Bilgisayar Oyunlari Nasil
Hazirlanir?

Bilgisayarda en ¢ok ne yapmay1 seviyorsunuz diye sorsak, eminiz
cogunuz "oyun oynamay1" diye yanitlarsiniz. Peki, bilgisayar
oyunlarinin nasil hazirlandigini, bir bilgisayar oyunu hazirlamak
icin nelerin gerektigini hi¢c merak ettiniz mi? Bilgisayar oyunlari,
giiniimiizde bircogumuz icin biiyiik bir eglence kaynagi. Biiyiik
kiiciik hepimiz, karsimizdaki ekrandan firlayip bizi bir anda igine
alan bu diis diinyasinda kahraman olmanin biyiisiine karsi
koyamiyoruz. Peki, karsisina gecip heyecan icinde oynadiginiz bu
oyunlar:i kimlerin nasil hazirladigini hi¢c merak ettiniz mi? Bir
bilgisayar oyunu diisiincesi nasil ortaya cikar? Konu nasil sec¢ilir?
Hazirhik icin kag kisi gerekir? Bilgisayar oyunlarinin basarisini
neler etkiler?

Diisiince Uretmek Kolay mi? —

Peter Pan’in bilgisayar oyununda ana diisiince ne olabilir?
Elbette korsanlari yenerek gizli hazineye ulasmak.

Mario Diigiincesi
Nasil Ortaya Cikti?

Bilgisayar oyunlariyla yakindan ilgileniyorsaniz, Mario
adli kahramanla kargilagmig olabilirsiniz. Peki, gevrede
hoplayip ziplayarak gegitli gorevleri yerine getirmeye
galisan ve mantar yediginde iki kat biiyiiyen bu kirmizi
gapkali, koca burunlu, biyikh, sevimli kahramanin ilk
ortaya gikiginin, biraz sans ve biraz da zorunluluktan
oldugunu biliyor musunuz?




Mavi yuvarlak
igindeki
Mario’nun
1981'de ilk
ortaya gikigi,
Donkey Kong
adl oyuna
dayaniyor.

Mario’nun ortaya gikig oykiisii, 1981

yihnda Nintendo firmasinda galigan Japon
bilgisayar yazilimcisi Shigeru Miyemoto’ya
verilen gorevle baglyor. Firma, ABD’de gok
satilabilecek bir oyun hazirlamay amagliyor.
Baglangigta oyunun kahramani olarak, bizde
Temel Reis olarak bilinen Popeye
diigiiniiliirken, Nintendo son anda Popeye ile
ilgili lisansi bir bagka firmaya kaptiriyor ve
planlar suya diigiiyor. Bunun lizerine,
Miyemoto’ya yeni bir bilgisayar oyunu
kahramani tasarlama igi diigliyor.

O zamanlarin bilgisayar teknolojisi, bugiinkii
gibi nitelikli gizimlerin hazirlanmasina izin
vermiyor. Bu nedenle, Miyemoto bu yeni
oyunda kullanacagi kahramanin bir insan
oldugunu iyice belli edebilmek igin birtakim
diigiinceler liretiyor. Kahraman, hoplayip
ziplarken saglarini hareket ettirmek gok zor

olacagindan, bagina bir gapka takiliyor. Yine bu
sinirhliklar nedeniyle yeni kahramani igin diizgiin

bir agiz yapamayan Miyemoto, onun bir agz

oldugunu belli edebilmek igin yiiziine kocaman bir

burun ve biyik ekliyor. Kollarinin hareket ettiginin belli olmasi igin de kollari ve
govdeyi farkli renklerde yapiyor. Boylece, agagiya siirekli figilar yuvarlayan gilgin
bir gorilin elinden kiz arkadagini kurtarmaya galigan Jumpman (ziplayan adam)

adl kahraman ortaya gikiyor. Nintendo’nun ABD’deki yoneticisi Minoru Arakawa, Oyunun konusu belirlendikten

sonra, planlama asamasina

Jumpman’i gordiigiinde, bu kahramanin girketlerinin bulundugu ofisin sahibi olan

Mario Segali adli bir italyan’a gok benzedigini farkediyor. Bunun iizerine gecilir. Oykundn akisi,

kahramana Mario ad veriliyor. Oyunun adiysa Donkey Kong oluyor. Giiniimiizde hareketler, oteki kahramanlarl
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LGRS LI kurallar ve sirprizler en ince

ayrintisina kadar saptanir.
Ayrintili bir plan yapilarak
sonucta nasll bir oyun ortaya
¢lkacag belirlenir.

lyi bir oyun hazirlarken, farkls
becerileri olan kisilerin isbirligi
gerekir. Cevrenizdekilere
biraz dikkatli baktiginizda,
insanlar arasindaki bu beceri
dagiimini siz de
gozlemleyebilirsiniz. Ornegin,
sinifinizda en guzel resimleri
Ayse yapiyor olabilir, ama
matematikte Mehmet en
basarilidir. Belki Mehmet
hicbir zaman Ayse kadar
guzel resim yapamayacak,
Ayse ise matematige
Mehmet kadar ilgi

duymayacak. Ama Mehmet'le
Mario’nun mantar yediginde iki kat biiyiimesi diiglincesiyse, ilerleyen yillarda Ay§e'nin becerilerini ayni
firmanin, daha bliyiik kahramanlar olugturulabileceklerini kanitlama istegine o .

amag icin bir araya

dayaniyor. Bunu vurgulayabilmek igin, Mario’ya mantar yediginde iki kat L. . L. .
biiyliyebilme 6zelligi veriliyor. g?tlrdlklerlnl bir dusunun.
Gulzel olmaz mi?
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Iste, bilgisayar oyunlari da cesitli 6gelerin bir
araya gelmesiyle olustugu icin, farkl becerilere
sahip kisiler oyunun farkli kisimlarini hazirlarlar.
Matematik konusunda iyi olan biri, bu yonunu
kullanarak oyunun iginde gelisecegi u¢gboyutlu
dunyayi tasarlayabilir. Resim yapma becerisi iyi
olan biri, oyunun c¢izimlerini hazirlayabilir. Dus
gucu yuksek biri, oyun icin guzel bir dyku
olusturabilir. Muzik bilgisi ve becerisi iyi olan bir
diger kisiyse oyuna uygun besteler yapabilir. Bu
becerilerin ve bilgilerin tumunun tek bir insanda
toplanmasi, ender gorulen bir durumdur. Bu
nedenle karmasik bilgisayar oyunlarinin
arkasinda, cogu zaman her biri kendi alaninda
beceri ve bilgi sahibi bir¢ok kisi bulunur.

Bu isler yapilirken, her seyin duzenli ve plana
uygun gitmesini saglayacak bir yonetici, oyunun
bolumlerini tasarlayacak bir bolum tasarimcisi,
oyunun altyapisini hazirlayacak bir yazilimci,
cizimleri, ses ve muzikleri hazirlayacak kisiler,
oyunun &ykusunu ve kurgusunu olusturacak bir
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yazar gerekir. Oyunun konusuna ve baska
gereksinimlere bagl olarak bu kisilerden bazilari
gorev almayabilir. Bazi islerdeyse bir¢ok kisi bir
arada calisabilir. Final Fantasy X adli oyunu
hazirlayabilmek icin 150 kisinin u¢ yil boyunca
calistigini sylersek, bazi oyunlarin arkasindaki
takimin ne denli buyuk olabilecegini kafanizda
canlandirabilirsiniz.

Planlama asamasinin en énemli kisimlarindan
biri de, oyunun ayrintilarinin belirlenmesi ve
kahramanlarin cizimlerinin hazirlanmasidir.
Oyunun oykusu, tipki bir ¢izgi romanda oldugu
gibi kare kare tasarlanir. Hangi sahnede hangi
kahramanin kiminle ne konusacagi, hangi
sahnede hangi seslerin olacagi, hangi bolumde
hangi muzigin ¢alacagl, arka planda ne gibi bir
goéruntunun olacagi gibi ayrintilarin tumu
cizimlerde yer alir. Ayrica kahramanlarin ¢cesitli
yonlerden goruntuleri, fiziksel ozellikleri,
hareket edis bicimleri gibi ayrintilar da
bulunur.



-_—

Oyunun icerigi tum ayrintilaryla belirlendikten
sonra, bunu gergek bir bilgisayar oyununa
dénusturme calismalarina baslanir. Bu asamada
herkes ayni anda bircok koldan ise koyulur.
Grafik tasarimcilar, kahramanlarin ve oyunun
icinde gececegi ortamlarin cizimleriyle
ugrasirken, yazilimcilar oyunun uzerinde
calisacagi oyun motorunu hazirlarlar. Ses ve
muzik gibi 6geler de, dykunun oyuncuya
aktaracagr dusuncelere uygun olarak hazirlanir.

Bu asamada oyunun tipine gore bircok karmasik
dge isin icine girer. Ornegin, kimi oyunlarda
kahramanlarin ve oyunun icinde gectigi dunyanin
alabildigine komik ve tuhaf, kimilerindeyse

gercege ¢ok yakin olmasi istenir. Kimi oyunlarda
gizli ajan olup binalarda dolasirsiniz, kimilerinde
Mario gibi mantar toplarsiniz, kimilerinde ordular
olusturup dusman arazisini ele gegirmeye
calisirsiniz. Ancak oyun naslil olursa olsun, yapim
asamasinin asll amaci, farkli kisilerin olusturdugu
kisimlari Ust Uste getirerek butun bir oyunu
ortaya koymaktir.

Oyunun hangi tip bilgisayar sistemlerinde
calisacagl, en dustk donanim gereksiniminin ne
olacagl ve gorsel ozellikler de bu asamada
belirlenir. Oyunun oynanabilirligi, hizi ve
gorselliginin basarlya ulasmasinda, hazirlayanlarin
ustaligl da buyuk onem tasir.

BUtun bu asamalarin ardindan, oyun satisa
sunulmadan énce ayrintili bir sinama isleminden
gegirilir. Sinama sirasinda oyundaki her sey tek
tek denenerek calisip calismadigina bakilir ve
yanlhsliklar varsa duzeltilir.

Bilgisayar oyunlarinin hazirlanmasi asamalari higbir
zaman anlattigimiz kadar kolay ve basit bir
bigimde ylrimez. Ornegin, oyunun senaryosunu
yazma islemi, digerlerine oranla en kolay is gibi
gorundugu halde, hazirlik asamasini beklenmedik
Olgude uzatabilir. Ancak, her sey her zaman bu
kadar karisik olmayabilir. Ornegin, kiguk bir
grubun aklina gelen ¢ok basit ve kolay
gerceklestirilebilen bir oyun, kalabalik bir grubun
uzerinde aylarca ugrastigr karmaslik bir oyundan
¢ok daha buyuk bir basari yakalayabilir. Buna en
guzel érneklerden biri Tetris adli oyundur.
Yukaridan dusen dért-bes farkli bicimdeki
nesneyi kullanarak, asagida duz bloklar
olusturmaya ¢alisildigr bu oyunu oynamayan var
midir acaba?

Sonug olarak, iyi bir oyun hazirlayabilmek igin
gerekenler, ne olaganustu ¢izimler, ne de
gercekgi bir atmosfer. lyi bir bilgisayar oyunu
ortaya koyabilmek icin en dnemli sey, ilging,
farkl dusunceler Uretebilmektir. Bu da iyi
gozlemci olmayi, genis bir ds glcunu ve guglu
bir yaraticiigr gerektirir. Kimbilir, belki bir gun siz
de dusuncelerinizle, becerilerinizle bilgisayar
oyunlarinin buyult dunyasindaki yerinizi
alabilirsiniz.
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