuncu oyunun kahramani olmustur.
Tiklamali macera oyunu Myst’ te ¢ boyutlu gérinimunde iki boyutlu arka plan gorselleri
kullaniimigtir. Oyunun yapildi§i yil g6z 6ntinde bulundurduruldugunda pre — rendered
gorseller ¢ boyutlu bir oyunun gerektirdigi grafik hafizaya kiyasla Myst oyununu daha
hizli ve sorunsuz ¢ahgir kilmistir. Teknolojinin yetersiz kaldigi bu donemde pre-rendered

arka planlar oyuna derinlik katmistir (Bkz. Gorsel.16).
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Gorsel 23. Mystery House oyunundan bir goriinti. https://bit.ly/39ZJZTT

Metin temelli ve grafiksel metinli macera oyunlarinin ardindan grafikli macera oyunlari
gelmistir. Bu video oyunlarinda oyuncu kontroll artik metin yazarak yapmaz, onun yerine
tiklayarak yapar. Point-click olarakta gecen bu tiirde oyuncu tiklayarak oyunu kontrol eder.
Bu tdr oyunlarin en énemli temsilcilerinden birisi Grim Fandango oyunudur. Oyun butin
macera oyunlarinda oldugu gibi kesif ve bulmaca c¢o6zimi ile ilerliyor. Hikayesi ile

doéneminin en dikkat ¢ekici yapimlarindan birisi olarak goze ¢arpar.

1.4. Macera Video Oyunu Modelleri

Macera oyun modellerinin siniflandiriimasi c¢esitli kaynaklara goére farkhlik gdsterir.

Geligsimsel sureci g6z 6nunde bulundurularak macera oyunlari ¢ sinifta incelenmistir.
1.4.1. Metin Temelli Macera Oyunlar (Text Adventures)

Bu tur macera oyunlarinin arayuzu metinseldir. Kurgulanmis bir dunya vardir ve bu dunya

kelimelerle imgelenerek anlatilir. Oyuncu bu diinyay1 oyunun kendisine verdigi referanslar
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ile hayal gucunun yardimiyla kafasinda tasarlar. Oyunun yazinsal anlamda anlatiminin
edebi olmasi gerekcgesiyle bu tirdeki oyunlar etkilesimli roman olarakta adlandiriimistir.
Bir romandan farkli olarak bu tlirde oyuncu oyunla bulundugu kosullar ve mekana uygun
olarak iki kelimelik komutlarla etkilesim saglar. Bu komutlar, eger oyun karakterini bir yone
dogru yonlendirmek istiyorsak kuzey, guney, dogu, bati, bir eylemi gergeklestirmesini

istiyorsak dolabi ag, merdivenleri ¢ik seklinde gergeklestirilir.
1.4.2. Grafik Metin Temelli Macera Oyunlari (Graphical Text Adventures)

Grafikli macera oyunlari bir gegis turinu temsil eder. Etkilesimli romanlarin metinsel
komutlari ve grafiklerin birlesmesi bu tiri meydana getirmistir. Oyuncu oyunla etkilegimini
iki kelimelik komutlar Gzerinden gergeklestirirken etkilesimli romanlardan farkh olarak
oyuna grafiksel 6geler eklenmistir. Grafikli macera oyunlari etkilesimli romanlara kiyasla
¢ok fazla bir sey sunmamigtir, ¢iinkli oyunculara sundugu gorseller detaysiz, disuk
¢Ozunurlukla grafiklerdir, bu da obje ve mekan betimlemelerinin bu tirde de devam

etmesini gerektirmigtir (Vara, 2009).
1.4.3.Grafikli Macera Oyunlari

Grafikli macera oyunlari gunimuzdeki macera oyunlaridir. Oyun boyunca metinsel
betimlemeler ve iki kelimelik komutlarla oyuncu karakterini yonlendirme yoktur.
Oyuncunun oyun karakterini direkt olarak kontrol edebilecegi bir arayuz vardir. GUnimuz
uyarlamalarinda birisi yiriime simulasyon ttrtindeki oyunlardir. The Chinese Room oyun
studyosunun bir yapimi olan Dear Esther en basirili temsilcilerinden birisidir. Oyun
mekaniklerinden daha c¢ok hikayeye agirlik vermistir ve birincil kisi bakis agisinda
tasarlanmistir. Oyuncu karakteri ekranda goriinmez, birinci kisi perspektifinde kamera
acisi kullaniimistir. Bu da oyuncunun karakterin icine girmesine imkan saglar. Oyuncuya
macera boyunca derin bir duygusal yolculuk yasatmayi amacglayan bagimsiz bir oyundur.
Melankolik bir atmosfer yaratiimistir. Karakter ask, kayip, sucluluk ve kefaret duygulari

icerisindedir. Kapali, kasvetli bir hava oyun boyunca devam eder (Bkz. Gorsel.16).
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Gorsel 24. Dear Esther oyunundan bir gériint. https://www.kisa.link/MyGa
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BOLUM 2: OYUN TASARIMI

2.1. VIDEO OYUN TASARIMININ OGELERI

Bir video oyunun tasarimi onu olusturan ¢ok sayida yapisal 6denin bir araya gelmesiyle
gerceklesir. Bu yapisal 6geler tasarim surecinde birbirinden bagimsiz gergeklesmez.

Hepsi birbiri ile uyum iginde olmalidir.
2.1.1. Oyun Geligtirme

Oyun geligtirme video oyununun yaratim surecidir. Temel olarak ana mekanik ve kullanici
kullanici araylzu elemanlarinin bir araya gelmesiyle olusur. Bu elemanlarin bir araya
getiriimesi blyuk takimlar olabilecegi gibi tek bir kisi tarafindan da gergeklestirilebilir.
Kuguk bir ekipte bir tasarimcinin birden ¢ok roli olabilir. Ana mekanik ve arayliz elemanlari
kendi icerisinde ve birbiriyle bir uyum icerisinde olmak zorunda olan alt elemanlara ayrilir.
Bu uyumun olmadigi taktirde akista sorunlar yasanir. Akista sorunlar yasanamasi da
oyuncunun motivasyonunu ve ilgisini yitirmesine neden olabilir. Oyunlarin ana amaci

oyuncuyu eglendirmektir.
2.1.2 Gorsel Tasarim

Bir oyunun gorseli oyuncunun ekran goéruntuligunde algiladigi grafiklerin buttnaddr. Bu
elemanlar ekibin grafik tasarimcisi ve konsept tasarimcisi tarafindan tasarlanir. Grafik
tasarimci oyunun reklam kampanyasi, logo ve oyunun markasinin gerektirdigi gérsellerin
tasarimini yaparken konsept tasarimci ise oyunun karakter tasarimindan ortam

tasarimlarina kadar oyuna dair nesnelerin batininin tasarimlarindan sorumludur.
2.1.3. Ses ve Muzik

Metin temelli macera oyunlarinda grafik ve ses yoktur, her sey betimlemeler Gzerinden ve
metinler Uzerinden ilerler. Fakat macera oyunlarina grafiklerin ve muazigin eklenmesi ile
macera oyunlari ¢ok farkh bir noktaya gelmistir. Dear Esther, Inside, Limbo, Braid gibi
bagimsiz macera oyunlarina baktigimiz zaman oyuncunun dikkatini dagatmayacak
seviyede ve oyunun moduna uygun enstrimental mizikler ya da sadece ortam seslerinin
kullanildigini goruruz. Bu oyunun igine girmemize yardimci olur. Gundelik hayatta bir
saatin igerisinde farkli sayida muzikler dinlerken, oyunda tek bir mizik saatler igerisine

yayilmis bir sekilde sunulur, bu nedenle ne tur bir muzik olursa olsun tekrari muzigi tolere
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edecek bir muzik secilmedilir (Ernest, 2010). Aksi taktirde oyuncu oyundan ne kadar keyif
alirsa alsin muzigin sesini kismak ya da kapatmak durumunda kalacaktir. Oyun esnasinda
arka plandaki bu muazik genellikle oyunun moduna goére bigimlenir. Hizla ilerleyen bir
aksiyon-macera oyunu ile bir macera oyunu kiyaslandiginda muziklerin ayni zamanda
oyunun temposunu da belirleyen unsurlar oldugunu goéruriz. Aksiyon oyununda oyuncu
herhangi bir baski altinda olmadan oyunun surecini deneyimlerken, aksiyon — macera
oyunu daha yuksek bir dempoda ilerler. Bu durumda da ikisinin muziklerinin de oyunun
temposuna ayak uydurmasi gerekir. Oyun muzikleri besteciler tarafindan oyunun moduna
uygun sekilde bestelenir. Oyun muzikleri her zaman belirgin bir ani vurgulamak igin
kullanilmaz, anlamh olmayan bir sahnede de kullanilabilir. Fakat oyunun kiriima
noktalarinda diger anlarina kiyasla daha dinamik muzikler kullanilir (Kremers, 2009,
S.226).

Ses kullanimi araylz tasarimlarinda da oyun igerisindeki muzik kadar énemlidir. Arayuz

muzikleri de oyunun muziklerinden bagimsiz olmamahdir.
2.1.4. Oynanabilirlik(Gameplay)

“‘Oyun deneyimi, oyunun oynanabilirli§i, oyuncuya oyunu oynarken kazanabileceginin
hissettiriimesi, oyunu yeniden oynamasi igin gerekli kosullarin saglamasi ile ilgilidir”
(Atilgan, 2007, s.82). Bu deneyim oyunun tek bir 6gesi ile degil video oyunun buatinligunu
saglayan farkli 6gelerin bir aradaki uyumuyla saglanir. Bir oyunu eglenceli hale getiren
unsurlardan birisi oyunun oynanabilirligidir. Karakter animasyonlarinin, grafiklerinin,
konseptin ve muziginin de katkisi vardir fakat oynanabilirligin roli buyudktir. Oyuncunun
oyunla olan etkilesiminden basarili bir sonug¢ elde edilmesi durumu da oynanabilirlik ile
iligkilidir. Bu basarili sonu¢ oyuncunun oyundan keyif almasidir. Video oyunlarinin ana

amagclarindan birisi eglencedir.

Oynanabilirlik ayni zamanda oyuncunun oyunda kalmasini ve oyundan ayrilmamasini
saglayan etkenlerden de birisidir. Oyuncuya yaratici bir oyun deneyimi yasatmak, onu
oyunun icine cekecektir, tipki oyuncu karakteri ile kendisini kisilestirmesinin de Ustlendigi

rol gibi. Her iki faktér de oyuncunun oyun dinyasina dahil olmasinda énem tegskil eder.

Adams’ a gore oyuncularin var olan temel yetenekleri ile oyundaki zamansal kisitlamanin
yarattigi stres unsurunun, oyunun oynanigi tizerindeki bagi gosterilmigtir (Bkz. Gorsel. 18).
Grafikte, oyuncu zaman kisitlamasina maruz kaldigi zaman el ve g6z koordinasyonuna

dayali yetenegi gerektiren eylemlerle iligkilendirilirken, zaman kisittamasina maruz
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kalmadigi zaman ise oyuncunun temel yeteneklerini gerektiren eylemlerle
ilskilendirilmigtir. Macera oyunlarinda oyuncu hikaye ile baglantili olarak bir amag¢ ugrunda
bazi zoruklari asar ya da bulmacalari ¢ozer. Butun bunlar gerceklesirken oyuncuya
herhangi bir zamansal kisitlama ile strese girmesi zorlanmaz. Serbest bir zaman igerisinde
hikayeyi deneyimlemesine ve sureci yagsamasina izin verilir. Bu baglamda da oyuncu
macera oyunlarinda herhangi bir zamansal baskiya maruz birakilmaz ve temel yetenekleri
Uzerinden oyunu deneyimler. Grafikte kalp ameliyatinda her iki faktorde etkin bir sekilde
rol alir. Doktorlar zamana karsi yaristiklari bu eylemde ellerinden gelen yetenegin en iyisini
sergilemek zorundadir. Hem zaman yonetimini dogru yapmahlardir, hem de el goz
koordinasyonuna dayal butlin yeteneklerini sergilemeleri gerekir. Stres unsurunun en
sagindaki birincil kisili atis¢i oyunlarinda ise oyuncunun temel yeteneklerini gostermesi
artik en dusuk seviyedeyken stres ¢ok fazladir ve oyuncu zamana karsi yarigir. Bu tire ait

oyunlarda oyuncu 6nune ¢ikan herkesi hizla dldurdr, kaybedecek zamani yoktur.

Cardiac
@ Golf ® surgery

@ Chess

FReal-time Strategy
L

Games
. Advanture
Games
. Action-
Adventuraes
; First-parson
@ Tic-tac-toe Qe

Intrinsic Skill {independent of ime pressure)

»

Stress (the effect of ime pressure)

Gorsel 25. Temel yetenek ve stres degiskenleri Uzerinden baski iligkisi grafiginin ekran alintisi.

Oyuncunun temel yetenekleri ve stres unsuru oyun deneyimi yaratimi stirecinde dnemlidir.
Kolay bir oyun eglenceli olmaktan uzak olabilir. Bu ylizden de oyunun zorluk seviyesinin
belirlenmesi gerekir. Oyuncuya zorluk seviyesinde bir oyun yaparken, yetenek seviyesi ile
stres seviyesi arasindaki ters iligkiyi korumak gerekir, daha ¢ok yetenek ve performans

gerektiren oyun tasarlarken de bunun tam tersi olmahdir (Ernest, 2010).
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2.1.5. Mekanik

Oyun mekaniginin ne olduguna iligkin farkli tanimlar vardir. Hunicke’ ye gore mekanik,
oyuncuya oyun baglaminda sagladigi c¢esitli eylemler, davranislar ve kontrol
mekanizmalaridir (Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004). Schell’ e gbre ise oyun mekanigi;
oyunda yer alan tiUm estetik, teknolojik ve kurgusal temalar ortadan kaldirildiginda geriye
kalan etkilesim ve iligkiler butunlugudur (Jesse Schell, 2008). Bir oyunda saga, sola
dénme, ziplama, kosma, stirunme, sanal para kullanma ve zaman sinirlamasi gibi oyunun

turine gore de degiskenlik gosteren ¢ok sayida mekanik vardir.

Tetris oyununun mekaniginde yukaridan asagiya dogru inen tetrominoes pargalarini
platformun alt kisminda bosluk kalmayacak butin bir satir halinde olacak bigimde
yerlegtirmemiz gerekir. Bu kosul uygulanirken bir zaman siniri igerisinde
gerceklestiriimelidir. Oyuncuya tetrominoes pargalarinin asagiya inerken farkli pozisyon
alabilecek sekilde hareket etmesine izin verilmesi ve her bir tetrominoes pargasinin
ongorulemez sekilde rastlantisal gelmesi gibi butin hepsi oyunun mekaniginin bir
parcasidir. Oyunun mekaniginin amaci oyuncunun eglenmesini saglamaktir. Bir dengedir.
Oyuncuya bazi zorluklar sunulurken bunun basariimasi durumunda keyif almasi
amagclanir. Oyuncu oyunda bir sure gegirdikten sonra zaman igerisinde bu mekanikleri
kavrar ve ona goére oyuna hakimiyet saglar. Bu sure ¢ok uzun olmamalidir ¢unku

oyuncunun oyundan beklenilmeyen bir zaman igerisinde ayrilmasi istenmez.
2.1.6.Hikaye

Tarihe baltigimiz zaman ¢ok az sey hikayeler kadar insanlarin gelisimini ve
uygarlagsmasini saglamistir (Lebowitz & Klug, 2011). Gunumizde bu hikayelere
ulasabilecegimiz sayisiz kaynak mevcuttur. Video oyunlari da bu kaynaklardan birisidir.
Sinema ve edebiyata kiyasla video oyunlari yeni bir medya formudur. interaktif olmasi
video oyunlarini diger edlence formlarindan ayirmistir. Farkli tlrlere ait olsa da oyunlar
cogu zaman bir hikayeye gerek duyar. Grafikli macera oyunlarinin bir alt trl olarak
etkilesimli filmler ve gorsel romanlar hikaye anlatiminin en yogun oldugu video oyunlaridir.
Oyunlarda hikayelerin yer almasi bir cok agidan énem tasimaktadir. Macera oyunlari
hikayeye dayal ilerler. Genellikle macera oyunlarinin giris kisiminda oyunun hikayesi
hakkinda oyuncu bilgilendirilir, hatta bu anlatim, ara sahnelerle oyun icerisinde devam

edebilir. Bu anlatim oyunu daha derin ve anlamli kilar.
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Ornegin, Gone Home oyunu birinci sahish oynanan, hikaye odakh ve ortamla
iliskilendirilmis bir anlatim sunan bagimsiz bir macera oyunudur. Oyun, oyuncunun
kesfetmesine izin verdidi ipuglarini birlestirerek karakteri dovus/carpisma gibi dikkat
dagitici herhangi bir duruma maruz birakmaksizin yillar sonra déonus yaptigl evde, aile
dyelerinin nerede olduklarini kesfetmek Uzerine kurulmustur. Gone Home oyuncuya
sundugu hikaye sayesinde oyunu surdurmesi igin motive etmigtir. 1995 yilinda gecen

Gone Home oyunu, 90’ larin atmosferine dair ¢ok fazla detay sunmustur.

Gorsel 26. Gone Home oyunundan bir gorintd. https://bit.ly/2F)7e72

Kimi oyuncular oyunun hikayesinden ziyade oyunun oynanigi ile igilenir. Farkl tir oyuncu
kitleleri farkh tdrdeki oyun &geleri tarafindan cezbedilebilir. Hikaye ayni zamanda
oyuncuyu oyunda tutan bir 6gedir. Gone home oyununda ipuglari birlestirerek ailesinin
nerede oldugunu 6grenme meraki gibi. Gone home oyununda etkilesimsiz ara sahnelerin
yerine ipuclarini bir dis sesten dinlenir. Bu dis ses konusmasina devam ederken oyuncu
oyundan kopmaz ve oyunla etkilesimi kesilmez. Bazi oyuncular ara sahneleri gereksiz
bulur. Oyun ara sahneleri atlamak icin bir opsiyon sunmussa oyuncu oyuna zaman
kaybetmeden geri donmek icin bu opsiyonu kullanir. Fakat oyuna dair yeterli bilgileri
edinmemis olmasi ileride oyuncunun oyunu dogru anlamamasina neden olabilir. Ozellikle

macera oyunlarinda hikayesi bilimeden oynanan bir oyun yuzeysel kalir.
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Bir hikaye o oyunu benzersiz yapabilecek en 6nemli unsurlardan birisidir. Oyunun hikayesi

tutarh olmalidir. Oyuncu hikayeyi anlamsiz ve tutarsiz bulursa oyundan uzaklagabilir.

Fark edilmesi gereken seylerin en 6nemlisi de, bir oyuncu ancak ve ancak oyun i¢erisinde
ona tasarimcisi, programcisi, yazarl ve yaraticisi neyi yapip neyi yapmamasina izin
verdigi seyleri yapabilir (Lebowitz & Klug, 2011). Dogrusal olmayan bir oyunda hikaye
dogrusal hikayelemeye kiyasla oyuncuya daha cok 6zgurluk tanir, fakat bu 6zgurlugunde
bir sinin vardir. Dogrusal olmamasi gundelik hayattaki kararlarimizi serbestce
uyguladigimiz sekilde burada da uygulayabilecedimiz anlamina gelmez. Yapay zeka
gunumuzde oyuncu karakterinin etkilesimde oldugu karakterle iligskilerinde otonom
davraniglarin otesinde kendi karakterine uygun davranis bigciminde davranmasina izin

verse de bu davranis bicimleri sinirsiz degildir.

Video oyunlari dogrusal hikaye yapisi ve dogrusal olmayan hikaye yapisi olmak tzere iki

yapida incelenmistir (Ernest, 2010).
2.1.6.1. Bilgisayar Oyunlarinda Hikayenin Onemi

Sinema ve kitaplara kiyasla video oyunlari yeni bir medya formudur. icinde bulundugumuz
ylizyilin basindan bu yana en hizli gelisen eglence koludur. interaktif olmasi ise diger
eglence medyalarindan video oyunlarini ayirmistir. Her yeni bir gin hizla gelisen
teknolojiyle beraber daha gercekgi grafik ve daha kaliteli ses imkani sunmaya devam
edecektir. Bu da tasarimcilarin ve oyun geligtiricilerinin kendilerini daha dogru ifade

edebilmeleri icin daha serbest bir alan sunar. the State of Online

Cogu oyuncu, oyun oynama deneyimine bir hikayenin eglik etmesini tercih eder. Oyun
turlerinden rol-yapma (rpg), aksiyon-macera tirleri cogu zaman ve macera oyunlarinin
hemen hemen hepsi bir hikayeye ihtiya¢c duymustur. Oyunlarda hikayelerin yer almasi bir

cok agidan 6nem tasimaktadir (Ernest, 2010).

Hikayeler oyunculari sadece oyuna ceken degil ayrica oyunda kalmalari igin onlari motive
eden unsurlardir. Oyunun hikayesinden ¢ok aynanigi ile ilgilenen oyuncular da vardir.
Hikayenin oynanisa olan etkisi de g6z ardi edilmemelidir. Gone Home oyunu birinci sahisli
oynanan, hikaye odakl ve ortamla iligkilendirilmis bir anlatim sunan bagimsiz bir macera
oyunudur. Oyunun hikayesi, oyuncunun kesfetmesine izin verdigi ipuglarini birlestirerek
karakteri dovus/carpisma gibi dikkat dagitici herhangi bir duruma maruz birakmaksizin
yillar sonra donlis yaptigi evde, aile Uyelerinin nerede olduklarini kesfetmesi Uzerine
kurulmustur. Gone Home oyuncuya sundugu gizemli atmosfer, arka plandaki hikaye ve
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basarili gizimleri sayesinde oyuncuyu oyunu surdirmesi igin motive etmigtir. 1995 yilinda

gegen Gone Home oyunu, 90’larin atmosferine dair ¢ok fazla detay sunmustur.
2.1.6.2. Ara-sahneler ve Diyaloglar

Ara sahneler ve diyaloglar da hikayelemenin bir parcasidir. Ara sahneler tek Kkisilik
oynanan bilgisayar oyunlarinda oyuncunun etkilesiminin kesildigi ya da kisitlandigi
sinematik veya tasarimcilarin kendilerini ifade etme bigimine gore farkli teknikler
kullanilarak bir hikaye anlatim aracidir. Ara sahneler oyuncuyu gelecek bdlumlerde
karsilagsacagl olaylarda aydinlatmak amagh ya da karakteri geg¢misi hakkinda
bilgilendirmek amagclh olabilir. Oyunun daha anlagilir olmasina katkida bulunur ve
oyuncuya yol gdsterici bir rehber niteligindedir. Ugtinci kiili bir atis oyunu olan Max Payne
oyunu kisa bir animasyon ile baslar ve hemen ardindan Ug¢ yil 6ncesine gider. Oyunun
arka plandaki hikayesi anlatim basarisi kanitlanmig bir teknik olan gizgi roman ile bir dig
sesin - oyunun ana karakteri Max Payne — anlatimiyla sunulmustur (Bkz. Gdorsel 20).
Oyunun amacini anlamak ve karakteri tanimak icin oyuncuya kolaylik saglanmigtir.
Oyunun oynaniginin kesilmesinden rahatsiz olan oyunculara bu secenegi atlama
segenegi de sunulmustur. Ara sahnelerde karakterler oyundaki karakterle ortiismuyorsa,
oyundakinden daha kaliteli bir betimleme alinarak hazirlanan ara sahneleri izleyen
oyuncular oyun sirasinda karsilastiklari gérintiden ¢ok hosnut olmayabilir.
R e S

NORTH PRECINCT. HELL'S KITCHEN. " THURSDAY
NIGHT, RIGHT?

[P 0, WHEN ARE
YOU COMING T0 WORK |
FOR ME, DETECTIVE

¢
PAYNE?
m :&L&wm THAT'S YOU, foRY.

MAX, A REGULAR

BABY COME FIRST. BOY SCOUT.

Gorsel 27. Max Payne oyununun ¢izgi roman stilindeki ara sahne goruntisa. https://bit.ly/360MSov
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Diyalog insanlarin iletisim modeldir ve dogal olarak video oyunlarinda da bir etkilegim
modeli olarak kullanilir. Oyun boyunca gergeklesen diyaloglarin amaci ara sahneler gibi
oyuncuya rehberlik etmektir. Macera oyunlarinin ve hikaye odakli oyunlar i¢in diyaloglar
ayirt edici bir 6zelliktir. Oyuncuya diyaloglar araciligiyla bir konum, yeni bir karakter
hakkinda ipucu veya bir gorev hakkinda bilgi verebilir. Bunlarin yaninda oyundaki bir
karakterin duygularini yansitmak icin de kullanilir (Bkz Gorsel 21). Bu dialoglar oyun, oyun

karakteri, oyuncu, oyuncusu olmayan karakter arasinda gergeklesebilir.

Gorsel 28. Night in The Moods oyunundan bir gériinti. https://bit.ly/2tW5RyR

2.1.6.3. Dogrusal Hikayeleme

Modern bilgisayar oyunlari hikayeleri dogrusal, dogrusal olmayan olmak Uzere iki
kategoride incelenmigtir. Dogrusal hikayelerde oyun belirlenen bir noktadan digerine
dogru ilerleyerek gercgeklesir. Bu noktalar dogrusal olarak ilerler ve film ve romanlarda
oldugu gibi oyuncu tek bir yéringede sona dogru ilerler. Oyununun hareketi dogrusal bir
akisa sahiptir ve oyuncunun eylemleri oyunun plotunu veya oyunun sonucunu degistirmez
(Ernest, 2010). Bu slre¢ boyunca oyuncu oyunun sinirlandiriimig gizergahinin digina

clkamaz.

Dogrusal hikayeye sahip oyunlarin hikayeleme yapisi sinema ve edebiyata benzerdir.
Oyuncuya farkh sonlu hikayeler yaratmadigi icin oyuncuyu tekrar ve tekrar oynamak igin

motive etmez.
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Dogrusal hikayeye sahip oyunlarin tasarlanma sireci dogrusal hikaye yapisina sahip
olmayan oyunlara kiyasla daha azdir ve daha az zahmetlidir. Dogrusal bir hikayede tek
bir plot vardir ve oyun oyuncunun farkli segimler yapmasina izin vermedigi i¢in de belirli

bir icerik sunulur. Bu icerikte dogrusal olmayana kiyasla daha azdir.
2.1.6.4. Dogrusal Olmayan Hikayeleme

Dogrusal olmayan hikayeler oyuncunun davraniglarinin ve segimlerinin oyunun plotunu ve
sonunu degistirmesine izin verilir. Oyuncu eylemlermerinin sonuglari dogrultusunda oyuna
yon verdigi zaman oyun dunyasina dahil oldugunu hisseder. Oyuncunun daha fazla
oyunda kalmasina ve oyundan beklenilmeyen bir slirede ayrilmamasina imkan saglar. Bu
avantajlarinin yaninda dogrusal hikayelemeye kiyasla daha fazla igerik gerektirir. Bu

icerigin olusturulmasi da daha fazla sureye ve daha fazla emegde neden olur.

Dogrusal olmayan hikayelemeye sahip oyunlar kendi igerisinde dallanan hikayeleme ve

yari dogrusal hikayeleme olarak iki grupta incelenmistir (Ernest, 2010).
2.1.6.4.1. Dallanan Hikaye Yapisi

Dallanan hikaye yapisi oyunucuya her seferinde farkli deneyimler yasamasina izin veren
secenekler ile kurulmustur (Ernest, 2010). Oyuncu kendisine sunulan her bir se¢cenekte
yeni bir hikaye yaratabilir ve bu oyuncunun oyunda daha uzun sure kalmasini saglar.
Oyuncu her bir oyuna tekrar baglamasiyla farklh kombinasyonlar ile yeni hikayeler

yaratabilir.

Gorsel 29. Dallanan hikayeleme yapisi. https://bit.ly/2Q0ifKg
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2.1.6.4.2. Yani Dogrusal Hikaye Yapisi

Yari dogrusal hikayeler bir digum noktasi olan kaginilmaz olayin ger¢eklesmesine kadar
oyun farkli segenekler sunulmus gibi gorunse de, aslinda dogrusal hikayelemenin sadece
daha esnek halidir. Oyuncu kendisinin oyun igerisinde tercihleri dogrultusunda sonucu
etkileyecek kararlar veriyor gibi hissediyor fakat nihai dugum noktalari oyunu her
defasinda ayni oyuna surukler(Bkz. Gorsel. ). Bu durum diger iki hikayeleme tiriine
bakildiginda, her iki hikayelemenin de dezavantajlarint minimuma indirgiyor goérundr. Yari
dogrusal hikayeleme, dogrusal olmayan hikayelemeye kiyasla daha az igerik Uretmeyi
gerektiriyor, daha az caba ve daha az maliyet demek olurken, dogrusal olmayana
hikayelemeye kiyasla da dallanan oyun yapisi oyuncuyu daha ¢ok oyun dinyasinin igine
cekiyor. Kisacasi yari dogrusal hikayeleme hem maliyet agisindan, hem uygulama suresi
acisindan hem de oyuncunun tatmini agisindan bir orta yolu bulma ¢abasi gibi gortintyor.
Yari dogrusal hikayeler modern oyunlarin standart yapilaridir, maliyetsiz ve cok fazla

dallasarak karmasiklasmadan oyuncuyu oyun dunyasina dahil eder(Ernest, 2010).

Gorsel 30. Yari dogrusal hikayeleme sablonu. https://bit.ly/3a59Nhq
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2.1.7. Oyunun Psikolojisi

Oyuncular bazen oyunun basinda ¢ok uzun sure kalabilir. Bunun tam aksi olarak bazen
de oyuncu oyunu beklenilmeyen bir anda terk eder ve tekrar oyuna devam etmez.
Oyuncunun oyun icinde anlamh davranislarda bulundugunu hissetmesi, oyunun
dinyasina girebilmesi, oyunun ilerleyen akisini kesmek istemeyisi ve merak gibi unsurlar
oyuncuyu oyunda tutan faktorlerdir. Bir oyunucu uzun saatler boyunca disariya tamamen
izole bir sekilde zamanin nasil gegtiginin farkinda olmayabilir. Bu durum oyuncunun
gercek Dunya’daki varhidini oyunun sanal dinyasinda basarili bir sekilde temsil ettigini
gosterir. Oyun gelistiricileri oyunculari oyunda tutmak, onlari oyunun dinyasina dahil
etmek ve dis Dunya’dan soyutlastirmak ve ayni zamanda keyif almalarini saglamak ister.

Batdn bunlari bagsarmak icin de oyun geligtiriciler farkli degiskenler kullanir.

Stres faktéri oyunda oyuncunun psikolojisini belirleyen unsurlardan birisidir. Kimi zaman
oyuncunun motivasyonunu da artiran bir faktordir. Ayni zamanda oyuncunun
performansini ve yaraticihigini da azaltir (Yildirnm, 2015, s.13). Zaman baskis! altinda
strateji gelistirmek daha da zorlasir ve oyuncu temel yeteneklerini sergilerken zorlanir.
Tetris oyunu saatlerce oynanabilir bir oyunken daha hizl bir modda oynandigi zaman hizh
refleks ve hizli karar verme devreye girer. Batin oyuncularin psikolojisi ylksek stres
iceren oyunlara uygun olmayabilir. Zorluk seviyesini degistirme opsiyonu varsa oyuncu

kendisine uygun olani tercih eder.

Oyuncunun motivasyonu ig¢in oyunun akisi cok énemlidir. Hikayesi oyuncuya anlamsiz
gelecek sekilde gelisen bir oyun gercekci degildir ve oyuncunun uzaklagmasina neden
olabilir. Oyun karakterlerinin oyun icerisinde verdigi tepkilerin gercekgiligi de oyuncuyu
oyun dunyasinda hissettiren etkenlerden biridir. Oyunun akisinin anlaml ilerlememesi,
oyun mekaniklerindeki gereksiz oyalamalar ve animasyonlarinin basarisiz olmasi gibi

nedenlerle oyunu bitirmeden birakabilir.

Odiil sistemi de oyuncuyu motive eden faktorlerden birisidir. Bu ¢diillendirme baska bir
dizleme gegis, yeni bir gug, bir ipucu, yeni bir silah ya da anlaticinin hikayeden bir parca

anlatmasi olabilir.

Bir diger yandan farkh yas araliklarindan oyuncularin psikolojileri Gizerine ¢ok sayida
arastirma yapilmaktadir. Przybylski’ nin bulgularina goére 10 ve 15 yas arasindaki
cocuklarin dusuk seviye(bir saatten az) ve yuksek seviye(lic saatten fazla) oyun
oynayarak zaman gecirmeleri ¢ocuklarin psikososyal uyumun temel goOstergeleriyle
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iliskilendirilmistir. Az oyun oynayan g¢ocuklarda yluksek yasam doyum seviyesi, olumlu
sosyal davraniglar, dusuk digsallastirma ve igsellestirme sorunlari goérulirken yuksek

seviye oyun oynayan ¢ocuklarda bunun tam tersi bulunmustur (Przybylsk, 2014, s.716).
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BOLUM 3: VIDEO OYUN TASARIMININ GORSEL OGELERI

3.1. Karakter Tasarimi

Karakter hakkinda oyuncu iki sekilde bilgi edinebilir. Bunlardan birincisi bir anlatici
tarafindan veya diyalog bi¢ciminde sunulmasi ikincisi ise karakterin oyunun igerisindeki
diger karakterler ile etkilesimi, davraniglari, eylemleri, kendini ifade edis bigimi ve tabi ki
dig goéruntusu yoluyladir (Adams, 2010). Geleneksel olarak siluet olarak bakildiginda,
kivrimh ve yuvarlak hath karakter tasarimlarn feminen, arkadascil ve pozitif bir anlam
vurgularken koseli ve kare yaplya sahip karakterler ise daha c¢ok agresif, tehditkar,
maskilen bir ifade tasir (Solarski, 2012). Bunun yaninda tasarimin detaylandiriimasi, jest

ve mimiklerin eklenmesiyle de vermek istenen ifade gticlenir.

Gorsel 31. Mario Tennis oyun karakteri Mario’nun goérintusd. https://bit.ly/2RcqUoW

w

Gorsel 32. Mario Tennis oyun karakteri Wario’'nun goriintisii. https://bit.ly/3a3TzVW

Mario Tennis oyununda Mario yuvarlak, yumusak hatlarda tasarlanirken diger bir karakter

Wario’ nun kulak, burun, ¢ene, biyik ve ayakkabisi sivri, koseli tasarlanmigtir. Mario’ nun
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arkadascil durusunun tam aksi bir sekilde arkadasgil olmayan, kotu bir karakteri temsil
ettigi gorinmektedir (Solarski, 2012). Hatta Wario ismi de Mario ismindeki M harfinin ters

cevrilmesiyle olusturulmustur. isim olarakta zit bir karakter yaratiimaya calisiimistir.

Cogu macera ve aksiyon-macera oyunlarinda oyuncu, oyunun dinyasina dahil olabilmek
ve o dinya ile arasinda bir bag kurmak igin bir karaktere gereksinim duyar. Ve bu karakter
oyuncunun kendisini onun yerine koymak isteyecegi turde olmalidir. Cok kusursuz bir
vicuda ve mikemmel yeteneklere sahip olmasi gerekmez. Karakterin bir ge¢gmisi ve
derinliginin olmasi onu anlamli kilar. Bir oyun karakteri hakkinda edinebilecegimiz bilgi
oyuncuya iki yolla aktarilir: Birincisi bir anlaticinin ya da bir diyalog vasitasiyla, ikincisi
karakterin eylemleri, diger karakterlerle olan etkilesimi, davraniglari ve tabi ki dis
goruntlsu vasitasiyladir (Ernest, 2010). Bu nedenle karakter tasarimi sadece dis
goruntisunun olusturulmasi demek degildir, daha derin bir c¢alisma gerektiriyor.

Davraniglari ve dis goruntistnun tutarli bir sekilde birlesmesi ile olusur.

Macera oyunlarinda karakterin insana 6zgu davranislari ve dzelliklerinin olmasi durumu,
oyuncunun eylemlerini bir insan olarak gergeklestiriyormus hissi verir (Ernest, 2010). 1996
yilinda piyasa surllen macera oyunu Bad Mojo oyuncuya gergek oyuncular tarafindan
karanlik bir atmosferde gerceklestirilen bir sinematik ile bagslar. Hikaye sinematikte
karakterin kendi agzindan dis ses olarak kendisi hakkinda bilgiler vermesiyle baslar. Bu
eshada oyuncunun oyunla herhangi bir etkilesimi yoktur. Oyun karakteri Roger, kazara
annesinin buyuli madolyonunu kesfeder ve ardindan hamam boécegdine doénusir. Bu
doénusiumle birlikte hikaye bir hamam bdcegdi Gzerinden devam eder. Sinematik sahnelerin
cokcga yer aldigi oyunda karakterimiz hamam bocegine donustlukten sonra insana 6zgu
herhangi bir davranis sergilemese de arka planda oyuncuya verilen hikaye, karakteri bir

insani kontrol ediyormus hissi verir.
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Gorsel 33. Bad Mojo oyunu sinematik sahne goruntiisu. https://bit.ly/2TkX3xh

Oyuncu karakteri oyuncunun oyun dunyasi ile etkilesim kurabilmesini saglayan bir
aracidir. Ekran goruntulugunde herhangi bir grafigin yer almadigi, ilk metine dayali macera
oyunu Collasal Cave’ in basinda Will Crowther oyuncunun oyun ile etkilesimini su sekilde
aciklamigtir; "Ben senin ellerin ve gdzin olacagim. Bir veya iki kelimelik komutlarla beni
yonetebilirsin.” Metine dayali macera oyunlarinda grafikler olmadidi igin karakterin

gbzleme dayali butin 6zellikleri oyuncunun hayal gucune birakilmistir.

Gorsel 34. Colossal Cave Adventure oyunu goriintisi. https://cnet.co/39XtMyJ
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Bazi oyunlarda avatarlar oyuncunun kisilestirmesine imkan saglayacak sekilde tasarlanir.
Bu oyunlar agarlikli olarak ¢ok oyunculu ¢evrimicgi oyunlardir. World Of War oyunu sakal
selillerinden rengine kadar genis bir aralikta oyuncuya karakterini yaratmasi i¢in secenek

sunmustur.

P> » o 710/1648

Gorsel 35. World of Warcraft oyununun ekran alintisi. https://bit.ly/30c14pl

3.1.1. Ozellikli ve Ozellikli Olmayan Avatarlar

Erken donem macera oyunlari, oyun diinyasina dair ¢cok fazla betimleme icerirken avatara
dair herhangi bir ipucu sunmamistir (Ernest, 2010). Bir oyun karakterine avatar demek icin
Ucunclu kigili karakterlerde oldugu gibi oyun dunyasinin igerisinde fiziki olarak var
olmasina, bir karaktere ve gecmise sahip olmasina gerek yoktur. Oyun endustrisi
oyuncunun kontroli altinda ana kahraman olarak gorev alan karakteri avatar olarak
isimlendirmistir (Ernest, 2010). Bu da ana karakterin fiziksel 6zelliklerine, Kisiligine,
gecmisine dair herhangi bir bilgiye sahip olmasak bile oyuncunun kontroliindeki karakterin
avatar oldugunu gésterir. Bu tur karakterler spesifik olmayan avatarlardir. Eger karakterin
bir gegmisi ve kisiligi varsa, o zaman oyuncu oyunda kendisi olarak degil o karakterin
Ozellikleri dahilinde var olur. Bu tiur karakterle de spesifik karakter denir. Dear Esther
oyununda oyun karakteri fiziksel olarak hi¢ bir sekilde oyunda betimlenmemigstir. Kimi
oyunlarda avatarin sadece ellerini gorurtz fakat bu oyunda avatarin elleri de gérinmez
fakat arka planda avatara dair bir ge¢mis vardir, avatar bu gegmisin neden oldugu kisisel
bir yolculuk icerisindedir. Dear Esther oyununun karakteri fiziksel olarak herhangi bir ipucu
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vermese de burada spesik bir karakterdir. Oyuncuyu salt kendisi olarak oyuna girmesine

izin vermez, sadece avatarin kendi karakteri Gizerinden onu sahiplenmesine izin verir.

3.1.2. Fiziksel Ozelliklerine Gére Avatar Trleri

Video oyunlarinda oyuncu karakterleri genel olarak insansi, insan olmayan ve bu iki tirin
bir ortasi olan hibrid karakterler olarak e ayrilmistir (Ernest, 2010). insansi karakterler
insanlarin sahip oldugu vucutlara benzer sekilde tasarlanir. Adini karakterinin isminden
alan bagimsiz oyun avatari Super Meat Boy iki ayaklarinin Gzerinde duran iki eli, iki bacagi
ve bir kafasi olan bir et parcasidir ve insansi avatar tlrindedir. Populer video oyun
karakterlerinden birisi olan Mario da insansi avatar kategorisindedir. insansi olmayan
karakterler makine, hayvan ve canavar gibi varliklardir. Portal 2 oyununda yer alan
Wheatley karakteri tam anlamiyla bir makina gérinimundedir. Canavar avatarlari gesitli
acllardan insan ve cesitli yerylizii canlilarindan esinlenilmistir. Urkitici ve tehlikeli bir
goruntlye sahip Alien, H. R. Giger tarafindan tasarlanmis bir canavardir. Hibrid avatarlar
hem insansi hem de insansi olmayan karakterlerin bir karimigimidr. Hem yilan hem de
insan bedenin birlesiminden olusan Sahmaran hibrid bir avatardir. Terminator karakteri de

makine ve bir insan karisimi olarak hibrid karakterlere 6rnektir.

Gorsel 36. Mario oyun karakterinin gorintiisa. https://bit.ly/2tWa2L2
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Gorsel 37. Meatboy oyun karakterinin gérintis. https://bit.ly/39WgdiS

Gorsel 39. Allien karakterinin goriinttsii . https://bit.ly/2tSgdQq
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Gorsel 40. Terminatdr oyunu gorintisa. https://bit.ly/3816FBv

3.2. Konsept Tasarimi

Konsept tasarim bir video oyunun gelistiriimesi ve gorsellestiriimesi surecinde énemli bir
rol oynar. Bir oyunun konsept tasarimi o oyunu diger oyunlar arasinda benzersiz yapacak
o6gelerden birisidir. Konsept tasarimcisi oyun dinyasina dahil bitin ortam nesneleri ve
karakterlerin tasarimindan sorumludur. Oyunun tasarlanmasinin en basinda belirlenmesi
gereken 6gelerden birisidir. Konsept tasarim ayni zamanda oyuncuya iceri girdigi
dinyanin icinde nasil hissetmesi gerektigini de yoénlendiren unsulardan birisidir. Dear
Esther oyununda basik, kapali hava oyuncunun ruh halini yansitir, ¢linkli oyunda
avatarinin da ruh hali depresiftir. Gone Home oyununda ise oyun Dear Esther’ de oldugu
gibi acik alanda degil evin igerisinde ge¢mektedir. Gone Home oyununda evin
dekorasyonu ve butin oyuna dair nesneler 90’ lara aittir. Konsept, oyunun hikayesine

uygun sekilde geligtirilmistir. Farkli grafik stilleri de oyunun konseptine katki saglar.
3.3. Grafik Bigimleri

Bir video oyununun grafiklerini tasarlamak oyun gelistirme slrecinde dnemli bir rol oynar.
Video oyunlari gorsellestirilirken farkli metodlar kullanilir. Bu farkli metodlar da farkh stilde
oyun grafiklerin dogmasina neden olmustur. Bu gorsel metodlar farkli gereksinimlerden
ortaya c¢ikmis olabilir. Bilgisayarlarin grafik kartlarinin ve igletimcilerinin yetersizligi

bakimindan grafik tasarimcilarin yaratici ¢éziimler bulmalarini gerektirmis olmasi gibi.
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Owlboy ve Ori and The Blind Forest oyunlari ayni ture ait iki oyundur ve her ikisi de stilize
grafik biciminde tasarlanmigtir. (Bkz. Gorsel. 39, 40). Bu benzerliklerin yaninda ikisinin de
oyun atmosferleri birbirlerinden ¢ok farklilik. Bu cesitlilik oyunlarin farkli kitlelere hitap
etmesini ya da ayni ture ait olmalari dolayisiyla bezer kitlelere hitap etmesine neden
olabilir. Grafik stiller oyunun turane dair bir fikir vemez. Farkli tirde oyunlar benzer grafik
stillerinde tasarlanmig olabilir. Hatta ilgi alaninizda olmayan bir ture ait oyun sadece grafik

stili icin tercin edilebilir.

Egenfeldt-Nielsen, Smith ve Tosca’ ya goére grafik stiller soyutculuk, karikatirizm ve

fotogercekgilik olarak ¢ grupta incelenmistir (Egenfeldt-Nielsen, Smith, & Tosca,
2019).

Gorsel 41. Owlboy oyunundan bir goruntd. https://bit.ly/2ul1t7f
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Gorsel 42. Ori And The Blind Forest oyunundan bir goriintu. https://bit.ly/35QbuvL

3.3.1. Soyut Grafik Bigimleri

Soyut grafikler karakter, mekan gibi oyun nesnelerini saf formlarda simile edilmesi ile
ortaya ¢ikan bir grafik stilidir. Video oyunlarindaki en 6nemli temsilcisi Tetris oyunudur.
Tetris oyunundaki oyun elemanlari gergcek hayattaki herhangi bir nesneye referans

gOstermez. Soyut bulmaca platform tiriinde tasarlanmis.

Tomas was alone oyununda oyun karakterleri ve ortam ¢okgen formlarda tasarlanmistir.
Thomas, Chris, John, Claire, Laura, Sarah, James, Grey, Sam, Jo, Paul isimlerinde 11
karakterden olusur. BUtln karakterler birbirinden farkli formda tasarlanmistir. Oyunun bir
hikayesi vardir ve bagimsiz oyun kategorisindedir. Oyun Tomas ile baslar ve belirli bir
surenin ardindan oyuncunun tek bagina ilerlemesine izin vermez, oyuna katilan diger
karakter ve Tomas’ In birbiri ile yardimlasmasi sayesinde olur. Oyuncu istedigi zaman
istedigi karakterin kontrollnu alabilir. Sahnelerin birisinde yukaridan asagiya dogru sular
akmaya baslar ve oyun platformunda birikip yavas yavas ylkselmeye baslar (Bkz. Gorsel.
19). Oyun bu noktada saf soyut bir oyun olmaktan uzaklasir. Soyut grafiklere sahip
oyunlarda nadiren ele alinan hikayeleme, Tomas Was Alone oyununda ¢ok basarili bir

sekilde oyun 6gelerine dahil edilmistir.
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Gorsel 43. Tomas was alone oyunu ekran gorntisi. https://bit.ly/2R5plju

3.3.2. Stilize Edilmis Grafik Bigimleri

Stilize grafik stili diger stiller ile kiyasladigi zaman en genis aralikta drneklere sahip olan
stildir. Stilize grafikler kisi ya da neslerin belirgin 6zelliklerini asiri derecede abartiimasi ile
gerceklestirilir. Soyut grafikli oyunlarda hikayeleme ve ortam tasarimi tasarimciya belirli
sinirlamalar getirir, ayni zamanda gergekgi grafik stilindeki oyunlarda da oyunun gergekgi
gorunmesi gerekliligi teknolojinin imkanlari dogrultusunda tasarimciyi sinirlamistir. Fakat
stilize grafiklere sahip bir oyun yaparken tasarimci diger stillere kiyasla daha ézgiirdiir. iki

boyutlu ve Uc¢ boyutlu stilize grafikler tasarlanabilir.

2002 yilinda piyasaya surulen aksiyon-macera turindeki The Legend of Zelda: Wind
Waker oyununun tasarimlari G¢ boyutlu stilize edilmis grafikler kullanilarak, yani iki boyutlu
gorsellerin ¢ boyutlu goélgelendiriime yapilmasi ile olusturulmustur (Bkz. Gorsel. 20). Bu

stil olusturma teknigine cell-shading denir.
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GOrsel 44. The Legend of Zelda: Wind Waker oyunundan bir gorantd. https://bit.ly/3810UEO

3.3.3. Gergekci Grafik Bigcimleri

Gergekgi grafikler oyun karaklerinin, mekanin, nesnelerin gercedi taklit ettigi bir grafik
bicimdir. Oyunun gelistiriimesi surecinde diger grafik stillere kiyasla en talepkar stildir.
indie oyun gelistiricileri gergekgi grafikler kullanmayi tercih etmez. Fazla masraf ve zaman
gerektirir. Her gegen gun gelisen teknoloji bu tlrin oyunlarinin gelistiriimesindeki surece
biraz daha katkida bulunmaktadir. YUksek gerceklikte grafiklerin kullaniimasinin oyunu
yavaslattigi ve hata verdigi donemlerde grafik tasarimcilari pre-rendered arka plan mekan
gérselleri kullanmaya yéneltmistir. ilk pre-rendered teknigi Myst grafikli macera oyununda
kullanilmigtir. Mekanla etkilesim yoktur fakat bu teknik ile grafikler daha az yer kapliyor ve
gorsel olarakta dénemi dusunuldiginde oyuncularina kaliteli bir grafik deneyimi
yasatmistir. Ginimuzde fotograf gergekgiliginde ¢ boyutlu oyun grafikleri yaratmak icin
cogunlukla resterization ve ray tracing gibi cesitli render teknikleri kullaniimistir (Keo,

2017). Fakat gergcek yasam fotograf gercekgiliginde oyunlar henliz Gretiimemistir.
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Martin Bergman

Gorsel 45. Star Wars: Battlefront oyunundan bir gorintt. https://bit.ly/2Nk3q0e

Bir video oyunun grafikleri, o oyunun pazarlanma slrecindeki basarisinda da blyutk énem
tasir. Oyuncuya, oyuna dair ulasan ilk gorsel bazen bir kapak tasarimi olabilir. Bu durumda

da oyunun grafik tasarimcisina buyuk bir rol dismektedir.

3.4. Kullanici Arayiizi

Kullanici araylzu bir kullanicinin klavye, konsol gibi fiziksel arayiz elemanlarini kullanarak
bilgisayarla olan etkilesiminin yaratacagi sonuclarin Uretilmesini saglayan yéntemlerin
bilegkesidir. Kullanicinin girdilerinin arayuz araciligiyla olusturdugu eylem, oyunun
cekirdek mekanizmasi araciliigla bu eyleme karsi verilecek etkisinin belirlenmesi ile tekrar
grafik araylize sonug olarak yansir. Kullanici araylzu oyunun ¢ekirdek mekanizmasi ile

oyuncu arasinda aracilik yapar (Adams, 2010).
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BOLUM 4: BiR GRAFIK TASARIMCININ BUTUNCUL OYUN DENEYiMi: SAHMARAN

Uygulama c¢alismasi olarak Sahmaran konseptinde bir video oyunu deneme sunumu
hazirlanmigtir. Bu deneme sunumu top-down kamera perspektifinde 2.5 boyutlu bir
macera oyunu olarak tasarlanmistir. Stilize grafik biciminde tasarlanan $ahmaran
oyununun tasarlanma suirecinde es zamanl olarak piksel grafik bigciminde bir platform
oyun konsepti de gelistiriimeye calisiimistir (Bknz Goérsel 46,47,48, 49, 50). Fakat son
olarak kavram tasarimlarinin daha 6zgin olmasi nedeniyle ve bir top-down kamera
perspektifine daha uygun olacagi dusunudlerek 2.5 boyutlu olarak tasarlanmaya imkan

veren farkli bir tasarima gidilmistir.

[ w—

Gorsel 46. Pixel grafik tarzinda bir platform oyun konsepti denemesinin ekran alintisi.

Gorsel 47. Pixel grafik tarzinda bir platform oyun konsepti denemesinin ekran alintisi.
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Gorsel 48. Pixel grafik tarzinda bir platform oyun konsepti denemesnini ekran alintisi.

Gorsel 50. Pixel grafik tarzinda bir platform oyun konsepti denemesinin ekran alintisi.

51



4.1.Tar

Sahmaran uygulama galismasi top-down kamera perspektifinde tasarlanmig bir macera
oyunudur. Oyuna bakis agisi bir oyun tara olusturuyor olmasa da farkli bir kamera agisina
sahip olmasi onu kategorilestirmistir. iki boyutlu bir oyun olmasi oyun diizlemindeki biitiin

nesnelerin top-down kamera bakis agisina uygun bi¢cimde tasarlanmasini gerektirmistir.
4.2. Hikaye

Sahmaran oyunu ismini ve hikayesini Turk Mitolojisi'ndeki Sahmaran karakterinden
almistir. Oyun bir halk hikayesi olan Sahmaran’ in gagdas bir versiyonu olarak video oyunu

araciliigiyla surduralebilinirligini saglamaktir.

Top-down oyunlarda hikayeyi olusturan butiin kavram c¢izimleri, oyunun kahramani ve
nesne tasarimlari yere 90 derecelik dikey bir kamerayla kurgulanir. Fakat bu 90 derecelik
dikey kurguyu bitin top-down oyunlarinda gérmeyiz. 90 derecenin altinda dikeye yakin

acilarla da kurgulanan ¢ok fazla 6érnek oyun yer almaktadir.

TDS ZOMBIE SURVIVAL KIT CLOSE X

Gorsel 51. Top-down kamera agisi 6rnegi. https://bit.ly/2FIV1yQ
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Gorsel 52. Top-down kamera agisi érnedi. https://bit.ly/30bk5bs

Sahmaran dogrusal hikayeleme yontemi kullanilarak tasarlanmigtir. Oyuncu karakteri
oyunu mekansal olarak kegfetmek igin herhangi bir zamansal sinirlamaya maruz
birakilmamigstir. Oyunun genelinde oyuncu stres ve adrenalin agisindan bir bakima guvenli
alandadir. Ayrica 2018 yili sonu iklim degisikligi politikalarinin yetersizligi Uzerine Greta
Thunberg’ in okulu asip isve¢ parlamentosunun éniinde hiikimetin iklim degisikligi
konusunda harekete ge¢memesini protesto etmesinden etkilenen Avusturalyali
ogrencilerin  Ulke c¢apinda baslattiklari eylemler de oyuna dahil edilmistir. Bilgisayar
oyunlari sadece eglenme amaci barindirmasinin yaninda ciddi bir amagta barindirabilir.
Sahmaran oyununda yapildigi dénemi yansitmasi bakimindan iklim degisikligi
protestosuna yer verilmistir. Bu ciddi mesaji iletmesinin bir nevi ge¢gmis ile gunimuzu bir
noktada birlestirecegi  dustnulmuistir. Bu baglamda Sahmaran mitinin uygulama
calismasinda video oyunu araciligiyla gecmigle giinimuz arasinda bir képri olusturmasi

da amaglanmistir.

Sahmaran oyununda hikayenin tamaminin anlatiimasi amaclanmamistir. Uygulama
calismasinda oyunun mekanigi ve araylz tasarimina dair bir fikir edinilmesi
amaclanmistir. Bazi oyunlarda oyuna baglamadan once oyunun dunyasina oyuncuyu
hazirlamak icin egitim bolimleri yer alir ve oyuncu bu bolimu atlama opsiyonuna sahiptir.
Benzer bir sekilde Sahmaran oyunu icin hazirlanan deneme sunumunda da oyuncuya
oyuna baslamadan 6nce Sahmaran’ in Dinyasi hakkinda ipuclari verecek bir dizlem

olusturulmustur.
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4.3. Oyun Motorunun Seg¢imi

Oyun tasarim sulrecine baglamadan o©once hangi oyun motorununda oyunun
gerceklestirilecegi onemli bir karardir. Arastirmalar dahilinde G¢ oyun motoru digerlerinden
daha fazla dikkat ¢ekmistir. Bunlar unity, unreal engine ve gamemakerdir. Her ¢ oyun
motoru da hem 2 boyutlu hem de 3 boyutlu oyun tasarimina imkan saglamaktadir. Fakat
gamemaker daha ¢ok 2d oyun Ureticileri tarafindan tercih edilmistir ve her ¢ oyun
motorunun da dcretsiz surdmlerini kullanmak mumkundir. Unity hem kod yazma
konusunda kaynaga ulagsim bakimindan hem de kolay o6grenilebilirligi bakimindan
digerlerinden daha 6ne ¢ikmistir. Blizzard’ s Hearthstone ve Pillar of Etternity oyunlarinin
yapinda Unity kullaniimigtir. Unity kendi sitesinin icinde yeni 6grenmeye baslayanlar icin
kaynak sunmus olsa da Sahmaran oyunununda gevrimici Udemy egitim videolari ve
Youtube’daki videolar oyun motorunun arayluzini o6grenmek igin yeterli olmustur.
Kodlama igin visual studio editord unity ile beraber kullaniimistir. Acgik olarak kodlarin
paylasildigi forumlar fazla karmasik gérindugu igin video ile beraber uygulamali olarak

gOsterilen kaynaklar ¢cok yardimci olmustur.

Uygulama c¢alismasi igin top-down oyun turtindeki oyunlarin arastiriimasi strecinde bu
oyunlarin hangi oyun motorunda geligtirildikleri de incelenmigtir. Bu arastirmalar dahilinde
Itch oyun platformu yol gdsterici olmustur. Cok sayida bagdimsiz oyun gelistiricisinin
oyunlarina burada yer verilmistir. Dijital bir oyun satis platformu olan itch, 6zellikle
bagimsiz yapimcilarin oyunlarini satisa ¢ikartan ve kurulusunun bagimsiz oyun
Ureticilerine ve oyunlara destek vermeyi amacladigini belirten bir platformudur. Ayni
zamanda oyunlarina fon aramak igin de birgok oyun gelistirici bu platformu bir arag olarak
kullanabilmektedir. Woodfarer oyununun prototipi Itch platformunda top-down kamera
perspektifindeki oyunlarin arastiriimasi esnasinda bulunmustur. Sahmaran oyunu icin de

ideal bir tasarim yapisi olduguna karar verilmistir.
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Gorsel 53. Woodfarer oyununa giris sahnesi ekran alintisi. https://bit.ly/2FMaWfO

Woodfarer, lanetli bir ormanda kayip ruhlari bulmayi amaglayan Woodfarer isimli bir kusun
Uzerine kurgulanmis bagimsiz, top-down macera oyunudur. Toplanilan kayip ruhlar ayni
zamanda bazi bulmacalari ¢ézmemize ve dusmanlarla savasmamiza yardimci
olmaktadir. Oyunun klnyesine bakildigi zaman oyunun Cologne Game Lab égrencilerinin

ortak bir projesi ve hala Uretim asamasinda oldugunu ve ulasilabilir stirimin de oyunun

prototipi oldugu saptanmistir.
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Gorsel 54. Woodfarer oyun ici ekran alintisi. https://bit.ly/2FMaWfO
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4.4. Karakter Tasarimlari

Uygulama calismasinda piksel grafik bigciminde ve ¢izgi film grafik stilinde cok farkli
Sahmaran karakteri tasarlanmistir. Bu surecteki arastirmalarda gerceve alti Sahmaran
Ustalar’nin tasarimlarinin bigim olarak birbirine ¢ok yakin benzerlikler tasidigi gbze
carpmistir (Bkz: Gorsel 55, 56). Bu Sahmaran tasvirlerinden ¢ok fazla uzaklasmadan yeni

bir Sahmaran tasarlamak gerekliligi mevcut Sahmaran figurinin basg, govde ve kuyruk

orantilarina sadik kalinmasini gerektirmistir.

Gorsel 55. Cam altt Sahmaran resmi. https://bit.ly/30bvbx6

Gorsel 56. Cam alti Sahmaran resmi. https://bit.ly/2QJyKr4
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Sahmaran oyun duzleminde asagi, yukari, saga ve sola dogru yonelebilmektedir. Bu top-
down macera oyunlarinin genel bir 6zelligidir. Sahmaran’ in saga ve sola yonelimlerinde
bedeninin de ayni yone dogru yonelmesini saglayacak kodlarin Visual Studio’da
yazilmasinin ardindan oyun motorunda galismadigi gézlenmigstir. Sahmaran’in hangi yone
hareket ederse etsin tek bir durus agisinda kaldigi gozlemlenmistir. Yeni bir ¢alisma
duzlemi agilarak karakter igin ayni kodlar yazilmistir. Bu defa Sahmaran’in hareketlerinin
gereken sekilde sada ve sola yonelimlerinde bedenin de saga ve sola yoneldigi
g6zlemlenmistir. iki calisma alani degiskenleri (izerinden kontrol edilmesine ragmen sorun
¢6zllememistir. Bu sorunun giderilememesi durumu $Sahmaran karakterinin tasariminin
tamamen degismesine yol agcmistir. C6zUm olarak Sahmaran karakterinin saga veya sola
yonelmesi eylemlerinden vazgegilerek karakterin bedeni cephe acgisinda olacak sekilde

tekrar tasarlanmistir.

Gorsel 57. Pixel grafik tarzinda Sahmaran ¢alismasi.

Gorsel 58. Pixel grafik tarzinda Sahmaran galismasi.
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Gorsel 59. Sahmaran eskiz galismasi

Gorsel 60. Sahmaran eskiz calismasi.

Gorsel 61. Sahmaran eskiz galismasi.
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Gorsel 62. Sahmaran eskiz ¢calismasi.

Gorsel 63. Sahmaran eskiz calismasi.

LR '

Gorsel 64. Sahmaran eskiz calismasi.
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Gorsel 65. Sahmaran oyun karakteri goriintisu.

Sahmaran oyununda hikaye sahmaran karakteri Uzerine insa edilmistir. Karakterin
tasariminda ilk akla gelen fikirler serbest bir sekilde eskiz olarak bir kagida ve dijital bir
platforma aktarilmistir. Sahmaran’ In hikayesinden ve c¢ergceve alti sahmaran
tasarimlarindan yola gikarak benzersiz bir karakter yaratmak amaclanmistir. Yaraticilik
bakimindan herhangi bir kisitlama yapmaksizin eskizler ¢alisma alanina aktariimistir.

Top-down bir oyunda karakterin oyun alaninda durus agisi ¢ok énemlidir. Photoshop’ ta
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tasarlanan Sahmaran karakteri yine Photoshop’ ta animasyonu da yapildiktan sonra Unity’
e aktarilarak oyun zemininde kameranin bakig acisina uygunlugu kontrol edilerek,
ortamdaki diger karakterler ve nesnelerle olan oran ve buyuklik iligkisi dikkate alinarak
tekrar boyutlandiriimistir. Gerektigi durumlarda farkli tasarimlar yapilarak istenilen sonuca
ulasiimistir. Unity programi ekran gorunttligunde oyun duzlemini dlgeklendirme imkani
da saglar. Oyunun herhangi bir sirecinde oyunun son kullaciya ulasacagi ol¢ceklendirmeyi

yapmak miamkundur.

Cam altt Sahmaran betimlemelerinde géze ¢arpan sis ve renk karmasasinin sadeleserek
yalin bir Sahmaran tasarimi olmasi amaglanmistir. Sahmaran’ 1n bedeni ortam
nesnelerinin arasinda ayirt edilir olacagl ve beyaz zemin Uzerinde 6n plana gikacagi
dusundlerek icin pembe renkte tasarlanmistir. Oyun dizleminde ¢ok farkli renkte nesneler
yer almasi nedeniyle Sahmaran’in ayirt edilir olmasi 6nem tasimaktadir. Arkasinda
tasidigi bazukavari yesil ve kirmizi renklerdeki silahiyla atig yapip vezirleri yok ettigi silahi
ile yine pembe ve sari renkte roketler firlatmaktadir. Pembe sari ve yesil renklerinin
kullanilmasinin nedeni de yine cam alti Sahmaran tasarimlarinda bu renklerin agirhkh

olarak kullaniimasidir.

Cam alti Sahmaran tasarimlarinda Sahmaran’ in her bir ayaklari yillan basi olarak
betimlenmistir. Top-down bir video oyunda yukaridan bakis agisiyla yuvarlak formlarda bir
karakterin ayak ve bacaklarinin gorunttligunun algilanmasi - eger ki bacaklari bir
timsahin bacaklari gibi bedeninin yan taraflarindan ¢ikmiyorsa- olduk¢a zordur. Ayni
sekilde parmak gibi kiguk ayrintilarin da algilanmasi ¢ok zordur. Sadece gorunarlik

kazanmasi igin bacaklarinin boyutunun artirilmasi tasarimcinin tercihine kalmigtir.

Tam 90 derecelik dik bakis agisinda tasarlanan top-down oyunlarda oyuncu karakterin
sadece omuz ve kafasinin Ust kismini gortr, ancak karakterin hareket etmesi durumunda
bacak ve kollarini gorebiliriz. Eger ki bir golgesi varsa o zaman silUet olarak da oyuncu
karakteri gorulebilinir. Karakterimiz G¢ boyutlu tasarlanmigsa o zaman gdlgesinden
karakterin hareketlerini, vucudunun detaylarini gézlemleyebiliz. Sahmaran’ in beden
batlinlGdgundn algilanmasi agisindan oyun dizleminde kamera dik agi ile kullaniimamistir.
Sahmaran oyununda savunma, atak, kosma ve ziplama gibi eylemler karaktere
atanmamistir. Teras tipi oyunlara bakildiginda oyun duzlemleri oyun karakterlerinin dikey
devinimlere imkan saglayacak sekilde tasarlandigini goririz, fakat top-down oyunlarda
ise kamera agcisinin bir gerekliligi olarak ziplama devinimi ¢ok gerekli gorulmemistir.

Uygulama galismasinda Sahmaran sadece yurime ve yerinde sayma eylemleri sahiptir.

60



Yurime eylemini dort hareketli bir animasyon igerisinde gergeklestirir. Bu dort hareketli
eylem, karakterin her bir hareketi ile es zamanl olacak bir bigimde gdlgelendirme
yapilmigtir. Oyun dizleminde herhangi bir dokuya, oruntuye yer verilmedigi icin nesnelerin

golgelendiriimesi oyuna derinlik katmak agisindan buyuk dnem tagimistir.

Oyunun karsl kahramanlari olarak vezirler kullaniimigtir. Vezirler, Padisahin hayatinin

kurtariimasi icin Sahraman’ in pesine duser.

,,,,,

Gorsel 66. Vezir eskizi ekran alintisi.

Vezir tasarimlarinda karakterlerin dizlem Uzerindeki goranurliklerinin daha az olmasi

gerekliligi dustnulerek degistiriimistir (Bkz Gorsel: 66, 67),.
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Gorsel 67. Vezir tasarimlari goruntusa.

ikinci ve son vezir tasarimlarinda soluk renkler kullanilmistir, ifade olarakta nefret
iceriklidir. Vezirler Sahmaran’ 1 6ldirmek ve etinden Padisah’ a géturerek onu iyilestirmek
icin Sahmaran’ in pesini birakmaz. Vezirlerin tasarimlari yapilirken tek bir érnek referans
alinmamigtir. Kavuk ve pelerin ile gozUmlenmigtir. Net ¢izgiler kullanmaktan kaginiimigtir.
Sahmaran oyunu iklim degisikligi protestosu yapan karakterlerin canlandirilmasi iki
eylemden olusan gorsellerden olugsmaktadir. Oyun boyunca bu iki hareketlerin art arda

oynatiimasiile elde edilen canlandirmalar

Gorsel 68. Karakter tasarimlari.
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Gorsel 69. Karakter tasarimlari.

Gorsel 70. Karakter tasarimlari.
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Gorsel 71. Karakter tasarimlari.
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Gorsel 72. Karakter tasarimlari.
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Gorsel 73. Karakter tasarimlari.

Gorsel 74. Karakter tasarimlari.



Gorsel 75. Karakter tasarimlari.

4.5. Konsept Tasarimi

Sahmaran anlatilarda ve yazili kaynaklarda insanlardan uzak kalabilmek adina yerin
altinda kendi diyarini kurar ve orada yasar. Yerin altinda olmasi ilk basta atmosferin
karanlik olmasini gerektirdigi disundlerek pixel grafik bicimli deneme sunumunda karanhk
bir atmosfer tercih edilmigstir (Gorsel ). Fakat asil uygulama ¢alismasinda daha aydinlik bir

ortam tasarlanmigtir.

Kahramanlar $Sahmaran, vezir ve vezirin adamlaridir, bunlarin yaninda oyunun bir
boliminde diger karakterlerle etkilesimsiz olarak iklim degisikligini protesto eden ¢cocuklar
yer almaktadir. Oyun Sahmaran’ in gizemini ve bilgeligini ele gegirmeye ¢alisan padisahin

adamlari ile Sahmaran’ in catismasi Uzerinedir.

Sahmaran oyunu deneme sunumu igin olusturulan dizlem kavram nesnelerinin Gzerine
rastlantisal bir sekilde yerlestiriimesi ile olusturulmustur. Oyunun tek bir patikadan ibaret
olmadigi ve karakter duzlem icerisinde serbestce gezinebildigi icin oyun icindeki

nesnelerin yerlestiriimesinde herhangi bir diizene gerek duyulmamistir.

Oyunun ilerleyen duzlemlerindeki bitki érttlerinin gesitlilik gbstermesi ve hatta farkli canli

turlerine rastlaniimasi dastnutlmastur.

Nesne tasarimlari

Sahmaran oyunu araytzu elemanlari su sekilde siralayabiliriz:
l. Oyuncu karakteri: Sahmaran
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I. Sahmarana kargi karakterler: vezir ve adamlari
[I. Diger nesneler:
a. Agaclar, calilar, kurukafa, kitap, sandik vb. hikayenin tamamlayicisi olan
etkilesimsiz nesneler,

b. Etkilesimli arayuz nesneleridir.

L m— K::;:> NG A

Uygun tasarim programinda karakterler tasarlandiktan sonra canlandirmalari icin gereken
ana eylemlerinin belirlenmesi gerekir. Oncelikli olarak yerinde sayarken ve hareket halinde
iken nasil gérinmesi gerektigine karar verildikten sonra ikinci olarak karakterin kag¢ farkh
yone yuzunu cgevirecekse her biri i¢cin ayri animasyon tasarimlari yapilmasi gerekir.
Photoshop’ ta karakterin tasarlanmasi ve canladirma igin butin durus tasarimlari
tamamlandiktan sonra Png formatinda kaydedilen sprite-sheet Unity’ ye aktarilmigtir.
Sprite-sheet karakterin canlandiriimasinda her bir farkli duruslarinin bir arada bulundugu
imajdir. Zemin 6runtlsu veya bir yapinin pargalarini Unity’ e aktarmadan once de ayni
islemler yapilir ve png formatinda unitye aktarilir. Ktigik resimlerin tek bir buyuk resim
halinde aktarilmasiyla gergeklesen bu islem arayuz tasarimlarinin hafizada daha az yer
kaplamasi ve oyunun performansini artirmasi bakimindan bize yardimci olur. Ayrica

zamandan da tasarruf edilir.

Karakter animasyonunda, hareketlerin dogal gérunumu, bir hareketten digerine gecisteki
tempo ve zamanlama Onemlidir. Hareketler arasinda uyumlu bir gegis olmasi

gerekmektedir. Aksi durumda gozu rahatsiz eden bir hata ortaya g¢ikar. Dort hareketli
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animasyonun dogru cahligip c¢alismadiginin denemesi Photoshop’in timeline araci

kullanilarak yapilmistir.

Oyuncuya iyi bir deneyim sunmak i¢in dogru betimlenmis bir karakter tasarlanmalidir. Bu
oyunucunun oyun karakteri ile arasinda bag kurmasi agisindan énemlidir. Oyuncunun,
karakteri dogru anlamasi, karakterin batinligunian basarili bir sekilde saglanmasi ile

gerceklesir.
4.6. Ses

Oyunun atmosferi ac¢ik bir arazide gegmektedir ve farkl canhlarin oyunun cografyasinda
yer almasi bakimindan farkh hayvan seslerine yer verilmigtir. Oyun duzleminde yer
almasalarda aslinda kalabalik bir canli tabiati vardir. Bunlarin yaninda 15 mart 2019
tarihinde gercgeklesen iklim degisikligi kargiti eylemindeki genglerin ses kayitlarina da yer
verilmigtir. Sahmaranin yari insan yari yilan hibrit bir karakter olmasi nedeniyle ve oyunda
st insan bedeninde herhangi bir konusma ge¢medigi icin yilan tislamalari ile Sahmaran’in

seslendirilmesi tamamlanmistir.
4.7. Mekan Tasarimlari

Mekan tasarimlari tasarimlar Photoshop programinda uygulanmistir. Mekan tasarimlari
farkh agac tirleri ve Sahmaran’ln hikayesiyle ilintili olacak simgesel nesnelerden
olusmustur. Bu nesneler Sahmaran’ in bilgeligini igcinde sakladigi bir basucu defteri, yilan
heykeli, kuru kafalar, hazine sandigi ve blyuk dl¢ekli meyvelerdir. Oyun bu sembolik

gorseller ile oyuncuya Sahmaran’ in gegmisine dair ipuclari verir.

Bazi mekan nesnelerinin hemen alt kisimlarinda sari ¢arpi isareti ile alanlar belirlenmisgtir.
Bu alanlar oyuncuyu hikayenin gecmisi hakkinda bilgilendirmek amacli tasarlanmistir.
Oyuncu karakteri bu alana geldigi zaman, sari ¢arpi isaretli alanin yakininda bulunan
nesnenin Sahmaran ile olan bagini anlatan bir metin alani belirir, bu etkilesim kodlama ile
yapilmistir. Metinin ekran goérunttliginde belirmesini tetikleyecek gorinmez alanin
blyUkligu tasarimcinin tasarrufundadir. Oyun icerisinde oyuncuya rehberlik etmesi icin

de bu sistem kullaniimasi digtnutlmustar.

Sahmaran oyununda oyuncunun ulasabilece@i bir harita sistemi yoktur. Oyuncu oyun
icerisinde kesif yaparken kendi hafizasinda bir harita olusturur ve ona gére hareket eder.
Oyunun sinirlari farkli mekansal 6gelerle ¢bziimlenmistir. Oyunun deneme sunumu olan

uygulamada Ust sinir tugla ile sinirlandirilirken alt kisimda gahliklar kullaniimistir. Sinirlari

67



belirleyen tugla duvar ve galiliklarin renklerinin dizlem Uzerinde dikkat gekici olmasina
0zen gosterilmistir. Dikey sinirlar soluk yesil renkte seritlerle betimlenmistir. Oyun soldan
saga akis icerisinde gergeklesmektedir. Her bir yeni duzleme gegildiginde $Sahmaran o
duzlemin giris seritinin sag kisminda belirir. Oyuncu her giris seridinden gectiginde
karakter o duzlemin baslangi¢ noktasina doner. Karakterin i¢cinde bulundugu didzlemin

cikis seridinden gegtiginde ise bir sonraki diizlemde oyuna baslar.

Gorsel 77. Sahmaran oyunu mekan nesnesi gorintisu.
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Gorsel 78. Sahmaran oyunu mekan nesnesi gorintisu.

Gorsel 79. Sahmaran oyunu mekan nesnesi goriintisa.
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Gorsel 80. Sahmaran oyunu mekan nesnesi géruntisu.

Oyunun mekansal 6gelerine bakildiginda; blyuk olgekli meyveler bereketi temsil etmigstir
(Bkz Gorsel: 77), tUzerinde tip sembolinin bulundugu devasa kitap Sahmaran’in sifali
otlarin ve Olumsuzligun sirrini barindiran basucu kitabidir (Bkz Goérsel: 78), oyunun
genelinde karsilasacagimiz kurukafalar Sahmaran’ 1 hayal kirikhdina ugratmis ya da
varligindan diger insanlari haberdar etmesinden korktugu insanlara aittir (Bkz Gorsel: 79),

sandikta ise Sahmaran’ in micevherleri ve ganimetleri bulunmaktadir (Bkz Gérsel: 80).
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Gorsel 81. Oyun dizleminin alt sinir gorintusu.
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Gorsel 82. Oyun dizleminin Gst sinir gérintusu.

Gorsel 83. Oyun duzlemi dikey sinirinin gorintisa.
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Gorsel 84. Yilanli heykel tasarimi.

Gorsel 85. Agag tasarimliari.
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Gorsel 86. Agac tasarimlari.

Gorsel 87. Kilim Tasarimi.

Gorsel 88. Agag tasarimi.
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Gorsel 89. Kilim tasarimlari.

Gorsel 90. Ug eylemli kus canlandirma gizimleri. .
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4.8. Grafik Kullanici Arayuz Tasarimi

Sahmaran icin tasarlanan logonun tarz ve renklerinin oyunun grafik tasarim dilini
yansitmasli amacglanmigtir. Logonun renkleri belirlenirken, Sahmaran karakterinin
renklerinden yola ¢ikilmistir. Yazi tipi ise elle yazilarak oyunun genel pastel dokusunu
verecek sekilde ¢dzUmlenmistir. Sahmaran logosu tasarimi eskizi ve orijinal tasarimi

Ipadro da Procreate gizim programi kullanilarak yapilmistir.

fARMARAN

Gorsel 91. Sahmaran oyunu uygulama c¢alismasinin logosu.

Menldnin sag kisminda oyunda hareket ve atis eylemleri icin gerekli fiziksel araytiz
elemanlarini belirtmek icin klavye va fare gorselleri yer almaktadir. imleg ile (izerine

gelindigi zaman gri tonu daha da koyulasir.

Gorsel 92. Arayliz tasarimi elamanlari.
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Yilan formundaki sari sekiller, Gzerine imlecin gelmesi ile birlikte gorunurlik kazanir. Statik

bir arayUz yerine daha hareketli bir araytz tasarimi amaglanmistir.

Gorsel 93. Arayiz tasarimi elamanlari.

Oyuna basla, geri don ve bitir butonlari beyaz zemin Uzerinde sar bloklar Uzerine siyah
pixel font ile yazilmistir. Uzerine imleg ile gelindigi zaman butonlarin boyutu kademeli

olarak buyur, Uzerinden uzaklastiginda ise kademeli olarak eski boyutuna gelecek sekilde

tasarlanmistir.
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Gorsel 94. Arayuz tasarimi elamanlari.
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Gorsel 95. Araylz tasarimi elamanlari.

76



Gorsel 96. Menu tasarimi ekran goruntusu.

4.9. Bir Halk Miti Olarak Sahmaran Figtiru

Halk arasinda “Sahmaran” ya da “Sahmeran” olarak bilinen insan basli, yilan gévdeli bu
mitolojik yaratigin adi, Farsga’dan “yilanlarin sahi” anlamina gelen “Sah-1-maran” dan gelir
(S6kmen ve Balkanal, 2018, s. 284). Sahmaran ile ilgili anlatilarda bazi Sahmaran
varyantlarinin Ust bedenleri erkek olarak tasvir edilirken bazilari kadin olarak tasvir
edilmistir (CIBLAK, 2007, s. 193). Fakat guniumuzde daha ¢ok Ust bedenin kadin olarak
tasvir edildigi varyanti kabul edilmis gorinmektedir. Anadolunun belirli bdélgelerinde
Sahmaran hikayesinin g¢esitli varyantlari bulunmaktadir ve hepsi de ana yapisi ve sonug
itibari ile yakin benzerlikler tasir. Mit her zaman degisir fakat hikayesel ana yapi ayni kalir
(Kirk, 2004, s. 81). Bir s6zli sanat olarak ginumize kadar gelen Sahmaran hikayesi
zamanla Bascom’ un da belirttigi tGzere anlatilanlarin; bir toplumda masal, mit veya
efsaneye donlismesi guclu bir ihtimaldir (Bascom, 2003, s. 90). Honko’ya gére de, toplumu
dini degerlerini ve normlarini yansitan mit, taklit edilmesi gereken davranis kaliplarini
icerir(Honko, 2003, s. 101). Sahmaranda zamanla inanilmadan kabul edilmis halk
nesirlerinden birisi olan mite déniismiistir. Sahmeran ile ilgili anlatilanlarin kaynagi iran
ve Turk edebiyatinda Onemli bir yere sahip olan Camsabname adl esere
dayanmaktadir(Ciblak, 2007, s. 191).
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Ciblak’ in (2007) belirttigi Uzere Tarsus ve etrafinda anlatilan Gic Sahmaran Efsane’ sinden

birisi su sekildedir:

Camsab yoksul bir ailenin oglu olup evinin ge¢imini odunculuk yaparak saglamaktadir.
Birglin arkadaglariyla birlikte ormanda igi bal dolu bir kuyu bulan Camsab, ball ¢gikarmasi
icin arkadaglari tarafindan kuyuya indirilir, balin ¢ikartiimasi sona erince de kuyuda birakilir.
Kuyunun iginde yardim beklerken bir 11k sizintisi gordr, 1s13in geldigi yeri agarak buyuk bir
bahgeye cikar. Burada bir tahtta oturan Ust tarafi insan alt tarafi yilan seklinde olan ve bir
insan gibi konusan sahmeran ile karsilasir. Yilanlarin sahi olup yer altinda diger yilanlarla
birlikte yasayan sahmeran, Camsab’a korkmamasini ve bir slre kendilerinin misafiri
olacagini sdyler. Burada ¢ok iyi agirlanan Camsab, aradan yillar gectikten sonra sikilmaya
ve ailesini 6zlemeye baslayinca evine dénmek igin izin ister. Sahmeran ise 6limudnin bir
insan elinden olacagdini, eger kendisini birakirsa yerinin insanoglu tarafindan hemen
bulunabilecegini sdyleyerek Camsab’in gitmesine izin vermek istemez. Ancak Israrlara
dayanamaz ve yerini kimseye sdylememesi sartiyla Camsab’i evine génderir. Bu sirada
Tarsus padisahi, 6nemli bir hastaliga yakalanir. Dénemin taninmis hekimleri hastaliga bir
turld care bulamazlar, fakat buyl isleriyle de ilgilenen vezir, padisahin hastaliginin
sahmeranin etinin yenilmesiyle gegecegini séyler. Bunun tzerine sahmeranin yerini bilene
buyuk vaatlerde bulunulur, ancak kimse ortaya ¢ikmaz. Vezir, sahmerani géren kisinin
sirtinin yilan derisi gibi pul pul oldugunu padisaha sdyleyince herkesin hamama gelerek
yikanmasi emri verilir. Camsab, sahmerana s6z verdigi igcin hamama gitmez, fakat bir sire
sonra sadece kendisinin yikanmaya gitmedigi anlasilinca hamama gitmek zorunda birakilir.
Camsab’in sirtinin yilan derisi gibi oldugu goéruliince, kendisinden zorla sahmeranin yeri
ogrenilir. Vezir, Camsab’in g0sterdigi kuyunun basinda buyGli soézler sOyleyerek
sahmerani ortaya c¢ikartir. Sahmeran kaderini bildigi icin kargi koymaz ve Camsab’a
6limunden sonra etini kaynatarak ilk suyu vezire, ikincisini padisaha igirmesini,
Uglnclsind de kendisinin igmesini tembihler. $Sahmeran, hamama gétirilerek burada
oldurulur ve eti kaynatilir. Vezir ilkk suyu Camsab’in igmesini ister. Camsab, sahmeranin
dediklerini yaparak ilk suyu vezire verir. Vezir, bunu icer igmez éliir. Ikinci suyu icen padisah
iyilesir, Ugtnclsunl icen Camsab ise akli ve zekasi daha da giglenip padisaha bas vezir
olur.

Anadolu’da halk i¢in dnemli bir simge haline gelen Sahmaran 6zellikle guney-dogu ve
dogu anadolu bodlgelerinde yasayan halkin yasamina daha ¢ok tesir etmistir. Tarsusta
bulunan bazi mekanlarda Sahmaran ile ilintilendirilmistir. Tarsus Kizil Murat
Mahallesindeki kaynaklarda “Eski Hamam” olarak gecgen fakat halk arasinda Sahmaran
Hamami olarakta bilinen hamam bunlardan birisidir (Ciblak, 2007, s.187). Tarsus kentinin
ana caddelerinden birisi olan Adana Caddesi Uzerinde govdesi kiguk yilanlarla sarili bir
de Sahmaran heykeli yer almaktadir. Sahmaran figurt sanatin cesitli dallarinda hala
islenen bir olgudur. Aysel Alver' in 'Merhamet, Merhamet' adli Sahmaran heykeli 3.Mardin

Bienali’ nde sergilenmistir (Bkz: Gorsel 98).
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Gorsel 97. Adana Caddesi’ndeki Sahmaran Heykeli. https:/bit.ly/2R8iiQ9

Gorsel 98. Aysel Alver'in '"Merhamet, Merhamet' adli Sahmaran heykeli.
https://bit.ly/2Tjrb)

Kadin ve hayvan figirlerinin birlikte kullanimi tarih dncesi primitif ritiellerin pagan ayinlerine
dayanir. Bir ¢ok kiiltirde, 6zellikle bati kiltiiriinde ist kavram olarak yari insan yari hayvan
karisimi ‘deniz yaratiklar’ genellemesi altinda anilan Peri kizlari, cadilar, Okenidler,
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Sirenler, kugu prensesler, yilan kadinlar daha sonralari metamorfoza ugrayarak Undine,
Melusine ve Loreley gibi 6zel adlandirmalarla ¢cok eskilerden beri yazin alaninda, séylen
motifleri olarak kullaniimistir. Kadin, arkaik dénemlerden giinimiize kadar anlamsal olarak
evrilmeler gosterse de, ¢ogunlukla tensel ve uzamsal bakisla degerlendirilerek tretkenlik
ve bereketle dzdeslestirilmistir. ilksel toplumlardaki Ana Tanriga diigiincesi zamanla yerini
Koca-Ana veya Tanriga-Ana gibi ¢esitli tanrigalara birakmistir(Kargi, 2016).

Kargr’ nin belirttigi figurler icerisinde yer alan Melusine $Sahmaran figuri ile benzerlikler
gostermektedir. Jean d’ Arras’in yapitinda annesi tarafindan kardesleriyle beraber
lanetlenen Melusina tipki Sahmaran gibi yari insan yari yilandir ve lanetten kurtulmasi igin
kocasi Roynald ile evlenmesinin de tek sarti cumartesi guinleri kendisinini gérmemesidir.
Roynald suphelenir ve Mesulina’ yi bir cumartesi ginu banyo yaparken gorar (Kargi, 2016,
S. 222).

Goruldagu Uzere Sahmaranla benzer bir sekilde Melusina da guvenininin karsiligini
alamaz. Her ikisinde de ana karakter yari insan yari yilan olarak betimlenmigtir. Kargl’ ya
gore, bati séylenlerindeki Melusine, dogu mitolojisinde ise Sahmaran sdylenleri arasinda

eylem akigi bakimindan da benzer yanlarin bulundugu belirtiimistir (Kargi, 2016, s.222).

Yilan ginumuize kadar farkh kultirlerde farkh nedenlerle bir inanigin simgesi olmayi
basarmistir ve bu inanislarin gogunda da guiclu bir figirt temsil etmistir (Bkz: Gorsel 99).
lyilestirici glicline inaniimasi yilan figirini saglik kurumlarinin da simgesi yapmistir. Tip,

eczalik ve dis hekimliginin bir sembolu olarak kullaniimaktadir.
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Gorsel 99. Hekimligin semboll. https://bit.ly/2ThhWcB
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Halk kultarandn onemli bir 6gesi olan efsaneler ginimuiz sanatina dnemli dlgude esin
kaynagi olmustur. Gegmisten aktarilan efsanelerin ginimuzde ¢agdaslastirilarak tekrar
yorumlanmasi ge¢misle ginumuz arasinda bir bag kurar. Ginimuzde pek ¢ok yazarin ve
sanatginin eserlerinde Sahmaran’dan izlere rastlanmaktadir. Sahmaran figurt edebiyatta
ve sanatin diger dallarinda bir ¢ok sanatgi i¢in esin kaynagi olmaya devam etmektedir.
“‘Halk edebiyatinin, kurulacak milli edebiyatin temeli olacagini savunan Ziya Gokalp’ e
gore; Osmanlh kalturad uUzerine milli ve orijinal bir edebiyat kurulamaz. Gokalp dehanin
halkta oldugunu vurgular” (Abiha, 2016). Muriel ve Crawford’ a goére de video oyunlari
cagdas toplumlari tanimlayan ve onlarin donusumlerini anlamaya yarayan kdlturel

drunlerdir (Muriel ve Crawford, 2018, s.3).

Sahmaran hikayesi Turkiye'de sinemaya iki kere aktariimistir. 1972 yilinda Rahmi Kafadar

ve 1993 yilinda Zulfu Livaneli ydnetmenliginde ¢ekilmistir.

EREN GOKKAYVA

Réiste RARMI ARDIR

Gorsel 100. Sahmaran filmi afisi. https://bit.ly/30iJKij
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Anadolu’ da ¢ok sayida zanaatkar tarafindan el isciligine dayanan $Sahmaran figurlt
drtnler Uretilmektedir. Bazi kentlerde daha yogun olarak belirmistir. Cogu zaman kuguk
yasta c¢irakliktan ya da babadan ogula seklinde devam eder. Cam alti sanatindan bakir
islemesine kadar farkli malzemeler Gzerinden islenen Sahmaran figurt kimi bdlge halki
igin bir kazang kaynagi olmustur. Mardin’ de ¢ok sayida sahmeran ustasi yer almaktadir.

Atdlyelerinin tabelalarinda isimleri Sahmeran ustasi olarak ge¢mektedir.

4.10. BiR GRAFIK TASARIMCININ KODLAMA MACERASI

Hacettepe Universitesi biinyesinde, oyun yapmaya ilgi duyan dgrencilerin olusturdugu ve
dénem icerisinde etkinliklerin de gergeklestirildigi Igda(international Game Developers
Association) Hacettepe Toplulugu her yil farkli bélimlerden Gye kabul etmektedir. Bu
toplukla olan iletisimlerde ve elektronik agda yapilan arastirmalar dogrultusunda Unity
oyun motorunda bir oyun yapmak icin C# yazilim dilinin digerlerine oranla 6n plana ¢iktigi
saptanmistir. Burada hangi oyun gelistirme platformu igin kullanilacagi da buyik 6nem arz
etmektedir. Youtube videolari ve c¢evrimigi egitim kurslari dogrultusunda ulasabilabilir
kaynaklarin da c# Uzerinde yodunlastiklari goérilmustiur. Bu asamada bir oyun yapmak igin
ulasabilecek kaynaklarin sayisinin fazlahgi gok énemlidir ve bu dogrultu da C# yazilim dili
tercih edilmistir. Bir oyunun temel mekaniklerinin kodlamasinin yapilmasi i¢in gerekli olan
kodlama bilgilerinin agik olarak yazilimcilarin paylastigi, egitim videolarindaki kodlarin da
oyunun basit mekaniklerini olusturmak icin yeterli olacagi saptanmistir. Sahmaran
oyununun geligtiriimesi surecinde iki top-down oyun geligtirme 6rnegi ana kaynak olarak
kullanilmigtir. Unity’ nin araylzi oyunu gelistirmeye izin verecek seviyeye kadar
ogrenildikten sonra Sahmaran oyununun mekanikleri icin gerekli olan kodlar bu

kaynaklardan temin edilmigtir.

ilk asamada Top-down bir oyunda oyuncu karakterinin oyun diizlemi (izerinde sag, sol,
asagl, yukari yonlerini klavyedeki w, a, s, d tuslari araciligiyla kontrol edilebilmesi igin
gereken kodlarin uygulanmasi olmustur. Bu kodlar her zaman uygun bir sekilde
islemeyebilir ve baska bir kaynaktan baska bir kod bulmak gerekebilir. Mevcut kodlar
uzerinden oyunun kodlamasini yapmak, tasarimi ve oyunun mekanigini etkilemistir. Bu da
tasarimciyr sinirlandirmigtir. Ekran alintilari kiyaslandiginda, ‘oad scene’ sekmesinin
eksikliginin nedenini bulmak igin gosterilen ¢caba kodlama bilgisi yeterli olmayan birisi igin
zorlayici olabilir (Bkz. Gorsel 103, 104). Bunun kodlama sirasinda 102 nolu goérselde alti
cizili kelimede gorulecegi Uzere transitionAnim yazilmadigindan dolayi oldugunu fark
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etmek zaman almigtir (Bkz. Goérsel 102). Kuguk bir harf hatasinin fark ediimememesi
blyUk bir soruna doénusebilir. Visual Studio’da yazilan kodlarin oyun moturundaki
karsihdinin tam olarak bilinmesi gerekir . Bu da herhangi bir sorun ile karsilasildiginda
tasarimciya zaman kaybetmeden dogru mudahale yapabilme imkani saglar. Bu sorun da

giris seviyesinde C# 6grenilerek en aza indirilebilir.

Game Development/Art -
Create a 2D Action Game wit...

Unity C# | Sifirdan 2D & 3D
Oyun Gelistirme Egitimi

Noa Calice (aka Blackthornprod),
Indie game developer / Educat...

to
<

(8 4]
un

m

% Compl

Puaniniz

Jankat Gurbuz, 2D & 3D Oyun
Gelistirici

SN0 Coamnlate
>L% Compiete

m

Puaniniz

Gorsel 101. Udemy top-down oyun gelistirme egitimleri. https://bit.ly/2QMANuM

) =
o] Assemnbly-CSharp

public
|:I

public void LoadScene() {

Gorsel 102. Kodlamadaki yazim hatasinin ekran alintisi.
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Gorsel 104. LoadScene segenegi olmayan barin ekran alintisi.

Sahmaran oyununun basit mekaniklerinin gergeklesitiriimesi

icin farkl

kodmalar

yapilmigtir. Bu kodlamalar farkli amaglara hizmet etmigtir. Sahmaranin oyun zemininde

X,¥,z boyutlarinda hareket ediyor gibi gorUinmesini saglayan kodlar asagida acgik olarak

belirtilmigtir.

private void Start()
{

anim = GetComponent<Animator>();
rb = GetComponent<Rigidbody2D>();

}
private void Update()
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{
Vector2 moveInput = new
Vector2(Input.GetAxisRaw("Horizontal"), Input.GetAxisRaw("Vertical"));
moveAmount = movelnput.normalized * speed;
if (moveAmount !=Vector2.zero)

{

anim.SetBool("isRunning", true);
}
else
{

anim.SetBool("isRunning", false);
}

}

private void FixedUpdate()
{

rb.MovePosition(rb.position + moveAmount *
Time.fixedDeltaTime);

}
public void TakeDamage(int amount)
{
health -= amount;
if (health <= 0)
{
Destroy(this.gameObject);
}
}

Sahmaran ve vezirlere Box Collider 2d ve Rigid Body 2d Companentleri atanmistir. Box
Collider 2d nesne igin fiziksel ¢carpigsmalari islemek i¢in kullanilan gériinmez bir sekildir.
Bu alanin blyudklagu tasarimcinin tercihidir ve menide yer alan Edit Collider ile istenilen
blylkte ayarlanir (Bkz. Goérsel 105). Box Collider ile nesnelere birbirleri ile etklilesimi
sagalayan nitelik atanmistir. Rigidbody 2D Component’ i, bir nesneyi fizik motorunun
kontroli altina aldidi nesnedir. Standart Rigidbody'den tanidik gelen bir¢ok kavram
Rigidbody 2D' de yer alir; farkhliklar 2D' de nesnelerin yalnizca XY dizleminde hareket

edebilmeleri ve yalnizca bu duzleme dik bir eksende donebilmeleridir.
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Sahmaran’ 1 takip eden vezirlerin kodlamasi yapilirken asagidaki kod kullaniimistir.

v M ¥ Box Collider 2D

Material

Is Trigger

Used By Effector
Used By Composite
Auto Tiling

Offset

Size

Edge Radius

Info

Edit Collider

@

None (Physics Material 20)

Y 0

=1

Y|l

ciseab (00 b ) |

Gorsel 105. Box Collider 2D ayarlari menusu.

¥ Rigidbody 2D
Body Type
Material
Simulated
Use Auto Mass
Mass
Linear Drag
Angular Drag
Gravity Scale
Collision Detection
Sleeping Mode
Interpolate

» Constraints

b Info

[ Dynamic

e
¢

None (Physics Material 2D)

|
B

o

1

0

0.05

1

[Discrete

| start Awake

[ MWone

Gorsel 106. Rigidbody ayarlari mendsu.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Vezor : Enemy

{

public float stopDistance;

private float attackTime;

public float attackSpeed;

private void Update()

{

if (player != null)

{
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if (Vector2.Distance(transform.position,
player.position) > stopDistance)
{
transform.position =
Vector2.MoveTowards(transform.position, player.position, speed *
Time.deltaTime);

¥
else
{
if (Time.time >= attackTime)
{
attackTime = Time.time + timeBetweenAttacks;
¥
¥
¥
¥
IEnumerator Attack()
{

player.GetComponent<Player>().TakeDamage(damage);

Vector2 originalPosition = transform.position;
Vector2 targetPosition = player.position;

float percent = 0;
while (percent <= 1)

{

percent += Time.deltaTime * attackSpeed;

float formula = (-Mathf.Pow(percent, 2) + percent) * 4;

transform.position = Vector2.Lerp(originalPosition,
targetPosition, formula);

yield return null;

Oyun karakteri ile secili ortam nesnelerinin etkilesimi ile ortaya ¢cikan metin alanlarinin
kodlamasi yapilirken asagidaki kod kullanilmistir. Bu kodlama ile oyun karakteri
belirlenmis alanin icine girdigi zaman o nesne ile alakali metin belirir ve alani terk

etmesiyle metin alani yok olur.

using System;
using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
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using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;

public class Key : MonoBehaviour

{

[SerializeField]
private Text pickUpText;

private bool pickUpAllowed;

// Use this for initialization
private void Start()

{
}

pickUpText.gameObject.SetActive(false);

// Update is called once per frame
private void Update()

{

if (pickUpAllowed && Input.GetKeyDown(KeyCode.E))

PickUp();
}

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)

{

if (collision.gameObject.name.Equals("Player™))

{
pickUpText.gameObject.SetActive(true);

pickUpAllowed = true;

}

private void OnTriggerExit2D(Collider2D collision)

{
if (collision.gameObject.name.Equals("Player"))

{
pickUpText.gameObject.SetActive(false);
pickUpAllowed = false;
}
}
private void PickUp()
{
Destroy(gameObject);
}
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Sahmaran oyun karakterinin ates ederek vezir karakterleri yok etmesi i¢in gereken kod

asagidaki gibidir. Bu kodlama ile Sahmaran Vezir karakterleri yok eder. Kag hedef bulan

atis ile Vezir’ lerin yok olacagi ise tamamen tasarimcinin tercihidir.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Projectile : MonoBehaviour

{

public float speed;
public float lifeTime;

public GameObject explosion;
public int damage;

// Update is called once per frame
private void Start()

{
Invoke("Destroyprojectile", lifeTime);
}
private void Update()
{
transform.Translate(Vector2.up * speed * Time.deltaTime);
}
void DestroyProjectile()
{

Destroy(gameObject);
Instantiate(explosion, transform.position,

Quaternion.identity);

}

private void OnTriggerEnter2D(Collider2D collision)
{

if (collision.tag == "Enemy")

{
collision.GetComponent<Enemy>().TakeDamage(damage);
DestroyProjectile();
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Sahmaran’ in silahinin dogrultugu yone hedef almasini saglayan hareketi gerektiren ko

asagidaki gibidir.

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Weapon : MonoBehaviour
{
public GameObject projectile;
public Transform shotPoint;
public float timeBetweenShots;

private float shotTime;

private void Update()
{

Vector2 direction =
Camera.main.ScreenToWorldPoint(Input.mousePosition) -
transform.position;

float angle = Mathf.Atan2(direction.y, direction.x) *
Mathf.Rad2Deg;

Quaternion rotation = Quaternion.AngleAxis(angle,
Vector3.forward);

transform.rotation = rotation;

if (Input.GetMouseButton(0))
{
if (Time.time >= shotTime)

{

Instantiate(projectile, shotPoint.position,
transform.rotation);
shotTime = Time.time + timeBetweenShots;

}
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SONUGC

Edebiyat ve sinemaya kiyasla yeni bir medya olarak karsimiza ¢ikan video oyunu
gunimuzin en populer eglence aracglarindan birisidir. Video oyunu tdrlerinin ilk
orneklerinden olan macera oyunlari kendisinden sonra gelen tirler igcin de bir rehber
niteligi tasir. ilk olarak grafiksiz, tamamen metine dayali ve oyuncunun hayal giiciine
birakilarak betimlenen mekanlar ve karakterler, zamanla grafiklerinde oyuna dahil
olmasiyla gunumizdeki son halini almistir. Bu siregte donanimsal ve teknolojik
yetersizlikler tasarimcilari yaratici ¢ozumler bulmaya yoneltmistir. Bu ¢ozumler oyunun
grafik stiline kadar yansimistir.

Bu calismada macera oyunlari ele alinmistir. Anlatim igin gerekli referanslar bagimsiz
oyunlar Uzerinden verilmeye caligiimigtir. Calismanin uygulamasinin yapimi sirecinde
cevrim ici egitim videolarindan, kitap, makale ve bazi oyun forumlarindan faydalaniimistir.
Kodlama gibi bazi konularda 6zellikli bir mekanik yaratma konusunda yetersiz kalindigi da
olmustur. Boyle durumlarda fakh ¢6zum yollari aranmistir.

Sinirh Turkge kaynaklar olmasi agarlikli olarak yabanci kaynaklar ve elektronik ag
Uzerinden arastirmalara yoneltmistir. Turkce’de kullanimi olmayan terimlerin bazilari
mevcut haliyle kullanilirken bazilari da anlasilir bir sekilde Turkce'ye cevirilmeye
calisiimistir.

Bir oyundan daha cok etkilesimli bir roman olarak algilanan macera oyunlari gelisen
teknolojiyi hizli, gergek zamanl oyunlar gibi bir avantaja ¢cevirmemistir. Bu durum macera
oyunlarinin yakin zamana kadar diger turlerin geri planinda kalmasina neden olmustur.
Fakat bagimsiz oyun geligtiricilerinin bu tirde basarili oyunlar ¢ikartmalariyla tekrar
populerlesmeye baslamistir. Bu basariyl da essiz kavram tasarimlari, hikayeleri ve
mekanikleri ile saglamistir. Diger oyunlara kiyasla hikayelerinin derin anlamlar icermesi
de oyunculari cezbetmistir.

Bu calisma uygulama asamasinda oyun konseptinin belirlenmesinin ardindan énce pixel
grafik biciminde bir platform oyunu tasarlanmasina karar verilmistir, fakat tasarim
surecinde yarida birakilarak daha farkli bir grafik biciminde top-down bir macera oyununa
donusturilmustar. Farkli mekaniklere sahip olmalari beraberinde farkl kodlama yapisini
da getirmistir. Bu sure¢ tasarimcinin zaman kaybetmesine neden olurken ayni zamanda
tasarimciyi platform oyun mekaniklerinin olusturulmasi ve pixel tasarim tGzerine deneyim
kazanmasini saglamistir.

Sahmaran oyununda top-down kamera grafik perspektifi kullaniimistir. Bu kamera agisi
kusbakisi olarak oyun duzlemini gozlemleme imkani sunmustur. Diger top-down
oyunlarda oldugu gibi karakterin butin yonlerde hareket etmesine imkan saglayan bir
kodlama kullaniimigtir. Bu sayede platform oyunlarda oldugu gibi oyuncu belirli bir sonuca
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bir patika Uzerinden gidiyor gibi degil, kendi anlamli segimlerini gergeklestiriyor gibi
hisseder.

Sonug olarak bu ¢alisma, macera oyunlarini ve ilgili literatlr inceledikten sonra Turk kultar
degerlerinden birisi olan $ahmaran hikayesinin bir video oyuna doénisme sirecini
sunmaktadir. Sahmaran hikayesinin oyuna donusme slreci, herhangi bir bagimsiz
macera oyunu yaratma surecine dahil olan asamalari icermektedir. Bu baglamda hikaye
secimi, oyun motoru secimi, karakter, kavram, ve ara ylz tasarimi, ses, mekan tasarimlari,
grafik kullanici ara ylz tasarimi ve kodlamaya dair deneyimler paylagiimigtir.
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Ek-1: Uygulama Galigsmasinin CD' si
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