
Düflünce Üretmek Kolay m›?
Bir bilgisayar oyununun haz›rl›¤›nda ilk ve en
önemli aflama, oyunun ana düflüncesini
belirlemek. Yani kedi olup fare mi
kovalayacaks›n›z, prens olup zindandan prensesi
mi kurtaracaks›n›z, çeflit çeflit arabalar› birbiriyle
mi yar›flt›racaks›n›z? Her fleyden önce buna
karar vermek gerekir. Peki, bu düflünce nereden
gelir? Yeni bir düflünceden yola ç›k›labilir; bir
baflka oyunda arka planda kalm›fl bir kiflili¤i ön
plana ç›karma gere¤i duyulabilir; bir film, dizi
veya kitapta anlat›lanlar oyuna konu olabilir;
gerçek yaflamda karfl›lafl›labilecek bir durum,
örne¤in uçak gibi bir arac› kullanma becerisi,
araba yar›fl› veya basket maç› oyuna temel
oluflturabilir. 

Oyunun düflünce oluflturma aflamas›, bu
düflüncenin gerçe¤e nas›l dönüflece¤inin
belirlendi¤i planlama aflamas›n› do¤rudan
etkiler. Çünkü planlama aflamas›nda belirlenen
ayr›nt›lar, oyunun çeflidiyle de do¤rudan ilgilidir.
Örne¤in, bir filmin bilgisayar oyununun
yap›lmas›na karar verildi¤inde olay ak›fl› bafltan
bellidir. Bir baflka oyunda gerçek bir arac›n,
sözgelimi bir uça¤›n yönetilmesi amaçlan›yorsa,
bu arac›n özelliklerinin en gerçekçi biçimde
verilebilmesini sa¤lamak gerekir. Oyun, özgün
bir düflünceden yola ç›k›larak haz›rlan›yorsa,
bunun oyuncuya nas›l aktar›laca¤› planlan›r.

Bilgisayarda en çok ne yapmay› seviyorsunuz diye sorsak, eminiz
ço¤unuz "oyun oynamay›" diye yan›tlars›n›z. Peki, bilgisayar
oyunlar›n›n nas›l haz›rland›¤›n›, bir bilgisayar oyunu haz›rlamak
için nelerin gerekti¤ini hiç merak ettiniz mi? Bilgisayar oyunlar›,
günümüzde birço¤umuz için büyük bir e¤lence kayna¤›. Büyük
küçük hepimiz, karfl›m›zdaki ekrandan f›rlay›p bizi bir anda içine
alan bu düfl dünyas›nda kahraman olman›n büyüsüne karfl›
koyam›yoruz. Peki, karfl›s›na geçip heyecan içinde oynad›¤›n›z bu
oyunlar› kimlerin nas›l haz›rlad›¤›n› hiç merak ettiniz mi? Bir
bilgisayar oyunu düflüncesi nas›l ortaya ç›kar? Konu nas›l seçilir?
Haz›rl›k için kaç kifli gerekir? Bilgisayar oyunlar›n›n baflar›s›n›
neler etkiler? 

Bilgisayar Oyunlar› Nas›l
Haz›rlan›r?
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MMaarriioo DDüüflflüünncceessii 

NNaass››ll OOrrttaayyaa ÇÇ››kktt››??
Bilgisayar oyunlar›yla yak›ndan ilgileniyorsan›z, Mario

adl› kahramanla karfl›laflm›fl olabilirsiniz. Peki, çevrede

hoplay›p z›playarak çeflitli görevleri yerine getirmeye

çal›flan ve mantar yedi¤inde iki kat büyüyen bu k›rm›z›

flapkal›, koca burunlu, b›y›kl›, sevimli kahraman›n ilk

ortaya ç›k›fl›n›n, biraz flans ve biraz da zorunluluktan

oldu¤unu biliyor musunuz?

Peter Pan’›n bilgisayar oyununda ana düflünce ne olabilir?
Elbette korsanlar› yenerek gizli hazineye ulaflmak.



Bilgisayar Oyunlar›n›
Planlarken…
Oyunun konusu belirlendikten
sonra, planlama aflamas›na
geçilir. Öykünün ak›fl›,
hareketler, öteki kahramanlar,
canland›rmalar, çizimler,
kurallar ve sürprizler en ince
ayr›nt›s›na kadar saptan›r.
Ayr›nt›l› bir plan yap›larak
sonuçta nas›l bir oyun ortaya
ç›kaca¤› belirlenir.

‹yi bir oyun haz›rlarken, farkl›
becerileri olan kiflilerin iflbirli¤i
gerekir. Çevrenizdekilere
biraz dikkatli bakt›¤›n›zda,
insanlar aras›ndaki bu beceri
da¤›l›m›n› siz de
gözlemleyebilirsiniz. Örne¤in,
s›n›f›n›zda en güzel resimleri
Ayfle yap›yor olabilir, ama
matematikte Mehmet en
baflar›l›d›r. Belki Mehmet
hiçbir zaman Ayfle kadar
güzel resim yapamayacak,
Ayfle ise matemati¤e
Mehmet kadar ilgi
duymayacak. Ama Mehmet’le
Ayfle’nin becerilerini ayn›
amaç için bir araya
getirdiklerini bir düflünün.
Güzel olmaz m›?

Mario’nun ortaya ç›k›fl öyküsü, 1981

y›l›nda Nintendo firmas›nda çal›flan Japon

bilgisayar yaz›l›mc›s› Shigeru Miyemoto’ya

verilen görevle bafll›yor. Firma, ABD’de çok

sat›labilecek bir oyun haz›rlamay› amaçl›yor.

Bafllang›çta oyunun kahraman› olarak, bizde

Temel Reis olarak bilinen Popeye

düflünülürken, Nintendo son anda Popeye ile

ilgili lisans› bir baflka firmaya kapt›r›yor ve

planlar suya düflüyor. Bunun üzerine,

Miyemoto’ya yeni bir bilgisayar oyunu

kahraman› tasarlama ifli düflüyor.

O zamanlar›n bilgisayar teknolojisi, bugünkü

gibi nitelikli çizimlerin haz›rlanmas›na izin

vermiyor. Bu nedenle, Miyemoto bu yeni

oyunda kullanaca¤› kahraman›n bir insan

oldu¤unu iyice belli edebilmek için birtak›m

düflünceler üretiyor. Kahraman, hoplay›p

z›plarken saçlar›n› hareket ettirmek çok zor

olaca¤›ndan, bafl›na bir flapka tak›l›yor. Yine bu

s›n›rl›l›klar nedeniyle yeni kahraman› için düzgün

bir a¤›z yapamayan Miyemoto, onun bir a¤z›

oldu¤unu belli edebilmek için yüzüne kocaman bir

burun ve b›y›k ekliyor. Kollar›n›n hareket etti¤inin belli olmas› için de kollar› ve

gövdeyi farkl› renklerde yap›yor. Böylece, afla¤›ya sürekli f›ç›lar yuvarlayan ç›lg›n

bir gorilin elinden k›z arkadafl›n› kurtarmaya çal›flan Jumpman (z›playan adam)

adl› kahraman ortaya ç›k›yor. Nintendo’nun ABD’deki yöneticisi Minoru Arakawa,

Jumpman’› gördü¤ünde, bu kahraman›n flirketlerinin bulundu¤u ofisin sahibi olan

Mario Segali adl› bir ‹talyan’a çok benzedi¤ini farkediyor. Bunun üzerine

kahramana Mario ad› veriliyor. Oyunun ad›ysa Donkey Kong oluyor. Günümüzde

art›k klasikleflen bu oyun, k›sa sürede yayg›nlaflarak kahraman›n› da en az

kendisi kadar sevdiriyor.

Mario’nun mantar yedi¤inde iki kat büyümesi düflüncesiyse, ilerleyen y›llarda

firman›n, daha büyük kahramanlar oluflturulabileceklerini kan›tlama iste¤ine

dayan›yor. Bunu vurgulayabilmek için, Mario’ya mantar yedi¤inde iki kat

büyüyebilme özelli¤i veriliyor. 

YY››llllaarr iiççiinnddee ggeelliiflfleenn tteekknnoolloojjiiyyllee bbiirrlliikkttee,, MMaarriioo ddaahhaa ggeerrççeekkççii bbiirr

ggöörrüünnüümmee kkaavvuuflflttuu..

MMaavvii yyuuvvaarrllaakk

iiççiinnddeekkii

MMaarriioo’’nnuunn

11998811’’ddee iillkk

oorrttaayyaa çç››kk››flfl››,,

DDoonnkkeeyy KKoonngg

aaddll›› ooyyuunnaa

ddaayyaann››yyoorr..
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‹flte, bilgisayar oyunlar› da çeflitli ö¤elerin bir
araya gelmesiyle olufltu¤u için, farkl› becerilere
sahip kifliler oyunun farkl› k›s›mlar›n› haz›rlarlar.
Matematik konusunda iyi olan biri, bu yönünü
kullanarak oyunun içinde geliflece¤i üçboyutlu
dünyay› tasarlayabilir. Resim yapma becerisi iyi
olan biri, oyunun çizimlerini haz›rlayabilir. Düfl
gücü yüksek biri, oyun için güzel bir öykü
oluflturabilir. Müzik bilgisi ve becerisi iyi olan bir
di¤er kifliyse oyuna uygun besteler yapabilir. Bu
becerilerin ve bilgilerin tümünün tek bir insanda
toplanmas›, ender görülen bir durumdur. Bu
nedenle karmafl›k bilgisayar oyunlar›n›n
arkas›nda, ço¤u zaman her biri kendi alan›nda
beceri ve bilgi sahibi birçok kifli bulunur.

Bu ifller yap›l›rken, her fleyin düzenli ve plana
uygun gitmesini sa¤layacak bir yönetici, oyunun
bölümlerini tasarlayacak bir bölüm tasar›mc›s›,
oyunun altyap›s›n› haz›rlayacak bir yaz›l›mc›,
çizimleri, ses ve müzikleri haz›rlayacak kifliler,
oyunun öyküsünü ve kurgusunu oluflturacak bir

yazar gerekir. Oyunun konusuna ve baflka
gereksinimlere ba¤l› olarak bu kiflilerden baz›lar›
görev almayabilir. Baz› ifllerdeyse birçok kifli bir
arada çal›flabilir. Final Fantasy X adl› oyunu
haz›rlayabilmek için 150 kiflinin üç y›l boyunca
çal›flt›¤›n› söylersek, baz› oyunlar›n arkas›ndaki
tak›m›n ne denli büyük olabilece¤ini kafan›zda
canland›rabilirsiniz.

Planlama aflamas›n›n en önemli k›s›mlar›ndan
biri de, oyunun ayr›nt›lar›n›n belirlenmesi ve
kahramanlar›n çizimlerinin haz›rlanmas›d›r.
Oyunun öyküsü, t›pk› bir çizgi romanda oldu¤u
gibi kare kare tasarlan›r. Hangi sahnede hangi
kahraman›n kiminle ne konuflaca¤›, hangi
sahnede hangi seslerin olaca¤›, hangi bölümde
hangi müzi¤in çalaca¤›, arka planda ne gibi bir
görüntünün olaca¤› gibi ayr›nt›lar›n tümü
çizimlerde yer al›r. Ayr›ca kahramanlar›n çeflitli
yönlerden görüntüleri, fiziksel özellikleri,
hareket edifl biçimleri gibi ayr›nt›lar da 
bulunur.
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Yap›m› devam eden Space Chicken adl› oyunun arka plan ve kahraman çizimleri (hhhh tttt tttt pppp :::: //// //// wwww wwww wwww .... jjjj cccc aaaa mmmm bbbb eeee rrrr llll yyyy nnnn .... cccc oooo mmmm //// ssss cccc .... hhhh tttt mmmm llll).



Bilgisayar Oyunlar›n›n Yap›m›
Oyunun içeri¤i tüm ayr›nt›lar›yla belirlendikten
sonra, bunu gerçek bir bilgisayar oyununa
dönüfltürme çal›flmalar›na bafllan›r. Bu aflamada
herkes ayn› anda birçok koldan ifle koyulur.
Grafik tasar›mc›lar, kahramanlar›n ve oyunun
içinde geçece¤i ortamlar›n çizimleriyle
u¤rafl›rken, yaz›l›mc›lar oyunun üzerinde
çal›flaca¤› oyun motorunu haz›rlarlar. Ses ve
müzik gibi ö¤eler de, öykünün oyuncuya
aktaraca¤› düflüncelere uygun olarak haz›rlan›r.

Bu aflamada oyunun tipine göre birçok karmafl›k
ö¤e iflin içine girer. Örne¤in, kimi oyunlarda
kahramanlar›n ve oyunun içinde geçti¤i dünyan›n
alabildi¤ine komik ve tuhaf, kimilerindeyse

gerçe¤e çok yak›n olmas› istenir. Kimi oyunlarda
gizli ajan olup binalarda dolafl›rs›n›z, kimilerinde
Mario gibi mantar toplars›n›z, kimilerinde ordular
oluflturup düflman arazisini ele geçirmeye
çal›fl›rs›n›z. Ancak oyun nas›l olursa olsun, yap›m
aflamas›n›n as›l amac›, farkl› kiflilerin oluflturdu¤u
k›s›mlar› üst üste getirerek bütün bir oyunu
ortaya koymakt›r.

Oyunun hangi tip bilgisayar sistemlerinde
çal›flaca¤›, en düflük donan›m gereksiniminin ne
olaca¤› ve görsel özellikler de bu aflamada
belirlenir. Oyunun oynanabilirli¤i, h›z› ve
görselli¤inin baflar›ya ulaflmas›nda, haz›rlayanlar›n
ustal›¤› da büyük önem tafl›r.

Bütün bu aflamalar›n ard›ndan, oyun sat›fla
sunulmadan önce ayr›nt›l› bir s›nama iflleminden
geçirilir. S›nama s›ras›nda oyundaki her fley tek
tek denenerek çal›fl›p çal›flmad›¤›na bak›l›r ve
yanl›fll›klar varsa düzeltilir. 

Art›k Oyun Haz›r!
Bilgisayar oyunlar›n›n haz›rlanmas› aflamalar› hiçbir
zaman anlatt›¤›m›z kadar kolay ve basit bir
biçimde yürümez. Örne¤in, oyunun senaryosunu
yazma ifllemi, di¤erlerine oranla en kolay ifl gibi
göründü¤ü halde, haz›rl›k aflamas›n› beklenmedik
ölçüde uzatabilir. Ancak, her fley her zaman bu
kadar kar›fl›k olmayabilir. Örne¤in, küçük bir
grubun akl›na gelen çok basit ve kolay
gerçeklefltirilebilen bir oyun, kalabal›k bir grubun
üzerinde aylarca u¤raflt›¤› karmafl›k bir oyundan
çok daha büyük bir baflar› yakalayabilir. Buna en
güzel örneklerden biri Tetris adl› oyundur.
Yukar›dan düflen dört-befl farkl› biçimdeki
nesneyi kullanarak, afla¤›da düz bloklar
oluflturmaya çal›fl›ld›¤› bu oyunu oynamayan var
m›d›r acaba?

Sonuç olarak, iyi bir oyun haz›rlayabilmek için
gerekenler, ne ola¤anüstü çizimler, ne de
gerçekçi bir atmosfer. ‹yi bir bilgisayar oyunu
ortaya koyabilmek için en önemli fley, ilginç,
farkl› düflünceler üretebilmektir. Bu da iyi
gözlemci olmay›, genifl bir düfl gücünü ve güçlü
bir yarat›c›l›¤› gerektirir. Kimbilir, belki bir gün siz
de düflüncelerinizle, becerilerinizle bilgisayar
oyunlar›n›n büyülü dünyas›ndaki yerinizi
alabilirsiniz.

n  n  n  n  n  n  n  n  Levent Daflk›ran
Kaynaklar

http://www.howstuffworks.com/3do.htm
http://www.classicgaming.com/tmk/mario_history.shtml
http://www.nintendoland.com/home2.htm?mario/birth/

http://www.jcamberlyn.com/sc.html
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Space Chicken ile u¤raflan yaz›l›mc›, çizimlerin alt›na oyunun
öyküsünü notlar halinde eklemifl.

Oyunlardaki gerçeküstü dünyalar›n gerçekmifl gibi
gösterilmesinde, tasar›mc›lar kadar yaz›l›mc›lara da büyük
görevler düfler.


