Elektronik Oyun
Sektorii, Gercekten

Biiyiik mii?

BILGISAYAR OYUNLARI SEKTORU giin gectikce, kendisinden
s0z ettirmekte, yapimailar icin ¢ok kirli ve gelecek vaad eden bir
sektor haline gelmektedir. Bu yazimizda bilgisayar oyunlar sekto-
riindeki gelismeleri, bu sektérde grafik/animasyon sanatcilarinin

tistlendikleri gorev ve kullanilan teknikler hakkinda bilgiler aktar-

maya ¢alisacagim.

Her sey 1972 yilinda, Nolan Bushnell'in Atari
icin iki gubuk ve bir noktadan olusan Pong oyu-
nunu yazmasiyla bagladi. Daha sonra onu diger
elektronik oyunlar takip etti. Guiniimiize gelin-
diginde, oyun sektorii her yil yaklasik olarak
2500 oyunun gelistirildigi, bu oyunlar i¢in ek
asamalar vb. eklentilerin hazirlandig: ¢cok biiyiik
bir piyasa. Bu 6zellikleri nedeniyle oyun sekt6-
rii, yakin gelecekte bilgisayar animasyonlar ile
ilgilenen kisiler i¢in daha da fazla is imkém su-
nacaktir. Film endustrisi ile karsilastinldiginda
pek kirli gériinmese de yapilan arastirmalar
oyun sektoriintin ¢ok biiyiik bir hizla biyudi-
gunii gostermektedir. 1998 boxoffice, rakamla-
rina gére sinema sektoriindeki gelisme %9.2
oranmnda kalirken, bilgisayar oyun sektoriindeki

“Deveye boynun
egri demifller,
nerem dogru ki
demifl.”

rildiigii giin sokaklarda olugan uzun kuyruklar,
glnlerce stirdii. 2000 yilinin mart ayinda Avru-
pali ve Amerikal kullanicilar Playstation2'nin
yollarini gozlerken, Bill Gates Microsoft'un yeni
oyun sistemi X BOX'1 tiim diinyaya tanitiyordu.
Microsoft gibi bir devin elektronik oyun diinya-
sina girmesi, oyun {iireticisi bircok firmay: satin
almas1 oniimiizdeki dénemde oyun sektori-
niin, biiyiiyecegini ve énem kazanacagim gos-
termektedir.

Tum bu cazibesine, parlak gelecegine rag-
men, bildigim kadariyla {ilkemizde bilgisayar
oyunlar1 sektoriine yonelik ciddi bir ¢alisma bu-
lunmamaktadir. Daha birkag yil 6nce bizlerin
kullanmay: ¢oktan birakti@ ve tarihe gémdiigii
Commodore 64 gibi Klasik bilgisayarlarla yeni
tanisan dogu blogu tilkeleri dahi, ard: ardina
oyunlar gelistirip, piyasada s6z sahibi olurken,
bu durum gercekten ¢ok {iziictidiir. Avrupa’da
hemen hemen her tilke degisik tipte oyunlar ar-
d1 ardina piyasaya siirerken, iilkemizdeki yetki-
liler oyun sektériinii samrim bir oyun olarak
gormekteler. Bir bilgisayar oyununun gelistiril-
mesi i¢in gerekli olan alt yapi, tarihi ve kiiltiirel
birikimin yerli yerinde oldugu tiilkemizde, tilke-
mizin mekanlarm oyunlan i¢in malzeme ola-
rak kullanip diinyaca basari kazanan yabanalan
imrenerek izlemekten bagka caremiz de yok.
Daha soylenecek ¢ok sey var ama, “deveye boy-
nun egri demisler, nerem dogru ki demis”, s6-
ziinden hareketle, burada kesmenin dogru ola-
cagini umuyorum...

OYUNLARDA MODELLEME VE
ANIMASYON:

OYUN SEKTORUNDEKI gelismeleri ve durumu
inceledikten sonra oyunlarda kullanilan gra-
fik ve animasyonlarla ile ilgili bilgileri ver-
meye baslayabiliriz. Oncelikle giintimiizde

gelisme %25 oraninda gerceklesmistir. Ayni yil

film stiidyolar, 509 film gerceklestirirken, oyun sektoriindeki fir-
malar 181 milyon adet cihaz satmayr bagarmmglardir. Baska so-
nuglarin da ilginizi ¢ekecegini diistiniiyorum. 1997 yilinda Nin-
tendo 64 icin piyasaya stiriilmiis olan, Mario Kart 64, 131 milyon
dolar toplam gelir elde ederken, bu sonug aym yil, 130 milyon
dolar gelir getiren, Good Will Hunting, As Good As it gets (130
Milyon dolar) ve My Best Friend's Wedding (1277 milyon dolar)
filmlerinden daha biiyiik bir rakamu isaret etmektedir. Ad: gecen
filmlerde ¢ok Unlii artistlerin rol aldigini, film maliyetlerinin
oyundan ¢ok daha yiiksek oldugunu g6z 6niine alirsak, oyun sek-
toriinde su anda ve gelecekte ne kadar biiyiik bir kirhlik oldugu-
nu acikca gorebilirsiniz. Onceden filmlerin oyunu yapilirken,
simdi oyunlarin filmlerinin yapilmas: da bana olduk¢a anlamli
gelen bir bagka konudur.

Bu kadar cazip gériinen oyun sektoriinde cihaz iireten firmalar
arasindaki rekabet de ¢ok fazladir. 1999 yilinda Game Developer
Konferanslar sirasinda ilk olarak tamitilan PlayStation2 ¢ok bii-
yiik bir heyecan olusturmustu. Sistemin Japonya'da piyasaya sii-

gittikce 6nem kazanmaya baslayan ve 6nii-
miizdeki 1-2 yil icerisinde Internet’te agarligim koyacak olan
RT3D kavramu iizerinde duralim. RT3D (realtime 3D) gercek
zamanda siz izlerken olusan 3 boyutlu géruntiilere verilen
isimdir. Oynadiginiz oyunlarin ¢ogu, RT3D esasiyla calis-
makta, goruntiiler oyuncu tarafindan verilen girdilerin de-
gerlendirilmesiyle hemen o anda ii¢ boyutlu goriintiilere dé-
nistiiriilmektedir. Mesela siz Quake (Unreal vb) oyununda
karakterinizi istediginiz sekilde hareket ettirip, belki de daha
once hi¢ kimsenin bulunmadig: bir agidan ortami izleyebilir-
siniz. Bu kavram Pre-rendered olarak adlandirilan ve 6nce-
den hazirlanmis grafik ve animasyonlarin karsiti bir terim-
dir. Pre-rendered goriintiilerde siz o oyunu oynamadan, ge-
ceceginiz ya da izleyeceginiz tim goriintiiler 6nceden hazir-
lanir. Riven, Myst gibi oyunlar, 3D bir mekinda ge¢melerine
ragmen, o anda izlenmekte olan tiim gériintiiler 6nceden
hesaplanmis ve oyundaki yerlerini almiglardir. Siz isteseniz
de belirlenen ve hazirlanan agilardan bagkasindan oyunu ta-
kip edemez, hazirlanandan farkh grafikleri géremezsiniz.
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RT3D oyunlarda olusan goriintiileri
aninda hesaplayip, bizlere sunan siste-
me grafik (oyun) motoru adi verilir.
Grafik motoru, oyunun hazirlanmasin-
da kullanilan ve eldeki 3D verileri isle-
yip ekranda gercek zamanda hareket
etmelerini ve gorintiiniin hazirlanma-
sin1 saglayan, oyun programinin icersi-
ne yerlestirilen programciklardir. Bu
konuya ilgi duyan arkadaslarimiz,
http://cg.cs.tu-berlin.de/ ki engines.html
adresinde olduk¢a genis bir oyun mo-
toru listesi bulabilirler. Bu listede yer
alan Turk ekibinin (http://www.pixel-
base.net/) dagilma kararim aldig-
n1 bu yaziyr1 hazirlarken, gérdu-
gumde tiziildiim. Umarim bu ka-
rari, daha da basarilhi calismalar |
gerceklestirmek i¢in, almuglardir.

Grafik motorlar degisik 6zellik-
leri sebebiyle birbirlerine {istiin-
litk saglamaktadir. Bazilar: yitksek
poligon (ylizey) sayisini destekle-
yip, size gercekei sonug verirken,
diger ozellikler agisindan sinirla-
malar getirir, bazilar1 karakterle-
rin canlandirilmasinda 6zel hare-
ket sistemlerini size saglayabilir-
ler. Bu sebeple oyun gelistirenler,
eger kendi grafik motorlarini insa
etmeyeceklerse, hedefledikleri
oyuna uygun oOzellikteki grafik
motorunu secerler. Bir uzay savasi
oyununda, karakter animasyonu-
na yonelik giiclii 6zellikleri olan
motor yerine, 6zellikle patlamalar
ve Ozel efektler agisindan giiclii oyun
motorunu, tercih etmek daha mantikli-
dir. Bu sebeple RT3D oyunlarda oyunu-
nuzda amacladigimiz 6zelliklere gore
bir grafik motorunun secilmesi ve bu
motorun sundugu imkanlarin iyi bilin-
mesi gerekmektedir. Grafik motoru-
nun Ozelliklerine gére hazirlanacak
RT3D oyunda kullanilacak modellerin
hazirlanmasi, boyanmasi, hareket etti-
rilmesi de farklilik géstermektedir.
Grafik motorlar1 genel olarak, poligon-
lardan (polygon) olusan modelleri des-
teklemektedirler. Son dénemde Subdi-
vison Surfaces teknolojisinin RT3D uy-
gulamalarmda kullanimi da artmastir.
Modelleri olusturan poligonlarin tig-
gen, dortgen ya da ¢okgenlerden olus-
mast ise yine grafik motorlarinin seci-
mine kalmaktadir. Sektérde kullanilan
bircok oyun motoru ii¢genlerden olu-
san modelleri desteklemektedir. Mo-

dellerin ytizeyleri nasil olusursa olus-
sun, degismeyen kural, olabildigince
diistik sayida yiizey (face) yani poligon
kullanilmasidir. LowPoly (diistik poly-
gon) kavrami da buradan kaynaklan-
maktadir. Kullanilacak ylizey sayisi he-
def oyun platformuna goére degisse de,
her zaman animasyonlarda kullandig-
mizdan ¢ok daha az sayida ylizeye sa-
hiptirler. Yiiksek sayida poligona sahip
modeller kullanildiginda bilgisayar sis-
temleri, goriintiileri hizli bir sekilde he-
saplayip, ekrana yansitamaz. Bu sebep-
le RT3D sanatgsi frame rate yani sani-

yede olusturulan resim sayisina 6zen
gosterir. Ekranin tazelenmesi ve goriin-
tiniin olusmas: Hertz (“Hz”) ile dl¢i-
liir. Bizim i¢in anlam saniyede olusan
goruintll yani Ornegimizde render edi-
len kare sayisidir. Insan gézii saniyede
yaklasik olarak 6o Hz goriintii yakala-
yabilmektedir. Ticari oyunlardaki taze-
leme 30 Hz civarindadir. 10 Hz'in al-
tindaki goriuntiiler rahatsiz edici ve
2Hz'in altinda olusan gérintiiler ise
birbirinden alakasizdir. Bu sebeple
RT3D oyun gelistirenlerin amaci en ko-
ti ihtimalle 10 Hz'i yakalamaktir. Bu
hiz1 saglamak icin de hedef platformun
saniyede en az 10 karelik goriintiyli
grafik kartina ulagtirabilecegi goz 6nii-
ne alinarak, her sahnenin poligon (yi-
zey) agarligi hesaplanip, ona gére mo-
deller kullanilir. Bir sahnede daha ¢ok
ve zengin goruntiniin olusmasi ama
buna ragmen daha az poligon’un kulla-

nilmasi icin ise degisik hileler kullani-
lir. Mesel4 sahnemizde 5 tane u¢ak mo-
deli oldugunu varsayalim. Ekrana yakin
boliimde olan ve daha ayrintili olmasi
gereken model i¢in standart hazirlanan
model kullanilirken, daha uzakta dik-
kati daha az ¢eken boliimdeki modelde,
ayni modelin daha da az yiizeye sahip
olani kullanilir. Bu islem ¢ogu zaman
ana karakter modellendikten sonra
LightWave 3D’de bulunan Qemloss ya
da Polygoneater gibi plug-inler ve arag-
larla, gerceklestirilir. Level of Detail
(LOD) olarak adlandirilan bu teknik gii-
nimiizde hemen hemen her
oyunda kullanilmaktadir. Son dé-
nemin popiiler oyunlarindan Qu-
ake IIT’den 6rnek vermek gerekir-
se, en detayli oyun karakterlerinin
800-900 yiizey icerdigini soyleye-
biliriz. Quake III'de LOD yapist
kullanilmas1 sart olmamakla bir-
likte oyuna sagladig1 katk: buiytik-
tiir. Bu oyunda modelin 2. seviye
LOD yapist igin 500, 3. seviyesi
i¢in 300 ylizey kullanmilmaktadur.
Animasyonlarin nasil hazirlanaca-
g1, modelleri hazirlarken dikkat ede-
cegimiz bir diger konudur. Kullana-
cagimiz oyun motorunun nasi bir
hareket sistemini destekledigi, mo-
dellerimizi hareket ettirmemizde bi-
ze fikir verebilecegi gibi, bastan mo-
delin ozelliklerini ayarlamamiz ag-
sindan da 6nemlidir. Modeller genel
olarak ya kollar, bacaklar, bas ve gov-
de gibi ayr1 ayn parcalardan, ya da tek bir
ana yapidan olusabilir. Cok pargali model-
ler kullandiginizda modelin iyi bir hiyerar-
si ile birlestirilmesi ve her parcamin pozis-
yon ve déniis gibi bilgilerinin belirlenme-
si gerekir. Bu ek olarak matematiksel he-
saplamalar gerektirir. Tomb Raider ve Vir-
tua Fighter oyunlarindaki karakterler bu
sekildedir. Diger yontemde ise karakteri-
niz tek bir parcadan olusup, iskelet siste-
mi, ya da Morph yontemi ile hareket ettiri-
lebilir. Morph yontemi, modeldeki nokta-
larin pozisyon degisimlerinin tespitine da-
yanmaktadir. Tim bunlarn diginda hi¢bir
animasyonu olmayan modellerde kullan-
labilir. Ucak gibi modeller oyun icersinde
kullanic1 tarafindan hareket ettirilirler
ama bunlarn kendilerine ait animasyon-
lar1 yoktur. Bazi model parcalar1 ise de-
vaml olarak hareket edebilmektedir. Bir
arabanin tekerleginin dénmesi s6z konu-
su oldugunda hem modellemede, hem de
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animasyonunda degisik durumlarin can-
landirilmas: gerekecektir.

Karakterlerin hareketlendirilmesinde
oyun sektoriinde en ¢ok kullanilan yon-
temlerden bir tanesi de Motion Capture
yontemidir. Bu yontemde gercek insanin
tizerine kontrol noktalar1 yerlestirilir. Da-
ha sonra oyundaki karakterin yapacag: ha-
reketleri, kisinin yapmasi istenir. Motion
Capture kullamlan kisinin hareket bilgile-
ri bilgisayarlar tarafindan yakalanarak,
oyunda ki karakterinde ayni hareketleri,
benzer hassasiyette yapmasi saglanir. Bir-
¢ok spor oyununda bu yoéntem kullarl-
maktadir. Meseld NFL2ooo’de 1500 adet
motion capture verisi kullanilarak, oyun-
daki sporcularin gercekte oldugu gibi ha-
reket etmesi saglanmustir. Eskisine naza-
ran daha ¢ok kullanilan motion capture
teknolojisi, sistemlerin gelismesi ile daha
detayl verilerin oyunlara eklenmesini
saglamaktadir. Eskiden karakterin {izerin-
de 9 noktadan hareket verileri alinirken,
simdilerde 21 noktadan verilerin alinmasi
standart hale gelmis, hatta baz: sistemler-
de bu smirlar kalkmustir bile.

DOKULANDIRMA (BOYAMA)

MODELLERIN VE MEKANIARIN olabildigin-
ce diisiik ylizey sayisina sahip olmasi, se-
bebiyle, onlarin daha iyi gériinmesini sag-
layacak, kaplanacak resimlerin (doku) kali-
teli olmasimi gerektirmektedir. Oyunlarda
birgok karakter ve ortam 3D olarak tasar-
lansalar da hila gerekli olan dokular, arka
zemin resimleri, kalabaliklar vb. elle bo-

eTByuzey | |
W e

yanmakta ve hazirlanmaktadir. Bu amag-
la, 6zellikle Painter, Photoshop, Aura gibi
2D yazihmlar kullanilmaktadir. Modelleri-
nize uygulayacaginiz doku (resimler) ko-
nusunda da bir takim simrlamalarimz ol-
maktadir. Kullandigimz oyun motoru bu
konuda sizi simirlamasa bile hedef plat-
form’daki grafik donanmimu sizi sinirlaya-
caktir. Texture map memory olarak adlan-
dinlan, dokulara aynlan hafiza, oyunun
oynanacag grafik kart ile alakalidir. I¢in-
de bulundugumuz giinlerde grafik kartla-
rinin ¢ogunlukla 16-32 MB hafiza kullar-
yor olmasi oyun gelistirenlerde bunun géz
6niine alinmasma sebep olmaktadir. Kul-
lanilan dokularin hafizada kaplayacag:
alan su formiille hesap edilir: Dokunun
boyu (piksel olarak) * Dokunun eni (piksel

olarak) * renk paleti genisligi
(bits per pixel) bolii 8. Mesela
512 pixel bitytikliigiinde 256
pixel genisliginde 256 (8 bit)
renklik bir doku i¢in ayrnlma-
s1 gereken hafiza 512 pixel *
256 pixel * 8bits per pixel / 8
bits =131.072 bytedir. Hangi
tir doku kaplamaya izin veri-
lecegi 6nemli olan ve cevap
bulunmas: gereken bir diger
sorudur. Degisik doku kapla-
ma cesitleri oyun motorlan
tarafindan desteklenmekte-
dir. Bunun yaninda kaplama-
da kullanilacak doku resmi-
nin en boy oraninda oyun
motorlant agisindan 6nemli-
dir. Mesela bazi grafik motor-
lar1 16, 32, 64, 128, 256, ya da
512 piksel (nokta) boyunda ve

degisik enlerde dokular ka-

bul ederken, bazilar1 1:1 oramm kabul et-
mekte ve dokularm kare seklinde olmasi-
na zorlamaktadir. Hal boyle olunca en
yuksek kalitede giizel dokuyu, olabildigin-
ce kiigiik boyutlarda ve renkte hazirlama
zorunlulugu belirmektedir. Dokularin op-
timize edilip, kiiiiltiilmesi, renk ve dosya
buyiikliklerinin ayarlanmasi icin gelisti-
rilmis birgok yazilim ve yontem de bulun-
maktadir.

Dokularin modellere uygulanmasinda,
degisik kaplama yontemleri kullanilmasi-
na ragmen, 6zellikle karakterlerin doku-
landirilmasinda karmasik doku yapisimin
dogru olarak modele uygulanmasi ¢ok
dnemlidir. Ozellikle karakterlerin basarili
bir sekilde dokulandirilmas: i¢in UV kap-
lama yontemi kullamlir. Bu yontemde her
bir yiizeye, hazirlanan dokuyu o6zgiirce
uygulayabilirsiniz. Hemen hemen her
oyun motoru UV yéntemini desteklemek-
tedir. Kullandigimiz 3D programlarnn UV
kaplama yontemleri konusunda yetenek-
leri de giin gectikce artmaktadir. Bunun
yaminda harici baz1 yazihmlar ozellikle
oyun gelistirenlere iistiin 6zelliklerde
sunmaktadir. Bunlar arasinda adindan en
¢ok s6z ettiren yazilim Uview programi-
dir. En son Daikikatana ve Quake III Are-
na oyunlarinda da kullanilan bu ara¢ da
ustiin 6zelliklere sahiptir. Bircok oyunda
Radiosity (Ocak2ooo PCLIFE) o&zelligi
olarak adlandinlan 151810 gercekei ve dog-
ru yaythmini canlandirmamzi saglayan
sistemin etkileri goriinmektedir. Hesap-
lanmasi olduk¢a uzun siiren bu yonte-
min, bu kadar hizli gozler éniine serilme-
sini saglayan, 6nceden hesaplanmis olan
radiosity sonucunun o bélimde kullani-
lan dokuya eklenmesinden baskas: degil-
dir. LightWave 6.5’da yer alan LW_Baker
ozelliginin sundugu bu imkin oyunlarda
gercekei sonucu elde etmenizi saglayan
en gliclii tekniklerden bir tanesidir.

Bir oyun gelistirmek ya da bu tiir bir ¢a-
lismada gérev almak icin grafik sanatcisi-
mn bilmesi gereken temel bilgiler hemen
hemen bunlardan olusmaktadir. Kisitli
alan sebebiyle yer veremedigim, ya da ak-
hiniza takilan konularda, her zaman oldu-
gu gibi, e-posta yoluyla bana ulasabilir, so-
ru ve isteklerinizi iletebilirsiniz. Bir sonra-
ki yazimizda bulusuncaya kadar hosca
kahniz.

3D Modeler/Digital Animator olan Gékhan
Sénmez (gsonmez@pcworld.com.tr), PC
LIFEwn yazarlanndandir. [
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