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Farkli Video Oyun Tiirlerinde Seviye Tasariminin Mimari Bir Bakig Agistyla Incelenmesi

Fatma Azize Ziilal AYDIN OL !
Sonay AYYI.DIZ?

0Oz

Modern video oyunlari, farkll uzmanlik alanlarindan bir¢ok yetenekli ve profesyonel bireyin ortak
cabalarinin sonucudur. Oyun gelistiricilerin  programcilara, seviye tasarimcilarina, sanatcilara,
muzisyenlere ve diger bircok kisiye ihtiyact vardir. Bazen, daha sonra oyun karakterleri tarafindan
kullanilan zor hareketleri yakalamak icin doviis sanat¢ilarina bile ihtiyag duyarlar. Ancak, bir video
oyununun en 6nemli yonlerinden biri, seviye tasariminin mimarisidir. Oyuncularin oyundan zevk
alirken ne kadar rahat olduklarini tanimlar. Oyun tiiriine, temasina, ayarina ve tiriine bagl olarak,
seviye tasarimi icin farkli gereksinimler ortaya cikar. Bu ¢alisma, “aksiyon oyunlari”, “slasher/beat’em
up oyunlari (kavgact)”, “hayatta kalma-korku oyunlar1” ve “a¢ik dinya rol yapma oyunlarr’” dahil olmak
tzere gunumizde poptler on temel video oyun tirinde seviye tasariminin mimari bir bakis acisiyla
incelenmesini amaglar. Calismada sunulan tirlerin listesine, oyuncularin belitli bir oyundan bekledigi
deneyimi neyin olusturduguna dair yorumlar eslik etmektedir. Seviye tasariminin bu beklentiyi
o6ngoérmesi ve oyun deneyimini olabildigince konforlu hale getirmek icin buna uymast gerektigi
tartistimaktadir. Bu hedefe ulasildigs siirece, oyuncular oyuna geri donmek ve tekrar tekrar oynamak,
sirket icin olumlu geri bildirimler olusturmak ve hayran kitleleri olusturmak isteyeceklerdir. Bu tiir
topluluklar, dijital Griinlerin ve degerli geri bildirim kaynaklarinin sadik alicilari olduklari igin sirketlerin
var olmasint kolaylastirir. Bu nedenle, bu ¢alisma gelistiricileri oyuncu odakli oyun yaratma modeline
yonlendiren genel bir referans da sunmaktadir. Daha da 6nemlisi, mimarlara, oyun toplulugunun
beklentilerini nasil karsilayacaklarint dijital mimari ¢ercevesinde soylemektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Mimarlik, Oyun Tasarimi, Turler, Video Oyunlar

1 Doktora Ogrencisi, Kocaeli Universitesi, Mimarlik, ORCID: 0000-0002-3463-6985
2 Dog. Dr., Kocaeli Universitesi, Mimatlik, ORCID: 0000-0002-4482-1674
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GIRIS

Giinden giine artarak devam eden bilisim ve iletisim teknolojileri alanindaki gelismeler, eglence
dinyasinin bir 6gesi olarak kabul edilen video oyunlarini da etkilemektedir. Teknoloji sayesinde gelisen
bilgisayar programlari ile bu degisimler gériilmektedir. Ornegin, kullanicilar artik daha iyi gorsel ve ses
Ogelerine sahip, grafik ¢ozunurlikleri yuksek, video oyunlarini tercih etmeye baslamistir. Oyun
yapimcilari da teknoloji ile yakindan ilgilidir. Gelismis yazilim programlari, arayiizler, oyun mototlari,
kullanicilara ulasma ve bilgilendirme basamaklarinda kitle iletisim araglart vb. kullanarak daha kaliteli
calismalar yapabilmekteditler. Oyun yapimecilart oyunlarin teknolojik sebeplerden dolayi tercih edilmesi
kadar, oyunu olusturan diger elementleri (kurgu-senaryo-karakterler-araglar-seviye tasarimi vb.) ve
onlarin basartyla bir araya getirilmesini de 6nemser. Ciinki basarili ve giizel bir video oyununun ortaya
ctkmast buna baglidir. Yapilacak miidahaleler ile oyun ve oynayisin tamamen degisebildigi “seviye
tasarimt” bunlarin en 6nemlilerindendir.

Gunumiizde bircok tiirde video oyunu mevcuttur. Oynayis ve perspektife gore siniflandirilan
bu oyunlarin bazilart ¢ok katmanli ve karmasiktir: Aksiyon oyunlari, strateji, actk dinya rol yapma
oyunlart vb. gibi. Teknoloji ile dogru orantili olarak artan bu karmasiklik, oyun yapimcilarint oyun
yapim stireci i¢in farklt alanlardan uzman (grafik sanatgisi, hikaye yazari, ses sanatgisi, miizisyen, mimar,
igmimar, tasarimct vb.) arayisina yoneltir. Ozellikle seviye tasarimi igin farkli bir uzmanlik alant bile
dogmustur. Bu isle ugrasanlar “seviye tasarimcist” olarak nitelendirilmektedir. Oyun mimarisini bir
sekilde kullanicilar ile etkilesime sokarak, oyun oynayisini zevkli hale getirmekle gorevli olan seviye
tasarimcilart mimari siire¢ ile yakindan ilgilidir. Bu yiizden oyun sektoriinde seviye tasarimeist olarak
calisan mimar sayist azimsanmayacak kadar coktur. Ister mimar olarak ister farkli uzmanlik alanindan
olsun oyunlardaki seviye tasarimini mimari agidan ele almak bu ¢alisma i¢in yerinde olacaktir.

Teknoloji sayesinde mimarlarinda sanal diinyada yer alip, oyun sektoriinde aktif calismalari ve
dijital mimarlhigin hiz kazandigr gliniimiizde bu calisma ele aldigt konu bakimindan 6nem tagir. Bu
calisma, video oyunlarinda kullanilan seviye tasarim mekaniklerinin damitilarak farkli oyun tiirleri icin
cerceve belitlenmesine dayanir. “Aksiyon oyunlart”, “Uctinci sahis slasher/beat’em up oyunlari
(kavgact)”, “hayatta kalma-korku/macera oyunlari”, “birinci ve tg¢linct sahis acik diinya rol yapma
oyunlar1”, “pseudo (s6zde) a¢ik diinya rol yapma oyunlart”, “sandbox oyunlart (kum havuzu)”, “stealth
action (gizlilik oyunu)” vb. on temel video oyun tiirii seviye tasarimi agisindan incelenmistir. Bu
inceleme mimari bir bakis ile olup, incelenen oyunlar giiniimiiz popiler oyun tirlerinden secilmistir.
Bu calismada amaclanan, oyun sekt6ri icin bir farkindalik yaratma ve daha kaliteli ve nitelikli oyunlar
yaratilmasinda tavsiyeler sunmaktadir. Boylece oyun yapimcilari, gelistiriciler, mimarlar veya
tasarimcilar tarafindan farkli tiirde oyunlarin seviye tasarim asamalarinda oyuncu odaklt yaklasimlarin
yapimt kolaylasacaktir. Her gecen gin buytyen ve rekabetin gittikce arttigt bilgisayar oyun sektérinde,
kullanicilar tarafindan tercih edilen basarili oyunlarin kolay ve hizli bir sekilde yaratimast oldukca
onemlidir.
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Daha sonraki boélumlerde seviye tasariminin ne oldugu ve islevi anlatdmistir. Calisma icin
oncelikle yerli ve yabanci bilgisayar oyun dergileri arastirilmis, konu ile ilgili yapilan akademik
calismalara bakilmistir. Arastirmalar neticesinde aktif olarak gorev yapan Bahgesehir Universitesi,
Tletisim Fakiiltesi, Dijital Oyun Tasarimi béliim baskant Dr. Ogr. Uyesi Giiven Catak’a ulasilmis, onun
“Bilgisayar Oyunlarinda Mimarinin Kullanimi” adli yiksek lisans tezinden yararlandmigstir (Catak,
2003). Bir diger kaynak kisi olarak, cesitli video oyunlarinda seviye tasarimcist olarak da gérev yapmus
olan ve aktif olarak Aydin Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Dijital Oyun Tasarimi Bélimii’'nde
calisan Ogr. Gor. Kadir Berat Akdemir gosterilebilir: video oyunlart hakkinda gériisiilmiistiir (Kadir
Berat Akdemir, kisisel gorisme, Eylil 2021) Ayrica, yine aynt boélimde bir donem gorev yapmus
bilgisayar mithendisi Mehmet Kalyoncu ile iletisime gecilmis, oyunlarin genel yapusi, tiir 6zellikleri ve
seviye tasarimi konusunda bilgiler alinmistir (Mehmet Kalyoncu, kisisel gérusme, Eylil 2021). Calisma
icin, internet kaynaklarindan oyunlar hakkinda yazilan blog ve forumlarda incelenmistir. Incelenen
diger akademik ¢alismalar asagida verilmistir.

“Architectural Heritage and Its Representation In Video Games” adlt ¢alisma, mimari mirasin
video oyunlarinda temsilini géstermek adina se¢ilmis oyun 6rnekleri sunmaktadir (Szrajber, Guzek ve
Jach, 2016). Calismada gercek diinya konumuna dayali ve belitli bir kiltiirel bolgeden, mitlerden,
efsanelerden veya yerel kahramanlardan esinlenen video oyunlari incelenmistir. Yerel mirast yansitan
oyun 6rneklerinden ve diinya genelinde buytik bagart yakalamis bazi oyunlardan 6rnekler verilmistir.
Kiltiirel miras kaynaklarinin video oyunlarinda kullanilmalari oyun tasarimcilart tarafindan kasith
olarak uygulanan basarili bir strateji olarak kabul edilebilir. Ctinkt bu tutum, oyunculart oyunun igine
cekmeye yardimet olur ve onlart oyunda tutmak icin bir neden olusturur. Bu basarilarda tasarlanan
mimari ¢evrenin inandiriciligl ve ince detaylarin da buytk oldugu distntilmektedir (Szrajber, Guzek
ve Jach, 2016). Calismanin sonuglarinda, oyun yapiminda detaylarin, uygun malzeme se¢iminin, se¢ilen
mimari Gslubun, kullanilan bilgi amach kaynak kitaplarin, sanat tarihi vb. 6nemine vurgu yapilmustir.
Ancak bu sayede oyuncuya ustaca kodlanmis bir goérsel mesaj verilerek, oyuncu tzerinde bir etki
yaratmak mimkin olur (Szrajber, Guzek ve Jach, 2016).

“Dijital Oyunlar: Tasarim Gereksinimleri ve Oyuncu Psikolojisi”, adli ¢alismada, bilgisayar
oyunlarinin etkilesimli ortamlar oldugunun, oyuncularin birer insan ve bu yiizden oyuncu etkilesiminin
bir sosyal olgu oldugunun hicbir zaman unutulmamast gerektigi tizerinde durulmustur. Gergekeilik,
oynanabilirlik, inandiricilik, memnuniyet ve haz duyma, var olma-bulunma hissi, 6zgurlik-kontrol
unsurlarinin oyuncu psikolojisi acgisindan ele alindiginda, oyun tasarimu igin belirleyici oldugu
belirtilmistir. Bilgisayar oyunlari iizerinden verilen 6rneklerde; bu unsurlarin gozetilerek oyuncular igin

daha gercekei sanal ortamlarin yaratilmasinin mimkiin oldugundan bahsedilmistir (Bostan ve Tingoy,
2015).

“Bilgisayar Oyunlarinda Mimarinin Kullanimt” adli yiiksek lisans tezinde, genel oyun mantigi
ve tanimi Uzerinde durularak bilgisayar oyunlart arastinlmustir (Catak, 2003). Bilgisayar oyunlarinin
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gecmisi, giiniimiizdeki yeri ve yapim siireci ele alinmistir. Ozellikle yapim siirecinde kullanilan
yazilimlar ve kaydedilen agamalar, mimari tasarim strecindeki asamalar ve araglarla karsilastirilarak,
oyunlar ve mimari arasindaki ortak noktalar vurgulanmistir. Cesitli bilgisayar oyunlarinin mimarlik
disiplininden nasil faydalandigt ortaya koyulmustur. Catak’a gore, oyunlarda mimarinin karsilik
buldugu siireg level (seviye) tasarim stirecidir. Tezin sonuglar kisminda; bilgisayar oyunlarindaki yiiksek
cozuntrlukla grafiklerin, fotograf kalitesindeki dokularin ve ti¢ boyutlu seslerin tek amacinin gergekei

bir atmosfer elde ederek, oyuncuyu sanal bir diinyada olmadigina inandirmak olduguna vurgu
yapilmustir (Catak, 2003).

Opyunlardaki seviye tasarimi agisindan incelemeye deger goriilmis bir diger ¢alisma “Bilgisayar
Opyunlart ve Gergeklik Iliskisi Cercevesinde Oyunlastirma ve Alternatifleri” adli doktora tezidir
(Demirbas, 2014). Calismada, dijital oyunlardaki oyunlastirma ve oyunsallastirma kavramlar ele
alinmistir. Ozellikle oyun ve oyuncu iliskisi cercevesinde oyunsal gerceklik tizerinde durulmustur.
Tezde, oyuncu merkezli alternatif bir oyunlastirma 6nerisi yapilmistir. Oyun arastirmalarinda stklikla
tekrarlanan hatalardan birinin; oyun mekani ve oyun zamani ile gercek zaman ve gercek mekanin
soylemsel olarak kuruldugunun yadsinmast oldugu belirtilmistir. Bu gbriis oyun 6rnekleri tzerinden
desteklenmistir. Sonuglarda, oyun zamanu ile iliskili olarak ¢ikan hatalar, 6zellikle gercek zamanlt oyun
kategorilerinde, oyundaki zamanla ilgili 6gelerin kurgusalliginin dikkate alinmamasindan kaynaklandigt
ortaya konulmustur. Oyunsal zaman ve mekanin aktiiel anlamuryla ele alinamayacak olusundan, bunlarin
sadece kurgusal nitelikte oyun 6geleri oldugu belirtilmistir (Demirbas, 2014).

Asagidaki tabloda ¢alismada kullanilan internet kaynaklari hari¢ diger kaynaklar verilmistir.

Tablo 1 - Calismada Yararlanilan Kaynaklar
Kaynak Kitaplar Kaynak Kisiler Kaynak Tez/Makale

Schell, J. (2020). The art of game | Dr.  Ogr.  Upyesi  Giiven | Caracciolo, M. (2015). Playing home:
design: A book of lenses. Catak Videogame — experiences  between
narrative and Iudic interests.

Totten, CW. (2014). An | Odr. Gir. Kadir Berat | Catak, G. (2003). Bilgisayar
architectural approach to level design. | Akdenzir oyunlarinda mimarinin kullanim.
Yiksek Lisans Tezi.

Bogost, 1. (2015). How to talk | Bilgisayar miibendisi Mebmet | Gehr, R. (1983). How to Read a
about videogames. Kalyoncu Viideogame.
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Rogers, S. (2010). Leve/ up! The Bostan B. ve Tingsy O. (2015).
gutde to great videogame design. Dijital oyuniar: Tasarim gereksinimleri
ve oyuncu psikolojisi.

Schreier, J. (2017). Blood, sweat Demirbas Y. (2014). Bilgsayar
and  pixels:  The  triumphant, oyunlarz ve gerceklifk iliskisi ercevesinde
turbulent  stories  behind  how oyunlagtirma ve alternatifleri. Doktora
videogames are made. Tezi.

Szrajber, R., Guzek, K. ve Jach, S.
(2016). Architectural heritage and
its representation in video games.

YONTEM

Calisma icin Oncelikle sektorde aktif olarak bulunan mihendis ve oyun tasarimcilari ile
gorustlerek oyunlarin anatomisi hakkinda bilgi toplanmustir. Giris bélimunde bahsedilen kisiler ile
iletisime gecilerek tecriibelerinden yararlanilmis ve konu ile ilgili kitap 6nerisi alinmustir. Yerli ve
yabanci bilgisayar oyunu dergileri incelenmistir, PC Gamer vb. gibi. Bu dergilerde oyun tiirleri, oyun
yapilart ve seviye tasarimi hakkinda bilgi toplanmustir. Guntimuzde olduk¢a popiiler olan ve oyun
severler tarafindan siklikla kullanidan Steam (Valve Corporation tarafindan 2003 yilinda gelistirilen
dijital oyun dagiim platformu) oyun arsivinden calisma icin kullanilacak farkli tirde video
oyunlarindan popiiler olanlari belirlenmis ve igerdikleri seviye tasarim 6zelliklerinin daha iyi saptanmasi
icin oyunlarin bazilart aktif olarak oynanmustir. Bazt oyunlarda platformun imkan tanidigi tanitim
videolar: Uzerinden incelenmistir. Boylece icerdikleri mekansal Ozellikler mimari tasarim streci
gozetilerek gruplandirilma  yapilabilmistir. Internet taranarak konu ile ilgili internet siteleri
incelenmistir.

Seviye Tasarimi Nedir?

Seviye tasarimu, bir video oyununun en 6nemli taraflarindan biridir. Sézlikte duzlik, hiza ve
yukseklik anlamlarina gelir (TDK, 2021) Video oyunlarinda béliimlerinin veya asamalarinin gectigi
ortama verilen genel isimdir. Oynanabilitligin gorsellestirildigi uzamsal tasarimlar olarak da
tanimlanabilir. Sadece mekansal degil, ayni zamanda anlatima dair nitelikler de tasir; bir anlamda
anlatimi mekanla butinlestirir. Seviye tasarimi ise, oyun i¢indeki bolimlerin mimarisini kurgulamak,
mekanlari tasarlamak ve gorsellestirmek olarak tarif edilebilir (Catak, 2003: 39). Bu da oyun i¢i dolasim
yollarini olusturarak ve haritalarin tasarlanmasi ile seviye tasarimcilar tarafindan saglanir.

Modern oyunlar cok cesitli, farkli ve detayli seviye tasarimlarina sahiptir. Ornegin, bu

seviyelerden bazilart zombi istilasina ugramis bir konakla sinirliyken (Resident Evil Village gibi),
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digerleri ise ge¢ilmesi saatler stiren gercek zamanl konumlarin birlesimi olabilir (Post-apokaliptik rol
yapma (RPG) video oyunu serisi olan “Fallout” veya aksiyon rol yapma oyunu olan “The Elder
Scrolls” serisi vb. gibi). Ya da antik yeralt1 mezarlari, banliyé yerlesimi, bir bilimkurgu gemisinin ig
kistmlart veya perili bir orman olabilir. Oyun kurgusuna gore, diisman atesinden saklanmak icin
duvarlar, cephane sandiklarinin bulundugu gizli odalar sunabilir. Oyuncularin oyunla etkilesime
girecegi alanin butiinini olusturmaktan seviye tasarimcilarinin sorumlu oldugu gergegi gbz 6niine
alindiginda, bu alanin her turliisi “mimari” olarak adlandirilacaktir. Mimari teriminin yalnizca bir oyun
ortaminin pargalart olarak sunulan yapay yapilardan ibaret olmadigina dikkat edilmelidir. Burada
o6nemli olan, kullanilan mimarinin oyuncunun bir sekilde oyunla etkilesime girmesini saglayan her tirla
¢aba olarak ortaya ¢ikmasidir. Mimarinin seviye tasarimi aracilift ile oyunlara yansidigt ve oynayist su
dort sekilde sagladigt séylenir: Sinirlayarak, gizleyerek, engelleyerek ve ¢esitlendirerek (Adams, 2002:
7). Oyunda birimlerin veya karakterlerin hareket 6zgirligiini kisitlayarak her yere gidememelerini
saglamak, sinirlandirmaya, oyuncularin birbirinden veya dismanlarindan saklanabilmesi, degerli
objelerin korunmast vb. icin kullanilan mimari elementler, gizlemeye 6rnektir. Oyunlarda mimarinin
etkin kullanimi sayesinde peyzaj mimaride ya da bir bagka deyisle seviyelerde bulunan ¢esitli ¢ukurlar,
duvatrlar, ugurumlar, engellemeye 6rnek olarak verilebilir. Cesitlendirerek, bu 6rnege ise oyuncunun
oyun ici mekanlar1 deneyimleyerek baglantilart kesfedecegi ve ilerleyebilecegi diistintlir: bu amagla,
haritalarin kullanimi veya mimari ipuglart kullanimindan bahsedilebilir. Digerlerinden ayni olmayacak
sekilde golgelendirilmis bir duvarin gizli bir gecidi vurgulamast gibi (Adams, 2002: 7). Her durumda
seviye tasarimlarinda kullandan mimari, bir oyunun oyuncularina keyifli bir deneyim sunup
sunmadigint biyiik 6lgiide belirleyecektir.

Bununla birlikte, farkliliklarina ragmen oyun tiirlerinin tamamu igin evrensel bir mimari tasarim
kuralt vardir: Bir oyunu oynamayi eglenceli hale getirmek. Bir video oyunu, gercek diinyay: baska bir
boyut i¢in terk etme deneyimidir ve bagarili oyunlar, kullanicilarint o diinyalari tekrar tekrar ziyaret
etmeye, dijital alanda saatler gecirmeye ve bir dakikasindan bile pismanlik duymamayi saglamaya devam
eder. Bu nedenle oyun tasariminin mimarisi sadece tiire 6zgii degil, aynt zamanda oyuna 6zgt olmalidur.
“Bir oyunun birinci sahis veya ticiinct sahis bakis acist var mi?” gibi sorulart cevaplamak 6énemlidir
veya “oyuncunun menzilli silahlart var m1?”” hatta “oyuncu atlayabilir mi?” (Caracciolo, 2015: 239). Bu
ve benzer pek ¢ok soru, oyun i¢i mimarinin ve nihayetinde yarattig1 dinyanin saatler gecirmek igin
rahat olup olmadigini belirler.

Video Oyunlarinda Seviye Tasariminin Kullanimina Genel Bir Bakig

Video oyunlarinin diger dijital eglence tiirlerinden en buyik fark: etkilesimdir. Bir oyunda
belitli bir sekilde hareket etmek, belirli bir yone bakmak ve cevresiyle etkilesim kurmak ylzde yiiz
organize olarak oyuncu tarafindan kendi basina yapilamaz. Bu durum oyun endistrisinin baglangicinda
bile fark edilir ve iyi bilinirdi (Gehr, 1983: 38). Bir dijital mimar veya seviye tasarimcist bir oyuncuyu
belirli bir yéne bakmaya veya duruma zorlayamaz. Ancak onu yonlendirmek ve karar almast i¢in gerekli
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ortami yaratabilir. “Bir video oyunu oynarken, PC'niz veya konsolunuz kararlariniza gére karakterleri
ve sahneleri aninda isler. Bir odaya girmeyi secerseniz, oyunun tim mobilyalart yiklemesi gerekir”
(Schreier, 2017: 11). Iste tam da bu noktada oyuncu odakli diisiinmek, oyuncularin oyunla belirli bir
sekilde etkilesime girecegi ve oyundaki tim parcalarin oynayist etkileyecegi g6z 6ntinde bulundurmak
6nem tagir. Schreier' in agikladigi gibi, bir seviye tasarimcisinin oyuncu odaklt olmadikga isini tam
olarak yerine getiremeyecegi actktir: "Bir seviye tasarimcist, bir dizi karakterle test edemeyecekse,
haritadaki engelleri nereye yerlestirecegini nasil anlayabilir?"(Schreier, 2017: 11). Ornegin, bu konu bir
aksiyon rol yapma (RPG) video oyunu olan Dragon Age: Inquisition’ 1n gelistiricilerinin karsilastigi bir
sorundur ve bildirildigine gére 6n yapim asamasini bir kabusa cevirmistir. Bu asamada kullanict
deneyimi odakli disiinmek ve nihayetinde bu diinyalarin gercek insanlar tarafindan ziyaret edilecek
olmast stireci zorlastirmistir. Bir oyunun kahramani bir savasct, glcli bir siborg veya bir dedektif
olabilir, ancak bunlar siradan insanlar tarafindan kontrol edilecek ve insanlar dogast geregi meraklidir.
Siradan insan, bir bilimkurgu oyunu oynarken, karakterinin neler yapabilecegi ve c¢evreyle nasil
etkilesime girecegi konusu dogal olarak ilgisini ¢ekecektir. Bu nedenle, bir seviye tasarimcisinin bu
konuda yapabilecegi en 6nemli sey, kullanacagi mimari ile bu etkilesimi destekleyecek fonksiyonel
cevre mekanigi olusturmaktir. Bu konuda Totten s6yle demistir: “Bir tasarimet bir kez ¢cevre mekanigi
yarattiysa, degerli olabilmesi igin bircok farklt sekilde kullanilabilir olmalidir” (Totten, 2014: 81). Bu
¢abalarin en sonunda oyunu eglenceli hale getirmekte aslinda istenilen amagctir. Oyunculara stirtikleyici
bir deneyim yasamalarina izin verildigi siirece kullanilan mimarinin gergekgi olmasi gerekmez.

Seviye tasariminin inceliklerini daha iyl anlamak icin cesitli oyunlardan birkac 6rnek
kullanilabilir. Aksiyon-macera video oyun tirtiindeki inlit Tomb Raider oyun serisinde Lara Croft adli
karakter; antik kalintart kesfeder ve zaman zaman dinyayr asit gucli kotilerden veya eski
kotuliklerden kurtarir. Karakter duvarlara tirmanabilen, dipsiz kuyularda jimnastik gosterileri
gerceklestirebilen ve lav havuzlar tizerinde ipler ile tehlikeli bir sekilde dengede kalabilen oldukea
atletik bir kisidir. Oyunda ziyaret ettigi yerler (oyun mekanlar) karakterin yeteneklerine gore
tasarlanmistir ve ne yapmast gerektigi konusunda tesvik ederler. “Bazt oyunlarda seviyeler, oyunculara
bir sonraki adim hakkinda bilingli kararlar vermelerini saglayacak sekilde bilgi verebilir” (Totten, 2014:
46). Genellikle, simgesel 6zellikler kullanilarak yapilir (6rnegin, Aztek Harabeleri, Misir Piramitleri vb.)
ve asirt gercekei bir mimariye sahip degildirler. Gergekgiligi saglama konusunda eksikliklerin olmasina
ragmen, oynamasi eglenceli oldugu siirece oyun diinyasinda giizel bir sekilde ¢alisirlar.

Oyun mimarisinin amacinin net olarak anlagilmasinin bir baska giizel 6rnegi aksiyon-macera ve slasher
(kavgact) video oyun tiiriinde olan Devil May Cry oyun serisidir. Boliim tasarimlarinda genel olarak
gotik bir tema ve mimarinin hakim oldugu oyunda karakter, sézde seytani kdkenli tuhaf goriinimla
digsman ordularini ortadan kaldirmak i¢in soguk silahlarini (kesme ve delme 6zelligi olan) kullanir ve
ilerler. Seri, oyunculara savasta esneklik saglamastyla tnludir; farklt vuruslar, degisen hareket
kombinasyonlart ve doéviis koreografileri yaratir. Oyundaki mimari karakter ile etkilesim icindedir,
ancak oyun gelistiricileri, karakter savasirken oyuncunun yoluna ¢itkmaktan kacinmalart gerektiginin
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farkindadir (Bogost, 2015: 13). Bu kaygilardan dolayi, hemen hemen oyunda her seviyede doviis
hareketlerinin gerceklesmesi icin gerekli biiytik bosluklar oyun icinde yaratilmistir; arena vb. denebilir.
Yukarida belirtilen 6rnekler, sayisiz farkli oyun, tiir ve alt tiirden yalnizca ikisidir. Biitiin bu oyun
tasarimlar elbette farkls tiire gore farkli yaklagimlar gerektirir. Bazi oyunlar oyuncularinin déviismesine
veya ates etmesine izin vermez, bazilart ise tam tersine sadece bunu yapmalarina izin verir; baz
oyunlarda mimari, oyuncuya bir dizi kontrol noktasinda rehberlik eden bir koridor rolii oynarken,
digerleri gevre ile yakindan etkilesim kurmay1 gerekli kilar (Jones, 2008: 27). Belirli ayrintilar s6z konusu
oldugunda, oyun seviye tasarimi igin tek bir miikemmel formil olusturmak imkansiz olabilir. Bunun
nedeni, seviye tasarimcisinin, Schellin sozleriyle insanlarin deneyimini kontrol eden bir sey
yaratmasidir (Schell, 2020: 396). Bununla birlikte, tiirlerin en azindan bazilarini gézden gegirmek ve
iclerindeki oyunlarin igerdigi dijital mimarinin ortak 6zelliklerini belirlemek mimkinddr.

Farkl1 Video Oyun Tirlerinde Seviye Tasarimi

Opyun i¢i mimariye dikkat edilmesi gerekliliginin en actk gostergesi tiirlerdeki farkliliklardir.
Opyunlar, farkli nedenlerden dolay1 tercih edilir. Insanlar genellikle bulunduklart bu oyunlardaki sanal
alanlar1 ayrintili olacak sekilde veya elestirel olarak taramazlar. Buna ragmen tercih edilen nedenlere
uyulmadigr takdirde oyuncular oyundan ayrilir. Ornegin, bir oyuncu diismanlarin arkasina gizlice
girmek ve her seyi 6nceden planlamak istiyorsa, oyun mimarisinin ¢ok sayida gezinme alani, saklanma
koseleri ve yine dismanlardan saklanmak igin engeller sunmasi gerekir. Bir oyuncu hi¢ déviismek
istemiyorsa, oyun, oyuncuya meydan okuyacak ve ayni zamanda zevkli olacak eglenceli bir seyler
sunmak zorundadir. Benzer sekilde, bir yerin derinlemesine arastirilmasi ve yeni seylerin kesfedilmesi
bir kisi i¢in eglenceyi tanimliyorsa, oyun tasarimi dinamiklefi ¢ok olan ayrintili bir ¢evre etrafinda
donmelidir (Squire, 2006: 22). Baska bir deyisle, farkl tiirler farkl dijital mimari gerektirir ve bu nedenle
en azindan en popiler olanlart incelemek bu ¢alisma icin uygun géralmustiir.

Birinci/Ugiincii Sahis Niganci Oyunlari (FPS/TPS Shooters Games)

Nisanct oyunlari piyasadaki en poptler turlerdendir. Tur adindan da anlagilacagr gibi, bir
oyuncuyu, birinci sahis (Call of Duty) veya Uglinct sahis bakis agistyla (Gears of War, Dark Sector,
Spec Ops: The Line) genellikle ¢cok sayida atisla ¢6ziilen durumlara sokarlar. Oyun tasarimi agisindan
bakildiginda, mimari, ayn1 anda oyunculara manevra alani saglayacak ve tehlikeden kagmak igin siper
firsat1 sunacak sekilde insa edilmelidir (Hume, 2019: 17). Buna iyi bir 6rnek, seviyelerin, bir oyuncunun
digsman atesinden saklanabilecegi cesitli duvarlar ve engellerle serpistirildigi “Gears of War” serisidir.
Opyuncunun tehlikeli savas durumlarina girmesine izin verilirken, cogu zaman giivende olmasini ve her
durumun tstesinden gelmesine katkida bulunur. Oyuncuya kararinda “nefes alma” firsatini vermesi
acisindan 6nemlidir.

Bir nisanci oyununda seviye mimarisinin temel amaci, bir oyuncunun giiglerini toplamast ve
farkli senaryolar icin agtk alan ve gtivenli alan yaratmak arasinda bir denge bulmaktir. Mesela, savas
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sahneleri ne sadece imkansiz zorluk seviyesiyle can stkict olmals, ne de her sekilde gecilecek kadar kolay.
Bu tir oyunlarin kot 6rneklerinden biri, aksiyon sahnelerini ¢cok sayida kutu, sandik ve duvarlatla
doldurmus olan “Dark Sector” oyunudur. Oyunculart pek zorlamayan, diismanlari kursun yagmuruna
tutarken her zaman siper arkasinda kalmaya izin veren oyunda, kullanicilart ¢ok ¢abuk sikidmustir.
Kisaca, bu tiir oyunlarda, iyi diizeyde mimariden bahsetmek igin, seviyelerdeki “acik ve giivenli alan”
oraninda denge olmalidir.

Ugiincii Sahis Kavgact Oyunlari (Third Person Slasher/Beat’em up Games)

Uglincii sahis kavgact oyunlarinda, bir yandan oyuncularin gevreleriyle cok fazla etkilesime
girmeleri beklenmez ¢linkii birincil ve en 6nemli diyebilecegimiz temas noktalart etkilesimli bazi
nesneler ve dismanlaridir. Bu tiiriin iyi temsilcilerinden, “Devil May Cry” veya daha yakin tarihli “God
of War”, oyunculara seviye kesfi imkani tanir. Bunu bir sonraki asamaya dogru basit bulmacalar
seklinde saglar. Ayrica yogun savaslardan kurtulma firsatt veren faydali nesne kullanimi sayesinde
(sandik, ek hasar vermek icin firlatilacak stitunlar vb.) yapar (Johal, 2020: 2). Yine bu tiirde, seviyelerde
gezinmeyi kolaylastiracak basitlikte bir mimari (minimalist olmast gerekmez) ve diismanlarla dolup
tasan dovis alanlarinin yeterli alan saglama konusunda bosluklu olmast 6nem tasir. Hatirlanmast
gereken en 6nemli sey, yogun aksiyon bazen yorucu olsa da oyuncularin bu tiirde aradigr sey budur.
Seviyeleri asir1 karmastk hale getirmeye gerek yoktur ve oyuncular igin birinci eylem olmasa da gizli
alanlar1 kesfetme, bulmaca ¢6zme ve bir oyalanma olarak ek bonus toplama segenekleri sunmak
onemlidir. Bu, oyuncu odakli stratejiye guiclii bir sekilde yansiyan bir yaklagimdir: Oyuncu soluklanmak
isterse bulmacalari ¢6zecek, istemezse bunu yapmak zorunda kalmayacaktir. Ttrle ilgisi olmayan
unsurlarin oyuna zorunlu olarak dahil edilmesi elbette mimkundiir: God of War’ da bunlardan oldukga
fazla vardir, ancak bu tiirde oyunlarin pazarlanmasinda, bunlardan kacinilmasinda fayda vardir.

Birinci/Ugiincii Sahis Agik Diinya Rol Yapma Oyunlart (First/ Third Person Open World
Role Playing Games)

Rol yapma oyunu, oyuncunun, oyunla ilgili parametreleri istedigi sekilde ayarladigi, (karakterin
hizi, glicti vb.) karakterini gelistirme seceneklerine sahip oldugu, hikayeyle ilgili secimler yapmasina
olanak tanidigl, kisacasi ok cesitli seceneklere sahip oldugu bir oyundur. Bu tir acik dunya
oyunlarinda, oyuncun tercihlerinin ¢oklugu onu esnek olarak algilatir (Maher, 2020: 10). Bu tir icin
ikonik ve modern 6rneklerden; The Elder Scrolls serisinin The Elder Scrolls I11: Morrowind, Witcher
ve Dragon Age serilerinden bahsetmek miimkiindir. Bu oyunlarin bir¢ok oyuncu igin ana cazibesi,
herhangi bir yéne gidebilecekleri ve ilging bir seyler bulabilecekleri oyun diinyasint kesfetmektir. Ister
tuhaf bir hikayesi olan bir balikey, ister gizli topluluklar veya tehlikeli dismanlar ve degerli esyalarla
dolu yeraltt mezarlar: “Oyun dinyast orta ¢ag fantezisi temalt olmasa bile, oyuncular hala
kesfedilmemis tozlu mezarlara baskin yapmaktan heyecan duyuyorlar” (Rogers, 2010: 202). Bu tur
oyunlardaki seviye mimarisi, ilgin¢ karakterler ve icerik bollugu ile 6n plana ¢itkmaktadir. Diismanlar,
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oyuncunun onlart er ya da ge¢ bulmasini saglayacak sekilde oyun alanina ve farkli konumlara
dagitilmistir. Agtk dinya RPG'lerin tipik 6zelliklerin biri de, birincil konuma ve 6neme sahip olmayan,
gidilmesi zorunlu olmayan mekanlarin da kullanilabilir olmasidir. Ornegin, “Fallout” ve “The Elder
Scrolls” serisindeki oyunlar, hicbir sekilde ziyaret edilmesi zorunlu olmayan rastgele olusturulmus
zindanlari bile kullanir. Bu mekanlar ikincil mekan olarak bilinir ve ¢cok incelikli tasarlanmaz. Yalnizca
goriinme amacint yerine getirirler. Burada amaclanan, kendi hayatini yasayan, kesfedilecek seylerle dolu
bir dinya izlenimi vermek ve oyunculart kazanmaktir. Acik diitnya RPG'lerini oynamayt eglenceli kilan
seylerden biri, bu ve benzer yerleri bulmanin ve onlarla etkilesime girmenin verdigi tatmindir.

Aksiyon-Kum Havuzu Oyunlar1 (Action/Sandbox Games)

Bu tiir, agtk dunya RPG'lerine benzer oyunlar icerir. Ancak, karakter gelistirme yontine sahip
degillerdir ve dinya kesfine de odaklanmazlar. Mekanlarin gorsellestirilmesi 6nem tasir ki, bu
oyunlarda kullanilan mimari etkilesim azdir ve daha ¢ok dekorasyon roli tstlenir. Estetik cekicilik ve
gercek dinya izlenimi yaratmak daha 6nemlidir. Buna ragmen, ¢ogu oyuncu icin bag kurulabilir
niteliktedir ¢inki bu tir oyunlar genellikle bilindik sehir ortaminda oynanir: “Baglanabilirlik turtin
cekiciliginin bir par¢asidir. Sanatsal olarak, sanate¢ilarin kapilarinin disindaki diinyay: yaratmalari daha
kolay” (Rogers, 2010: 206) Yani genelde mimarinin yardimct fonksiyonlarindan biri olan “tanidik
gelme-familiar” kullanilir denebilir. Tipik aksiyon-kum havuzu oyunlari arasinda “Grand Theft Auto”,
“Mafia” ve “Saints Row” serisi gibi oyunlar bulunur. Bunlar, oyuncunun oynanist degistiren ¢ok fazla
Ozel yeteneklere sahip olmadigi ve oyun ici etkilesimin az ¢ok gercekei kaldigt oyunlardir (Gautam,
2021: 5). Seviye tasarimi agisindan, bu oyunlarda gergekei gorinmek oyuncularin aldigt haz ve eglence
miktarint artirmanin anahtaridir. Bu oyunlari kesfetmek icin RPG'ler veya macera tiirii oyunlar kadar
fazla caba gerekmezken, bir seviye tasarimcisy, i¢inde gezinmest ilging bir diinya yaratmak icin yine de
cabalar.

Bir oyuncu bu tarz bir oyuna girdiginde ortaya ¢ikan anahtar soru ne yapacagidir. Oyunu ileriye
tastyan gOrevlerin yant sira, oyuncular ¢ogu zaman bir amagtan digerine ulasmakla mesguldiir. Bu,
oyunculatin seyahat etmesini daha zotlayict ve/veya ilging hale getirmek icin tasatlanmis
konumlar/mekanlar araciligiyla gerceklesir. Ornegin, erisilebilir binalar, yeralti otoparklari, tiineller ve
kopriiler vb. olabilir. Bu konum veya mekanlarin ¢ok katmanli bir alan izlenimi yaratmak icin canli ve
iyi yaptlandirilmis olmalari gerekir. Bu sayede, bir seviyenin farkli alanlarini birbirine baglayarak seyahat

deneyimi ¢esitlendirilir ve oyuncunun sikilip oyunu birakmasina engel olur.

Suiper Kahraman Aksiyon-Kum Havuzu Oyunlari (Superhero Action/Sandbox Games)

Onceki bahsedilen oyundan farkli fakat yine de benzer yanlari fazla olan siiper kahraman
aksiyon kum havuzu oyunlarinda, “stiper kahraman" mutlaka dogatisti gliclere sahip olmast gereken
bir karakter degildir - daha ziyade, 6zel yeteneklere sahip bir karakter olarak bulunur. Ornegin,
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“Assassin's Creed” serisinin tim kahramanlart hemen hemen her ylzeye tirmanabilir ve ¢atidan ¢atiya
atlayabilir, oyunda ¢ogu yer bunu miimkiin kilmak icin diizenlenmistir. Bir diger 6rnek, “Just Cause 2
ve 37, oyuncuya yercekimine meydan okuyan kanca, planor ve kanat takimi verir. Bu 6rneklerden de
anlastlacagy tizere, “gercek dinya” seceneklerine bagl kalinmaksizin veya arabalar, tekneler vb. gibi
kullanmak zorunda kalinmadan seviyelerde gezinme alternatifi sunulur.

Bu tiir oyunlarda seviye mimarisi organizasyonu, sandbox aksiyon oyunlarindan daha ayrintili
olmalidir (Oniscu, 2020: 5). Ayfica bu oyun turtiinde etkilesim diizeyi daha ytksektir. Bu oyunlarin
tasariminda en onemli noktalardan biri, kahramanin sahip oldugu yeteneklere gbre uygun dijital
ortamin yaratilmasidir. Yine Assassin's Creed 6rnegi tizerinden gidilecek olursa, Ezio Auditore
(Assassin's Creed kahramani) atletiktit ve catidan catiya atlayabilir. Bununla bitlikte, yirmi metre
boyunca atlama yapamaz ve bu nedenle, tasarimcilar, oyuncularin yere dokunmamalarini saglamak icin
binalar arasindaki bosluklart kisaltmak zorunda kalir (Oniscu, 2020: 9). Benzer sekilde, Oriimcek Adam
aginda sallanarak ilerlemek icin ¢ok sayida yiksek binaya ihtiyact var - aksi takdirde, ilerleyis sik stk
kesilecek ve estetik acidan da hos durmayacagi icin oyuncular hiisrana ugrayacaktir. Baska bir deyisle
tasarimcilar, kullanilacak mimaride oyun karakterinin 6zelliklerini de disiinerek oyun dinyasint uygun

bir sekilde insa etmek zorundadir.

Gizli Aksiyon-Eylem Oyunlar1 (Stealth Action Games)

Gizli aksiyon oyunlari, 6zel yeteneklere sahip stiper kahramanlarin ana karakter oldugu bir
onceki oyun tiriintin aksine, karakterleri oyun ici hedefleri tamamlatmada dismana karst dikkat
¢ekmeden yapilacak noktaya kadar savunmasiz birakir. Bu tir oyunlara 6rnek olarak “Thief”,
“Dishonored” ve Ubisoft 'un basarilt serilerinden “Splinter Cell” verilebilir. Bu oyunlarin tiimiinde,
acik bir sekilde savasa girmek neredeyse her zaman karakterin 6liimu ile sonuglanir ve oyunu en son
kaydedilen dosyadan yeniden baslatma ihtiyact ortaya ¢tkar. Bu nedenle, seviye tasarimcilarinin
kullanacagt mimari, oyuncularin gérinmeden etrafta gezinmelerini saglayacak devriye rotalart ve
dismanlart gozlemlemelerini kolaylastirmak icin farkli noktalarda saklanmalarint saglayan karmasik

tasarimlart gerektirir.

Iyi bir gizli aksiyon oyunu, oyuncularini ¢cevreyi inceledikleri igin édiillendirecektir; 6rnegin,
digsman devriyesini atlatmak, ya rotalarini ¢ok iyi not ederek ve gecisini mikemmel bir sekilde
zamanlayarak, ya da bir havalandirma ttineli bulup iginden tirmanarak yapilabilir (Sinclair, 2016: video).
Bu, seviye tasarimcilari igin uygun yol yapilandirma konusunda ek gereksinim anlamina gelir. Bununla
birlikte, bu yollarin organize edilmesi ve muhtemelen oyuncunun adina stratejik secim 6zgirlugi
izlenimi yaratmak icin birbiriyle baglantili olmast gerektigine dikkat edilmelidir. Insanlar bu oyunlart
kurnazliklarini kullanarak zor durumlan ¢6zmek icin oynarlar ve bu nedenle, oyun mimarisi,
oyuncularin kafa karisikligini 6nlemek icin 6nceden tasarlanmis sablonlara sadik kalirken miimkiin
oldugunca actk olmaya ¢alismalidir. Baska bir deyisle, bir oyuncunun iyi aydinlatilmis agik bir koridor
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gordiginde, dismanlarin tzerine tirmanabileceklerini bilmelerini saglamak icin tavandan gecen bir
korkuluk veya boru da gérmelidir. Bu yonler, her seviyede oyun mimarisine dahil edilmelidir, ancak
astr1 basitlikten kaginmak icin etkilesimli olmayan diger nesnelerle de karistirdmalidir. Video oyunu
endustrisinin klasiklerine atifta bulunmadan orijinal ve saf bir yonelim bulmak zordur. Belki bu neden,

piyasada gizli aksiyon oyunlarinin az sayida oldugunu kismen agiklar.

Hayatta Kalma Aksiyon/Korku Oyunlari (Sutvival Action/Horror Games)

Video oyunlarinin hayatta kalma aksiyon/korku tirti, oyuncularin duygusal rahatsizlik
hissettikleri 6l¢tide eglendikleri ¢ok 6zel bir tiirdir. Seviye tasarimlari agisindan bu rahatsizlik hissini
arttirmaya yonelik mimari mudahalelerin olmast gerektigi anlamina gelir. Bu tiir altnda incelenen
“Dead Space” ve “Resident Evil” oyun 6rneklerinde oldugu gibi, oyuncunun tehlikeye karst kendini
savunma yetenegine sahip olduguna dikkat edilmelidir. Ancak, oyuncunun ates etme ve savasma
yetenegi genellikle son derece sinithdir (Grnegin, Resident Evil' de oyuncunun bir silaht
hedefleyebilmesi i¢in tamamen durmast gerekir) (Boehm, 2021: 6). Bu nedenle, olusturulacak
seviyelerde gerilim ve huzursuzluk hissinin beslemesi gerekir. Tasarimcilar bunu, mimari agidan
distntldiginde, oyuncuyu dismanlardan kagmanin bir secenek olmadigt dar koridorlara koyarak,
(oyuncunun savunmasizligini diisindiirebilmesi icin) veya glivenlik hissini ortadan kaldiran dar,
klostrofobi tetikleyici alanlar yaratarak gerceklestirebilir. Rogers bunu oldukea 6zl bir sekilde ifade
eder: “Oyuncunuzu korkutmadan 6nce sessizlik anlarina izin verin, ardindan dikkatin dagildigi anlara
1zin verin” (Rogers, 2010: 204).

Bu alanda basarilt bir 6rnek, Resident Evil 4'teki ilk kéy sahnesidir. Bu sahnede, oyuncu
zombilerle cevrili kiiciik bir evde hapsolmustur. Tkinci kata cikmalk, evden kacmak, camlart kirmak gibi
secenekler vardir; ancak bu segenekler vurgulanmaz ve sahne panik ve klostrofobi hissini artirir.
Benzer bir sahne, karakterin bir oda i¢inde stkisip kaldigr “Dead Space 2” 'de mevcuttur; bu siiregte
kagis yoktur ve canavarlar oyuncuyu rastgele her taraftan kusatir. Béyle bir ortamda 6zellikle oyuncu
az sayida cephane ve duisik saglikla birakilir. Bu bilingli yapilan bir harekettir ve rahatsizlik hissini
tamamen arttirmaya yoneliktir. Boylelikle oyundan alinan haz ve zevk dogru orantilt olarak artacaktir.
Ayrica bu sahnede kagts yolunun darligi bilingli bir tercih olup, seviye tasarimcilar tarafindan 6zellikle

yapilmustir. Bu tiir tasarimlar genel olarak diisman icermeseler bile korkuyu artiracaktir.

Macera/Korku Oyunlari (Adventure/Horror Games)

Opyuncularina korku uyandiran ancak kendilerini diigmanlardan koruyamayan bir duruma
sokuldugu video oyunlart oldukca nadirdir. Yine de bu tir icin popiler Ornekler mevcuttur:
“Penumbra” serisi ve daha yeni olan “Slenderman: The Arrival” gibi. Bu oyunlarda, oyuncu ya kendini
koruyacak araglara sahip degildir ya da yetersiz ve verimsiz silahlara sahiptir (Penumbra'daki karakterin
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cok yavas kullanabildigi soguk silahlar gibi). Macera/korku oyunlarinin seviye tasatimi, korkutucu
olmak i¢in birkag 6zel kurala uymalidir. Her seyden 6nce, oyunculara dismanlardan saklanma yetenegi
vermelidir; bu bakimdan macera/korku, gizlilik aksiyon turt oyunlardan pek farklt degildir (Beyman,
2019: 8). Ancak, farklt olarak oyunlarin seviye mimarisi, oyuncuya a¢iga ¢tkmast gereken durumlar da

yaratmalidur.

Bu oyunlarda, kagmak igin sinirlt segeneklerin oldugu ve higbir saklanma segeneginin olmadigt
yerlerde savunmasiz kalma endisesini gidermek icin rahat saklanma noktalart olusturulmalidir. Bu tir
yerleri dogru oranlarda karstirmak ve oyuncu igin kiskirtict durumlar yaratmak bir seviye tasarimcisinin
isi olacaktir. Ideal olan, saklanma alanlarinin veya noktalariin bilindik yerler olmamasidir (oyuncunun
dolaplarda ve yataklarin altinda saklanma secenegine sahip oldugu Penumbra' da oldugu gibi), bunun
yerine daha az belirgin ve daha dogal olmalidir. Ornegin, bu yer siitunlu bir oda veya karanlik koseli
bir bodrum kati olabilir. Bu tiirdeki oyunlarda seviye tasariminin oyuncuyu her zaman bir sekilde agiga
ctkarma amact vardir. Canavarlarin yanindan ge¢mek, oyundaki hedeflerin tamamlanmast igin tek
secenek olsa bile, oyunculart giivenlik hissinden mahrum birakmak istenilen bir durumdur.

Macera/Aksiyon Oyunlart (Adventure/Action Games)

Video oyunlarinin macera/aksiyon tird, sektorde genis bir franchise yelpazesini
kapsamaktadir. Bu oyunlar, zorunlu bulmacalari, karakterlerin akrobatik hareketleri ve kullanilan
aksiyon unsurlari ile 6n plana gikarlar. Bu tire 6rnek olarak; “Prince of Persia” ve “Uncharted”
verilebilir. Tkisi de oyuncuyu tirmanma, bosluklardan atlama ve daha cesitli, bazen alistimadik eylem
ogeleri kullanarak seviyeler arasinda hareket etmeye zotlatlar. Cogu macera/aksiyon oyununda
zamanin biyik bir kismi gezinme aktivitesi ile gecer. Bu nedenle seviyelerin mimarisi oyunlari eglenceli
kidmali, ayn1 zamanda karakterlerin atletik becerilerini gosterebilmesine izin vermelidir. Kullanilan
mimari gercekei veya inandirict olmak zorunda degildir. Rogers, ates ve buz gibi farklt ortamlarin, lav
adamlar, alev soluyan ejderhalar, gibi farklt ortam ve elementlerin bu oyunlarda gérilmesinin mimkiin
oldugundan bahseder (Rogers, 2010: 201).

Bu tiire, seviye tasarimi agisindan en iyi ¢agdas oyunlardan biri olan, yine Uncharted serisinden
“Uncharted 4: Thief's End” 6rnegi de verilebilir. Oyuncular bu oyunda genelde etkilesimli sahnelerle
karsilasirlar. Bu tir sahneler sirasinda, karakterin akrobatik yeteneklerini kullanarak ya tehlikeden
kagmast ya da bir durumla miicadele etmesi beklenir. Kararlarin sezgisel olarak verilmesi gerekir ve
seviye tasarimi, oyunculara sahneyi tamamlamak i¢in nereye atlayacaklari ve seviyelerden nasil gececegi
konusunda ipuglar vermek zorundadir. Oyunun zevkini ve yeniden oynanabilirligini artirmak i¢in ayn1
anda hem eglenceli hem de oyunculari zotlayan bir deneyim yaratmak iyi bir macera/aksiyon oyunu
yaratmanin anahtaridir.
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S6zde Agik Diinya Rol Yapma Oyunlari (Pseudo Open World RPG Games)

S6zde veya yalanct acik dinya RPG'leri, actk diinya RPG'ler ile kiyaslandiginda, oyuncunun
kesfedecegi alanin daha dar ve mevcut konumlarin sayisinin daha az oldugu gorilir. Ancak ayni
zamanda, igerik acgisindan genellikle ¢cok daha yogundurlar. Buna iyi bir 6rnek, ikonik “Deus Ex” serisi
olacaktir. “Bioshock” serisi de bu standarda gore yapilmustir. S6zde agik diinya standardini takip eden
gotik atmosferde gecen daha eski bir oyun “Vampire: The Masquerade” dir. Bu tigti de belirli 6zellikleri
paylasir:  Oyunculart bagimsiz: kesif icin kendi baslarina birakmazlar ve gelismis hikayelerine
odaklanmalarint saglarlar. Ote yandan, oyuncuya, genis acik arazilerde seyahat etmeyi gereksiz kilmak
igin, icerik agisindan zengin kesfedilecek alanlar saglarlar. Oyun tasarimi agisindan, bu tir oyunlarin
yapilmast her zaman karmasiktir. Ancak, simdiye kadar piyasada bulunanlar son derece basarilt
olmuslardir ve buytk hayran topluluklart kazanmislardir.

S6zde agik dinya RPG oyunlarinda, mimariyi yaratmak zordur. Oyuncular uzun mesafeler kat
edemedikleri i¢in baska seylerle mesgul olmalidirlar. Bu da, yerinde gerceklestirilecek cok sayida
secenekle bogulmalart anlamina gelir ki, Riendeau, Bioshock’ ta, gizli seceneklerin, ¢ok yonli ve
derinlikli seviyelerin oldugundan bahseder (Riendeau, 2018: 6). Deus Ex, bu konuda cesitliligi
saglayan, oyun mimarisini bagarili kullanan Ornek olarak yine verilebilir: Oyuncularinin seviye
ozelliklerine dikkat ederek sizdigl, mevcut on bes secenekten sadece birini kullandigy polis karakolu
ornegi. Baska bir deyisle, bu tiir oyunlarin asagi yukari ortak 6zelligi, seviyelerin ¢esitliligi ne kadar ¢ok,

karmastk ve diistindiriiciiyse, oyunun da o kadar basarili olacagidur.

SONUC

Bu calismada farkls tiirde video oyunlarinda seviye tasarimlart ele alinmistir. Seviye tasarimlari
ve oyun mimarilerinin incelikleri arastirilmis, gelistiricilere Oneriler sunulmustur. Giin gectikge
rekabetin arttig1 oyun piyasasi i¢in kusursuz bir video oyunu yaratmak imkansizdir. Hicbir oyun, hatta
son derece bagarili sayilanlar bile, mikemmel degildir. Bu anlasilabilir bir durumdur — sonugta, diger
tim dijital eglence bigimleri gibi bir oyun da insanlar tarafindan yaratilir. Ayrica, bu insanlar,
oyuncularin bir oyundan alacagi eglence miktart ve haz durumlari gibi belirsiz ve Slciilmesi neredeyse
imkansiz olan ¢ok kisisel bir veri ile ugrasmak zorundadir. Bu belirsizlik ile birlikte, mevcut teknolojinin
seviyesi, oyun i¢i mekanikler icin farkli gereksinimler arttikca, video oyunlari yaratmayr giderek
zorlastirtyor. Yine de, kusurlu olmalarina ragmen biyiik bagarilar elde etmis video oyunlart piyasada
mevcuttur. Bu video oyunlarinin ortak 6zelliklerine bakildiginda ¢ogunlukla oyuncuya yonelik
olduklar1 gorilir. Daha belitleyici olarak, icerik olusturuculart hangi oyunu, kimin i¢in yaptiklarina ve
oynamay1 neyin eglenceli hale getirdigine dikkat etmistir. Apagtk olmasi gereken, ancak bazen olmayan
bu temel seyler, seviye mimarisi de dahil olmak tzere bu oyunlarin basarili olmasint saglamustir.
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Seviye tasariminda kullanilan mimari bir video oyununun en 6énemli yonlerinden biridir ¢tinkii
oyuncularin ne kadar rahat olduklarini ve ne kadar egleneceklerini tanimlar. Bu durum géz 6ntunde
bulunduruldugunda, bu ¢alismanin ulastigt 6nemli bir sey, oyun tasarlarken kullanidacak mimarilerin
oyun turlerine gore uygun olaninin secilmesinin biylik 6nem tasidigr gercegidir. Cinkii oyuncular
oynamak istedikleri oyunu, iginde yapacaklarina gore segerler. Bazilart gizli bir askeri operasyondan
sorumlu olmak, digerleri binalarin arasinda ugmak ya da zombilerle savasmak ister. Bazilar, tarifsiz
tehlikenin heyecanini severken, digerleri seytan ordularini yok etmenin tadini ¢ikarir. Her durumda
eger oyun mimarisi oyunculara istediklerini yapmak i¢in imkan vermezse oyunu bir daha ziyaret
etmemek Uzere terk etmeleri kacinilmaz olur.

Opyuncularin oyun oynayarak eglenme hedeflerine ulasip ulasmamalari gelistiricilere baghdur.
Gergek diinya mimarisine benzer sekilde, oyun i¢i tasarim, insanlarin keyif aldigt rahatlik (veya
rahatsizlik) miktarini tanimlar. Gergek dunyada, insanlar garip bir sekilde tasarlanmis, dizensiz ve
kullanigsiz bir binaya gitmekten memnun olmazlar ve eger secenckleri varsa bunu yapmaktan
kacinirlar. Dijital bir diinyada ise, insanlar hayal kirikligina ugradiklarinda oyunu basitce kapatirlar. Ote
yandan, sanal diinya, oyunculara kendileri i¢in en iyi oldugunu dustndikleri seyi yaparak deneyimlerini
en Ust diizeye ¢ikarmalarina izin verirse, bu diinyaya tekrar tekrar donmek isterler. Boylece bir hayran
kitlesi, oyun toplulugu genelinde olumlu elestiriler ve oyun endustrisinin takdiri yaratilmus olur. Bu
gercekten onemlidir ¢iinkii oyun gelistiren sirketlerin sektérde var olmalari, oyun yapimcilarinin
cizdikleri rotalarinda kalmalart ok buyiik 6l¢tide buna baghdir.

Disiplinler arast ¢alismalarin hiz kazandigr giintimiizde, oyun sirketleri ve yapimcilart farkl
meslek gruplarindan insanlarla ¢alismak ve onlardan faydalanmak istemektedir. Mimar bunlardan bir
tanesidir. Mimarlik meslegi dogast geregi ¢cok yonli ve kapsamlidir. Bir mimar, video oyunlarinda
seviye tasarimcisi olarak mimariyi etkin bir sekilde kurgulayabilir. Tam da bu noktada, oyuncu
deneyimine ve genel izlenime yonelim, biiyiik 6nem tasir. Her seyden daha 6nemli olan ise oyun sirketi
veya yapimcinin seviye tasarimcisinin gosterdigi hassasiyeti rekabet ortaminda gosterebilmesidir:
yatirimcilar yerine potansiyel oyuncular icin Griin yaratma ¢abasinda olmalidir. Piyasadaki cogu oyunun
sadece sanal bir kumarhane gibi islev gbrdigt giinimiuzde, oyunu bir sanat eseri gibi disinip insan
odakli yaklagimlar icinde olunmalidir. Gergek diinyada insan odakls tasarim ne kadar 6nemliyse, dijital
dinyada oyuncu odakli diisinmekte o kadar 6nemlidir. Sadece iyi bir oyun degil harika bir oyun
yaratmanin altin kuralt budur.
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