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Ozet:

Bu galismada video oyunu seviyesindeki mekanlar ile mimari tasarim siireci arasindaki tasarim siirecinin bir mekansal
Uretim olarak benzerlikleri ve kullanilabilecek yontemler incelenecektir. Bu baglamda video oyunu seviye tasarimi
konusu ele alinacak, bu seviye tasarim sirecinde kullanilan yazilimlar da dahil olmak lizere mimari temsil teknikleri ve
yontemleri gosterilecektir. Mimarlikta temel tasarim araglari da bu anlamda incelenecek ve kat tasariminda kullanim
teknikleri 6rneklerle anlatilacaktir. Kat tasariminda mimari tasarim sireci yaklasimi incelenecek, kat tasariminda
mimari tasarim siireci ve temsil araglarina benzer ydontemler anlatilacaktir. Hem mimari tasarimlar hem de video oyunu
dizeyindeki tasarimlar icin tasarim sureci benzerliklerinin anlagilabilmesi icin mimari yaklasimla bir sistem ortaya
konulmaya calisilacaktir.
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Abstract:

In this study, the similarities of the design process between video game level spaces and the architectural design
process, as a spatial production, and the methods that can be used will be examined. In this context, the issue of video
game level design will be discussed, the architectural representation techniques and methods, including the softwares
used in these level design process will be shown. The basic design tools in architecture will also be examined in this
sense and the techniques of use in level design will be explained with examples. An architectural design process
approach in level design will be explored, and methods similar to architectural design process and representation tools
in level design will be explained. To be able to understand the design process similarities for both architectural designs
and video game level designs, a system will be tried to be revealed with an architectural approach.

Keywords: Architecture, Video Game, Level Design, Gamespace, Design Process.

1. Giris

Video oyun teknolojilerindeki gelismelerle ortaya ¢ikan mekansal yapilanmalar, geleneksel yapili cevre kavraminin
Otesinde bir diinya tasarlanmasi olanak tanimaktadir. Bu teknolojik gelismelerin sanal ortamlarin mimari mekansallik
acisindan nasil degerlendirilebilecegi konusundaki tartismalar stirmektedir. Bu ¢alismada video oyunlarinin seviye
tasarimlari 6zelindeki mekan tasarim silireci mimari tasarim sireci paralelinde literatiir arastirmasi yapilarak
karsilastirmali olarak ele alinacaktir. Calismanin, gagdas yontemlere iligkin tartismalara yanit olarak video oyunu seviye
mekan tasarim pratiginde yeni bir yaklasim gelistiriimesine katkida bulunmayi amaglamaktadir.

Seviye tasarim siireci genellikle oyunun temelini olusturan anlati ve oynanis semalarinin sundugu bir referans
cercevesiyle baslar. Seviye tasariminin 6nemli bir 6zelligi en az mekansallik ve baglantilar kadar 6nemli olan etkilesimli
Ogeler ve olaylardir. Bunun nedeni, bu unsurlarin oyuncu deneyimi icin cok dnemli olmasi ve oyun ve hikaye anlatimi
icin hayati 6Gnem tasimasidir. Ayrica seviye tasarimi ayni zamanda isik, ses ve kameralarin yerlesimini de igcerir ve nihai
oyun akisi igin ¢ok onemlidir (Simon, 2014). Video oyunu seviye tasarimlarinda mimari mekansal tasarim slrecine
benzer sorunlara cevap bulunmasi ve Uretim kisminda sanal bir mekan tasariminin sonuglanmasi gerekliligiyle
sireglerin de sorunlar gibi birbirine benzedigi gorilebilir.

Mimari ve seviye tasarim tekniklerindeki benzerliklerin yaninda mimari tasarim sireglerine bakildiginda da seviye
tasariminin da bir mekan tasarimi bicimi oldugu goézéninde bulundurulursa ¢ok benzer bir siirecle yonetilebilecegi
goriilebilmektedir. Mimari tasarim slireglerinin video oyunlari seviye tasarimi disiplininde de etkin kullanilabilmesi icin
bu calismada seviye tasarim silireci mimari bir bakis agisiyla ele alinacak, bulgularla bir yol haritasi énerilmesine
cahsiimistir.

2. Yontem

Calismada literatiirtin analzine dayali bir okuma yapilmasi ve buna bagh model tretimi yéntem olarak benimsenmistir.
Video oyunu seviye mekanlarinin mimari tasarim kriterleriyle benzerliklerine bakildiginda Sekil 1’de goérilebilecegi gibi
bir yol haritasi literatlirde 6nerilmistir. Bu akista 6nerilen adimlar sirasiyla fikir (idea), amag ve 6zellikler (purpose and
features), yer ve cevresel ayarlamalar, hikaye, amac ve engeller, odak noktalari, gorsel gelistirmeler, yapilacaklar listesi
ve On Uretim taslaklaridir. Ancak bu akis mimarlik bilgisinden beslenmemekte, vdeo tasarimi odakli kalmaktadir.
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Sekil 1 : Video oyunu seviye tasarimi yol haritasi (Web 2).

Calismanin bir sonraki boliminde bu haritanin mimari tasarim siireciyle iliskili asamalari agiklanacak, bu semadan yola
cikilarak yazar tarafindan gelistirilen, mimarlarin video oyun tasarimi siireglerinde kullanabilecekleri bir izlence
Onerilecektir.

3. Model : Video Oyunlari Seviye Tasarim Suregleri

Video oyunlarina ait mekanlar sanal mekan olarak tanimlansa da kullanicilari olan oyuncu kimliklerine mekan hissi
vermesi ve oyuna dair hisleri artirici ve yonlendirici veriler de saglamaktadir. Bu anlamda bu mekanlarin tasarimlari
bir uzmanhk dali olarak mimarlikla yakindan iligkilidir. Bu iliski sadece kullanici-mekan iligkisiyle sinirli
kalmamaktadir; tasarim yontem ve siireglerinde de birgcok benzerlikler oldugu gorilebilir.

Cogu seviye tasarimcisi referans cercevesini anlatidan elde eder. Video oyun tasarimcilari, seviyeler
olusturulmadan 6nce zaten hikayenin ¢ogunu yazmis ve bir¢ok c¢izim yapmistir. Tasarimcilar bu seviyeden stil,
Olcek, onemli noktalar, zorluk ve bulmaca tirlerini ayristirirlar (Simon, 2014). Ancak mekansal fikirler Gretmeden
once, seviye tasarimcilari, video oyun tasarimcilariyla birlikte o seviyedeki oynanisin temel unsuru olacak oynanis
diyagramlarini gcizmektedirler. Bu diyagramlar ayni zamanda seviye konsepti olarak da kullanilir, plan gizimlerinden
¢ok oyun mekanigine benzeyen oyuncularin ve yapay zekalarin olasi stratejilerini ve eylemlerini agiklarlar (Licht,
2003).

Mimarlik ve video oyunlarin tasarim siireci hem g¢ok subjektif hem de kisisel zevk ve verimlilige bagl siiregler olarak
ele alinmalidir. Gergek diinya mimarisinin statikligi, bina tasarim trtnlerinin de statik olmamasi gerektigi anlamina
gelmez. Oyun tekniklerinin insa edilmemis binalarin deneyimine uygulanmasi, onlari biraz daha gergekgi
kilmaktadir (Simon, A., 2014). Fakat bu gergek disilik sebebiyle video oyunu seviye tasariminda gozlemlenen
asamalarin mimari tasarim silirecine gegiste sadelestiriimesi ve daha elle tutulur bir ydntem olarak ele alinmasi
mimkiindir. Video oyunu seviye tasarimindaki daha bilingsiz gergeklestirilen “yer ve ¢evresel ayarlamalar, amag
ve engeller, odak noktalar” gibi asamalar, dnerilen tasarim sireci modelinde “konsept ve mekansal deneme”
asamalarinda daha kapsamli ve mekan tasarim uzmani niteligiyle bilingli olarak ele alabilecegi 6ngorilerek
diizenlenmistir. “Fikir, amag, yapilacaklar listesi” gibi asamalar da zaten tasarim gereklilikleri olarak aslinda siirecin
basinda verilmesi veya belirlenmesi gereken noktalar olarak mimari tasarim stirecinde ele alinmis ve modele bu
sekilde eklenmistir.

Aldiklar egitim sayesinde mimarlarin oyun tasarimi alaninda kendilerini gelistirmeleri olduk¢a mimkin
gdziikmektedir. Ozellikle tasarim odakli stiidyo dersleri bu siirecin anlasilabilmesi ve gelistirilerek mimari tiretim
stirecine uygulanmasi agisindan saglam bir temel olusturmaktadir. (Aydinol, Ayyildiz, 2021). Ancak yine de video
tasarimi fiziksel gercek mekan tasarimindan farkh giktilar ve ihtiyaglar gerektirebilir. Bu durumda mimarlarin takip
edebilecekleri bir akis diyagraminin bu alana yonelecek mimarlar icin oldukca faydali olacagi dustinilmustir. Bu
baglamda bu calismada video oyun mekanlar tasarlanirken mimarlarin yiritebilecekleri bir siire¢ modeli
onerilmektedir. Bu model mimari tasarim siireci paralelinde ele alinarak sekiz adimli bir akis olarak tasarlanmistir.
Asagidaki sekilde onerilen alternatif akis modeli gésterilmektedir (Sekil.2).

TASARIM
BELGELERIi VE
GEREKLILIKLER

TASARIM ONCESi KONSEPT

BEYiN FIRTINASI

ARASTIRMA OLUSTURULMASI

Sekil 2 : Video oyunu seviye tasarimi yol haritasi (Yazar tarafindan olusturulmustur).

Bu modeldeki adimlar asagida sekiz baslikta agiklanmistir:
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3.1. Tasarim Belgeleri ve Gereklilikler

O'Gorman, James (1998)'in acikladigi gibi, tasarim gereklilikleri ve belgeleri, genellikle ya mimarlik okullarinda
mimari tasarim egitmeni olan ya da uygulamada mimar olan, bir devlet kurumu ya da 6zel bir firma olan uzmanlar
tarafindan kapsamli bir mimari tasarim 6zeti hazirlanmasidir. Tasarim belgeleri, projenin gereksinimlerini agikliga
kavusturmaya ve tanimlamaya yardimci olur ve hem tasarim ekibinin hem de misterinin dnceliklere ve projenin
prosediir dizisi boyunca nelerin dikkate alinmasi gerektigine odaklanmasina yardimci olur (ibrahim, 2022).
Mimarin veya bina tasarimcisinin istek ve ihtiyaglari daha iyi anlamasini saglayacagindan ve istenen sonuca
ulagilmasini saglamak igin en iyi 6neri ve kararlari almalarina yardimci olacagindan tasarim siireci sirasinda daha
iyi iletisimi kolaylastirabilir. Tasarim belgeleri ayni zamanda mdsterinin en basindan itibaren net hedeflere sahip
olmasi nedeniyle zamandan da tasarruf saglar. Ancak tasarim gereklilikleri esnek olup, tasarim stirecinde ilerleme
kaydedildikge ve yeni veya farkli fikirler ortaya ciktikga degisiklik yapilmasina olanak tanimaktir. Tasarimci veya
mimar, orijinal fikirlerde iyilestirmeler ve muhtemelen degisiklikler 6nerecek ve bu degisikliklerle ilgili kararlari
daha hizli ve daha giivenli bir sekilde alabilecektir.

Mimari tasarim gerekliliklerini igeren ve video oyunu seviye tasariminda da kullanilabilecek belgede yer alabilecek
bilgiler su sekilde siralanabilir:

e Temel ayrintilar : Temel proje ayrintilariyla baslar: iletisim bilgilerinin ve mulk adresinin belgenin basinda
acikca belirtildiginden emin olunmalidir.

e Kullanicilara iliskin bilgiler : Ozet, yaklasik yas veya yasam evresi, cinsiyet ve sayl dahil olmak {izere binay!
kimin kullanacagini kisaca aciklayarak kullanicilar hakkinda faydal bilgiler saglar. Ayni zamanda su anda
veya muhtemelen gelecekte ele alinmasi gereken 6zel ihtiyaclari da belirtir.

o Ozellik énerileri : Ozet, belirli ve kendine 6zgii bir mekansal bilesen gerektiren planlama ve tasarim
Onerilerini igerir. Binanin kag kath olmasi veya sahadaki binanin bloklara ayrilmasi zorunlulugu, misterinin
binanin ne kadar biyik olmasini istedigi ve alanin ne kadarinin agik hava etkinlikleri i¢in tutuldugu gibi
bilgiler verilebilir.

e ¢ mekan gereksinimleri : Ozette ic mekanlar belirtilebilir. Bu, ¢calisma, mekanlarin fonksiyonlarini ve
yaklasik (veya goreceli) boyutunu igerir. Agik plan, kat plani veya resmi dlizeni tanimlanir. Misteri, i¢ aviu
veya atrium bahgesiyle gliclli bir goris baglantisina sahip olmak veya dis manzaraya dogru manzaralardan
en iyi sekilde yararlanmak isteyebilir. Ozet, tavanlarin ve kapilarin yiiksekligini, kaplama tipini ve ic
tasarimi belirleyebilir. iletisim, giivenlik, eglence ve miisterinin dikkate almasi gereken her tiirlii 6zel
elektrik veya diger hususlari dikkate alinmahdir.

e Dis mekan gereksinimleri : Ozet, dis peyzajin, bahgelerin, teraslarin, sundurmalarin, seyir teraslarinin,
teraslarin, otoparkin, hizmet ek binasinin ve diger acgik hava etkinlik alanlarinin birlestiriimesini
belirtebilir.

e Mimari tarz : Kisaca miisteri cagdas ya da geleneksel bir tarzi tercih edebilir. ideal olarak tasarimci,
mdisterinin tercih ettigi stili secmesine yardimci olacak bazi gorsel referanslar sunmalidir; bunun igin
tasarimcinin bir dergiden bir gérseli veya illiistrasyonu ya da eskizini dnermelidir (ibrahim, 2022).

Tasarimcilar, tasarimi kendileri igin yaptiklarini diiginme hatasina sikga digsmektedir. Mimarlik egitiminde stirekli
olarak tasarim incelemeleri yaparak bunun uUstesinden gelinmesine galisiimaktadir. Proje stiidyolarinda belirli
surelerle gergeklestirilen stiidyo yiritict veya yuaraticileri ve 6grencilerin katildigi projelere ait elestiri ve
gorislerin paylasildigi juriler sayesinde tasarimi yapan 6grenci farkh goruslerle tasariminin gerekliliklerini
hatirlamaktadir. Biraz tehdit edici gelebilecek bu slrecin faydalari ancak birka¢ seanstan sonra net bir sekilde
gorilmeye baslanir. Sirecin bu asamasinda gerek profesyonel hayatta muisterinin verdigi tasarim dokimanlari
olsun, gerek akademide profesorlerin verdigi ihtiyagc programlari veya tasarim problemi olsun tasarimcilara
tasarima baslamadan Once sadece ¢oziilmesi gereken bir problem degil ayni zamanda bir yol haritasinin ilk
asamalariyla ilgili bilgi verecektir. Bir oyun mekani tasarimi yapilirken de ayni sekilde oyunun nasil bir oyun
olacagiyla ilgili eger dokiimanlar varsa siire¢ baslangici igin etkin bir veri saglanmis olacaktir. Oyunun hikayesi,
karakterleri, oyunun tipi, oyun mekanikleri ve tasarimda kullanilacak oyun motoru gibi veriler seviye mekanini
tasarlayacak profesyonelin tasarimini sekillendirecek énemli veriler olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

3.2. Tasarim Oncesi Arastirma

Arastirma slrecinde farkli mimari tasarim metodolojileri gelistirmek ve buna goére farkli modeller olusturmak igin
farkli malzemeler kullanildi. Oncelikle mimari tasarim, literatiiriin bir bélimiinde ifade edildigi gibi yeni modellerin
insasina olanak saglayan 6znel ve belirsiz bir kara kutu olarak degil, asamalardan olusan tanimlanabilir bir slire¢
olarak kabul edilmektedir. Bu kararin ardindan mimari tasarim, mihendislik tasarim ara¢ ve yontemleri
potansiyelleriyle birlesmistir (Pahl, Beitz, Feldhusen ve Grote, 2007). Buna gore asamalar, gorevler ve akis semalari
tanimlanmis ve iliskilendirilmistir (Sahinler, 2022).

Tasarim bir ekip isi olarak yapildiginda, hatirlanmasi gereken tasarimin bir kisiye degil tim ekibe ait oldugu ve
dolayisiyla tiim ekibin tasarima katkisi olmasi gerektigidir. Bir video oyunu tasariminda, seviye tasarlanirken
seviyelerin kotl olmasi halinde tiim oyunun zarar gorebilecegi dngorilmelidir. Bu, video oyunu Gretimi sirasindaki
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en biylk sorumluluk olmasa da seviye tasarimcisi i¢in blylik bir sorumluluktur. Ensemble Studios'tan Bruce Shelly
bunu, "Kendiniz igin bu oyunun bir milyon kopyasini satin almayi planlamiyorsaniz, ¢alismanizin genis bir gekicilige
sahip oldugundan emin olsaniz iyi olur." seklinde 6zetlemektedir.

Cogu zaman, piyasadaki seviye tasarimcilari nasil bir oyuna mekan tasarimi yaptiklarini tam olarak bilmeden
modellemeye baslarlar ve bu da birgok gereksiz ise ve zaman kaybina neden olmaktadir. Zaman ayirmak ve biraz
arastirma yapmak, tasarimcinin kendisini dogru zihinsel duruma yerlestirmesi ve tasarimin temel konularina asina
olmasi gerektigi agamadir. Arastirmalara bazi noktalardan baglamak gerekir:

e Projenin temel konusunun agiklandigi bir tasarim belgesi veya tasarim vizyoneri olmalidir. Tasarim
belgesini okumak veya proje vizyoneri olan kisiyle konusmak ve neyin basarilmaya g¢alisildigi gerektigi
anlagiimahdir. Bu bilgiyi tamamen 6zimsemek ve sorulari agikhga kavusturmak da énemlidir. Bir seviye
tasarimcisinin sorumlulugu, tasarimi alip tim paydaslarla tiim seviyelerde bu bilgileri uygulamaktir.

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

e Literatlr arastirmasi tim tasarimcilar icin olduk¢a degerli kaynaklara ulasiimasini saglayacaktir.
Meslektaslardan neyin ise yarayip neyin yaramadigini okumak ve onlarin deneyimlerinden bilgi edinmek
iyi bir ydontemdir. Oyun tasarimi ve teorileri Gzerine yazilmis kitaplarin incelenmesi de tasarimciya yol
gosterecektir.

Seviye tasariminda oyun mekanikleri, oyun motoru alternatifleri ve diger teknik 6zelliklere de hakim olunmasi
gereklidir. Ekibin seviye tasarimi ilerledikge yazilimi gelistiriyorsa programcilarla diizenli iletisim halinde olmak ve
bazilarinin tasarim incelemelerine katilmalarini saglamak da iyi olacaktir.

3.3. Beyin Firtinasi

Seviye tasarimcilarinin yiritecegi beyin firtinasi oturumlari gok 6nemlidir. Sadece tasarim belgesini ayrintili olarak
tartismakla kalinmayip ayni zamanda ne tir bir oyun yapilacagl da netlestirilmelidir. Tasarim sirecinin ilk
asamalarinda fikirlerin karmasiklasmasi sorun olmamalidir. Ekipce biraraya gelinerek en ¢ok hangi konulara
odaklanildigina dikkat edilebilir.

Bu oturumlarda acik bir diyalog olmasi iyidir, ancak bunun yonlendirildiginden ve seviye tasarimi konularina
odaklandigindan emin olunmalidir. islerin yolunda gitmesini saglayacak bir moderatér atamak faydali olacaktir.
Temel oyun konseptleri ve bunlari seviyelere en iyi sekilde nasil uygulanabilecegi hakkinda konusulmasi ve
tartismalarin not edilmesi gerekmektedir.

3.4. Konsept Olusturulmasi

Tasarim felsefesi, White ve Uji'ye gére projenin planlama ve tasarim ana kavramlarinin kavramlarini bir paragrafta
Ozetleyen kavramsal senaryonun yazil bir ifadeyle so6zll olarak agiklanmasidir. Kavramsal senaryo, normalde diger
alan ve mimari tasarim gerekliliklerinden 6nce son teslim asamasinda yazilan ve sunulan bir ifadedir. Proje nihai
degerlendirmesinde gerekli olan kavramsal senaryonun sozIi olarak agiklanmasi ve tartisiimasi, en acik sekilde
nihai raporda veya tezde tartisilmistir. Tasarimin felsefesi, yalnizca tasarimcinin projelerinin konseptlerini
savunmak icin ¢agrida bulunmasi ve hem dis hem de i¢ denetgilerden olusan bir degerlendirme kurulu tarafindan
mutlaka degerlendirilmesi gereken dnemli bir alistirma olmasi durumunda yapilir (ibrahim, 2022).

Video oyunu seviye tasraimi yapilirken oyunun anlatisina uygun olarak farkli deneyimlerin yasatilmasi bir konsept
ihtiyact dogrumaktadir. Mimarlk egitiminde proje stiidyolarinda stiidyo yiriticilerinin 6grencileri projeleriyle
ilgili konsept, fikir, deneyim, amac gibi konularda sorgulamalari 6grencileri projelerini anlamlandirmak amaciyla
gerceklestirilmektedir. Seviye tasariminda da benzer bir yontem izlenebilecegi 6ngorilebilir. Yeterince zaman
ayirmak ve oyuncunun tasarlanan seviyede gercekten ne deneyimlemesinin istenildiginin belirlenmesine
calisiimahdir.

3.5. Mekansal Galismalar ve Denemeler

Seviye tasarimcisi oyuna ait genel konsepti ele aldiktan sonra seviyelerinin mekansal kurgusuna dair denemeler
yapmalidir. Mimari disiplinin kullandigi balon diyagramlar, proksimite diyagramlari olarak seviyenin mekansal
orneklemesinin yapilmasi icin kullanilabilecek bir yéntemdir. Tasarim belgesinde belirtilen mekanlarin genel bir
yerlesim planinda birarada iliskilerinin gorilebilecegi sekilde organize edilmesiyle olusturulabilen bu diyagramlar
sadece mekansal gecisleri degil oyunda gecen/gececek olaylarin da akisina dair bir 6ngéri saglayabilmektedir.
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Sekil 3 : Star Wars:Bounty Hunter bubble diyagrami 3.Revizyon (Simon, 2014).

Tim seviyeler icin bu diyagramlarin bir takim versiyonlari olusturulmali, bu yinelemelerin her biri dncekinden daha
rafine bilgi icermelidir. Bu degisiklikleri yaparken notlar da almak; bu alanlara uygun sanat eserleri, akla gelen
oynanis sorunlari vb. hakkindaki fikirleri takip etmek 6nemlidir.

3.6. Cizimler ve Gorsellestirme

Balon ve proksimite diyagramlari tamamlandiktan sonra seviyedeki mekanlarin gérsel ozellikleri disliniiimeye
baslanir. Odalarin veya mekanlarin son seklini almaya baslamalari icin cevrelerine ayrinti eklenebilir. Seviye
mekanina eklenmesi gereken oyun diizeni, diisman, nesne veya karakterler gibi kararlar hakkinda da ilk fikirlerin
belgelenmesi gerekmektedir. Seviye cizimleri lzerinde ¢alisirken tasarimcinin kendini sinirlamamasi ve tim
fikirlerini eklemesi 6nemlidir zira bu fikirler sonrasinda sizilebilir ve azaltilarak odak olacak son gizimlere karar
verilebilir.

2l

Sekil 4 : Star Wars : Bounty Hunter oyununun erken bubble diyagramlara dayal ¢glincl kez revize edilen haritasi
(Simon, 2014).

Bu son ¢izim, seviyedeki tiim alanlarin kapsamli bir yerlesim plani olmali, géreceli 6lcege gore cizilmeli ve mekanla
ilgili temel anlayisi gosteren "baglamsal ipuglarinl" icermelidir. Sekil 4'te gorilen seviye planinda mekansal
kurgunun gelistirilmesi icin orman hissi verecek agac, kaya gibi 6geler gizime eklenmistir. Bunlar gercek bir sanat
yonetimi olarak kabul edilmemelidir; yalnizca sanatgilarin mekanlari anlamalarina yardimci olacak ipuglaridir. Bu
haritanin birkag versiyonu, tasarim incelemeleri ve ekip kritikleriyle birlikte gelistirilmeli, kritiklere gore alinmis
geribildirimleri icererek Uretilecek her versiyonun bir dncekinden daha inceltilmis olmasi beklenmelidir.
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3.7. Detaylandirma

Video oyunu seviyesine ait bahsedilen asamalardan sonra her bir seviyenin kendine has mekanlarinin vurgulanacagi
bir detaylandirma islemi yapilmasi gerekmektedir. Birkag 6zel konum segilerek baslanabilir ve daha biyik bir dlgekte
bunlar daha fazla not ve oynanis bilgisi ile yeniden cizilebilir. Bu ¢alisma asamasinda (¢ boyutlu gorseller
yaratmaktansa basit planlar ve gorinisler kullaniimasi ve alanin genel diizenini ve oynanisini vermek igin yeterli
ayrintinin gizilmesi daha iyi olacaktir.
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Sekil 5 : Star Wars : Bounty Hunter oyunundan kesi/goérints vurgu ¢izim érnekleri (Simon, 2014).

Tasarimci kendisini oyuna dahil etmeye ¢alismali ve "Oyuncu buraya giderse neyle karsilasacak?" gibi sorular
sormalidir ve buna goére seviyeye uygun sekilde degisiklikler yapmalidir. Fikirlerin, sanatgilara aktariimasina
yardimci olacagini distintlen grafikleri eklenmelidir.

Diger asamalarda oldugu gibi bu cizimlerin de tasarim incelemelerine dayal olarak birkag revizyonu yapiimalidir.
Bu ilk basta zor goriinebilir ancak bir 3B modelleme aracini ¢alistirmadan ¢ok énce, kagit tzerinde ne kadar ¢ok
tasarim isi yapilirsa tasarim siirecinin zamanlmasinin etkin kullanilmasinda etkili olacaktir.

3.8. Modelleme

Sirecin bu noktasinda, 3 boyutlu olarak galisip haritanin genisletilmesine baslanabilir. Modelleri toplu mekanlar
haline getirmenin amaci, ilk gegisler icin genel alanlari basit¢ce diizenlemektir. Tiim seviye mekanlari hizli bir sekilde
olusturulmali ve ardindan bir sonrakine gecilmelidir.

ilk gecis kiitle calismasi bittikten sonra, oyun motorunda tasarlanan seviyenin igerisinde hareket edilerek seviyenin
Gzerinden gecimelidir (walkthrough). Boylece seviyeye ait yeni bir bakis agisiyla kesif yapilabilecektir.

Alba

a wildlife adventure

Sekil 6 : Alba oyunu agik diinya kitlesel model (Web 1).
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ST Alba

a wildlife adventure

Sekil 7 : Alba oyunu é(;lk duf;ya detaylandirilmis model (Web 1).

Bu noktada, tiim 6n diizey tasarim belgeleri ve ilk yerlesim planlarini tamamlanmistir, dolayisiyla bundan sonra ne
yapilacagi konusunda belgeler ve gizimleri referans olarak kullanarak seviyeler olusturulmaya baslanabilir. Tim bu
stirecin yapilmis olmasinin tasarimin kilitlendigi veya sonlandirildigi anlamina gelmedigi unutulmamalidir. Seviye
Uretimine baslamadan heniz lretim asamasinda verilecek bu kararlarla is akisinin veriminin artmasi, planlama
asamasinin kolaylagsmasi ve en énemlisi de seviyelerin daha basarili olmasi kaginilmazdir.

4. Sonuglar

Video oyunu mekan tasarimi ve mimari tasarim siiregleri biyik oranda benzerlik géstermektedir. Video oyunu tasarim
disiplininde mekanlar yaratilirken heniz net bir yol haritasi bulunmamasi, aldiklari egitim sayesinde mimarlarin mekan
tasarim uzmani olmalari sebebiyle video oyunu mekanlarinin tasariminda rol alma sorumlulugunu dogurmustur.
Bunun yani sira kiiresel olarak daralan yapili gevre-ingaat sektoriiniin, mimarlik disiplininde de tikanikliga yol agmasi
sebebiyle mimarlarin yeni mekansal durumlara cevap verecek sektorlerde de yer almalarini kaginilmaz hale getirmistir.
Bu baglamda bu calismada mimarlara yonelik video oyunu gelistirmesinde basvurulabilecek 8 asamali bir akis
onerilmistir. Bu model sayesinde mimarlar egitim hayatlarindan itibaren bilingli veya bilingaltinda strdtrdikleri
tasarim asamalarini farkli bir disiplinin mekansal yaratim ve tasarim sireci olarak video oyunlari seviye mekanlari
tasariminda da hizli ve etkin bir sekilde kullanabilir hale gelebilecektir. Boylece mekan tasarim uzmanlari olarak
mimarlarin hizla degismekte ve gelismekte olan sanal mekanlarin tasarlanmasinda alabilecegi sorumluluklarin video
oyunlari Gizerinden yapilabilmesine olanak saglanabilecektir. Elbette ki yazilimcilar basta olmak Uizere video oyunlari
tasarimi disiplinindeki diger aktoérlerle etkilesimle gelistirilmesi gereken bu model potansiyel benzer tasarim
asamalarinin kullanimi icin yol haritasi olmasi agisindan sadece bir baslangic olarak ele alinmalidir.

Yukarida da belirtildigi tGzere mimarlarin aldiklari tasarim egitimi ve 6zellikle tasarim stiidyosu siiregleri onlarin
kendilerini mimarlarin oyun tasarimi alaninda gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Bu kapsamda sadece profesyonel
mimarlarin degil, mimarlik egitiminin de formel egitim asamasinda 6nerilebilecek yeni ders secenekleriyle video oyunu
tasarim siireci, gercek diinya ve oyun dinyasi mekanlarindaki benzesim ve farklilasimlar ele alinarak bu oyun
mekanlarinin tasarimlarinin nasil gelistirilebilecegi tartisilabilir. Bu dersler sayesinde video oyun ve seviye tasarimi yeni
bir ilgi ve tartisma alani agarak, gliniimiiz kosullarinda doygunluga ulasmak Uzere olan mimari rollere alternatif yeni
bir is kolu olarak da dusUtnilebilecektir. 2022 yih itibariyle Bloomberg tarafindan yapilmis bir habere gore sektorin
pazar buyuklGgi 195 milyar dolar kapasiteye ulasmis ve 2028 yilina kadar %8 daha biylimesi beklenen video oyunu
pazarinda mimari tasarim ve etkileri, mimarlarin sanal mekanlarin da tasarlanmasinda etkin bir rol ve sorumluluk
Ustlenmesiyle her gegen giin daha da 6nemli olacaktir.
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