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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

YABANCI DIiLDE (iNGILiZCE) KELIMEYi BAGLAM iCiNDE OGRETEN
BiR 3D EGITSEL OYUN GELISTIRME

Ahmet BAYBURTLU

Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Matematik Anabilim Dal1
Danisman: Yrd. Dog. Dr. Aytiirk KELES

Bugiin, yabanci dil ilkokul yasinda baslayan, démiir boyu dgrenilmesi gereken
bir ihtiyac¢ haline gelmistir. Cogunlukla bireyler i¢in ilkokuldan lisans bitene kadar
aldiklar1 yabanci dil egitimi sonu¢ vermeyen basarisiz ve sikintili bir siiregtir.
Yabanci dil 6gretiminin Onilindeki en biiylik engellerden birisi ise kelime dgrenme
giicliigiidiir. Kelime 6grenebilmek i¢in her tiirlii yol denenmesine ragmen heniiz
kolay ve kalict 6grenmeyi saglayabilecek eglenceli bir ara¢ gelistirilememistir.
Kelime oOgrenme siirecinde, onlarca anlami olan kelimelerle karsilagilabilir.
Ogrencinin okudugu metin icinde dogru anlamin hangisi olduguna karar vermesi
oldukca giictiir. Bunu yapabilmek i¢in her anlami metne oturtarak dogru anlami
bulana kadar deneyecektir. Harcanilan zamani bir kenara birakirsak 6grencilerin bu
151 yaparken dil 6grenmenin zevkine varmaktan ziyade dil 6grenmekten sikildiklarin

ve yabanci dile olan ilgilerinin azaldig1 goriilmektedir.

Bu tez c¢alismasi kapsaminda Ogreneni ezberden kurtaracak, muhakeme
giiciinii ve sezgilerini giiglendirecek “Kelimeyi Baglam I¢cinde Ogrenme” metodunu
kullanarak yabanci dil (ingilizce) 6grenmeyi kolaylastiracak olan 3DEKELO adinda
egitsel bir oyun gelistirilmistir. Gelistirilen 3D oyun Ogrenenlere metin iginde
kelimeyi nasil Ogreteceklerini sezgisel olarak Ogretmektedir. Elde edilen sonuglar

kelimelerin bu oyun araciligiyla basarili bir sekilde 6gretilebildigini gostermektedir.
2016, 125 sayfa

Anahtar kelimeler: 3D oyun gelistirme, egitsel oyun, yabanci dil 6gretimi,

kelimeleri baglam i¢inde 6grenme



ABSTRACT

Master Thesis

DEVELOPMENT OF A 3D —- EDUCATIONAL GAME THAT TEACHES
ENGLISH WORDS iN CONTEXT

Ahmet BAYBURTLU

Agri Ibrahim Cecen University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Computer Science
Supervisor: Yrd. Dog. Dr. Aytiirk KELES
Today, foreign language learning is a necessity for lifelong learning which
begins at the primary school stage. In most cases foreign language education is an
ineffective and gruelling period of time until graduation from university. One of the

biggest obstacles in language education is difficulties in vocabulary learning.

A word usually has more than one meaning, some of them even have more
than twenty-five meanings. It is very difficult for learners to choose the meaning
which best fits the context. In order to perceive the correct meaning of the word
according to the context, learners have to give it a try until they decide on the best
word which fits. Even if we do not consider the amount of time which is spent on

this, we should definitely consider that it decreases the desire to learn languages.

Therefore, it were developed 3D educational game which will transform the
vocabulary learning process into an entertaining game by using the pedogogic
method ‘Vocabulary Learning in Context’ in this master thesis. Developed 3D game
was called 3DEKELO. It teaches students how they will leran the world in context.
The obtained results show that the word is successfully taught through the game.
2016, 125 pages

Keywords: 3D game development, educational game, teaching foreign language,
learning words in context
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1.GIRIS

Yabanci dil 6grenmek pek cok kisi i¢in oldukca zor ve uzun bir siirectir. Bu
siire¢ ¢cogunlukla ya 6grenmekten vazgegmek ya da asilmasi ¢ok zor Onyargilarin
olusmas ile sonuglanmaktadir. Oysa yabanci dil 6zellikle de Ingilizce neredeyse bir
diinya dili haline gelmis ve hatta teknolojinin dili olmustur diyebiliriz. Bu yiizden
egitim ve Ogretim programlarinda yabanci dil 6gretimine daha da 6nem verilmesi
gerekmektedir. Ancak yabanci dili 6grenmek i¢in o dilin dil bilgisi kurallarini bilmek
maalesef yeterli degildir. Kelime bilgisi olmadan yabanci dilin kullanilabilmesi
neredeyse miimkiin degildir. Bu yiizden yabanci dil 6gretimi siirecinde en biiyiik
engel kelime 6grenme gligliigiidiir. Bugiin okullarda kullanilan geleneksel kelime
Ogretme yontemi kelimelerin Tiirkce karsiliginm1 vererek kelimeleri ezberletme
yontemidir. Bu yontem, maalesef Ogrencilerin biitini algilama yetilerini
gelistirmeyip 6grenildigi zannedilen kelimeyi 6grencilerin kisa siireli belleklerine
yerlestirip sinavdan yiiksek puan almalarina yaramaktadir. Uzun vadeli bir yarari
yoktur. Oysaki 6grencilere bir kelimenin pek ¢ok anlaminin olabilecegi ve o anlamin,
kullanildig1 yere gore degisip ger¢ek manasini kazanacagi; bu ylizden de sozliiklerle
bogusmak yerine bilmedikleri kelimeyi yakinindaki sozciiklerden tahmin edebilme
ve en son care olarak sozliige bakma Ogretilebilirse hem zamandan hem de bosa
harcanilan enerjiden kar edilmis olunacaktir. Bu sayede Ogrenenlerin sezgisel
ogrenme becerileri de gelistirilmis olacaktir. Biitlinii gorerek tahmin yetenegini
gelistiren 6grenci, bunu hayatinin her alanina yayip sadece yabanci dil 6grenmekten
degil 6grenme eyleminden zevk almayr bir {slip haline getirecektir. Bu da

Ogrenenlerin basarisi lizerinde olumlu bir etki olusturacaktir.

Bunun amag ic¢in kullanilabilecek en uygun 6gretim yontemi kelimelerin
baglam icinde sunularak 6grenmenin gerceklestirilmesidir. Bu tez ¢alismasinin amaci
ogrenenleri sikic1 ders veya calisma ortamlarindan 3D oyun teknolojisi ile fantastik
eglenceli oyun ortamina tasimak ve burada etkili bir 6grenme metodolojisi ile kelime

O0grenmeyi eglenceli bir oyun haline doniistiirmektir.

Tez ¢alismasi kapsaminda gelistirilen 3DEKELO oyunu ile,

1



Dil 6grenmenin oniindeki en 6nemli engel olan kelime 6grenme giigliigliniin
astlmasina yardime1 olunmasi

Kelime o6grenmeyi eglenceli hale getirerek yabanci dil 6grenmenin
kolaylagtirilmasi

Oyun teknolojisi, 3D modelleme ve 6gretim yOntemini bir araya getirerek
ihtiyaca yonelik etkili bir 6gretim araci geligtirmesi

Oyun oynarken zihinsel aktivitelerin en yogun oldugu zaman diliminin
kelime 6grenme i¢in kullanilmasi

Ogrenene baglam iginde kelimeyi nasil 6greneceginin 6gretilmesi bu sayede
kelime 0grenme becerisi kazandirilarak bu becereninin gelistirilmesi

Sozliikten bagimsiz kelime 6grenmenin miimkiin hale getirilmesi

Zaman ve mekandan bagimsiz, bireysel ve esnek bir 0grenme ortami
olusturulmasi

Egitsel oyun ¢aligmalarina yeni bir yaklagim sunulmasi,

hedeflenmistir.

Bu tez caligmasi ile agagidaki arastirma sorularina cevap aramaktadir.

3D oyun teknolojisi ve 6gretim metodolojisi bir araya getirilerek etkili bir
Ogretim araci gelistirilebilir mi?

Yabanci dilde kelime Ogrenmeyi eglenceli, kolay ve kalict hale nasil
getirebiliriz?

Gelistirdigimiz 3DEKELO oyunu ile kelime 6grenebilmek miimkiin mii?
3DEKELO araci, baglam i¢inde kelime 6grenme becerisini kazandirabiliyor
mu?

3DEKELO oyunun kelime 6grenme performansi nedir?

Gelistirilen oyun hakkinda 6grencilerin goriisleri nelerdir?



2. KURAMSAL TEMELLER

2.1. Yabana Dilde (ingilizce) Kelime Ogrenme Giigliigii

Kiiresellesen diinyada, toplumlarin birbirleri ile iletisim kurmasi ve hizla
gelisen, degisen bilginin ve teknolojinin paylasimi yabanci dille gergeklesmektedir.
Bu nedenle, her toplumda ve her devirde yabanci dil 6gretimi ve 6grenimi konusunda
onemle durulmus ve iizerine en fazla calisilan konu haline gelmistir. Bu yilizden bu
alana dair bilginin ¢ok ¢esitli yaklasimlardan etkilenerek siirekli gelistigi ve degistigi
goriilmektedir. Ingilizce, diinyada en yaygmn kullanilan yabanci dil oldugundan,
lizerinde en fazla arastirma yapilan dildir. Ingilizcenin Ogretimi ve Ogrenimi
konusunda, zamana gore farkli yaklasimlar etkili olmustur. Bu yaklasimlar, farkli
yontemlerin 6ne ¢ikmasini ve dolayisiyla farkli becerilere digerlerine gore daha fazla
Oonem verilmesine neden olmustur. Dinleme, konusma, okuma ve yazma gibi temel
dilsel becerilerin yaninda sozciik bilgisine verilen énem de, farkli yaklasimlardan
etkilenmis ve kimi zaman ihmal edilmistir. Ornegin, Dilbilgisi-Ceviri yonteminde
sozciik bilgisi dil dgrenmenin temeli sayilirken, Isitsel-Dilsel yontemde sézciik
ogrenimi sinirli kalmistir. Sonraki dénemlerde etkili olan lletisimci yaklasimda
sOzciik bilgisine onem vermis ancak bu yontemlerin her birinin sézciik bilgisini
artirma yolu farkli olmustur. Degisen yontemle birlikte degisen ve tam anlamiyla
etkili bir yolun bulunmamasi sozciik 6grenimi ile ilgili ¢calismalara gereken 6nemin
verilmemesinden kaynaklanmistir. Buna karsilik, giiniimiizde sézciik bilgisi dili

bilmekle es deger sayilmakta ve dilin en onemli bileseni kabul edilmektedir.

Uzun bir siiredir, oldukca karmasik bir konu olan dil edinimi iizerine
calismalar yapilmaktadir (Hasbun, 2005) ve dil Ogrenimini ve Ogretimini
kolaylastirmak ve bu siireci eglenceli bir hale getirmek i¢in, ¢ok ¢esitli yaklasimlar
benimsenmis ve buna gore ¢ok farkli teknikler uygulanmigtir. 20. Yiizyilin sonlarina
gelindiginde en dikkat ¢ekici degisimlerden birisi, dil égretiminin temel tast olarak
kabul edilen dilbilgisinin, yerini, sozciige ve sozciik oOgretiminin déneminin
kavranmasina birakmasidir. Wilkins’e gore “Dilbilgisi olmadan ¢ok az sey
anlatilabilir ancak so6zciikk olmadan higbirsey anlatilamaz” demektedir (aktaran
Thornbury, 2002). Yine, bu fikri destekleyen Dellar ve Hocking (2000), sozciik

Ogretiminin Onemini $Oyle ifade eder: “Eger zamanimizin biiyiik bir kismini
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dilbilgisi calismakla gecirirseniz, Ingilizce’niz cok fazla gelisemez. Dilde gelisme,
ancak, daha fazla sozciik ve yapr ogrendikce gergeklesir. Dilbilgisini kullanarak,
stmwrlt sayida sey ifade edebilirsiniz, ancak sozciik ile hemen hemen her seyi ifade
edebilirsiniz”. Sonu¢ olarak, sozciik bilgisi, dil yeterliliginin en Onemli
bilesenlerindendir ve Ogrencinin ne kadar iyi konustugunun, dinlediginin ve

yazdiginin en 6nemli belirleyicilerindendir.

2.2. Dil Ogreniminde Kelime Ogrenme Yontemleri

Kelime 6gretimi alanindan yapilan ¢alismalar incelendiginde bir¢cok yontem
oldugu goriilmektedir. Arastirmacilarin degisik isimlerle alan yazina kazandirdiklar
bu yéntemlerin en ¢ok kullanilam1 “sozliik kullammudir”. Ogrencinin bilmedigi
kelime karsisina ¢iktiginda, kelime ve anlamini iceren ifadelere basvurmasini
kapsayan bu teknik cok eskiden beri kullanilmaktadir. Bu dogrultuda kitaplarin kendi
iclerinde kiigiik sozliikler olusturuldugu gibi, ayr1 sozliikkler de bulunmaktadir. Bir
diger yontem ise “gorsellerden faydalanarak kelime ogretimidir.” Bu yontemde
Ogrencinin kelimeyi daha iyi algilamasi, anlamasi ve hatirlamasi i¢in gorsellerden
faydalanilir. Bu gorseller 6grencinin kelimeyi diinya ve kendi gergekligi icinde daha
iyl anlamasma yardimci olur (Gairns and Redman:1999). Burada hatirlanmasi
gereken bir diger yontem ise “sozel agiklama teknigidir. Bu teknikte temel olarak;
kelimeye ait karsitlik, zitlik, es anlamlilik, iligki ve ilgi gibi 6zellikler 6grenciye
aciklama ve tekrar ile Ogretilir. Yukarida da belirtildigi gibi, kelime Ogretimi
konusunda, oldukg¢a fazla yontem ve teknik bulunmakta, bunlar farkli aragtirmacilar

tarafindan ¢esitli isimlendirme ve gruplandirmalarla anilmaktadir.

2.2.1. Tesadiifi kelime 6grenme

Hart and Risley(1982), dogal ortamda, konusma becerisi sinirli olan ¢ocuklar
icin fonksiyonel dili kullanmayr 6gretmek amaci ile tesadiifi kelime Ogrenme
yontemini gelistirmislerdir. Bu yontem Ozellikle, 6nemli derecede dil yetersizligi

olanlara uygun bir yontem olarak goriilmektedir(Tus, 2012).

Tesadiifi kelime 6grenme, insanlarin diger insanlar ile konusmalar1 arasindaki

sosyal iletisimin dogal bir pargasi olarak kabul edilmektedir. Tesadiifi kelime



O0grenme yonteminin prensipleri, formal ya da formal olmayan sekillerde, degisik

durumlar i¢inde yetiskin ve ¢cocuklarda kullanilabilmektedir(Tus, 2012).

Tesadiifi kelime 6grenme yonteminin ¢esitli prensipleri bulunmaktadir.

Bunlar, asagidaki sekilde siralanmaktadir:

1. Karsiliklt konugmanin baslayip gelisebilmesi i¢in konusma konusunun
belirlenmesi,

2. Konusulan konuya karsi istekli olma,

3. Konu ile ilgilenme, tepki gésterme,

4. Konusulan konu hakkinda, yeni kelimeler iireterek ve agiklamalarda bulunarak
konusma,

5. Tesadiifi kelime 6grenme yonteminden, uzun siire kullanilmas1 durumunda yarar

saglanmasi(Tus, 2012).

2.2.2. Kelimeyi baglam icinde 6grenme yontemi

Sozciik 6grenimi, dil 6grenimine oranla daha fazla zaman ve ¢aba gerektirir.
Bunun nedeni dildeki sozciik sayisinin dil dizgesinin kendi kurallarindan daha fazla
olmasi, zamanla degisiklik gostermesi, sozciiglin bicim ve anlaminin degisime agik
olmasidir. Bu acidan bakildiginda belli bir stratejiyle sozciik 6grenimi, sdzciigiin
anlamin1 saptamayi, onu uzun bellekte tutmayi, animsamay1 ve son olarak sozlii ve
yazili sdylem i¢inde kullanmayi igerir (Catalan, 2003).

Sozciliglin baglam yoluyla 6grenimi, bu simiflandirmalarin tamaminda bir
strateji olarak yer alir. Sozciik ediniminde baglama dayali 6grenme okuma ya da
dinleme sirasinda gerceklesir. Yabanci dil 6grenimi siirecinde anlami bilinmeyen
sozciikler 6grenciye bir baglam icinde yansir. Baglam, bir gostergenin birlikte
bulundugu oteki gostergelerle olusturdugu ve anlamini aydinlatan biitiindiir (Aksan,
1998). Baglama dayali cikarim, biitiince igerisindeki farkli bilgilerin birbiriyle
iligkilendirilmesi yoluyla gerceklesir (Giinay, 2007). Baglamdaki bilgi pargaciklari,
baglam ipuclar1 olarak islev goriir. Bu yoniiyle baglam, sozciigiin anlaminin

belirlenmesinde parga-biitiin iligkisi kurmaya olanak saglar (Yaman ve Akkaya,
2012).



Bilinmeyen sozciiklerin anlamini belirlemek i¢in baglama bagvurulmasi,
baglamsal ipuglarin1 degerlendirme yoluyla gerceklesir. Baglam, anlami bilinmeyen
sozclige iliskin bi¢im birimsel, tanimlama, yeniden ifade etme, Ornekleme,
karsilastirma, betimleme, karsit ya da yakin anlamli kavramlar1 igeren ipuglari
barindirabilir (Baumann, Font, Edwards and Boland, 2005; Sedita, 2005). Baglamsal
ipuclart dogru ve etkin degerlendirilirse bilinmeyen sozclige iliskin dogru bir

tahminde bulunulabilir.

Baglama dayali olarak ¢ikarimda bulunma, 6grencilere bir yandan sdzciigiin
anlamimi bagkalarina sormadan bulma olanagi verir, diger yandan yeni sozciiklere
iligkin olumlu tutum gelistirmelerini saglar (Nuttall, 1982). Bu strateji, dogrencileri
sozciikler karsisinda bagimsiz kilar (Smith, 1985). Baglam yoluyla 6grenilen
sozciikler, dil dgrenicileri tarafindan yeni baglamlara da kolayca aktarilir. S6zciigiin
anlami i¢in yerel ve biitiinsel baglamin sik¢a gozden gegcirilmesi, metni daha iyi
anlamaya yardim eder. Ogrenci bu strateji aracihigiyla oOzgiivenini gelistirir

(Fengning, 1994; Ying, 2000).

Sozciligin climle icindeki diger sozciiklerle iliskisinden yola c¢ikilarak
anlaminin belirlenmesinin zihinsel sozligii gelistirdigi vurgulanmaktadir (Giinay,
2007). Bu strateji, yabanci dil ogreniminde de sozcitk ogrenimini kolaylastirmakla

beraber égrenciyi etkin kildig icin islevseldir (Hsiao and Oxford, 2002).

Baglamsal stratejilere basvuran oOgrenciler sozciiklerin anlami yaninda
kullanim 6zelliklerini ve diger sozciiklerle kurdugu kavramsal iliskiyi de bir arada
gorme firsat1 elde eder. Karsilasilan her baglam sozciige iliskin bilgi derinliginin

artmasini saglar.

Yukarida izah edilen tiim gerekceler géz Oniine alindiginda kelime 6grenme
i¢in en uygun ydntem olan “Kelimeyi Baglam Icinde Ogrenme” ydntemi bu tez

caligmasinda gelistirilen oyunun pedogojik bileseni olarak secilmistir.

2.3. Alanyazinda Kelime Ogretimi iizerine Yapilan Egitsel Oyun Cahsmalar

Huang and Yang (2014) online MORPG (Multiplayer Online Role-Playing Games —
Cok Oyunculu Online Rol Yapma Oyunlar1) tiirii bir 3D karakter gelistirme

oyunudur. Oyuncular karakterlerini gelistirmekte, diger oyuncular ile etkilesim



icerisinde bulunmakta ve gorevlerini yerine getirmektedir. Oyunda tesadiifi kelime

O6grenme yontemi kullanilmistir.

Bu oyun pedagojik strateji tabanli bir oyundur. Her oyuncunun gorevleri
vardir. Gorevlerin bitirilmesi i¢in oyuncular savas giiciinii arttiracak (6grenmelerini
kolaylastiracak) ek ekipmanlar ve yiikseltmeler satin alabilir, deneyim degeri ve para
kazanabilir. Oyunda Cin efsanesi bir canavar goriiniir ve canavar1 yenebilmek i¢in
birkac sihirli kitaptan elde edilebilen bir biiyli yapmalidir. Biiyiiyii elde edebilmek
icin sihirli kitaplar toplamalidir. Biitiin sihirli kitaplar1 toplamak icin Ogrenciler
gorevleri ve testleri bitirmelidir. Oyun sirasinda sinifta birbirleri ile konusurken veya
online olarak tartisirken birbirlerine yardimci olabilirler. Sekil 2.1°de oyundan bir

goriintii verilmistir (Huang and Yang, 2014).

evil BR). SOk ed vy people
e (hiress nex Yea[.

Sekil 2.1. MORPG Oyunundan ekran goriintiisii

MORPG oyununun katilimecilari ilkokul altinci siif 6grencilerinden 13 kiz
13 erkekten olugmakta. Tiim katilimcilar aym smifta ve 3.5 yil ingilizce deneyimleri

olan dgrencilerdir. Ogrencilerin temel bilgisayar becerileri vardir ve haftada 80



dakikalik oyun oynatilmigtir. Sonuclarin degerlendirilmesinde t-test kullanilmistir

(Huang ve Yang, 2014).

MORPG oyun ortamini kullandiktan sonra 6grencilerin kelime yeteneklerinin
diizeldigi ve On test ile son test arasinda anlamli bir fark oldugu gozlemlenmistir.
Ogrenciler sadece yiiksek kaliteli 3D sanal gerceklik sahnelerine dalarak ilging oyun
gorevlerinden zevk almak ile kalmamis ayn1 zamanda tesadiifen kelime 6grenimide

kazanmistir (Huang and Yang, 2014).

Ever Quest 2 calismasinda Rankin ve digerleri (2006) deneyimsel bilis ve 3D
oyunlarin motivasyonel faktorlerinden yararlanarak, Ogrencilere yabanct dil
Ingilizceyi 6gretmek icin pedagojik bir 6grenme araci gelistirdiler. Bu calisma
kapsaminda ikinci dil edinimi i¢in dijital bir 6grenme ortami olusturuldu. Oyun tiirii
olarak MMORPG segilerek yabanci dil 6grenme metodoloji uygulanmaya
calistlmistir. Ever Quest 2 oyunu ile oyuncular sanal karakterler olusturmakta,
birbirleri ile etkilesimde bulunmakta ve oyunda verilen gorevleri yerine
getirmektedir. Oyun icerisinde oyuncu olmayan karakterler (NPC) ile de etkilesimde
ve konugmalarda bulunmaktadir. Uygulama 4 6grenci tizerinde 4 haftada, her hafta 4
saat olmak ftizere oynatilarak gergeklestirilmistir. Oyuncularin oyundaki yazisma,
konusma, etkilesim siireleri tutuldu ve bu siireler 4 oyuncu icin ortalama 18 saat
olarak hesaplanmistir. Sekil 2.2.de Ever Quest 2 oyunu igin karakter se¢imi, Sekil

2.3’de Ever Quest 2 oyunu i¢inden bir sahne gosterilmistir.
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Sekil 2.3. Ever Quest 2 oyun i¢inden bir sahne

Yapilan uygulamanin sonucunda oyuncularin NPC karakterleri ile etkilesimi
sonucunda Ingilizce kelime bilgilerinde %40’lik bir artis gdzlemlenmistir (Rankin et
al. 2006).



2.4. 3D Oyun Teknolojisi

3D teknolojisi bugilin oyun, mimari, 6gretim gibi pek ¢ok alanda basari ile
kullanilmaktadir. 3D sanal diinyaya derinlik kazandirmistir. Bu sayede izleyene
icindeymis, onun bir pargasiymis gibi gercege yakin bir algi olusturmaktadir. Bu
teknoloji gelecegin egitim sistemi olarak da on goriilmektedir. Simdiden pek cok
soyut kavram ve olay cok rahat gorsellestirilebilmektedir. 3D teknolojisi ile
Ogrenciler, insan viicudunun ig¢indeki damarlarda dolasabilir, yildizlara, gilinese,
gezegenlere dokunacak kadar yakin olabilirler. Bu sanal gerceklik algisi ile olusan
gorsel canlandirma Ogrendiklerini daha kalict hale doniistiirebilmektedir. Kisacasi
Ogrenciler artik okuyarak, dinleyerek, duyarak, gorerek, eglenerek ve her seyden

onemlisi hissederek 6grenebilirler.

3D teknolojisinin oyun teknolojisine entegre edilmesiyle, oyuncu sanal olarak
oyununun i¢ine girmektedir. Oyunun tiim heyecanini ve aksiyonunu gergek algisiyla
yasar. Bu benzersiz deneyim, pek cok kisi i¢in oyunu dayanilmaz bir eglence araci
haline doniistiirmiistiir. Kisacasi, oyun, bireyi stresten uzaklastirmakta, hayal
diinyasina adim atarak Ozgiirliigli, basarma ve kazanma sevincini yasatmaktadir.
Hatta sosyallesmenin de bir yoludur. Insan beyni oyun oynarken rahatlamakta,
insanin odaklanma ve zihinsel faaliyetleri en iist diizeye ¢ikmaktadir. Bu tez
calismasinda gelistirilen oyun ile zihinsel aktivitelerin ve odaklanmanin en iist
diizeyde oldugu bu verimli zaman yabanct dilin en énemli problemi olan kelime

ogrenme giicliigiinii agsmak icin bir firsat olarak kullanilmustir.

2.5. Alan Yazindaki Egitsel Oyun Tasarim Modelleri

Bilgisayar oyunlarmin &grenmeyi kolaylastirabilecegi, 19901 yillarda
yapilan basarili caligmalarla gosterilmistir (Mayer, Schustack and Blanton, 1999).
Bilgisayar oyunlarinin egitim-6gretimde kullanilmasini cazip hale getiren belli
sebepler vardir (Garris, Ahlers and Driskell, 2002). Bunlar, d6gretim ydntemlerinin
ogrencinin aktif rol oynadigr 6grenen merkezli yontemlere yonelmesi, bilgisayar
oyunlarimin karmasik zor konularin oOgretilmesinde etkili bir ara¢ olarak

kullanilabilmesi ve 6grenme siirecinde motivasyonu artirmasidir.

Malone ve Lepper (1987) egitsel bilgisayar oyunlarinin igsel motivasyonunu

miicadele, merak, kontrol ve fantezi seklinde simiflandirmaktadirlar. Ancak zaman
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icerisinde amacin disimna ¢ikan durumlar s6z konusu oldugundan egitsel bilgisayar
oyunlarinin hangi 6zelliklere sahip olmasi gerektigi diistinilmiistiir. Egitsel oyunlar
genel olarak, oOgrenenlere kendilerini ugrastiran etkinlikler sunmali, merak
uyandirmali, oyunun kontroliinii 6grenene birakmali, oyun igerisindeki etkinlikler

icin bir hayal ya da fantezi ortam1 sunabilmelidir.

Egitsel bilgisayar oyunlarinda en onemli yapt taslarindan birisi pedagojik
kistmdir. Oyun, yenilikleri otantik ve 1ilgi ¢ekici Ogrenme etkinlikleri ile
harmanlanmis olarak katilimcilara sahiplik duygusu i¢inde vermelidir. Aktif katilim,
isbirligi ve sosyal etkilesim olanaklariin yer aldigi, 6grenme siirecinde iiretmenin,
yansimanin ve doniitiin kilit rol oynadig1 6grenme ortamlari sunulabilmelidir (Ferdig,

2005).

Leach ve Sugarman (2006) yaptiklar1 calisma ile egitsel oyunlarin
Ogrencilerin  6grenmesinde ve motivasyonunda olumlu etki olusturdugunu
gosterdiler. Bu c¢alismada, kiitiiphanecilerin kiitliphanenin kullanimiyla ilgili bircok
bilgiyi kisith siirede 6grencilere vermelerinin zor oldugunu, bu siirede dgrencilerin
ilgilerinin azaldigin1 ve Ogrenme seviyelerinin diistiiglinii gozlemlediler. Bunun
tizerine kiitiiphane egitimcileri i¢in Jeopardy-Stili bir egitsel oyun gelistirerek 50
dakikalik oturumda ogrencilere kullandirdilar. Sonugta, 6grencilerin 6grenim
seviyelerinin arttigin1 ve 6grencilerin oyunu geleneksel siif 6gretim tekniklerine

gore daha ilgi ¢ekici bulduklarini tespit ettiler.

Liu ve Chu (2010) yapmuis olduklar1 ¢aligmada oyunlarm Ingilizce 6grenme
basarisini ve motivasyonu igerik tabanli 6grenme ortami boyunca nasil etkiledigini
arastirdilar. Okulda yiiriitiilen Ingilizce miifredati HELLO diye ¢agrilan igerik tabanli
O0grenme ortami aracilifiyla yapilmaktadir. HELLO, 6grencilere degisik egitimsel
stratejiler, oyun tabanli 6grenme, isbirlik¢i 6grenme ve igerik tabanli 6grenmeyi
igceren ARCS motivasyon teorisi iizerine kurulu bir 6grenme ortami sunmaktadir. Bu
kapsamda iki grup 6grenci oyun tabanli 6§renme ve diger 6grenme aktivitelerine
katilmiglardir. Deney siiresince, O0grencilerle test, aragtirma ve goriismeler yapildi.
Bunun sonucunda 6grenme c¢iktilart ve 6grenme motivasyonu degerlendirildiginde
Ingilizce egitiminde kullanilan oyun tabanli grenmenin diger dgrenme tiirlerine gore

daha etkili oldugu sonucuna vardilar.
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Egitsel oyun tasarimi konusunda alanyazinda iizerinde ¢alisilan bazi modeller
oldugu tespit edilmistir. Bu modellerin temel 6zellikleri (Ergilin vd. 2011) {izerinde

durularak bunlardan kisaca bahsedilecektir.

2.5.1. EFM modeli

EFM Etkili 6grenme ortami (Effective learning environment), akis deneyimi
(Flow) ve motivasyon (Motivation) kavram ve kuramlarimin 6zelliklerini bir araya
getirerek bunlar arasinda ilgili baglantilar1 kuran egitsel oyun tasarim modelidir
(Song and Zhang, 2008). Egitsel oyunlar, 6grenenlere belirli hedefler ve var olan
prosediirler sunan sanal bir ortam saglarlar. Ogrenenler de mevcut bilgi ve
becerileriyle bu ortamda kendilerine sunulan gorevlerle miicadele ederler. Ortam ile
etkilesim sirasinda 6grenenler doniit alabilirler. Bu siiregte, 6grenenler, bir 6grenme
siirecinde ilerlediklerinin ¢ogunlukla farkina varmazlar. Modele gore etkili bir
O0grenme ortaminin yedi temel gereksinimi (Direkt baglanma hissi, uygun araglar,
motivasyon, dikkat dagiticilardan kaginma, belirli hedefler ve yerlestirilmis
prosediirler, yiiksek yogunlukta etkilesim ve doniit, devamli miicadele hissi)
bulunmaktadir. Bu gereksinimlerin akis deneyiminin ii¢ durumsal faktorii (Bir
faaliyetin amaglari, Belirsiz olmayan doniitler, Miicadele-Beceri Dengesi) ile
baglantist bulunur. Etkili bir 6grenme ortaminda akis deneyimini saglayabilmek i¢in
bu baglantilara ihtiya¢ vardir. Motivasyon i¢in gerekli olan dort bilesenin (dikkat
stratejileri-ilgi, uygunluk stratejileri-amag, doyum stratejileri-Doniit, Giiven
stratejileri-miicadele) akis faktorleri (durumsal, deneyim, sonug) ile baglantis1 olmasi
gerekir. Akis deneyimini yasayan bir 68renci, ¢aligmak i¢in pozitif motivasyona
sahip olur. Sonug olarak, EFM modeline gore, 6grenci etkili bir 6grenme ortaminda
akis deneyimini yasarsa, bu akis deneyimi sayesinde motivasyon saglanacaktir. lyi
tasarlanan bir egitsel oyun, motivasyonu saglayarak ogrenmeyi gerceklestirecek
etkili bir 6grenme ortami olusturabilir. EFM modeline gore egitsel oyun, bir 6grenme
ortami olarak degerlendirilir; bu yiizden etkili bir Ogrenme ortaminin

gereksinimlerine uygun olarak tasarlanmalidir.
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2.5.2. FIDGE modeli

Bu model; geleneksel modellerde bulunan analiz, tasarim, gelistirme ve
degerlendirme asamalarinin yani sira “On-analiz” asamasini da iginde barindirir
(Akilli ve Cagiltay, 2006). Modelin karakteristiginin temelleri bulanik mantik
baglaminda sekillendirilir. Model, dogrudan ger¢ek hayat deneyimlerinden elde

edilen veriler temel alinarak gelistirilmistir.

On-analiz: Ogretim tasarimcilar igin bir baslangic noktasidir. Bu asama literatiir
taramalar1, hedef grup se¢imleri, kullanilacak ara¢ gerecler, yazilimlar ve uzman

goriiglerinin alinmasini igerir. Eger gerek yoksa bu asama atlanabilir.

Analiz Asamasi: Ihtiyac analizi, 6grenen analizi, icerik ya da amag analizi eger
gerekliyse maliyet analizi, risk analizi ve sistemin etkin kullanim siklig1 ve zaman
cizelgesi olusturma ve “On analiz” yapilarak 6nceki asamada baslanan arag¢ ve oyun
analizine devam edilir. Bu asamadaki analizlere gore, ilgililerin goriis ve ihtiyaglari,
genel hedefler, hedef kitle ozellikleri, gerekli araglar ve ozellikleri, 0gretimsel
hedeflere uygun oyun tiirleri, 6gretimsel yaklagimlar, potansiyel riskler ve

hedeflenen zaman ¢izelgesi gibi konular belirlenmelidir.

Tasarim-Gelistirme Asamasi: Senaryolar ve senaryolarla ilgili bilesenler belirlenir.
Ogretimsel igerikler iizerinde nihai diizeltmeler uzman kisilerin goriisleri almarak
yapilir ve senaryo hazirlanir. Hazirlanacak oyun benzeri ortamin, motivasyon, dikkat,
doniit ve 6grenme degerlendirmesi gibi bilesenleri detaylandirilir. Yardim belgeleri,
degerlendirme i¢in kullanilacak anketler ve goriisme belgeleri hazirlanir. Kagit ve

bilgisayar tabanl prototipler olusturulur.

Degerlendirme Asamasi: Ogretim tasarimcilart ekipleriyle, hedef kitleyle, konu
alan1 uzmanlariyla gorligmeler yaparak sekillendirici bir degerlendirme yaparlar. Her
degerlendirme sonucunda ortaya cikan bulgular takimla paylasilir ve elde edilen

bulgularin analizi yapilir.

2.5.3. Deneyimsel oyun modeli

Egitim kuramlariyla oyun tasarim bilesenlerini bir araya getirebilmek
amactyla Kiili (2005) tarafindan ortaya koyulmustur. Bu model, deneyimsel 6grenme

ve akis modeli ile oyun tasarimini temel alir. Modele gore, oyuncularin oyunda akis
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deneyimi yasayabilmeleri saglanirsa, bu durum, oynayanlarda iyi bir etki birakacak
ve oyuncularin oyuna baglanmalar1 saglanabilecektir. Bu yiizden, oyunlar
tasarlanirken akis deneyimini artiracak sekilde tasarlanmasi ¢ok onemlidir. Egitsel
oyun tasariminda, egitsel hedefler ve oyunun oynamisi arasinda iyi bir denge
kurulmahdwr. Kiili, oyunlarin problem tabanli 6grenme icin anlamli bir ortam
sagladigin1 ve oyunlarin 6grencilere, bir konuyu ezberlemekten ziyade, yeni fikirler
ve kurallar kesfetmek i¢in ortam sagladigini ifade etmektedir. Modele gore,
o0grenmek, oyun diinyasinda dogrudan deneyim yoluyla ger¢eklestirilen dongiisel bir
stirectir. Hem yapilandirmaci, hem de pragmatist goriisler benimsenen modelde
ogrenme i¢in etkinligin gerekliligi vurgulanir. Model, 6grenmeyi biligsel yapilarin,
oyun diinyasinda etkinlik ya da pratikle yapilandirilmasi olarak tanimlamaktadir

(Kiili, 2005),

Deneyimsel oyun modeli, fikir tiretme dongilisli, deneyim dongilisii ve
miicadele boliimlerinden olusur. Modelin temel c¢alisma sekli, insan dolagim
sisteminden esinlenilerek olusturulmustur. Miicadeleler, egitsel hedefleri temel alir
ve modelin kalbini olusturur. Kalbin goérevi, oyuncunun motivasyonunu ve
baglanmasini saglayacak miicadeleyi pompalamaktir. Bu miicadelelerin iistesinden
gelmek igin, oyuncu kiigiik fikir tiretme dongiisiinde ¢oziimler iretir ve kiiciik
dolasgim1 tamamlar. Modele gore, gruplar halinde fikir {iretme siirecinin
gerceklestirilmesi daha yararli olacaktir. Fikir iiretme dongiisiinden sonra, oyuncu
¢ozlimlerini deneyim dongiisiinde deneyebilir. Dikkat, akis deneyimi agisindan

onemli bir faktordiir (Hoffman and Novak, 1996).

Déniit ve yansitict gozlem, sema olusturulmasini saglayarak problemlere yeni
ve daha uygun c¢oziimler gelistirilmesine yardimei olur. Coziimlerin denenmesi
sirasinda oyuncu, oyun ve konu iizerindeki kontrol becerisini gelistirir. Bu sekilde
biiyiik dolagim da tamamlanmis olur. Akis deneyimi, oyunu kolaylastirmak amaciyla
acik hedefler sunmali ve uygun dontitler saglamalidir. Kalp, motivasyon ve 6grenme
acisindan biiyiik oneme sahiptir ve oyuncuya, kendi becerilerine uygun olan
miicadele tiplerini sunmalidir. Aksi halde, oyuncu sikilir ya da ¢ok zor gorevler
karsisinda bunalir. Bu model, yalnizca egitim kuramlariyla oyun tasarim bilesenlerini

bir araya getirdigi i¢in oyun tasarimi siirecinin tamamini yonlendirmekten uzaktir.
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2.5.4. Oyun nesnesi modeli

Modele gore, egitsel oyunlar, baglama uygun, arastirmaya yonelten, heyecan
verici ve katilimi destekleyen, karmasik miicadelelere verilen cevaplara yonelik
olarak ¢esitli zor diyaloglar gerektiren ortamlar sunmalidir (Amory 2007). Nesne
yonelimli programlama yaklasimini temel alan Oyun Nesnesi Modeli 6grenmenin
pedagojik boyutlart ile oyun bilesenleri arasindaki iliskiyi agiklamaktadir. Bir
bilgisayar programlama yaklasimi olan nesne yoOnelimli programlama, yapisinda
barindirdig1 kalitim, ¢ok cesitlilik, sarma gibi kavramlar ile karmasik programlarin
anlasilabilmesi ve gelismis tasarimlarin analiz edilebilmesini saglar. Oyun nesnesi
modeli, egitsel oyunun somut ve soyut ara yizler aracilifiyla agiklanan
bilesenlerinden olusur. Somut ara ylizler egitsel oyunun pedagojik ve teorik

yapilarina, soyut ara yiizlerse tasarim bilesenlerine karsilik gelir.
2.6. 3D Oyun Gelistirme Siireci ve Bilesenleri

2.6.1. Hedef Kkitle secimi

Oncelikle gelistirilecek uygulama tipi oyun oldugundan dolayi, hedef kitle ilk
kademede ¢ok dogru tespit edilmelidir. Bu yiizden hedefi belirleme asamasi
gelistirilen oyunun gelecegi i¢in son derece hayati onem tasimaktadir. Bunun sebebi,
gelistirilecek olan oyunun bir isin olmasina, bir ticari hedefin saglanmasina veya
buna benzer bir amaca hizmet etmeyecek olmasidir. Bir bagka ifadeyle ticari bir
ithtiyac1 kapatmak icin bir yazilim gelistirilmeyecektir. Buradan yola ¢ikarak,
yazilacak oyunlardan insanlarin tek bir beklentisi olacaktir oda eglenmektir. Hedef
kitle secimine iste tam bu noktada ihtiya¢ duyulur, ¢ilinkii her insanin eglence anlayisi
farklidir. Eskiden oyunlar kiigiiklere hitap etse de giiniimilizde yas fark etmeksizin
hemen hemen bir¢ok insan bilgisayar oyunu oynamaktadir. Yine de ortada yas
farkindan dogan se¢imler mevcuttur. Siiper Mario oyununu bir¢ok kisi hala seve seve
oynasa da oyunun asil hedef kitlesi cocuklardir. Her oyunun hedef kitlesi belli bir yas
grubu olmali diyemeyiz tabi ki ama eger herkesi hedef alacaksa da ona gore bir
analiz ¢aligmasi yapilip o tarz bir ¢alisma gergeklestirilmelidir. Tablo 2.1 bilgisayar

oyuncularinin alt1 profile ayrildigini géstermektedir(Lobao at al. 2008).
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Tablo 2.1. Bilgisayar Oyuncular1 Profilleri(Lobao at al. 2008)

Oyuncu Profilleri

Heavy Gamers

Agir oyuncular

Console Gamers

Konsol oyunculari, PlayStation, XBOX, WII

Mass Market Gamers

Sadece ¢ok etkileyici oyunlari tercih edenler.

Prefer Portable Gamers

Tasinabilir cihazlarda oyun oynamayi tercih edenler.

Secondary Gamers

Ikincil oyuncular, oyun almazlar sadece
cevresindekilerden bulduklari herhangi bir oyunu alip

tiriine bakmaksizin oynarlar.

Infrequent Gamers

Nadir oyuncular, ara sira oyun oynayanlar.

2.6.2. Oyun tiirii secimi

Oyun gelistirmeye baglamadan Once alinmasi gereken en Onemli Karar

oyunun tiiriidiir. Tablo 2.2 bilgisayar oyunlarimin tiirlerini gostermektedir(Lobao at

al. 2008).

Tablo 2.2. Bilgi

sayar Oyun Tiirleri (Lobao at al. 2008)

Tiir

Oyun

Strateji (Strategy )

Age of Empires, WarCraft, Total War Atilla

Hepsini Vur (Shot’em up) | DuckHunt, Virtu Cop

Hafif Silah Vurucu
(LightGun Shoter)

Shot’em up’in tabanca ile oynanani

Birinci Sahis Nisanci (Firs | Call of Duty, Half-Life, CounterStrike

Person Shooter)

Ucgiincii Sahis Nisnci (Third | MaxPayne, GTA V

Person Shooter)

Taktik Nisanci (Tactical
Shooter)

TomClany’s RainbowSix, GhostRecon,

OperationFlashpoint

Rol Yapma Oyunu (Role-
Playing Game)

Diablo, NeverWinterNights

Macera

Alone In The Dark, Monkey Island

Aksiyon (Action)

Unreal Tournament

Spor (Sports)

FIFA, NBA, PES

Yaris (Racing)

NeedForSpeed, GranTourismo, Flatout

Doviis (Fighting)

StreetFighter, Tekken, Mortal Kombat
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2.6.3. Oyun gelistirme ekibi

Gelistirilecek uygulama bir oyun oldugundan dolayi, oyunun tiirline uygun
takim i¢inde her biri kendi alaninda uzman kisiler olmalidir (Lobao at al. 2008). Bu
kisilerin hepsi oyun programcisi olmak zorunda degildir. Bu uzmanlar ve oyun

projesindeki gorevleri kisaca agagida verilmistir.

Proje yoneticisi: Gelistirilecek uygulama 6ziinde bir yazilim projesidir. Ve
her profesyonel yazilim gelistirme siirecinde oldugu gibi oyun gelistirme siireci
icinde takimi, motive edecek, kontrol edecek, iletisimi ve koordinasyonu saglayacak,

kaynak yonetimini yapacak bir proje yoneticisi sarttir (Lobao at al. 2008).

Senarist: Gelistirilecek uygulama bir hikaye ye sahipse bir senaryosu vardir.
Karakterler arasinda belli diyaloglar gecer. Kimi zaman bu diyaloglara oyuncu da
miidahale edebilir ve bunun sonucunda oyun farkli bir sekilde yol alabilir. Iste
senaristler oyunun hikayesini belirleyen ve hikdyenin on plana ¢iktig1 ozellikle
macera tarz. Oyunlardaki en 6nemli karakterdir. Bir futbol oyununda senariste gerek
yoktur belki ama bir macera oyununda mutlaka olmasi gerekir. Ayrica Total War
Atila gibi oyunlarda, takim iginde tarih bilgisi ¢cok yiiksek, oyunun gegtigi ¢aglardaki
donemleri ¢ok 1y1 bilen mimarlar, sanat yonetmenleri gibi hikayeye ortak olacak

bircok karakterde bulunabilir(Lobao at al. 2008).

Boliim tasarimcilari: Hikayenin akisina goére veya ortamin hedeflerine
yonelik o boliimde kullanilacak nesnelerin tanimlanmasi gibi islemleri yaparlar.
Ortamin hedefine uygun oyun akisini diizenlerler. Mesela boliim sonunda bir kapiy1
acmas1 gerekiyor ama elinde anahtar1 yok. Fakat oyunda bir yerde kalmig bir sandigi
bularak icinden anahtari alip ¢ok rahat bir sekilde kapiyr acabilir. Iste bu gibi

kararlar1 boliim tasarimecilar1 verir(Lobao at al. 2008).

Artist:  Oyun meniilerinin tasarimi, 3D modeller igin kaplamalarin

hazirlanmas1 gibi agsamalarda yer alirlar.

Modelleyiciler: Cesitli 2D veya 3D tasarim programlart (3DS Max, Blender,
Maya vb.) ile oyun igindeki karakterleri, binalari, kopriileri kisaca nesneleri

modelleyen kisilerdir.
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Animatorler: Bolimlerin baginda, sonunda veya hikdyenin gidisatina gore

ortaya ¢ikan izlenme amacli yapilmis animasyonlar1 hazirlayan kisilerdir.

Miizisyenler: Mizikler oyuncuyu oyuna ¢eken, grafikten sonraki en énemli
etkendir. Gergekgi ve dogru zamanda olusan ses efektleri ve duruma uygun ortam
miizigi oyunun ¢ok daha iyi olmasini saglar. Bu miizikleri ve ses efektlerini de

miizisyenler hazirlar.

Egitsel oyun gelistirme calismalarinda yukardaki uzmanlara ilaveten oyunun
pedogojik kismi i¢in projede yer almasi gereken uzmanlar Ogretimsel igerigin

hazirlanmasi ve 6grenen analizi konusunda bilgili alan uzmani da yer almaktadir.

Programcuar: Ortada bu kadar fazla nesne varken, bu kadar nesnenin
uyumlu bir sekilde nerde ne zaman calisacagini belirleyenlerdir. Bir karakterin
enerjisinden tutunda, bir strateji oyunundaki kaynak yonetimine kadar arka plandaki
tim mantiksal islemleri programlayan kisilerdir. Yukarda sayilan karakterler
olmadan oyun yazilabilir ama programci yoksa oyunda yoktur. Hi¢bir oyun diger

karakterler olmadan tiirtindeki en iyi oyun olamaz (Lob3o at al. 2008).

Test ediciler: Her yazilim ¢aligmasi bittikten sonra mutlaka kontrolii yapilir. Oyun
gelistirmede de durum farkli degildir. Oyunun her aninin tek tek kontrolleri yapilmalidir.
Gozden kacan ¢ok ufacik bir hata oyun ¢ikar ¢ikmaz ardindan bir yama(hata diizeltme
paketi) yaymlamaya neden olur. Buda ekstra maliyet demektir. Baz1 durumlarda da
yazilmis olan oyun oyuncularin goziinden diisebilir. Bu yiizden kontrol agsamasi en az
analiz asamasi kadar detayli yapilmalidir. Bu asamada oyundaki hatalar tespit edilir ve
diizeltilir. Tiim hatalar diizeltildikten sonra oyun piyasaya siiriiliir. Ne var ki her yazilhim
calismasinda oldugu gibi hatalar mutlaka olacaktir, bunlar1 kapamak icin yamalar
yayinlanir. Bu siiregte de kontrollere devam edilir. Kontrolleri yapan kisilerin iyi

yapmasi da bu noktada hayati 6nem tasir (Lobao at al. 2008).

2.6.4. Bir Oyunda Olmasi Gereken Temel Ozellikler

Amag: Oncelikle her oyunun bir amaci olmalidir. Oyun boyunca zorluklar

gecmek i¢in ugrasiliyor, bu zorluklari neden gectiginin bir amaci olmalidir.

Sonlandiricilar ve kaydetme ézelligi: Oyunun amacinin yaninda bu amaca

ulagsmak o kadar da kolay degildir. Mutlaka oyuncuyu zorlayan yerler olmalidir. Bu
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ayni zamanda ulasilmasi gereken amaci daha da cazip bir hale getirir. Hatta gerekirse
karakterin belli bir hakki, enerjisi olmali ve bu hak veya enerji bittikten sonra oyun
orada sonlanmalidir. Daha sonra oyun belli bir yerden tekrar baslamalidir. Iste bu
noktalara “Oyun Kayit Noktalar1” denir. Bu noktalarda oyun kaydedilir ve bir
sonraki oyun kayit noktasina kadar gecen siirede eger oyun sonlanirsa, oyun ulasilan
en son kayit noktasindan tekrar baslar. Bu mantik 0Ozellikle platform tabanl
oyunlarda sik¢a goriiliir(Lobao at al. 2008). Bir de bir¢ok oyunda goriilen, istendigi
anda oyunu kaydetme 6zelligi vardir. Oyuncu oyunun herhangi bir aninda oyunu
kaydedip, daha sonra oyuna oradan devam edebilir. Bu iki farkli teknik, oyunun
tiiriine gore secilmelidir. Eger kayit noktast mantig1 kullanilacaksa iki kayit noktasi
arast ¢ok uzak olmamalidir. Aksi halde oyuncu dliirse veya gorev basarisiz

sonuclanirsa, oyuncu ayni seyleri uzun uzun tekrar yapmaktan sikilacaktir(Lobao at

al. 2008).

Gergekgi bir senaryo: Oyunun hedefine giden yolda, oyunun oyuncuyu
tagiyabilmesi i¢cin gereken en Onemli noktalardan biride gercek¢i bir hikayedir.
Aslinda daha 6nce bahsedildigi gibi oyunun tarzi ve verilen farkl bir karar ile oyun
gercek dis1 yapilabilir. Ama oyun gercek disi diinyasinda, kendi i¢inde ¢elismeyecek
bir gercekcilige sahip olmalidir. Oyundaki boliimlerde bu hikayenin gidisatina gore
sekillenmelidir. Her sey hikdyenin gidisatina gore dogru zamanda ¢ikmalidir. Aksi
takdir de oyuncu her an, "bu ne alaka simdi", "bu nerden ¢ikt1" tarzinda climleler

kurabilir ve bu da insanlarin oyundan sogumasi i¢in yeterli bir nedendir(Lobao at al.

2008).

Oynanabilirlik: Oynanabilirlik, oyun daha basit nasil oynanabilir sorusunun
altinda yatan cevaptir. Bir bagka ifadeyle gelistirilen oyun miimkiin oldugu kadar

basit bir oynanisa sahip olmalidir.

Tekrar oynanabilirlik: Oyun oynandiktan sonra oyucuda tekrar oynama
istegi var m1? Yok mu? Sorusuna verilen cevaptir. Eger oyuncu oyunu tekrar
oynamak isterse, bu oyunun kalitesiyle alakalidir ve oyun tekrar oynana bilen bir

oyundur.

Seviye: Oyunun mutlaka sahip olmasi gereken bir dengesi olmasi gerekir.

Ozetlemek gerekirse oyundaki karakterler gelistikce, karsilarina ¢ikan diismanlarinda
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giiclenmesi gerekir. Aksi halde oyunun seviyesinde gozle goriiliir bir sekilde diisiis
goriiliir. Bu da her seyin kolaylasmasi demektir ve bu durum oyuncunun oyunu
birakmasi icin yeterli bir sebeptir. Veya oyunun daha en basinda ¢ok zor boliimlere
sahip olmas1 oyun dengelerini altiist eden hatalardandir. Miimkiin oldugu kadar bu

dengenin saglanmas1 gerekir (Lobdo at al. 2008).

Odiillendirme: En 6nemli dgelerden biride ddiildiir. Bu 6diil oyunun tiiriine
gore degiskenlik gosterebilir. Ekstra can, enerji, para veya diger kaynaklar gibi
diistiniilebilir. Mesela bir diisman o6ldiirdiikten sonra mutlaka bir 6diil verilmesi
gerekir. Bunun disinda 6dil illaki bir bagarinin sonucunda gelmeye de bilir. Mesela
oyun diinyasinda gizli yerlere ¢esitli odiiller koyulabilir. Oyuncunun boyle bir
durumdan haberdar olmasi demek tiim haritay1 didik didik etmesi demektir, buda
oyun siiresinin uzamast demektir. Yani oyunun émrii uzar. Ayrica burada ddiillerde
yine dengeli davranilmasi gerekir. Bir diisman dldiiriince verilen 6diil ile rastgele bir

kutudan ¢ikan 6diil ayn1 olmamalidir(Lobao at al. 2008).

Cevre: Glinlimiizde oyunlar artik sadece bir oyun olarak ele alinmiyor. Bunun
yaninda arttk oyun diinyasi1 bir sosyal platform haline geldi denildigi zaman
abartilmis olunmaz. Artik oyunlarin hayranlarinin toplandigi, goriislerini paylastig
forumlar, internet siteleri, komiteler mevcuttur. Hatta oyun dilinyasina ait
materyallerin satildigi, paylasildigi ve bu isin artik bir ticarete dondiigiini de
sOylemek  gerekir. Bu  gibi  altyapilara  destek  verilmesi  gerektigi

unutulmamalidir(Lobao at al. 2008).

2.7. Torque 3D Oyun Gelistirme Motoru

Torque 3D, GarageGames firmasi tarafindan gelistirilmis olup diinya ¢apinda
kullanilan bir oyun motorudur. Torque 3D, yiiksek hizli ¢oklu kullanici destegi,
gercek zamanl editorler, golgelendirme 6zelligi, komut dosyasi sistemi ve ¢cok daha
fazlasim1 oyun gelistiricilerine sunmaktadir bu anlamda profesyonel bir yazilim
kitidir.

Torque 3D oyun motoru kaynak kodlarma %100 tam erisim destegi saglar.
Bu sayede oyun motorunda oyun ile ilgili tiim kodlara ulasabilir ve C++

programlama dili bilgisi ile diizenleme yapilabilir yeni kodlar eklenebilir. Bu destek
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oyun gelistiricilere, oyunlarina islevsellik ekleme, oyun optimizasyonunu arttirma ve
diger kodlarin nasil ¢alistigint 6grenme firsat1 verir. Ayrica Torque 3D ile birlikte
gelen kendine 0zel bir kod yazim dili TorqueScript de bu amag¢ igin
kullanilabilmektedir.

Oyunda gerceklestirilmek istenen veritabani iglemleri icin MYSQL veya
Sqlite3 veritabani araglari oyuna entegre edilerek oyunun daha islevsel olmasi
saglanabilir. Tez ¢alismasinda gelistirilen oyunda veritabani islemleri i¢in Sqlite3

aract kullanilmastir.

Torque 3D Oyun Motorunu kullanabilmek bazi program gereksinimlerine
ihtiyac vardir. Oncelikle, Microsoft DirectX’in sistem i¢in gerekli olan siirim veya
stirimleri kurulmasi gerekmektedir. Kod yazabilmek igin de bir ya Torsion Code
Editor ya da Microsoft sundugu, Visual Studio yazilim gelistirme araci
yiikklenmelidir. Daha sonra Torque 3d oyun gelistirme motoru sisteme kurulmalidir.
S6z konusu kurulum oyun gelistirmek icin gereken dosyalar toplulugudur. T3D oyun
motoru Garagegames’in resmi web sitesinden, diger programlar ise Microsoft’un

resmi web sitesinden yasal olarak indirilebilir.

2.8. Torque 3D Oyun Gelistirme Motorunun Kullanim

Bundan 6nceki boliimlerde oyun programciligi ve T3D’nin ne oldugu hakkinda genel
bilgiler verilmistir. Bu bdliimde tez ¢alismas: kapsaminda oyunun nasil gelistirildigi
T3D motorunun editdrleri ve bilesenlerinin nasil kullanildigi anlatilacaktir. Bu
baglamda motorun bazi teknik detaylarmma deginilecek, kullanilan kod yapilar
incelenecek ve oyunun amacina yoOnelik eklenen yeni islevler i¢in yazilan

fonksiyonlardan bahsedilecektir.

T3D’nin Project Manager araci Sekil 2.4° de goriildiigii lizere yeni bir oyun projesi
olusturmak i¢in kullanilmaktadir. Sekil 2.5° de agilan ekranda name bdliimiine proje
adimi girilmelidir. Template boliimii full ve empty olmak {izere iki se¢enek sunar.
T3D Full se¢imi ile oyun gelistiricilere kolaylik saglamak amaciyla hazir bir ortami
(daha onceden tanimli olan nesneler, yapi, arag, item vb. bulunan bir ¢6l ortami),
Empty secimi ile tamamen gelistiricinin insiyatifine ve tasarimina birakilmis bos bir

ortami oyun i¢in olusturacaktir. Yani i¢eriginde tanimlanmis hicbir nesne, item, arac,
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vb. bulunmamaktadir. Tercih yapildiktan sonra Create butonuna basarak proje

olusturulmus olur.

ll Torque 3D Project Manager 2.1 = 2|

TORQUESD

Project Snapshot Wiew El MNew Project Mo Project Selected

I Cpen Folder

"::- Modules

{j Regenerate

i

Sekil 2.4. T3D Project Manager

il Create a New Project @@lﬁ

Project Settings

Name[Wordso | Tempiate [ 3% Fun «| [ choose Modules

C:/Users/AHMET/Desktop/T3D/My Projects
Template Preview Informaton ————————————| Empty

Sal Eki 6 02:18 am
Created Date
| Paz Mar 20 06:54 pm

[crese | [ conem |

Sekil 2.5. Yeni Proje Olusturma

Proje olusturulurken arka planda oyun gelistirme asamasinda kullanilacak
tiim nesnelerin ve islemsel fonksiyonlarin kodlar1 yiiklenmektedir (Sekil 2.6). Proje
olusum asamasi tamamlandiktan sonra, OK ve Finished butonlarina basarak proje
olusturma iglemi bitirilir. Olusturulan projeye gegis yapabilmek icin Sekil 2.7° de

gosterilen T3D Project Manager penceresinden yeni olusturulan proje secilerek
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Open Folder butonuna basarak projenin olustugu klasor agilir. Agilan klasdrden

game klasoriine gegerek oyun gelistirme ortamini agacak olan Torque3D.exe

uygulama dosyasi ¢alistirilir.

Stages

Copying files

Template Files = m o
Reformatting Files Template Files

Source Project SHMPIEL TIST

sampleLumiterativeP.hisl *
Finished lightRayOccludeP.glsl

lightRayP.glsl

lightRayOccludeP.his|

lightRayP.his|

blendWeightCalculationP.his!

edgeDetectionP.his|

functions.hisl =
blendWeightCalculationP.gls! g
edgeDetectionP.gisl

Overall Progress

Stages Generating projects
Template Fies Bl 100%
Reformatting Files | Template Files | Reformatting Files | Source Project ]
Source Project ' - = - - 5 ~
517BF112AC]
Finished il Project Creation Complete {u_‘ COD784} .
BF04-841B267SAEEQ}
Your new project has been created, you can find it here: 794772398}
C:\Users\AHMET\Desktop\T3D\My Projects\Word3D :;‘F:ggggl?g)

.sln - success

sln - success

.sln - success

m

Overall Progress

N

Sekil 2.6. Proje Olusum Asamasi
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Project Snapshot View [] New Project Word3D

—
Word3D %
o L

My Projects

/1 Paz Mar 20 07:14 pm

[ Open Folder
- %% Modules
é Regenerate

Sekil 2.7. Olusturulan yeni projenin agilmasi
2.8.1. T3D oyun motoru giris ara yiizii

Yeni olusturulan oyun projesi uygulamas: calistirildiginda Sekil 2.8 de
gosterilen araylizle karsilasilir. Bu ara ylizde oyunla ilgili 6nemli islevlere gecis

yapilir. S6z konusu islevler agagina verilmistir.
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# Torque 3D MIT - Word3D =Le

TORQUE 3 D

Play

Join

Options

Gui Editor

World Editor

Exit

Sekil 2.8. T3D Oyun Motoru Arayiizii

Play: Bu butona basildiginda Sekil 2.9’daki arayiiz ile oyun seviyesi se¢ilebilir. Ayni
zamanda yeni proje i¢in olusturulan ortama gegis yapilabilir. Bunun i¢in se¢im

yapildiktan sonra GO butonu kullanilmalidir.

Join: Bu buton ag iizerinde kurulu olan baska bir oyuna giris yapmaya olanak verir
(Sekil 2.10). Agilan yeni pencerede Player Name boliimiine oyuncu adi girilerek

ilgili sunucu segilir ve join islemiyle oyun baglanilir.

Options: Oyun ile ilgili tiim opsiyonlarin 6rnegin goriintii, ses ve karakter kontroli

gibi ayarlarinin yapildig: boliimdiir(Sekil 2.11).

Gui Editor: Oyunda kullanilabilecek tiim mevcut veya yeni arayiiz ve bilesenlerinin

(buton, etiket, edit alan vb) olusturulabilecegi bir editordiir.

World Editér: Oyun ortami ve oyunla ile ilgili tiim diizenlemelerin ve ayarlarin

yapilabilmesini saglayan editordiir.
Exit: T3D oyun motoru kapatilir.
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‘ Torque 3D MIT - Word3D o

Choose Level

Empty Room

Description:

An empty room ready to be
populated with Torque objects.

Sekil 2.9. T3D Seviye Se¢imi

Join Server X
Player Name: (Word3D| One server found.
Server Name Ping Players Version Game
Torque 3D Server 6 1/64 3630 Empty Room
[ < Back ] [ Query LAN ] [ Query Master ] [ Refresh Server ] [ Join Server! ]

Sekil 2.10. T3D ag iizerinde sunucuya baglanma
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Options X

Graphics l Audio [ Controls
Display Driver: | Intel(R) HD Graphics 4000 (D3D4) v|
Resolution: | 1280 x 720 (16:9) ~ V Refresh: \ 60 ~ [
(OFullscreen  [JVertical Sync  Anti-aliasing | 4x v|

Mesh Quality: | Custom v |  Effect Qualty: | v|
Texture Quality: | Normal | Shader Qualty: | High v
Lighting Quality: ] Custom v | ——

E— Auto Detect Quality
Anisotropic Fittering: | v |
Gamma: 0
{ Apply ] ’ Done ]

Sekil 2.11. Oyun Ayarlari

Play butonu kullanilarak oyun ortamina (Sekil 2.12) giris saglanir. Bu
ortamda World editorii (Sekil 2.13) agabilmek igin klavyeden F11 tusuna
basilmalidir. World editér, oyunun boliimlerini olusturmak ve diizenlemek igin
kullanilir. Bu editérde, arazilerin diizenlenmesi, binalar, yesillik, bulut katmanlari,
araglar, gevresel etkiler, 151k efektleri, gece-giindiiz olaylar1 ve ¢ok daha fazlasinin
eklenmek ve eklenen nesnelerle ilgili parametre ayarlar1 yapabilmek miimkiindiir.
T3D motorunun yeni kullanicilarinin 6grenmesi gereken en 6dnemli kisim ekranin sag
kosesinde yer alan Scene Tree ara¢ kutusudur. Cevresel bircok faktdr ve disaridan

eklenecek biitiin araglar ve 3D modeller bu arag¢ kutusu ile eklenebilmektedir.

Sekil 2.12. Secilen Oyun Ortanu
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X orgue 30w e v -
File Edit View Object Physics Camera Editors Lighting Help

(A6 @8, o BT @[] *o 1o 38 AN E D a5, [0[] 0 3¢
Bb/08@asalRA28 6

//, /,/

Move selection” SHET whi chaccing duni vl abicts. CTRI fooanle soft snan A\ Tin foadle arid snao

Sekil 2.13. World Editor ortam1

World Editérii oyun nesneleri olusturmak icin bir ara¢ degildir. Oyun
nesnelerinin modellenmesi ve animasyon uygulamalar1 3Ds MAX, Poser Pro, Maya,
ZBrush, Blender, Cinema 4D, ...vb. gibi araglarla yapilmaktadir. Modeller World
editor icine eklendikten sonra gesitli sekillerde degistirilebilir. En basit degisiklik
Olcek (boyut) degisikligi olabilir. Ancak daha karmagik degisikliklerde miimkiindiir.
Ornegin, eklenen modelin dokulari iizerinde degisiklikler yapilabilir ve golge

efektleri verilebilir.
Asagida bir 3D modelin World edit6re nasil eklenecegi adim adim verilmistir.

1. 3DS MAX, Blender veya Maya gibi bir programda bir 3D model olusturulur.

2. Olusturulan model “DAE” veya “DTS” formatinda (uzantili) kayit edilir
(6rnegin  Dyerkul.dae). Daha sonra oyunun bulundugu klasérden
“game/art/shapes/” dizinine gecilerek 3DModel adli yeni bir klasor
olusturulur ve model i¢ine atilir.

3. World editoriinii acilir. Sag kosede bulunan Scene Tree ara¢ kutusundan
Library Sekmesine gegilir. A¢ilan pencerede Meshes sekmesine tiklanir ve
“game/art/shapes/3DModel” klasorii acilir. Eklenen model ¢ift tiklanarak

ortama getirilmesi saglanir. Eklenen model Sekil 2.14 de goriilmektedir.
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4. Model ortama ekledikten sonra istenilen pozisyona getirilerek dlgeklendirme

ve dondiirme islemleri yapilabilir.

B Tose 0T vt P e 5

File Edit View Object Physics Camera Editors Lighting Help
ErIBEER

(K1 @ | &, cowasens 5 13) @ | [ Moresews 1, 39 /8 ) B_D)
WocooBaraRR 8 B

Scene Tree

Scene. Library
Scripted | Meshes | Level | Prefabs
(1) atishapes/Dhodel

21078
Source Class TSStaic

v Transform

postion 11.365510:)
otation 00121641 |
scale 11

v lleda
shapeName DAE [ &
skin

v Rendeting
playAmbert
meshCuling
orignSort

oo

v Colision

L

Rotate selection.

1t Person Camera v |

| 1 objectselected

Sekil 2.14. Ortama Eklenen 3D Model
2.8.2. T3D World editorii arayiizii
World editorii bes ana boliimden olugmaktadir.

File Meniisii, World editor penceresinin en {ist kisminda bulunur. Oyunun kayit

edilmesi, kamera ayarlarinin yapilmasi ve diger kontrollerin yapildig1 meniidiir.

Tools Bar, file meniisiiniin altinda yer alan arag ¢ubugudur. Bu c¢ubukta File

mentisiinde bulunan ayarlar, kontroller ve bunlarla ilgili bir¢ok kisa yol bulunur.

Tool Palette, tools gubugunun altinda ekranin solunda bulunan bir arag ¢ubugudur.
Tools ¢ubugunda secili olan oOzellige bagli olarak burada farkli islemler
yapilmaktadir. Ornegin, arazi editdrii segili ise Tool Palette arazinin egiminin,

yiikseltisinin, yeryiizii sekillerinin ayarlanmasini saglayan kontroller bulunur.
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Scene Tree Panel, ekranin sag kosesinde bulunur. Scene/Library olmak iizere iki
sekmeden olusur. Scene sekmesinde mevcut ortamda bulunan biitiin nesnelerin
listesini gosterir. Library sekmesinde ise mevcut seviyeye ekleyebilecegimiz yeni

nesnelerin bulundugu sekmedir.

Inspector Panel, Scene Tree panelinin altinda bulunan penceredir. Burada ortamdaki
nesnelerin ozellikleri, biiyiikligi, kiiciikliigli, bulundugu pozisyonu, agisi, vb. gibi

ayarlar1 yapilir.

File Menii

File mendisii (Sekil 2.15) yeni alan olusturma, farkli bir ortam1 agma, mevcut boliim
haritasin1 disari/iceri aktarma, projenin kodlarmin Torsion programi ile agma,

seviyede yapilan degisiklikleri kaydetme gibi farkli islemleri igerir.

Edit View Object Physics Camera £

New Level
Open Level... Ctrl O
Save Level Ctrl S

Save Level As...

Open Project in Torsion

Open Level File in Torsion

Create Blank Terrain
Import Terrain Heightmap
Export Terrain Heightmap

Export To COLLADA...

Add FMOD Designer Audio...

Play Level F11

Exit Level

Quit Alt F4
Sekil 2.15. File Meniisii

Edit meniisii (Sekil 2.16) kes, kopyala, yapistir, segme, se¢imi birakma,

secilen nesneleri silme gibi islemlerin yapildigi meniidiir.
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Edit | View Object Physics Camera
Undo Ctrl Z
Redo Ctrl Y
Cut Ctrl X
Copy Ctrl C
Paste Ctrl V
Delete Delete
Deselect X
Select...

Audio Parameters...
Editor Settings...
Snap Options...

Game Options...
PostEffect Manager

Sekil 2.16. Edit Meniisii

View meniisii (Sekil 2.17), oyun ortaminda goriinecek ozelliklerin neler

olacagini segmemizi saglar.

|V|ew| Object Physics Camera Editors Lighting

Visibility Layers

AltV
v Show Grid in Ortho Views Ctrl-Shift-Alt G

Sekil 2.17. View Meniisii

Object mentisii (Sekil 2.18), segilen nesneyi segme, birakma, gizleme,

gosterme, nesne lizerinde yaptigimiz pozisyon ayarlari, cevirme ayarlari gibi

ayarlarin sifirlanmasini saglayan mentidiir.
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[Object) Physics Camera Editors Lighting He

Lock Selection Ctrl L
Unlock Selection Ctrl-Shift L
Hide Selectiocn CtrlH
Show Selection Ctrl-Shift H
Align Bounds 4
Align Center 4
Reset Transforms Ctrl R

Reset Selected Rotation

Reset Selected Scale

Transform Selection... Ctrl T
Drop Selection Ctrl D
Drop Location »

Make Selection Prefab

Explode Selected Prefab

Mount Selection A to B

Unmount Selected Object

Sekil 2.18. Object Meniisii

Phiysics mentisii (Sekil 2.19), yapilan simiilasyonun oyunu baslatmadan
World editorde onizleme olanagi verir. Simiilasyonun oynatilmasi/durdurulmasi hiz

ayarlarmin yapilmasini saglayan meniidiir.

Physics | Camera Editors Lighting

Start Simulation Ctrl-Alt P

Speed 25%
Speed 50%
Speed 100%

Reload NXBs

Sekil 2.19. Physics Meniisii

Camera meniisii (Sekil 2.20), ortam1 gosterecek kamera tiiriiniin ve kamera
hiz ayarlarinin yapildigi meniidiir. Kamera tiirleri olarak oyuncu goziinden, serbest

bakis agisindan, nesne merkezli agidan gibi secimler mevcuttur.
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v Editors Lighting Help

© World Camera »
Player Camera »
Toggle Camera Alt C
Place Camera at Selection Ctrl Q
Place Camera at Player AltQ
Place Player at Camera Alt W
Fit View to Selection F
Fit View To Selection and Orbit AltF
Speed »
View »
Add Bookmark... Ctrl B
Manage Bockmarks... Ctrl-Shift B
Jump to Bookmark »

Sekil 2.20. Kamera Meniisii

Editors meniisii (Sekil 2.21), arazi diizenlemelerinin, araziye verilecek
kaplamalarin, segilen nesne ayarlarinin, yeni nesne, karakter, ekipman, vb. gibi
tanimlamalarin yapildigi, orman, deniz, yol, ekleme ve c¢ikarmanin yapildig
arayiizlerin agilmasi, bir olay gerceklestiginde veya bir yere gelindiginde aktif olmasi
istenilen parcacik efekt (mesale atesi gibi) ayarlarinin yapildig1 arayiizlere gegisi

saglayan meniidiir.

Lighting _Help

©  Object Editor F1
Terrain Editor F2
Terrain Painter F3
Material Editor F4
Sketch Tool F5
Datablock Editor F6
Decal Editor F7
Forest Editor F8
Mesh Road Editor Fa

Mission Area Editor
Navigation Editor
Particle Editor

River Editor

Road and Path Editor
Shape Editor

Sekil 2.21. Editors Mentisi

Lighting Meniisii (Sekil 2.22), gelismis ve temel aydinlatma modlar1 arasinda

gecis yapilmasini ve aydinlatma seviyesini ayarlamayi saglayan meniidiir.
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[ Lighting | Help
Full Relight AltL
Toggle ShadowViz

Basic Lighting
@ Advanced Lighting

Sekil 2.22. Lighting Meniisii

Help meniisi (Sekil 2.23), GarageGames sayfasina yonlendiren bir link igerir

ve ¢evrimigi/cevrimdist T3D ile ilgili yardim dokiimanlarina ulasmay1 saglar.

[ Help |

Online Documentation... Alt F1
Offline User Guide...
Offline Reference Guide...

Torque 3D Forums...

Sekil 2.23. Help Meniisii

2.8.3. T3D Araclan

Tools Bar yani araglar ¢ubugu editorler arasinda gegis yapmak igin en iyi
yoldur. Ust ara¢ cubugu ve alt ara¢ cubugu olarak iki par¢adan olusur. Sekil 2.24

ara¢ cubugunu gostermektedir.

i
(x| & 38

E Is @ ’ B Camera Speed 5 ) @)‘ n, IWorIdSettings nf # AN ‘2f7' A
BAOALOODEEEIrAFHQAREB|

+ LL—“

Sekil 2.24. T3D araclar gubugu

Ust arag cubugundan kamera ayarlar1, kamera hizi, nesnelerin yer yiizeyi ile
olan araliklar1 gibi 6zellikler ayarlanir. Alt ara¢ cubugu ile mevcut editorler arasinda

gecisler saglanir.

Tool Palet, ortama eklenen nesnenin taginmasi, yoniiniin degistirilmesi ve boyut
ayarlarinin yapildig: ilave bir arag ¢ubugudur. Sekil 2.25°de goriilen ve ilk sirada

secili olan simgedir.
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Sekil 2.25. Tool Paleti

Simgesi ortam arazisinin iizerinde, yiikselti, alcakti, egim, vb. gibi

degisikliklerin yapildig: Terrain Editor simgesidir.

Simgesi ortam arazi zemininin kaplamalar ile boyanmasini saglayan Painter
Editor simgesidir. Cigek olan yerlerin ¢imen dokusu, kayalik olan yerlerin tas

dokusu, sahilde bulunan yerlerin kumsal kumu kaplamasi ile boyanmasi gibi.

&

Material Editor simgesidir.

kullanmamiza olanak saglayan Sketch Tools simgesidir.

-

saglayan Datablock Editor simgedir.

=

icin o noktalara yerlestirilecek hasar kaplamalarini eklememizi saglayan Decal

Simgesi ortama disaridan eklenen nesnelerin kaplamalarinin ayarlandigi

Simgesi ortama kiip ekleme ve ekledigimiz kiipii farkli sekillere getirerek

Simgesi ortama yeni nesne, item, silah, karakter, arag, vb. eklemeye olanak

Simgesi ortamda belirli yerlerde olusan hasarlari/bozulmalar1 gésterebilmek

Editor simgesidir.

7

¢ Simgesi oyun ortamina agag, tag, vb. gibi ortam nesnelerinin ¢oklu olarak

eklenmesini saglayan Forest Editor simgesidir.
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Simgesi ortamda uygun iki tepe arasinda koprii olusturmamizi saglayan Mesh

Road Editor simgesidir.

" Simgesi ortamda kullanilan mesale atesinin yanma ayarlari, selale kopiik
ayarlarinin yapilmasi, yanardag lavindan ates sigramasi, vb. pargacik ayarlarinin
yapildig1 Particle Editor simgesidir.

)

e

Ortamda belirli bir yere dere veya akarsu eklenmesine olanak saglayan River

Editor simgesidir.

Simgesi arazi iizerinde patika yollarin, orman yollarin, toprak yollarin

olusturuldugu Road Editor simgesidir.

S

karakterlerinin hareket tanimlamalarinin yapildigir Shape Editor simgesidir.

Simgesi eklenen nesnelerin ayrintili ayarlarmin  goriildiigii, oyun

3. MATERYAL ve YONTEM

Bu tez calismasinda egitsel oyun tasarimi ilizerine yapilan arastirmalar
sonucunda her modelin 6ne c¢ikan Onemli Ozellikleri oldugu goriilmistir. Bu
calismada gelistirilen egitsel oyun i¢in pek ¢ok oyun ve dgretim tasarimi modelinde
var olan bir siire¢ takip edilmistir. Bu silire¢ analiz, tasarim, gelistirme ve

degerlendirme asamalarini kapsamaktadir. Bununla birlikte;

FIDGE modelinin “6n-analiz, analiz, tasarim, gelistirme ve degerlendirme”

tasarim asamalari,

EFM modelinden “6grenciye etkili bir 6grenme ortaminda akis deneyimini

yasatmak” ilkesi,

Deneyimsel oyun modelinden, “miicadeleler egitimsel hedefleri temel alir ve

modelin kalbini olusturur” ilkesi, gelistirilen oyunda kullanilmistir.
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Bu tez kapsaminda gelistirilen 3DEKELO oyun ¢alismasi analiz (6n-analiz ve
analiz), tasarim, gelistirme, uygulama ve degerlendirme seklinde 5 asamada

gergeklestirilmistir.

3.1. Analiz Asamasi

FIDGE egitsel oyun tasarim modelinde yer alan On-analiz asamasi burada
uygulanmistir. Tezde bu asama, egitsel oyun tasarimi ic¢in kullanilacak yazilim
gelistirme araglari, oyunun hedef kitlesi yani oyunu kullanacak 6grenci grubunun
belirlenmesi, Ogretimsel iceriginin belirlenmesi, uygulanacak 6gretim yOnteminin
tespit edilmesi c¢alismalarin1 kapsar. Bu asamada yapilan ©n-analiz sonucu,
3DEKELO oyunun gelistirilebilmesi i¢in gerekli ihtiyaglar asagidaki sekilde

belirlenmistir.

Egitsel oyun tasarimi icin kullanilacak teknoloji ve yvazilim gelistirme araclari:

3D modelleme ¢aligmalari i¢in 3Ds MAx 2016

Kaplama ve texture ¢alismalar1 i¢in Zbrush ve Photoshop
Oyun gelistirme yazilimi i¢in Torque 3D

Server-Client teknolojisi

Ovunun icinde kullanilacak pedagoijik 68retim yOntemi ve icerigi:

Baglam i¢inde kelime 6grenme yontemi

Paragraflar ve climleler

Ogretilecek kelimeler ve ipuglari

Kelimeyi anlamlandirma ve climle i¢cinde kullanma becerilerine artirmaya yonelik

Ogretimsel icerik ¢aligmalar

Oyunun hedef kitlesi: 3DEKELO oyunu lise ve iniversite diizeyindeki 6grenci

kitlesi i¢in gelistirilmis olmakla birlikte herhangi bir sinirlama getirmez. Igerik olarak
kelimeyi baglam i¢inde 6grenme becerisi kazandirilabilmek i¢in dil bilimciler i¢in
A2 seviyesi olarak adlandirilan baglangi¢ diizeyine uygun yapilmistir. Bu anlamda
ogrenen yasi olarak degil en az Ingilizcede baslangi¢ temel bilgi diizeyine sahip

herkes tarafindan oynanabilecek bir oyundur. Tez ¢alismasi i¢in uygulama igin
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tiniversite dgrencileri secildiginden 6grenen analizi de buna uygun yapilmistir. Bu
kapsamda 3DEKELO oyunun, Agri ibrahim Cecen Universitesi'nde okuyan ve
Ingilizcede A2 (Elementary-Baslangic) seviyesinde bilgiye sahip 55 6grenci
tarafindan oynanmasi planlanmistir. Oyunun performansinin saglikli olarak tespit

edebilmek i¢in oyuncularin ingilizcede A2 seviyesine sahip olmalar1 dnemlidir.

Oyun i¢in kullanilacak makine ve techizatlar: 4 Gb RAM, 2 GB ekran karti, i5
Islemci(3.00 GHz), Oyunun kurulumu i¢in 2.5 GB bos disk alan1 ve oyunun

calistirilabilmesi i¢in DirectX programinin bilgisayarlarda yiiklii olmasi. Oyunun
uygulamas1 Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi Egitim Fakiiltesinin Bilgisayar ve
Ogretim  Teknolojileri ~ Boliimiinde  gerekli ~donamima  sahip  bilgisayar

laboratuvarlarinda yapilmistir.

On-analiz asamas1 sonrasindaki analiz asamasi asagidaki ¢alismalari kapsamaktadir.

e Oyuncu hedef kitlesini temsilen belirlenen 6grenci grubuna ait demografik
bilgiler yaninda kag yildir Ingilizce gordiikleri, Ingilizce bilgi diizeyleri vb.
gibi 6zelliklerinin arastirildig bir anket hazirlanmstir.

e Yabanci dil uzmani deneyimli bir 6gretmenle kelimelerin baglam i¢inde nasil
Ogretilebilecegi, igerik olarak hangi seviye ve metinlerin uygun olabilecegi,
ogretimsel hedeflerin ve kazamimlarin neler olmasi gerektigi, igerigin,
kelimelerin ve ipuglarinin nasil verilecegi belirlenmistir.

o “Baglam icinde kelime 6grenme yoOntemine” uygun olarak 6gretim
materyallerinin  olusturulabilmesi i¢in izlenilecek prosediiriin
belirlenmesi

o Ogretimi yapilacak kelimelerin ~ dzellikleri ve yan anlam
calismalarinin yapilmasi

e Oyun senaryosu i¢inde “Baglam icinde kelime 6grenme yontemi” nin nasil
kullanilacaginin belirlenmesi

e (Calismanin potansiyel riskleri ve hedefleri lizerinde caligilmasi
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Oyun tarzinin belirlenmesi, egitsel oyunun oynanmasi ile ulagilmak istenen
hedeflerin ve Ogrencilere kazandirilmasi planlanan davraniglarin = basariya

ulagmasinda ¢ok 6nemlidir (Amory, 2001; Amory, vd., 1999).

Egitsel oyun tasariminda dikkat edilecek en 6nemli noktalardan birisi, egitsel
oyun tasariminda, egitsel amaclarla oyun o&geleri arasinda dengenin iyi
saglanmasidir. Bu yiizden gelistirilen 3DEKELO oyunun, ne egitsel amaclardan uzak
bir oyun, ne de sadece egitsel bir yazilim olmamasina dikkat edilmistir. Sonug
olarak, on-analiz ve Analiz asamalarindan sonra oyunun asagidaki 6zelliklere sahip

olmasi gerektigine karar verilmistir.

e Oyun tirt, tek kullanicili (Single Player)

e Oyun tarzi, FPS (First Person Shot), Macera, Aksiyon ve Miicadele
(hedeflere ulasmanin oyuncular arasindaki rekabete dayali oldugu, kazanan
ve kaybedenin oldugu oyun)

e Oyun platformu, Sunucu lizerinden bilgisayar ortaminda

e Oyun senaryosu, hikaye, roller, zorluklar, tuzaklar ile tropikal adada ge¢meli

3.1.2. Kelimeyi baglam icinde rastlantisal 6grenme

Bu tez calismasinda gelistirilen 3DEKELO oyunun pedogojik bilesenini
olusturan 6grenme yontemi baglam igerisinde rastlantisal olarak kelime O0grenme

stratejisine dayanur.

Rastlantisal kelime Ogrenme, yeni kelimelerin, anlam odakli (meaning-
focused) iletisimsel etkinlikler sonucu (okuma veya dinleme) yan {irliin olarak
ogrenilmesidir. Bu 6grenme, kelimeye bir¢ok kez ve farkli baglamlarda maruz kalma
sonucu ortaya c¢ikmaktadir (Huckin and Coady, 1999:185). Bu 0&grenmenin,
gerceklesebilmesi 3 temel sarta baglidir. Bunlardan birincisi, kullanilan metin veya
paragraftaki bilinmeyen kelimelerin sayisinin yiizde ikiden fazla olmamasidir (Hu
and Nation, 2000). ikinci sart, girdi miktar1 fazla olmamalidir. Uciincii sart,
rastlantisal 0grenme biriktirmeli bir siire¢ oldugundan, okuma siiresi boyunca,

bilinmeyen kelime ile sik olarak karsilagilmalidir (Schmitt, 2001).

Nation ve Wang (1999), yabanci1 dil 6grenmekte olan bir 6grencinin, iki

haftada bir kitap okumasi gerektigini vurgulamaktadir. Nation (1990) ve Meara
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(1995), yaygin okuma yoluyla rastlantisal kelime 6greniminde, bilinmeyen kelimenin
anlaminin baglamdan ¢ikarilmasmin en yaygin olarak kullanilan bir yol oldugunu
vurgulamaktadir. Bunu yapabilmek igin, bilinmeyen kelime sayisinin ¢ok fazla
olmamasi ve kelimenin anlaminin baglamdan c¢ikarilmasi igin yeterli ipuglar
verilmesi gerekmektedir (Schmitt, 2002). Ayrica okuma hiz1 ve okuma aligkanlig ile
kelime 6grenme yetenegi ve kelime 6grenme hizi arasinda bir iligki bulunmaktadir.
Okuma aliskanlig1 ve okuma hiz1 fazla olan bir kisinin kelime 6grenme hizi da fazla
olacaktir (Nation, 2001). Bunun yaninda, anadilinin yazilis1 ile 6grenmekte olunan
yabanci dilin yazilisi farkli oldugu (&rnegin Ingilizce 6grenmekte olan Japon
Ogrenciler) durumlarda, okuma yetenegi azalacak ve kelime 6grenmesi kesintiye
ugrayacaktir (Haynes, 1990). Ayn1 sekilde, 6grencilere yabanci dile ait metinlerin az
verilmesi ve yetersiz okuma caligmalar1 yapilmasi durumunda rastlantisal kelime

O0grenmesinin gergeklesmesi olasiligi azalacaktir.

Yaygin okuma cesitlerinden biri olan hikaye kitabt okumak, rastlantisal
kelime 6grenme, kelimenin anlaminin baglamdan tahmin edilmesi ile olmaktadir. Bu
yolun en etkili kelime 6grenme stratejilerinden biri oldugu kabul edilmektedir.
Kelimenin baglamdan tahmin edilebilmesi i¢in yeteri kadar ipucu verilmelidir.
Okuma metinlerinin bir ¢ogu, bilinmeyen kelimenin anlaminin tahmin edilebilmesini
saglayacak ipuglar1 icermelidir. Iyi bir tahmin, iyi dinleme ve iyi okuma

stratejilerinin olusmus olmasina da baghdir (Schmitt, 2001).

Cogu oOgrenci kitap okuma aliskanligina sahip degil ve okumaya karsi
isteksizdir. Okunacak kitap Ingilizce oldugunda bilinmeyen kelimeler isi daha da
zorlastirmaktadir. 3DEKELO s6z konusu zorluga da farkli bir ¢6ziim getirmektedir.
Bu c¢aligmada kullanilacak baglamlarin yer aldigir metinler, 6zellikle merak duygusu
olusturmasi i¢in bir macera kitabindan alinmigtir. Oyun boyunca 6grenci “Robinson

Cruose” romaninda maceraya siiriiklenmektedir.

Oyuncuya kelimeler hikdyeden kesitleri iceren paragraf metinleri iginde
gosterilir (Sekil 3.1). Her paragrafta baglam igerisinde oyuncunun &grenecegi
kelimeler ve kelimeleri tahmin edebilmesi i¢in yeteri kadar ipucu verilmistir. Oyuncu

hi¢ ipucu almadan da bilinmeyen kelimelerin anlamini tahmin edebilecegi gibi belli
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bir puan 6demesi yaparak ipucu kelimesi de satin alabilir. Daha az ipucu kullanmak

oyunu daha yiiksek puanla bitirmeyi saglayacaktir.

|'was-now in my twenty-seventh year on the island, and | did not want to be there for another year. We
worked hard to get the corn in, and to make a lot of hread. We had dried fruit and salted meat, and hig pots
to keep water in. One evening Friday went out to look for a turtle for meat and eggs. But in lessithan an
hour he was back, and he looked very afraid. ‘Masterl Master!' he cried. There's a great ship near the
island, and men are coming to the shore in a boat!' | jumped up and ran with him:down to the shaore. To my
great surprise, | saw that it was an English ship!But why was it here? English ships never came this
way. Perhaps they were pirates! 'Dan't |et them see you, Friday!' | called. 'We'll hide in the trees and watch.'

Sekil 3.1. Paragraf Metni

Oyun igerisinde baglam i¢inde kelimelerin sunuldugu toplam 59 paragraf
verilmigstir. Bu paragraflarin tamaminda oyuncunun 6grenmesi gereken 253 kelime
ve kelimeleri tahmin edebilmesi icin toplam 302 ipucu kelimesi verilmistir. Verilen
paragraflar, kelimeler ve ipuglar1 veritabanindan ¢ekilmistir. Sekil 3.2°de oyuncuya
besinci ve altinci paragrafta baglam iginde verilen kelime ve ipuglarini gosteren

kelime tablosunun bir kesiti verilmistir.

55 5010401 slaves(v-s)-slave(n) kéle isim
56 5010402 sudden(adj) ani sifat
57 5010403 change(v) degigim fiil

58 5010404 master(ad)) usta sifat
59 5020401 took (v) almak fiil

60 5020402 sell (n) satig isim
61 5020403 keep (n) himaye isim
62 5020404 slave (n) esir, koéle, kul isim
63 6010201 escape(n) kagis isim
64 6010202 thought(v2)-think(n) dusince isim
65 6020601 long (n) uzun zaman isim
66 6020602 garden (n) bahce isim
67 6020603 possible (adj) mumbkin, clanakh sifat
68 6020604 night (n) gece isim
69 6020605 boat(n) filika, kayik isim
70 6020606 young (adj) geng sifat

Sekil 3.2. Kelime Tablosundan Bir Kesit

3.2. Tasarim-Gelistirme

Oyunun senaryo ic¢in “Robison Cruose” romanindan faydalanilmistir.
Oyuncunun, adada hayatta kalabilmesi ve adadan kurtulabilmesi i¢in bir takim
gorevleri yerine getirmesi gerekmektedir. Gorevler, bilgi paragraflar1 ve bunlarla
ilgili olarak baglam i¢inde kelime 6grenmeyi gerceklestirecek 6gretim materyallerini
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icerir. Romanda gerceklesen olaylar bu oyuna da yansitilmaya ve oOgretim
metodolojisi ile biitiinlestirilmeye ¢alisilmistir. Oyuncu adada mahsur kalan
Robinson’dur. Adaya bir kaza sonucu gelmistir ve oradan kurtulmasi adada
tehlikelere kars1 verecegi kurtulma miicadelesine baghdir.

Senaryonun hazirlanmasi asamasinda ozellikle Kiili’nin (2005) deneyimsel
oyun modelinin en 6nemli bileseni olan akis deneyimi uygulanmaya ¢alisilmistir. Bu
ilkeye gore, oyun, oyuncularin akis deneyimi yasayabilmelerine olanak saglamali; bu
sekilde, oyun, oynayanlar iizerinde iyi bir etki birakacagindan oyuncularin oyuna
baglanmalar1 miimkiin olacaktir. Tez de oyunda akis deneyimini saglayabilmek i¢in
oyuncularin macera ve merak duygular1 6rnegin gokyiizli adasi, gizli su altt magarasi
vb. ortamlardaki tehlikeli gorevlerle tetiklenmistir. Oyuncu karsilastigi tehlikelerin
iistesinden gelebilmek ve adada ihtiyaclarin1 karsilayabilmek i¢in miicadele
vermelidir. Oyunda ilerledik¢e bundan sonra ne olacak meraki olusturulmustur. Bu
sekilde oyuncu daha ¢ok gorevi yerine getirmek isteyecek ve boylece daha c¢ok

kelimeyi hizla ve kolayca 6grenmeye devam edecektir.

Ogretimsel amagc ve hedeflere ulasabilmek i¢in motivasyon, hedef ve kurallar,
hikayesel baglam, etkilesim, ¢oklu algilama bilesenleri egitsel oyunda yer almistir.
Bu ylizden, gelistirilen 3DEKELO oyununun iginde, 6§renme ortamini etkili hale

getirebilmek i¢in,
e Etkilesim ve geri bildirim saglanmis
e Ozel hedefler ve kurulmus ydntemler olusturulmus

e QGidiileyici (0diil/ceza puanlari, mahrumiyet/6zel beceri veya 6zel imkanlar

gibi) olmasi saglanmis

e Farkli zorluk seviyeleri ve farkli fantastik ortam tasarimlari ile dikkat

cekilerek merak uyandirilmis

e Miicadele ve meydan okuma duygusu siirekli saglanarak oyuna baglanma
gerceklestirilmistir
Ayrica daha 6nce 2.5.1. EFM Modeli boliimiinde bahsedildigi lizere EFM egitsel

oyun tasarim modelinde yer alan etkili 6grenme ortami olusturulabilmesi i¢in 7 temel
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gereksinim, akis deneyiminin boyutlari, motivasyon i¢in kullanilacak temel stratejiler

3DEKELO oyunun tasariminda g6z oniinde tutulmustur.

3.2.1. 3DEKELO Oyun Ortaminin Hazirlanmasi
Oyundaki ada ortaminin yapimi

Oyun ortamlar1 oyunun gegtigi ¢evre, cografi bolge veya alandir. 3DEKELO
oyun ortami tez ¢aligmasi i¢in secgilen T3D motoru ile yapilmistir. Oyun ortaminin
yeni hazirlanabilecegi gibi mevcut daha once olusturulmus terrain yani alanlarda
motorla uyumlu olmak kaydiyla kullanilabilir. Tez kapsaminda 3DEKELO oyunu
icin yeni bir ortam tasarimi yapilmistir. Bu ortamin tasarimi i¢in ilk 6nce World
editor ortaminda iken File meniisiinden Sekil 3.3’de goriilen Create Blank Terrain
secenegi secgilmis Sekil 3.4’de acilan Create New Terrarin penceresinde
olusturulacak adanin adi, alacagi kaplama, biiyiikliigii gibi ayarlar yapilmis ve Create

New butonu ile Sekil 3.5’de goriilen diiz bir ada olusturulmustur.

‘File Edit View Object Camera Editors L

New Level
Open Level... Ctrl O
Save Level Ctrl S

Save Level As...

Open Project in Torsion

Open Level File in Torsion

Create Blank Terrain
Import Terrain Heightmap
Export Terrain Heightmap

Export To COLLADA...

Add FMOD Designer Audio...

Play Level F11
Exit Level
Quit Alt F4

Sekil 3.3. 3DEKELO oyunu i¢in yeni ada olusturma
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Create New Terrain X
Name: | Ada|
Material: | grass1 v |
Resolution: (256 «|  (®Flat (ONoise
[ Create New I l Cancel |

Sekil 3.4. Olusturulan adanin ayarlari

Yeni olusturulan adanin tamami diiz bir sekilde olusmustur. Ada arazisinde
inis, ¢ikig, egim ve arazinin yapisal diizenlemeleri i¢in Terrain editor kullanilarak
Sekil 3.6.’da goriildiigi gibi degisiklikler yapilmistir. Object editor ile de denize olan

yiikselti ayarlamalar1 ger¢eklestirilmistir.

B Torque 30 MIT - Word S oo -
File Edit View Object Camera Editors Lighting Help
A I © |t comnaspens @ ) @ | [Woesers g, 38 8 2 D6 |®@ 2 |79

RALZOOEErAFAARL S| R dlid

[“scene | Library amg

@
buyurig? buyutrig2]  ~

@ ten

B uyutrig3 fouputriga)
@ren

Pren

& TsStatic

& 1sstic

& rssatic
Pren

B vuctrigs pructrigs)

» [ paragraftriggeriari

g ¢ |~ ||

11754361
1000

tter [

“castShadows ]
squareSize 1
baseTexSize 0 &

baseTexFormat £ v

=l

T while dragging dupicates objects. CTRL to togge soft snap. ALT to toggle grid snap. Standard Camera

Sekil 3.5. Yeni olusturulan diiz ada alam
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|Fil: Edit View Terrain Camera Editors Lighting Help

@ s @ l BO1 Camera Speed ElD| @" Brush Settings 6 O | Size \ ‘ Pressure (100 | » | | Softne:
PNV AR Y E R R EYY

00 I ¥/ ) ¢3»|

‘1Mouse)n:1264 avg:1526.975 raiseHeight £\ (Selected)# 0- avg: 0

Raise terrain height. ‘ min: 521 avg: 526.975 max: 531.031 ‘ IStandard Camera |

Sekil 3.6. Terrain editor ile oyun adasinin diizenlemesi

Oyun ortaminin arazi yapisi diizenlendikten sonra, yilizeyine verilecek olan
kaplamalar1 ayarlamak i¢in Terrain Painter editorii kullanilmistir. Sekil 3.7°de
goriilen Terrain Painter editoriinde sag tarafta bulunan New Layer segenegi ile adada
kullanilmak istenen yeni materyal kaplamalar1 segilmistir. Yapilan segimlerin

uygulanabilir olabilmesi i¢in Apply&Select butonu kullaniimastir.
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File Edit View Camera Editors nghtlng Help

’_ Is @ l u Camera Speed (50 | » | @ | Brush Settings [_ O | Size |40 > | ‘ Slope Mask Min[0 | »] Max L
e [ Terrain Painter Material Preview
me@o&ﬂgamﬂzg@‘«

Terrain Materials Ediitor

Terrain i {| | Material Properties

3 sand Name |Grass

3 warning_material Diffuse [ Edt | [
N
3 TerrainTest_Gray2 one
[ WetSand [s00 ' size
an

. (] Use Side Projection
g ::vzanzz Moo (55 B DirtySand2 AutoPaint] [ Edit
irtySan (aEi

4 None Terrain Painter Material Selector

£ pirtsandmix [200 | Size = S

I3 RockyDirt [07 |strength [500 |Distance - DirtySand2

3 RockyDirtDark

vt ()
[ | None *E]  New Layer
3 RiverRock 2 size

3 RockGroundWithGrass 1| 1| Strength 200
3 GrayRockNear
3 GrayRockFar Normal  (Eat )
3 VolcanoRock i

3 volcanicSplash

3 VolcanicCliffRockTop
- ARy v

Distance

‘0 Parallax Scale

Apply&Select I[ Cancel ]

(Mouse) #1264 avg: 536:544 paintMaterial 13 * '(Selected) #0.ayg:0 &

Paint material on terrain ] min: 531.281 avg: 536.54

Sekil 3.7. Ada i¢in Terrain Painter ile yeni kaplama materyallerinin uygulanmasi

Daha sonra yeni kaplamalardan araziye uygun olanlari secilmis ve fare
yardimi ile adanin istenilen yerleri boyanmis yani kaplanmistir. Bu islem farklh
yiizey sekillerine uygun kaplamalar secilerek tekrarlanmis ve Sekil 3.8°da goriildiigii
gibi ada tamamen kaplanmistir. Gorsel olarak gercekligi saglayabilmek igin
uygulanacak kaplamalarin araziye uygun secilmesi ¢ok énemlidir. Ornegin, denizin
altinda kalan bolgelere yesil ¢imen kaplamasi uygulanmamalidir. Bu ¢alismada oyun
adasinin {ist kismina yesil ¢imen, sahil kesimine kumsal, yamaglara kayalik veya
toprak kaplamasi uygulanirken denizin altinda kalacak kisma da yosun kaplamalari
veya yosunlu tas kaplamasi gibi uygun dokular (texture) uygulanmistir. Adanin
kaplamalari tamamlandiktan sonra ada Object editor ile ada getirilmek istenen

pozisyon ve yone cevrilerek, denizin i¢ine uygun bir sekilde gomiilmiistiir.
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A Torque 3D MIT - Word3 (C=1

me Edit View Camera Editors Lighting Help
Podll @ | Bl CameraSpeed (50 | »| @ IBrushSemngs 6 O ’ Size 40 [ »] l Slope Mask Min[o [ »| M
KOO0 EErAEDARL S|

Terrain Painter Material Preview

SeaweedMain @I |_E—ij| i
Terrain Pqimer Material Selector

n DirtySand2 E] i

. SeaweedMain E__j

. WetSand E]

. Grass E]

v . GrayRockFar E]

. RockyDirt E]

+E| New Layer

(Mouse) # 4264 avqg: 528.:201 paintMaterial (Selected) #'0 Vavg:O g W 2 ! % ' 1l
Paint material on terrain _ I min: 51 3. avg: 528.01 '

Sekil 3.8. Oyun adasina uygulanmis kaplamalar

Tim kaplama islemleri tamamlandiktan sonra, adanin yapisina uygun

eklenecek olan agag, tas, kayalik, vb. ¢evre nesneleri i¢in Forest editor acilmistir.

Adada kullanilacak olan agac tiirleri ve bitki Ortiisii adanin cografik ve iklimsel

yapisina uygun belirlenmelidir. Ornegin, tropikal bir ada hazirlaniliyor ise adanin

sahil boyuna ¢am agaclar1 konulmamalidir. Sahil boliimiine konulabilecek en uygun

agac tiirli Palmiye agaclaridir. Adanin iist boliimlerine genis yaprakli agaclar, kisa

agaclar, meyve agaglar1 gibi agaglar konulabilir. Sahile yerlestirilen agaclar denizin

icine gelmeyecek sekilde ayarlanmalidir. Deniz suyu tuzlu oldugundan, agaclarin

deniz suyunda yasayamayacagl goéz Oniinde bulundurulmalidir. Forest editorde

eklenen ada nesneleri bir biitlin halinde bulunur ve tek bir nesne gibi goriiliir. Bunun

en biiyiik avantaji ortamda fazla nesne kalabaligin1 engellemesidir. Bu sayede adada
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olast kasilmalarin ve oyunun agir c¢alismasinin 6niine gegilmis olur. Sekil 3.9°de

Forest editorle adaya eklenen agag ve kayalar goriilmektedir.

" Torque 3D MIT - Word3

r’?_ile Edit View Camera Editors Lighting Help
& Ii @ ‘ u‘ Camera Speed |50 L| @“ Brush Settings ~ Size }10 [ »] ‘ Pressure 1% | » |
B @O ES[rAED R E G (e

» & ExampleForestBrush B
» A& Individual Plants

» & Multi_GeneralGroundCover
» & Multti_BeachTrees

v & Muti_CanopyTrees
§: Jcanopytree_one -
¥ canopytree_two

¥ canopytree_two_dark

¥ canopytree_two_light

¥ canopvtree three d

Properties

v ForestBrushElement
ForesttemData Lnovines v
probabilty 05
rotationRange 360
scaleMin 07 [l
scaleMax 1
scaleExponent

1
sinkMin 0
sinkMax 0
sinkRadius 1
slopeMin 0
slopeMax 90
elevationMin -10000
elevationMax 10000

Forest Editor ( Paint Tool ) - This brush creates ftems based on the Elements you t ! 1 elements selected

| ittt et e e S St~

Sekil 3.9. Adaya Forest editorle eklenen agag ve kayalar

Adanin yesil kaplamas: iizerine ot, ¢igcek, ¢cimen, vb. ekleyebilmek i¢cin Scene
Tree ara¢ cubugundan “Library/Level/Environment” yolu izlenerek Sekil 3.10°de
goriilen GroundCover ¢ift tiklanir. Sekil 3.11°da agilan pencerede, GroundCover’a
bir isim verilir. Kullanilmak istenen (ot, ¢icek, ¢imen vb.) kaplama segilir ve Create
New diyerek Sekil 3.12 da goriildiigii gibi ortama yer kaplamasi eklenir. Olusturulan
ada denizin ortasinda tek birakilabilecegi gibi diger adalar ile baglanti da kurulabilir.

Sekil 3.13’de adanin son sekli verilmistir.
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Scene Tree
Scene | Library
Scribted{ Meshes | Level l Prefabs

(¢ | Environment v|

&> Basic Clouds b Precipitation
‘O Basic Sun L Ribbon
&9 Cloud Layer & Scatter Sky
~ Ground Cover (@ Sky Box
Ground Plane @[> Sound Emitter
% Lightning © Spot Light
¥ Particle Emitter £ Terrain Block
() Point Light 7= Water Block

<[i i) >

Sekil 3.10. GroundCover se¢imi

Create Object: GroundCover

Object Name: | Otlar

Material Name |Grasses i)
Shape File [Optional] | |

I Create New l I Cancel l

Sekil 3.11. GroundCover olusturma

Sekil 3.12. Adaya eklenen ot ve ¢icekler
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IFiIe Edit View Object Camera Editors Lighting Help

(& B ® | o, comeraspesa (5 5] @ | ] [Worisetnss 22 A Q2 D[ G| @ g2 @] o 38
o0 @EeE 7 AaED AR5 S

Scene Tree

[oeme | tbay | @S
[ (%)

3

x

» 5 MissionGroup

Inspector

%

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snap. 0 objects selected

| | Standard Camera

Sekil 3.13. Adanin son sekli
Adadaki volkana dumanin eklenmesi

Ada da olusturulan volkanin tepesine duman eklemek i¢in Scene Tree arag
kutusundan “Library/Level/Environment” yolu izlenir ve Sekil 3.14’de gosterilen

“Particle Emitter” segilir.

Scene Tree
~ Scene I Library I

YVSEr?ibtedrg Meshes ] Level Irﬁreifvaiﬁs

E | Environment v
&> Basic Clouds Ribbon

‘O Basic Sun Scatter Sky

&P Cloud Layer Sky Box

¥ Ground Cover Sound Emitter

cRlvPLOOLE

"1 Ground Plane Spot Light
\ Lightning Terrain Block
¥¢ Particle Emitter Water Block
() Point Light Water Plane
A Precipitation Wind Emitter
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Sekil 3.14. Particle Emitter

Particle Emitter secildikten sonra Sekil 3.15°de gosterilen Create Object
penceresi agilir. Bu pencerede Object Name alanina eklenen particle yani pargacik
icin bir isim yazilir. Datablock alaninda FireSparkNode, Particle Data alaninda
VolcanoSmokeLargeEmitterNote secilir ve Create New ile olusturulur. Olusturulan

pargacik Object editor ile volkanin iizerine uygun sekilde yerlestirilir.

Create Object: ParticleEmitterNode

Obiject Name: | VolkanDuman

datablock [ FireSparkNode v/

Particle data | VolcanoSmokeLargeEmitter « |

[ Create New ][ Cancel ]

Sekil 3.15. Particle Emitter 6zelliklerini ayarlama

FIE Edit View Object Camera AEditors Lighting Help . — i
(& 18 @ |t cameraspees (5 [b) @ | [Worsetines 1 32 8 O 2 D) G| @ g2 ][] o 38
Bors0O0BdrAaFDARLE S| Sex0e e, ;
~ Scene Library

Scripted | Meshes ]m Prefabs |

(<) [Environment v
& BasicClouds 8 Ribbon

‘O Basic Sun & Scatter Sky

&9 Cloud Layer ‘ Sky Box

~ Ground Cover @~ Sound Emitter

Ground Plane b Spot Light
% Lightning Ay Terrain Block
Y Particle Emitter 7= Water Block
) Poirt Light B water Plane
0 Precipitation £ Wind Emitter

Inspector

name (7ypeName)
Optional global name of this object. ];

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid sn: ‘ 0 objec

Sekil 3.16. Volkana eklenen duman 6zelligi
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Oyun adasina gerekli ¢cevre seslerinin eklenmesi

3DEKELO oyun ortaminda, her bolgede farkli sesler vardir. Her bdlgenin
gerceklik algisimi arttirmak i¢in kendi doga yapisina ve ortamina uygun sesler
eklenmistir. Bu sayede oyuncu kendini daha ¢ok oyun ortaminda hissedecek ve
merak duygusu daha da tetiklenecektir. Ornegin, sahilde hafif bir esinti ve dalga
sesleri, i¢ kisimlarda ormanlik alanda kus sesleri ve aga¢ yapraklarinin higirtilar: gibi
sesler duyulur. Oyuncunun miicadele edecegi bolgelerde ise miicadele ve tehlike igin
uygun miizikler se¢ilmistir. Bu bolgelerin ses yapilarini ayarlamak i¢in Scene Tree
ara¢ kutusundan “Library/Level/Environment” yolu ag¢ilir ve Sekil 3.17’de gosterilen
Sound Emitter secilir. Uzerine ¢ift tiklanir ve Sekil 3.18°da gosterildigi gibi oyun
ortamina eklenir. Ses hangi ortamda duyulmak isteniyorsa Object editor ile o

ortamda uygun pozisyonlara tasinir.

Scene Tree

Scene | Library |

Scripted Meshes] Level IPrefabs

&) f;-Ehviernmeht g;f
&> BasicClouds ¢ Ribbon
O Basic Sun & Scatter Sky
&P Cloud Layer 0 Sky Box
¢ Ground Cover @]> Sound Emitter
Ground Plane ? Spot Light
% Lightning £y Terrain Block
¥¢ Particle Emitter 7= Water Block
() Point Light B Water Plane
A Precipitation ‘, Wind Emitter

Sekil 3.17. Sound Emitter
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File Edit View Object Camera Editors Lighting Help

VN L © ® - 7 a8 B a2 & & i Scene Tree
m W . a Scene le

Scripted Meshes| Level | Prefabs

( ¢ | Environment v|

& Basic Clouds ¢ Ribbon

‘0 Basic Sun & Scatter Sky
&9 Cloud Layer 0 Sky Box

~ Ground Cover  []> Sound Emiter

Ground Plane @ Spot Light
% Lightning Ay Terrain Block
Y7 Particle Emitter 7= Water Block
Q Point Light S Water Plane
0 Precipitation 2 Wind Emitter

Inspector
Source Class SFXEmitter
~ Transform 1
position -446.951 765.876
rotation 1000 ||
scale 100 100 100
v Media
§ | track [ v|
fileName A @
¥ Sound
playOnAdd
useTrackDescriptionOnly ()
isLooping =]
X 0 L
name (TypeName)

Optional global name of this object.

LMove selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snz | 1 objes

= —

Sekil 3.18. Ortama eklenen sound emitter

Sekil 3.18’da goriilen kirmiz1 yuvarlak alan ekledigimiz sesi duyabilecegimiz
alan1 gosterir. Ancak kirmizi alanin igerisine girdigimiz zaman ses duyulabilir
disindayken ses duyulamaz. Sound Emitter segili iken Sekil 3.18’da sag alt tarafta
bulunan Inspector penceresinde, Sekil 3.19’de gosterilen fileName alanina
“art/sound/sesler” yolunda bulunan “dalgalar.wav” ses dosyas1 segilir. Artik dalga
sesi duyulabilir. Bu islem Sekil 3.20°de gosterildigi tim gerekli sesler igin

uygulanmigtir.
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Inspector

Source Class SFXEmitter ;
| v Transform 1
position 446951 765876 61.2996
rotation 1000 E
scale 100100100
v Media |
track [ |
fileName értlsoundlsesler/dalgalar.wav l:(l
v Sound ]
| playOnAdd @
useTrackDescriptionOnly f:]
isLooping ¥
isStreaming (] [+

Sekil 3.19. Inspector penceresinden ses dosyasinin se¢imi

Inspector penceresinde bulunan scale 6zelligi ile Sound Emitter in kapsama
alani biyiitiilebilir veya kiigiiltiilebilir. isLooping 6zelligi segili iken eklenen ses
siirekli olarak ¢almaya devam edecektir. Ornegin ses dosyasmin uzunlugu 15 saniye
ise her 15 saniyeden sonra tekrar ses bastan calacaktir. Se¢im kaldirilir ise ses 15
saniye c¢alacak, sesin siiresi bittikten sonra tekrar c¢almayacaktir. isLooping
Ozelliginin en iyl yani ses dosyalarinin ¢ok uzun tutulmasia gerek kalmadan kisa
stireli sesler ile isin goriilebilmesidir. Aksi takdirde ses dosyalarinin siiresi uzun

tutulmak zorunda kalinilabilir bu da oyunun boyutunun gereksiz artmasina sebep

olabilirdi.
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A Torgue 3D MIT - Word3D (o= [ ]|
— o d
File Edit View Object Camera Editors Lighting Help -
(&1’ ® | B cameraspeea (35 |) ®‘| = \Worldseﬂings b AR w & ' B 12 [][]

X1 > 0

o0 BEar A Qa2 & & Seene Jiee
Scene Library

Scripted Meshes[ Level | Prefabs

(<) | Environment v|

& BasicClouds  # Ribbon

-

Y 3

‘O Basic Sun & Scatter Sky

&9 Cloud Layer 0 Sky Box

~ Ground Cover ]~ Sound Emitter

Ground Plane b Spot Light

{ Lightning Fn Terrain Block
¥r Particle Emitter 7= Water Block

| O Poirt Light B Water Plane

A Precipitation ‘, Wind Emitter

Inspector

v Transform 2
position ‘ |
rotation 1000
scale ] |

v Media

track
fileName [ [®]
v Sound
playOnAdd
useTrackDesc..
isLooping
isStreaming

<

RO

O

v |

sourceGroup

¢ v %5 | : isLooping (7ypeBool)
l 4 " Whether to play #fileName in an infinite loop.

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snz ] 16 objects selected |
E——————— .  —————— —am

Sekil 3.20. Sound Emitter ile tiim gerekli seslerin adaya eklenmesi

Oyunda kullanilacak yeni nesnelerin tanimlanmasi

3DEKELO oyununu daha ilgi ¢ekici kilabilmek i¢in oyuncuya bazi 6zellikler
kazandirilmustir. Bu zellikler sonradan tanimlanan nesnelere aktarilmistir. Ornegin
Siiper Mario oyununda, oyunun karakteri mantar yedigi zaman biiyiiyor, bir diigmana
carptig1r zaman veya 0ldiigli zaman kii¢iiliiyordu. Bu oyunda da oyuncu karakteri
kiitiigiin icindeki hazine anahtarini alabilmek ic¢in kii¢iilme nesnesini almalidir.
Kii¢iilme nesnesi oyuncuyu bir karinca boyutuna doniistiiriir bu sayede ¢ok rahat bir
sekilde giremeyecegi yerlere girebilir. Oyuncu tekrar eski haline donebilmesi i¢in
biiyiime nesnesini almalidir. Benzer sekilde yiiksek bir duvarin {izerinde bulunan
sandiga ulasabilmesi i¢in de yiiksek sigrama nesnesini elde etmeli ve sonra

sigrayarak duvarin iizerindeki sandigi almalidir.

Bu 6zellikleri saglayan nesnelerin tanimlanmasi i¢in oncelikle World editor

ortaminda “F6” tusuna basilarak Datablock editér agilmalidir. Datablock editor
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acildiktan sonra Sekil 3.21°’da gosterilen Datablock Library penceresinde New
sekmesi secilir. Agilan listede “ltemData” segilir ve sag iistte bulunan Create New
DataBlock simgesi segilir. Sekil 3.22°de agilan Create New DataBlock penceresinde
nesneye isim veririz. Copy values from seceneginde, daha Once tanimlanan
nesnelerden birini segebiliriz. Bu islem, daha 6nce eklenen nesneye verilen tiim
Ozellikleri yeni ekleyecegimiz nesneye de aktarmaya yarar. Bu kisimda bir sey

secilmeden Create butonuna basilarak nesne olusturulmus olur.
. Datablock Library

Existing Mew
AlTurretShapeData

|Create Mew Datablock

CameraData
DebrisData
DecalData

ExplosionData
Flying*/ehicleData
ForesttemData
GameBaseData
HoverehicleData
Light&nimData
LightDescription
LightFlareData

Sekil 3.21. Yeni nesne tanimlama

Create New Datablock X
Your new datablock must have a name
:’YuksekAtlamai

Copy values from

‘ Create || Cancel I

Sekil 3.22. Yeni eklenen nesneyi isimlendirme

Nesne ismi verildikten sonra DataBlock Library penceresinin altinda bulunan
DataBlock penceresinde eklenen nesnenin oOzellikleri ayarlanir. Sekil 3.23’de

gosterilen shapeFile dan nesneye ait “DAE” veya “DTS” uzantili 3D model dosyasi
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secilir. Daha sonra shapeFile in biraz daha asagisinda bulunan ve Sekil 3.24’de
gosterilen category yani kategori segeneginin karsisina nesnenin ortama
eklenebilmesi icin Scene Tree ara¢ ¢ubugunda bulunacagi klasoriin adim yazilir ve

Kaydet simgesine basilarak yapilan ayarlar kayit edilir.

Datablock *
M~

v Shadows s
shadowEnable 3]
shadowSize 128 I$L
shadowMaxVisibleDistance = 80 1
shadowProjectionDistance 10 L
shadowSphereAdjust 1

~_Render
shapeFile art/shapes/PowerlUps/BlockPowerJump.dts [...| é-l

v Destruction
Explosion \ v |
underwaterExplosion ] v i
Debris [ vl

Sekil 3.23. Eklenen nesnenin 3D model dosyasinin yolu

Datablock *

observeThroughObject CJ ~

v Misc
computeCRC

v Reflection
cubeReflectorDesc

v Scripting
category YeniNesne|
v Object
internalName
parentGroup DataBlockGroup 1)
class

superClass &

Sekil 3.24. Eklenen nesnenin goziikecegi klasor

Scene Tree ara¢ ¢ubugunda Library sekmesinin altinda Scripted sekmesi
acilir. Sekil 3.25°de goriildiigli gibi yeni nesne klasorii olusturulmustur. Klasoriin

icine girilerek yiiksek atlama nesnesi adada belirli yerlere eklenmistir(Sekil 3.26).
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Scene Tree :
~ Scene I Library

_[?riptal Meshes | Level | Prefabs |
Ol -

o]

| AlMarker || Vehicles

=
J

| Ammo .| Weapon

o
| AmmoClip || YeniNesne

=

E)

| deathskelet
a FX

E)

Heatth

E)

El E

—
J

Misc

E)

El El

RigidShape

Turrets

=
J

Sekil 3.25. Olusan nesne klasorii (nesne kategorisi)

.

File Edit View Object Camera Editors Lighting Help

[E s @ l B0 Camera Speed D ®‘l ) IWorIdSenings f}"‘ # M 0N EE" & | 5 13 S E $ 3

N Z © BDE s 7 A3 2 & & | Seene Jee
m . . a & ~ Scene Library

Scripted | Meshes | Level | Prefabs |

() YeniNesne v|

‘ YuksekAtlama

Inspector

rotate (7ypeBool)
If true, the object will automatically rotate

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snz | 0 objects selected | around its Z axis.

Sekil 3.26. Adaya eklenen yiiksek atlama nesnesi
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Oyuna Mesale ekleme

Adanin magaralar gibi bazi yerlerinin karanlik olmasindan dolayr bu
ortamlara 151k verebilmek i¢in mesaleler eklenmistir. Her mesale 3D Model,
ParticleEmitterNode ve PointLight olmak tizere 3 par¢adan olusmaktadir.

Oncelikle adaya mesalenin ahsap kismi olan 3D modeli eklemek i¢in modelin
bulundugu dosya ‘“game/art/shapes/props” yolunda torch adli klasoriin igine
atilmigtir. Daha sonra World editor ortaminda Scene Tree ara¢ g¢ubugundan
“Library/Meshes/art/shapes/props/torch” yolundan mesale modeli Sekil 3.27’de

goriildiigii gibi eklenmistir.

-
A Torque DMT-Wors0 W, .. O e
File Edit View Object Camera Editors Lighting Help
AR @ | comeraspeea (55 5] @ | [Wordsetings 0, 22 8 02 D) G| @ g2 |[=][T] @
[Tan A, & - A Q@ 7 03 Scene Tree
B Z O BES T AL \ A2
Scene Library
ScriptedlMeshesI Level | Prefabs
4 ranlshapeslpropsltorch v
torch
Inspector
name s
id 21158
Source Class TSStatic
v Transform ) .
postion 25355982
rotation 1000
scale 0.2617150.
v Media |
shapeName DAE ) &
skin
v Rendering
playAmbient 2]
meshCulling O
Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to togg“ 1 object selected

Sekil 3.27. Mesale Ekleme

Eklenen mesalenin yanacak olan kismi igin ates pargacigi eklemek gerekir.
Bunun i¢in Particle Emitter kullanilmigtir. Scene Tree ara¢g g¢ubugundan
“Library/Level/Environment” yolundan Particle Emitter secilmistir. Agilan
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pencerede Sekil 3.28’da goriildiigi gibi Object Name boliimiine “MesaleAtesi” ismi
verilerek DataBlock boliimiinden TorchFireEmitterNode, Particle data boliimiinden
de shrine_fire_emitter 6zelliklerini se¢ilmistir. Create New butonu kullanilarak ates
parcacigi olusturulmustur. Object Editor ile olusturulan ates parcacigi Sekil 3.28°da

goriildiigli gibi mesalenin yanacak olan kismina taginmistir.

Create Object: ParticleEmitterNode

Object Name: |MesaleAtesi|

datablock | TorchFireEmitterNode ‘

Particle data _tsrh(int_a__:ﬁrre?e_m'rrtte_r v;

| Create New | l Cancel

Sekil 3.28. Mesale atesini olusturma

A Torue 0 MT-Woo T T T o
File Edit View Object Camera Editors Lighting Help

A 5 @ ‘ B0 Camera Speed (25 B @“ (=) iWurIdSeﬁtings O #HANLR > ‘ » ‘ SN - "lre: b ‘ ¥
R AZOO9EMeErAFTDARE S| —

Scene [ Library |

Scripted Meshes‘ Level |Prelabs

< || Environment v

&> Basic Clouds b Precipitation

O Basic Sun £ Ribbon

&9 Cloud Layer & Scatter Sky
“ Ground Cover @ Sky Box
GroundPlane @~ Sound Emiter,
% Lightning © Spot Light
¢ Particle Emitter /A Terrain Block

) Point Light 72 Water Block

Inspector
name MesaleAtesi =
id 24652 i
Source Class ParticleEmitte

~ Transform )
position -253.655 82
rotation 1000 |
scale 1139

v General
active ]
emitter [_emitter +
velocity 1

v Game
dataBlock terNode ||

position (TypeMatrixPosition)

Object world position.

\ Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toge ‘ 1 object selected

Sekil 3.29. Ates pargacigi eklenen mesale

Mesalenin ¢evresine 1sik yayabilmesi igin Sekil 3.30°de Environment
igerisinde Particle Emitter altinda bulunan Point Light yani noktasal 1s1k efektinden

faydalanilmistir. Point Light nesnesi mesalenin yanan kismina getirilmis ve Inspector
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penceresinde bulunan renk 6zelliginden renk ayarlamasi yapilmistir. Mesalenin son

hali Sekil 3.28’de verilmistir.

File Edit View Object Camera Editors Lighting Help
= Fdtors : v - A

[ 1F @ |, cmeraspeea 5 [3) @ | ) |Werkisetines 58 A 0 2 D)| & | &, g2 |7 | % 3¢
= — =L

Scene Tree

BAarscoo@mMar aEDa a4

Favs Scene | Library |
L3 ; : y 1 Scripted | Meshes | Level | Prefabs
'}_z,\ - - () Environmert v
<> Basic Clouds b Precipitation
‘0" Basic Sun £ Ribbon
& Cloud Layer & Scatter Sky
“ Ground Cover (@ Sky Box
Ground Plane @]~ Sound Emiter,
% Lightning © spotLight
Yz Particle Emitter £ Terrain Block
) Point Light 72 Water Block
[l (— |
Inspector
name VolcanoTun -
id 20975
Source Class TSStatic
|~ Transform ]
position -516.526 53
rotation 1000 ||
scale 111
v ledia
shapeName DAE [ &
skin
~ Rendering -
playAmbient (5]
meshCuling (=]
originSort (8]
|~ Colision 7
colisionType jle Mesh « |
Move selection. SHFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle arid snap. 1 object selected | Standard Camera  ~ |
—_—

Sekil 3.30. Spot Light eklenen mesale
Oyunda kullanilacak StaticShape nesneslerini tammlama

StaticShape nesnesi oyun igerisinde daha Onceden tanimlanmis nesne
hareketlerini etkin kilabilmemiz i¢in kullanilir. Bu oyun ortaminda magara
kapilarinda kullanilmigtir. Belirli sartlar saglandiginda magaranin kapisinin agilma
islemi gergeklesmektedir. StaticShape nesne ekleyebilmek igin World editor
ortaminda iken F6 tusuna basilarak Datablock editoriine gegilmistir. Datablock
editoriin Datablock Library penceresinden New sekmesi agilmis ve agilan listede
StaticShapeData secili iken sag iist kosede bulunan Create New DataBlock simgesi
ile yeni bir StaticShape olusturulmustur(Sekil 3.31). Sekil 3.32’da gosterildigi gibi
nesneye yeni bir isim verilmistir. Nesnenin ismi verildikten sonra yine DataBlock
Library penceresinin altinda bulunan DataBlock penceresinde yeni eklenen nesnenin

ozellikleri ayarlanmistir. Daha sonra Sekil 3.33’de gosterildigi gibi shapeFile
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kismina nesnenin fiziksel goriiniisii olan modelin “.DAE veya .DTS” dosyasi
yiiklenmistir. Nesnenin ortama eklenebilmesi Scene Tree ara¢ ¢gubugunda bulunacagi
Klasoriin belirtilmesi gerekir. Bunun i¢in Daha Sekil 3.34’de gosterilen category
kismina Misc yazip Kaydet simgesine basarak yapilan degisiklikler kaydedilir.

Oyuna eklenen StaticShape nesnesi Sekil 3.35’de gosterilmistir.

Datablock Library

Existing | [ew | ﬂ

~

SF}{A|nhienc| Create Mew Datablock |
SF¥Description

SFXEnvironment
SF¥PlayList
SFXProfile
SF¥State
ShapeBaseData

ShapeBaselmageData
SplashData
StaticShapeData

TriggerData
TSForesttemData
TurretShapeDats wl

Sekil 3.31. Oyundaki Magara Kapis1 StaticShapeData nesnesinin tanimlanmasi

v Create New Datablock X
Your new datablock must have a name
Hwagarakapisil - -
Copy values from

[

| Create H Cancel J

Sekil 3.32. StaticShapeData nesnesine isim verilmesi
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Datablock *

[ abiocks cs HZ

v Shadows
shadowEnable E
shadowSize 128 =

shadowMaxVisibleDistance 80
shadowProjectionDistance 10 b |

shadowSphereAdjust 1

v Render
shapeFile art/shapes/blast-door/blast-door dts [..] &

v Destruction

Explosion ([ v|
underwaterExplosion | v |
Debris ( v|
renderWhenDestroyed

L_debrisShaneName Aa lv

Sekil 3.33. StaticShapeData nesnesinin 3D model dosya yolu

Datablock *

HZ
¥ Misc ~
computeCRC ()}
v Reflection
cubeReflectorDesc

v Scripting

category Misc
v Object

internalName

parentGroup DataBlockGroup 7
class

superClass

v Editing

hidden ()
locked M d

Sekil 3.34. StaticShapeData nesnesinin goziikecegi klasor
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E s @ [ @A Camera Speed @z @‘] 3 ’WorldSeHings r.’/' # A N Bili\“ & | e }53 ‘E (§| ¥ b 7 4
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Scene Tree
Scene Library A3
[Fie ji)
[Bp kapit -
€ mk [kapi1]
&
‘ tgece @
tgun
W Prefab
W Prefab
W Prefab
W Prefab
¢ volcandumani

E}, lavolum

‘ lavolum1 e

Inspector

name
id 21289
Source Class StaticShape

1>

v Transform
position -253.517 83
rotation 001 37.59€|
scale 215859211 |

v General

skin

isAlControlled O
v Game

dataBlock | margkapiv |

v Editing
isRenderEnabled 3]

‘Enabled [+ 3
enterCommand (7ypeCommand)
The command to execute when an object
enters this trigger. Object id stored in

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snap. | 1 object selected I l,s,‘,ﬁqqa[q gqmgjq i \‘
=~

Sekil 3.35. Oyuna eklenen StaticShape nesnesi

StaticShapeData nesnesinin ItemData nesnesinden farkli olan 6zelligi,
ItemData ile oyunda oyuncunun alabilecegi nesneler(saglik, sandik, vb.) tanimlanir.
Ancak StaticShapeData ile kendi tizerlerinde degisiklikler yapabilecegimiz nesneler
tamimlariz. Ornegin, magara girisinde bulunan kapinin tanimlanmasi. Kap1 nesnesi
toplayabilecegimiz bir nesne degildir ve magara girisini kapatan bir engeldir.
Kapinin 6niine geldigimiz zaman yeterli puanimiz var ise kap1 iki yana dogru acilir
ve magaranin igerisine girebiliriz. Yeterli puana sahip degil isek “Yeterli Puaniniz

Yok” uyarisini bize verir ve kapinin acilmasi gerceklesmez.

3.2.2. Oyunun Senaryosu

Oyun okyanusta 2 farkl tropikal adada ve gokyiiziinde bulunan 3. bir tropikal
ada da ge¢mektedir. Oyuncu adadaki kayip hazinelerin pesindedir. Bu hazineler
aslinda 6grencinin kelime dagarcigini gelistirecek olan paragraflara giden yoldur.
Oyuncu hazinelere ulagsmak ic¢in tehlikeleri agsmak, karsisina ¢ikan diismanlar ile

miicadele vererek onlar1 yenmek veya bir takim gorevleri yerine getirmek
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zorundadir. Oyundaki kayip hazineleri bulduktan sonra onlari alabilmek icin
karakterin giremeyecegi kadar kiiglik dar alanlara girmek zorundadir. Bunu
basarabilmek i¢in oyuncu kiigiilme simgesini bularak kiigilmeli ve anahtara sahip
olmalidir. Gizli sandiklar1 bulmali ve almak i¢in ulasamadig1 yiiksekliklerde bulunan
sandiklara da yiiksek atlama nesnesini alarak sigcramalidir. Bu sayede yerden 4 kat
daha yiiksege ziplayarak hazineleri alabilir. Oyuncu magaralara girebilmek,
gokyiiziinde bulunan adaya gidebilmek i¢in yeterli basariy1r géstermis ve yeteri kadar
puan kazanmis olmalidir. Bu taktirde magaralara girebilir ve diger adaya gegerek
gorevlerini tamamlayarak hazineleri arayabilir. Tehlikeli ortamlarda miicadele
edebilmek i¢in oyuncuya verilmis olan patlayan kiireyr kullanabilir. Oyuncu
diismanlarin1 yenerek hazine sandiklarini toplamali ve karsisina ¢ikan kelimeleri

dogru bilerek gorevleri tamamlamalidir.

Bu oyunda ogretilecek kelimeleri sistemde tutma, kullaniciyr tanima,
Ogrendigi kelimeleri O0grenme oranlari ile birlikte hafizada tutma, diger kayit
islemlerini tutan bir veri tabani sistemi yapilmistir. Ayrica yapay zekdya sahip
diismanlarda oyuna entegre edilerek oyuncunun miicadele vererek gorevleri
yapabilmesi saglanmigtir. Veri tabanindan gelecek olan Ogrenmesi gerekli
kelimelerin her birisi her seferinde farkli yerde bulunacaktir. Oyuncu oyuna her ¢ikip
girisinde kaldig1 yerden devam edebilecek ve siirekli bastan baslamayacaktir. Bu
durum, oyunun cekiciligini artiracagi gibi O6grenme istegini de daha ¢ok

tetikleyecektir.

3.3.3. Oyun gelistirme-kodlama calismalari

Oyunun kodlama kismini olusturan “script” yazma islemleri Torque 3D’nin
script yazma editorii TORSION ile gergeklestirilmistir. TORSION T3D C++ dilline
benzer 6zel bir kodlama yapisina sahip bir g¢esit Script yazma aracidir.

Kodlama asamasinda, olay tetikleyicileri (trigger), particle effectler, karakter
ve nesnelerin animatif hareketlerinin yonetilmesi, ses olaylarinin kontrolii, veritabani
islemleri, datablock tanimlari, puanlama takibi gibi pek ¢ok islem
gerceklestirilmistir. Ayrica veri tabani islemleriyle olusturulan bireysel takip
mekanizmasi oyuncuya 6grenme deneyimlerinde rehberlik etmektedir. Oyuncu yani

O0grenen Ogrenme siirecini deneyimlerken siire¢ igerisindeki bireysel Ogrenme
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gelisimi 3DEKELO tarafindan takip edilmektedir. Bu mekanizma, Ogrenme
ortaminda siire¢ igerisinde 6grenenin hedeflenen kazanimlar1 kazanip kazanmadigi,
verilen gorev ve sorumluluklari yerine getirip getirmedigini detayl bir sekilde takip
ederek Ogrencinin siire¢ igerisindeki gelisimi hakkinda detayli bir bilgi kaynagi
olusturmaktadir.

Oyunun calisma seklinin daha iyi anlagilabilmesi ve islemlerle kodlar ve veri
tablolar1 arasindaki baglantilarin goriilebilmesi i¢in bir akis semas1 olusturulmustur
(Sekil 3.36).

Ayrica oyunda gergeklesen olaylarla ilgili kodlama ¢alismalarindan 6rnekler

asagida verilmistir.
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wordveri.DB
veribag.cs
kullanici
tablosu

Uyelik islemi
kullanicikayit.cs

llanici Kayith
kulgiris.cs

elime Bilgi Testi
kullanici tablosu
od 1veya 0

Testi
Yapmad

Kelime Bilgisini Test Et
kelimetest.cs

Testi Yapti

( Oyuna Bagla

wordveri.DB
tpuantakip.cs
kelimeper
tablosu
testkelime=1

Baglam Icinde
Verilen Paragraf
parafac.cs

wordveri.DB

Himaa tpuantakip.cs
= kelimeper
Bilinecek Kelimeyi tablosu
Tahmin Etme testkelime=0
tahminet.cs
Aldi

wordveri.DB
puantakip.cs

ipucunu Goster ; ; $VPuan+10
kulipac.cs Vasta S aap Hoge kelimeper
tablosu
sonkelime=1

wordveri.DB

puantakip.cs

$VPuan-10 $VPuan-10

kelimeper
tablosu
sonkelime=0

$VPuan-10

b

“Hayr aragraf Bitti Evet—{ Performansi
bitis.cs

Sekil 3.36. 3DEKELO oyunun ¢aligmas ile ilgili akis semasi
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Volkanin lavina degince oyuncunun 6lmesi

Lavlar ger¢ek hayatta dldiiriiciidiir. Lava diisen bir canlinin sag kalmasi nasil
miimkiin degilse oyunda da bu deneyimin oyun karakterinin 6lmesi ile sonuglanmasi
gerekir. Bunun i¢in volkanin i¢indeki lavlarin iizerine tetikleyiciler (Trigger)
eklenerek gerekli kodlar yazilmalidir. Bunun i¢in ilk 6nce Scene Tree arag
cubugundan “Library/Level/Level” yolu izlenerek Sekil 3.37°de gosterildigi gibi
goziiken Trigger nesnesi secilmistir. Yeni olusturulacak Triger objesi igin
isimlendirme yapilmis ve DataBlock tiirii olarak defaultTrigger secilmis ve Create
new tiklanarak olusturulmustur (Sekil 3.38). Daha sonra Object editor yardimi ile
olusturulan Trigger Sekil 3.39’de goriildiigii gibi lav iizerine istenilen konuma
yerlestirilmistir.

Scene Tree

Scene Library

Scripted ' Meshes j Level 1Prefabs

4 ‘VLeveI v |

me IZI Physical Zone
@ Player Spawn Sphere
£, Sound Space
°| Time of Day
sphere Trigger
‘,\ Zone

Ii'—il Zone Portal

T |
U I

Sekil 3.37. Trigger Ekleme

Create Object: Trigger
Object Name: [LavOlum

Data Block §tdefauItTrigger v |
Polyhedron [-0.5050.01.00.00.00

[ Create New | | Cancel

Sekil 3.38. Eklenen lav Trigger ayarlari
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Eklenen Trigger’in o&zelliklerini ayarlayabilmek igin Inspector penceresi
kullanilir. Trigger bir olay tetikleyicisidir. Olay tetiklendigi anda yani Trigger igine
girildiginde c¢alisacak kodlar1 yazabilmek i¢in Inspector penceresinde (Sekil 3.40)
enterCommand boliimii agilmalidir. Bu boliim bir text pad olarak agilir. Bu kisma

hangi sartlarda 6liim olayinin gerceklesecegi kod olarak yazilmistir (Sekil 3.41).

A Torque 30 MIT - Word3D !
me Edit View Object Camera Editors Lighting Help
KM @ |t caneraspeea 5 b) @ | |Woresetines 0, 38 A O 2 DI & | & g2 ][

m AL D P o 7 A2 D 2 & B¢ Scene Tree
= - Scene Library ]
Scripted | Meshes | Level | Prefabs

(4) [ Level v|

-~

me @ Physical Zone

® Player Spawn Sphere

£ Sound Space

Time of Day 'l
phere @-‘ Trigger

L\ Zone |

ﬁ Zone Portal ||

< i I)‘

Inspector

name lavolum =
id 21165

Source Class Trigger
v Transform

position -227 267 83 R
rotation 00-11486) |
scale 11.9861 6.3

v General
polyhedron -0.5000000
enterCommand

leaveCommand '
tickCommand

v Game

enterCommand (7ype Command) :

The command to execute when an object
Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. £ [ 1 object selected enters this trigger. Object id stored in

- e e

Sekil 3.39. Eklenen Trigger’in lav lizerine yerlestirilmesi
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Inspector

name lavolum Coudl
id 21165 7
Source Class Trigger

v Transform
position -227.267 83|
rotation 00-11486|
scale 11.9861 6.3

v General

polyhedron -0.5000000
enterCommand

leaveCommand

tickCommand

v Game |v

Sekil 3.40. Eklenen Trigger i¢in acilan Inspektor penceresi

Inspector penceresinde yer alan leaveCommand kismu Trigger iginden
cikildiktan sonra calisacak kodlarin girilmesini saglayan boliimidiir. tickCommand
kismu ise Trigger’a dokunuldugu anda galisacak kodlarin yazildigi boliimdiir.

Text Pad o o 5 4

1f (%0obj.getClassName() $= "Player")//Trigger igine Player(Oyuncu) girmis ise
if(¥trigger.nextCollision)

1] »

//ki11l them on next collision
%obj.dieOnNextCollision = true;

else

//Oyuncunun Can1 Tamamen Bitecek ve Olmesi Gergeklesecek
%playerDatablock = %obj.getDatablock();
%fullDamage = %¥playerDatablock.maxDamage;

%playerDatablock.Damage (%0bj, 0, %obj.getPosition(), %¥fullDamage, "Kil1Trigger");

<[t 1] » .

W Cancel |

© Okl

Sekil 3.41. Lav i¢ine giren oyuncu karakterin 6lmesini saglayan Kodlar
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Tiim bu islemler sonucu oyuncu karakteri lava girdiginde lavolum trigger’t
tetiklenecek ve enterCommand kismindaki kodlar c¢alisarak Oliim  olay1

gergeklesecektir.
Oyuncunun yiiksek atlamasi

Bu tez calismasinda gelistirilen oyunda oyuncuya ek 6zellikler veren nesneler
tanimlanmistir. Bunlardan birisi daha once verilen ve oyunda tanimlanan yiiksek
atlama nesnesidir. Oyuncu nesneyi aldiginda yiliksek atlama 6zelliginin oyuncuya
tanimlanmasi gerekmektedir. Bunu yapabilmek icin ilk olarak oyunun bulundugu
dosya igerisinde “game/scripts/server” yolu agilarak igerisinde yuksekatlama.cs adli
bir kod dosyasi olusturulmustur. Olusturulan bu kod dosyas1 Torsion script yazma
araci ile acilarak igerisine Sekil 3.42’de gosterilen fonksiyon yazilmis ve
degisiklikler kaydedilmistir. Bu script dosyasmin c¢alisabilmesi i¢in ayni klasor
igerisinde bulunan scriptExec.cs kod dosyasi a¢ilmis ve en alt bdliime
exec(“yuksekatlama.cs”); kod satir1 eklenmistir. Kayit isleminden sonra oyun
yeniden baglatilmistir. Oyun i¢in yazilan tiim script yani “.cs” uzantili tiim kod
dosyalarinin scriptExec.cs kod dosyasinin i¢ine bu sekilde eklenmesi gerekmektedir.
Bunun nedeni oyun baglatildiginda yazilan tiim kod dosyalarinin oyun i¢in tanimli
yani calistirilabilir hale getirilmesidir. Aksi halde oyun basladigi anda tanimlh

olamayan fonksiyon hatalari ile karsilasilabilir.

function YuksekAtlama::onCollision($this, $%$obj, %$col)
- {
Oyuncu.jumpForce="2230";//atlama yiiks
if (%col.client)//oyuncu nesneye

messageClient (%col.client, 'MsgScoreItemUsed', '\c2Yuksek Atlama!');

=}

Sekil 3.42. Yiiksek atlama nesnesinin fonksiyonu

Daha 6nce oyuncunun normal atlama yiiksekligi 747 olarak tanimlanmist.
Ancak oyuncu yiiksek atlama nesnesini aldiktan sonra bu fonksiyonun ¢aligmasi ile
atlama yiiksekligi 2230’a yiikseltilmistir. Bu sayede oyuncu ulasamayacagi yerlere
cikabilme giicline sahip olmustur. Oyunda yiiksek atlama nesnesi sinirli sayida

tanimlanmistir. Oyuncunun aldig1 her yiiksek atlama nesnesinden sonra nesne bir
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daha kullanilmamas: i¢in silinmektedir. Yiiksek atlama giicli kaybolan oyuncu
yeniden bu giice kavusabilmesi i¢in adada kalan bir baska yiiksek atlama nesnesini

bulmalidir.
Oyuncunun boyutunun kiiciilmesi

Oyunda hazine sandiginin anahtar1 gibi bazi 6nemli nesneler oyuncunun
normal sartlarda giremeyecegi kadar kiigiik alanlara yerlestirilmistir. Ornegin igi
oyuk bir kiitiiglin i¢ine girebilmesi i¢in oyuncunun oldukca kii¢lilmesi
gerekmektedir. Bunun olabilmesini saglayabilmek i¢in oyun alaninda kiigiilme
nesneleri  (Sekil 3.43) kullamilmistir. Bu olayin  gergeklesebilmesi igin
“game/art/datablocks” yolundaki trigger.cs kod dosyasini Torsion araci ile agilmis
icine Sekil 3.44’da gosterilen KuculTrigger adinda bir Trigger tanimlanmistir.
Tanimlanan bu Trigger’in enterCommand kismina karakterin kii¢iilmesini saglayan

kod satirlart yazilmistir (Sekil 3.44).

‘. Torque 3D MIT - Word3| — _‘h

[ File Edit View Object Camera Editors Lighting Hel,; i
(A1 @ |t caneraspecs 5 [>) @ | |Wordsetinos 1 32 /8 0 2 D) G| @ g2 =[x & 38
BocO0oO0BEar aFD

Scene Tree

Scene Library

Scripted | Meshes [ Level l Prefabs
( 4 ‘ij_evel v
€ Accumulation Volume IZ‘ Ph
f00 Camera @ P
@ Levelinfo & so
Mission Area Tin |
@ Observer Spawn Sphere @' Tri
Q Occlusion Volume g Zol
5 path Al 2
-+ Path Node L
Ao
Inspector
name |
id 21390
Source Class ttem U
v Transform
posttion 38911569 ||
rotation 1000 =
scale 010101
v General
skin
isAlControlled O
v Misc
static 9]
rotate ®
enterCommand (7ype Command)
| The command to execute when an object
I Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid snap. ‘ 1 object selected enters this trigger. Object id stored in

Sekil 3.43. Oyunda kullanilan kii¢iilme nesnesi
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//Karakterin Kuculmesini Saglayan Trigger
datablock TriggerData (KuculTrigger)

3 {
T tickPeriodMsS = 100;

}:

function KuculTrigger::onEnterTrigger (%$this,$trigger,%obj)
3 {

if ($obj.getClassName() S= "Player")

3 {

$obj.scale = "0.1 0.1 0.1";

1

-}

Sekil 3.44. Oyuncunun kiigiilmesini saglayan Trigger kodlar

Kiigiilme nesnesi yeni eklenen Trigger icerisine almir (Sekil 3.45) ve
Trigger’m Sekil 3.46’de gosterilen Inspector penceresindeki ayarlarindan
internalName boliimiine  “friggersil” isimi verilir. Trigger nesnesinin igine
girildikten sonra silinmesi gerekir. Aksi halde oyuncu kii¢iilme nesnesi olmadigi
halde ne zaman o alandan gegecek olsa kiigiilecektir. Bunu onleyebilmek igin
Trigger’in ID’sinin almarak bu nesnenin silinmesi gerekir. T3D oyun motorunda
kullanilan biitiin nesneler gegici ID lerle tanimlidir. Oyun kapatilip agildiginda her
nesnenin /D ’si degismektedir. Oyundaki nesneleri yonetebilmek onlarla ilgili kodlar
yazabilmek i¢in nesnenin internalName yani i¢ isminden faydalanilmistir. 1D degisse

de nesnenin i¢ ismi degismemektedir.
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[o 2O

Move selection. SHIFT while dragging duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALT to toggle grid ‘ 1 object selected

A Torque 3D MIT - Word3

;"Filei VEdit View Object Camera Editors Lighting Hglp - —
@ 'H @ ‘ B Camera Speed ’2’5‘?1 @‘l Y |World Seftings n/ 3 AN CZ "' o ‘ e, 14‘ |@ ﬁ
o zs@009EaEraBED A

Scene Tree
Scene Library
Scripted | Meshes | Level | Prefabs
; | Level ~|
t Accumulation Volume [E’ Phi
B0 Camera @ Pial
@ Level Info Q Sol
Mission Area Tin
@ Observer Spawn Sphere @- Tri
£ Occlusion Volume 2 Zo
5 Path Al z
<+ Path Node |
<[ i >
L

Inspector

ToramoTT T Al

scale 0.497159 0.

v General I

polyhedron -0.5000000 |

L

enterCommand | %6object= kar

leaveCommand (]

tickCommand

v Game i
dataBlock iiTrigger | i
v Editing

isRenderEnabled
isSelectionEnabled ®

hidden ()]

Incked | N
enterCommand (7ype Command)
The command to execute when an object
enters this trigger. Object id stored in

Sekil 3.45. Kiiciilme nesnesi KuculTrigger icine yerlestirilir

Inspector

v Mounting

mountPID
mounthode
mountPos
mountRot

1
000
1000

|-$_

v Object

class
superClass

internalName ‘triggersil I
parenGroup

araxKieroze

v Persistence

canSave

(]

canSaveDynamicFiel.., [«]

Sekil 3.46. Trigger’a internalName Verilmesi

Eklenen  Trigger nesnesinin

internalName
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ismini

alabilmek

i¢in

enterCommand boliimiine bu islemi gergeklestirecek kodlar yazilmistir (Sekil 3.47).



$object= karakterozellik.findObjectByInternalName("triggersil");
Striggersil=%$object.getId();

Sekil 3.47. Trigger’in internalName’inin alinmasini saglayan kodlar

Kodlarla Trigger iizerinde islem yapabilmek icin internalName o6zelligini
kullanarak alinan trigger, $triggersil adli bir degiskene aktarilmistir. Artik
“game/scripts/server” dosyasi iginde yazilan kuculme.cs adli script (Sekil 5.48) ile

kiiciilme nesnesi alindiktan sonra triggersil adli tetikleyici nesne silinebilmistir.

function Kuculme::onCollision(%this, %obj, %col)
B
Oyuncu. jumpForce="747";//oyuncunun ziplamasi eski haline déner
if (%col.client)//eder nesneye temas etti ise
$obj.delete() ;//nesne silinsin
messageClient ($col.client, 'MsgScoreltemUsed',

\c2Kuculdun!Buyumek icin Buyume Nesnesini Bulmalisin!');//oyuncuya bilgi verir
Striggersil.delete() ;//internalName i alinan nesne silinsin

=}

Sekil 3.48. Kuculme.cs script kod dosyasinin igerigi

Oyuncu kiigiilme nesnesini aldiktan sonra yliksek ziplama 6zelligi eski haline

doner ve eklenmis olan Trigger silinir.
Kapinin a¢ilmasi olayi

3DEKELO oyununda magaranin girisinde oldugu gibi birka¢ kapi vardir.
Yeni maceralara girebilmek icin bu kapilarin agilmasi gerekir. Oyuncunun kapiy1
acmast aslinda 6grenme performansma baghdir. Belli bir kelime puanina yani

bilgisine ulasan oyuncular gizemli yerlere giris yapabilir.

Bu olay igin daha 6nce StaticShapeData nesnesi tanimlama boliimiinde
anlatilan StaticShape 6zelligine sahip olan kap1 nesnesi kullanilmistir. Kap1 nesnesi
daha 6nce 3ds Max ile modellenmis ve kapi i¢in iki farkli animasyon hareketi agilis
icin “open” ve kapanis i¢in “close” tanimlanmisti. Oyunda bu olay1
gerceklestirebilmek igin editorler meniisiinden Shape editor agilarak eklenen kapi
nesnesi gorintiilenir (Sekil 3.49). Sag tarafta yer alan Properties penceresinde kap1

icin taniml1 olan bu iki hareketi gérmek miimkiindiir.
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it View Camera Editors Lighting Help

@ I= @ ’ Preview Settings HE :Illj @ I [?

Shapes

Scene ILibrary Hints | () Force DAE

@ >

[ art
|| core

Properties

Seq | Node | Detail | Mat | k= (] 65 |
Name Cyclic Blend F

<rootpose=
open no no i
close no no 2

<[F ]

Sequence Properties

Name [close

in[0 | ouwt[24 | Priority[0 |
e I—

Triggers B8 ‘

Frame Trigger State

el dn
[E L | <4 P4 ﬁﬂ— Frame: 24

Shape editor ( Shift Click ) to speed up camera. I art/shapes/blast-doorbla:

Frame! | Trigger

Sekil 3.49. Shape edit6r ortaminda kap1 hareketinin ayarlanmasi

Shape edit6r animasyonlu 3D modellerin hareketlerini diizenlemek, silmek ve

isimlerini degistirmek gibi islemleri yapmaya olanak verir.

F1 tusu ile Object editor ortamia geri dénerek kapinin 6ntine Sekil 3.50°de

gorildiigii gibi bir tetikleyici Trigger eklenmistir. Eklenen

tetikleyiciye bir

internalName verilerek enterCommand kismina kapinin agilma hareketini saglayacak

olan kodlar yazilmistir. S6z konusu kodlar Sekil 3.51°de verilmistir. Oyuncu

karakteri bu tetikleyiciye girdiginde eger yeteri kadar kelime puanina sahipse kapi

acilacak ve iceri girebilecektir. Aksi halde giris i¢in yeteri kadar puani olmadig:

kendisine bildirilecektir.
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‘. Torque 3D MIT

[ File Edit View Object Camera Editors Lighting Help

(A: s @ | 001 Camera Speed (5 [»] ®‘| o lWorIdSenings r"f‘ # A N 2 T») &
m&k L © DE & 7 A2 D a2 & & i Scene Tree

b, 12, (][

Scene Library

ScriptedlMeshesI Level | Prefabs

3

@

v

art
core !
L
Ll
Inspector
name kapi2 é
id 21146
Source Class Trigger
v Transform
position -253.263 83 A
rotation 00137697 | |
scale 8.09118 3.1
v General )
polyhedron -0.5000000
enterCommand if($VPuan=="
leaveCommand if(%obj.getCl
tickCommand
| v Game “'«
duplicates objects. CTRL to toggle soft snap. ALTtot ‘ 1 object selected
Sekil 3.50. Kapinin 6niine eklenen tetikleyici
Text Pad - 0 X
%object= kapilar.findObjectByInternalName("kapil"); ~
$kapil=%object.getId(); =]
[i f ($VPuan==170)
1f (¥obj.getClassName() $= "Player")
kapilarac();
$kapi2.playThread(0, "open");
;fo ayOnce(AudioMusic2D,"art/shapes/dkapi/open.ogg");
else
t;essageBoxOK("Bi Tgi","Kapiyi Acmak Icin Yeterli Puana Sahip Degilsiniz");
<[x I
| @ cancel | | ©® ok |

Sekil 3.51. Kapinin agilmasini saglayan kodlar
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Daha sonra kodlarla kap1 nesnesinin internalName’i alinarak $kapil adli bir
degiskene aktarilmis ve oyuncunun kelime puani 170’e esit ise kapinin agilmasi
saglanmistir. Kap1 agilirken agilma sesini oyuncuya duyurabilmek i¢in kodlarda yer
alan “open.ogg” ses dosyasi calinmaktadir. Ayrica kodlarda giris sart1 saglamiyor

ise yeterli puana sahip olmadigina dair oyuncuya bildirimde bulunulmustur.

Sekil 3.52. Kapinin A¢ilmasi

Bilgi

Kapiyi Acmak Icin Yeterli Puana Sahip Degilsiniz

Ok

Sekil 3.53. Kapi icin yeterli kelime bilgisine sahip olunmadigina dair bildirim
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Acilan kapmin Trigger icinden ¢ikildiktan sonra kapanmasini saglayabilmek igin
Trigger’in leaveCommand boliimiine (Sekil 3.54) asagidaki kodlar yazilmistir. Kapi

kapanirken oyuncu kapinin kapanma sesini duymaktadir.

Text Pad

1T (¥obj.getClassName() $= "Player')

$kapi2.playThread(0, "close");
{/sfo]ayOnce(AudioMusiczD,"art/shapes/dkapi/c1ose.ogg”);

Sekil 3.54. Kapinin kapanmasini saglayan kodlar

3.3.4. Oyunda kullanilan veri yapilari ve ozellikleri

Oyunun gelistirme asamasinda oyuncunun Ogrenme performansinin takip
edilebilmesi, kullanici tiyelik ve giris iglemleri, 6grenilecek kelimeler, ipuglart ve
baglamlarin yer aldig1 paragraflarin ve bunlarla ilgili 6zelliklerin saklanmasi1 ancak
veri tabami islemleri ile miimkiin olabilmektedir. Bu tez calismasinda veri tabani
kullanabilmek i¢in 3DEKELO oyununa sqlite3 entegre edilmistir ve word.db adinda
bir veri tabani olusturulmustur. Bu veri tabaninda farkli islevleri gerceklestirmek

lizere asagidaki tablolar ve veri yapilar1 olusturulmustur.
Kullanici tablosu

Kullanici tablosu 1{iye olan kullanicilarin  bilgilerini  tutmak i¢in
olusturulmustur (Sekil 3.55). Kullanici tablosunda kulad alan1 Primary Key olarak
belirlenmistir. Bu sayede ayni kullanici adina sahip bir bagka kullanici tanimi

yapilamaz.
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Table name: kullanici ("] WITHOUT ROWID
Name Data type P F (1 S B S O M
|1 ogrencino VARCHAR (10) NULL
2 adsoyad VARCHAR (40) NULL
3 kulad VARCHAR (10) NULL
4 sifre VARCHAR (8) NULL
5 puan INTEGER (5) NULL
6 bkelime INTEGER (3) NULL
7 ykelime  INTEGER (3) NULL
8 od CHAR (1) NULL
9 opnum  INTEGER (2) NULL

Sekil 3.55. Kullanic1 tablosu ve veri yapisi
ogrencino: Uye olan 6grencinin numara bilgisi
adsoyad: Uye olan dgrencinin ad1 ve soyad: bilgileri
kulad: Uye olan 6grencinin oyuna giris yapabilmek i¢in kullanacag ad
sifre: Uye olan 6grencinin sifresi
puan: Oyuncunun oyundaki toplam puan

bkelime: Oyuncunun oyuna baslamadan 6nce kelime bilgi testindeki dogru cevap

sayl1st

ykelime: Oyuncunun oyuna baglamadan once kelime bilgi testindeki yanlis cevap

sayisi
od: Oyun durumu.

Bu deger oyuna yeni iiye olan kullanicilar i¢in “0” olarak verilmistir. “od=0"
durumda oyuncuya oyuna baslamadan once kelime bilgi testi getirilir ve test bittikten
sonra oyuna baslanabilir. Kelime testini bitiren veya oyunu yarida birakan
oyuncunun od durumuna oyun tamamlanmamis anlaminda “1” atanir (od=1). Bu
arada oyunu yarim birakan oyuncu hangi paragrafta kalmigssa bu sayr opnum
alaninda saklanir. Oyuna yeniden giris yapan oyuncu bu sekilde kaldig1 paragraftan

kelime 6grenmeye devam edebilir. Eger oyun bitirilmis ise ( gérevler ve paragraflar
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tamamlamig ise) od degerine “2” atanir ve oyunun bitis fonksiyonu calisarak

bitirdiniz mesaj1 verilir ve oyuna tekrar girilemez.
opnum: Oyuncunun baglayacagi veya devam edecegi paragraf numarasi

Yeni liye kaydini gosteren kullanici tablosu 6rnegi Sekil 3.56°de verilmistir.

ogrencino adsoyad kulad sifre puan bkelime vykelime od opnum

1 1130801024 | 3DEKELO Word3D 145 0
IZ 138010016 Ahmet BAYBURTLU ahmet 123 0
|3 137801120 Kadir kadirl23 96321 0
4 142536252 Mustafa mstf 74563 0

Sekil 3.56. Kullanici tablosunda kayitli kullanict 6rnegi
Kelime tablosu

Kelime tablosu, oyun icerisinde paragraflarda yer alan kelimelerin adlarinin,
aciklamalarinin ve tiirlerinin yer aldigi tablodur (Sekil 3.57). Kelime tablosunda
kelimelerin kelimeid’leri Primary Key olarak verilmistir ve ayni kelimeid’sine sahip
bagka bir kelime tanimlanamaz.

| Table name: kelime {"] WITHOUT ROWID
Name  Datatype P F BB | N €
1 kelimeid STRING(9) £ NULL
2 kelimead STRING (30) NULL
3 kelimeac STRING (30) NULL
4 kelimetur STRING (20) NULL

Sekil 5.57. Kelime tablosu ve veri yapilari
kelimeid: Ogrenilecek kelimeleri tanimlayan numara
kelimead: Kelime ad1
kelimeac: Kelimenin Tiirk¢e anlami
kelimetur: Kelimenin tiirii (isim, fiil, zarf, vb.).

Kelime tablosu igerisine, oyuncunun karsisina ¢ikacak ve dgrenmesi gereken
253 adet kelime girilmistir. Kelimenin anlamini baglamlardan ¢ikarabilmesi icin
oyuncuya faydalanabilecegi 302 adet ipucu kelimesi de verilmistir. Fiil tiiriinde olan

kelimelerin birinci, ikinci ve {iglincii halleri (V1,V2,V3) ilgili kelimenin kelimeac
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alaninda saklanmaktadir. Her kelime ve ipuclar ilgili paragraf numarasina gore

ayrilmis ve kodlanmistir.

kelimelerden bir kesit verilmistir.

Sekil 3.58’de kelime tablosunun

icinde bulunan

kelimeid
16 2010501
17 2010502
18 2010503
19 2010504
2010505
2020301
2020302
2020303
24 3010801
25 3010802
26 3010803
27 3010804
28 3010805
29 3010806
30 3010807
31 3010808
32 3020701
33 3020702
34 3020703
35 3020704
36 3020705
37 3020706
38 3020707

ERRS

Sekil 3.58. Kelime tablosunun igeriginden bir kesit

Tez

kelimead
told(v2) -tell(vl)
difficult (adj)
tried (adj-ed)-try(ad))
ship (n)
sailing (v-ing)-sail(v1)(n)
sailor (n)
said (v2)
forget (v)
wind (n)
ill (adj)
afraid(adj)
die(v)
dropped(v2)-drop(vl)
feel (v)
storm(n)
Forget(v)
strong (adj)
rough (adj)
live (v)
never (adv)
quiet (adj)
terrible (adj)
Just (adv)

kelimeac
soylemek
zor
denenmis
gemi
yelkencilik
denizci, gemici
soylemek
unutmak
ruzgar
hasta
korkmug
olmek
dugirmek
hissetmek
firtina
unutmak
siddetle
dalgah
yasamak
asla
sessiz
korkung, berbat
heniz

kelimetur

fiil
sifat
sifat
isim
isim
isim
fiil
fiil
isim
sifat
sifat
fiil
fiil
fiil
isim
fiil
sifat
sifat
fiil
sifat
sifat
sifat
zarf

caligmasinda Ogrenilecek kelimeleri (kelime tiirii ve paragrafa gore)

tanimlayan kodlama yapis1 Sekil 3.59’de detayli gosterilmistir. “2010501” kodu 2.

paragrafta Ogrenilecek kelime sayisinin 5 oldugunu ve bu kelimenin 1. Kelime

oldugunu ifade eder.

82



2010501
2 01 05 01

|

figili Kelime Paragrafta Kelime
Paragraf Bulunan Sirasi
Kelime
Sayisi

Sekil 3.59. Kelimeleri tanimlayan kodlama yapisi

2020301
2 02 03 03

| A

ilgili ipucu Paragrafta ipucu
Paragraf Bulunan Sirasi
ipucu
Sayisi

Sekil 3.60. Ipuclarini tanimlayan kodlama Yapisi

2020301 nolu kelimeid’si bu kelimenin bir ipucu oldugunu séyler. Ciinkii
koddaki 2 ve 3. rakamlar eger “01” ise 6grenilecek kelime, “02” ise ipucu kelimesi
anlamina gelir. Ayrica bu kelimeid’si 2.paragrafa ait 3 ipucu oldugunu ve s6z konusu

kelimenin de 3. ipucu oldugunu soyler.
Paragraf tablosu

Paragraf tablosu oyuncuya kelimeleri baglam i¢inde sunan paragraflarin numaralarini
ve paragraf metinlerini tutan tablodur (Sekil 3.61). Paragraf tablosunda paragrafid
alan1 Primary Key olarak belirlenmistir. Paragraf tablosunun igeriginden bir kesit

Sekil 3.62°de verilmistir.
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J =]

| Table name: paragraf |} WITHOUT ROWID
Name Data type P F U aH SN 6

1 paragrafid INTEGER(3) - NULL

2 paragrafac STRING (600) NULL

Sekil 3.61. Paragraf tablosu ve veri yapisi

paragrafid: Tim hikayede toplam 59 paragraf vardir. Bu alan paragraf igeriginin
hikdyenin kaginci paragrafi oldugunu sdyleyen numaradir. Bu sayede oyunda

paragraflar sirasi ile getirilebileceginden hikayenin biitiinliigli saglanmis olur.

paragrafac: Oyuncuya gosterilen paragraf metnidir. Bu metin i¢erisinde oyuncunun
bilmesi gereken kelimeler kirmizi renkli ve alabilecegi ipucu kelimeleri ise yesil
renkli verilmistir. Bunu saglamak i¢in metinler ML(GUI Markup Language — GUI

Isaretleme Dili) olarak veri tablosunda yer almaktadir.

paragrafid paragrafac

«<font:Arial Bold:16> < color:00b300> Before < color:000000> <font:Arial:16> I begin my <font:Arial Bold:16> < co...
«<font:Arial:16> Twant to be a <font:Arial Bold:16> < color:00b300> sailor <coler:000000> «font:Arial:16> and g...

<font:Arial:16> But, a few days later, there was a <font:Arial Bold:16> <color:00b300> strong <color:000000> <f...

<font:Arial:16> After a few drinks with my friend, I felt better. I <font:Arial Bold:16> < coler:ff0000> forgot <col...
<font:Arial:16> The Turkish captain and his men <font:Arial Bold:16> < color:00b300> took <color:000000> <fon...
<font:Arial:16> For two <font:Arial Bold:16> <color:00b300> long <color:000000> <font:Arial:16> years1lived t...

«<font:Arial:16> One day my master said to us, 'Some of my friends want to go fishing <font:Arial Bold:16> <co...

~ Oy U B W o
O B W

Sekil 3.62. Paragraf tablosunun igeriginden bir kesit

Kelimeper tablosu

Kelimeper tablosu her oyuncunun kelime bilgisi performansinin takip edilebilmesine
olanak veren onemli bir tablodur. Tablo, oyuncunun oyuna baslamadan 6nce yapmis
oldugu kelime bilgi testinde karsisina ¢ikan kelimeleri, daha sonra oynarken
paragraflar igerisinde karsisina ¢ikan dgrenilecek kelimeleri ve bu kelimeleri bilip
bilemedigini saklar ve birtakim kontrolleri de yapabilmeyi saglar. Kelimeper tablosu
ve yapist Sekil 3.63°da verilmistir. Asagida tabloda yer alan sahalar ve islevleri
aciklanmistir. Oyuncunun kelime oOgrenme performansint gosteren kelimeper

tablosunun igeriginden bir kesit Sekil 3.64’da verilmistir.
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| Table name: kelimeper [] WITHOUT ROWID
Name Data type P F U gk eNEe
1 oyuncuadi VARCHAR (20) NULL
2 bkelimead CHAR (50) NULL
3 bkelimeac CHAR (50) NULL
4 bkelimetur CHAR NULL
5 tekrar INTEGER (2) NULL
6 testkelime CHAR (1) NULL
7 sonkelime CHAR (1) NULL
8 ipdur CHAR (1) NULL

Sekil 3.63. Kelimeper tablosu ve veri yapist
oyuncuadi: Kayitli oyuncunun kullanict adi
bkelimead: Oyuncunun dogru cevapladigi kelimeni adi
bkelimeac: Oyuncunun dogru cevapladigi kelimenin Tiirkgesi varsa agiklamasi
bkelimetur: Oyuncunun cevapladigi kelimenin tiirti(isim, fiil, zarf, vb.)
tekrar: Oyuncunun karsisina kag defa ¢iktigi (say1)

testkelime: Oyuna baglamadan 6nce oyuncunun yapmis oldugu kelime bilgi testinde

be kelimeye vermis oldugu cevap dogru ise “1” yanlis ise “0” degerini alir.

sonkelime: Oyununun oyun sirasinda karsisina ¢ikan kelimeye vermis oldugu cevap

dogru ise “1” yanlis ise “0” degerini alir.

ipdur: Oyuncunun &grenmesi gereken kelimeyi baglamdan dogru olarak tahmin

edebilmesi i¢in kullandig1 ipucu sayisi.
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oyuncuadi bkelimead bkelimeac bkelimetur tekrar testkelime sonkelime ipdur
1 Word3D  story(n) hikaye isim 1(1 1 0
2 Word3D born (v) dogmak fiil 1|1 1 0
3 Word3D married(v2)-marry(vl) evlenmek fiil 1(1 1 3
4 Word3D so(adv) boylece sifat 11 1 5
5 Word3D called (v2)-call(vl-n) cagn isim 10 0 5
6 Word3D did(v2)-do(v1) olmak fiil 1)1 0 5
7 Word3D adventure (n) macera isim 10 1 5
8 Word3D exciting (v-ing)-excite(v)(adj) heyecanlandinc sifat 1(1 1 5
9 Word3D told(v2) -tell(v1) soylemek fiil 11 0 0
10 Word3D difficult (adj) zor sifat 11 1 0
11 Word3D  tried (adj-ed)-try(ad)) denenmis sifat 10 1 3
|12 Word3D  ship (n) gemi isim 10 1 3
13 Word3D sailing (v-ing)-sail(v1)(n) yelkencilik isim 11 1 3
14 Word3D wind (n) razgar isim 1|1 1 0
15 Word3D ill (adj) hasta sifat 10 1 0
16 Word3D  afraid(adj) korkmusg sifat 11 1 0
17 Word3D die(v) 6lmek fiil 10 1 0
18 Word3D  dropped(v2)-drop(vl) digdrmek fiil 10 1 0
19 Word3D feel (v) hissetmek fiil 1|1 0 0
20 Word3D storm(n) firtina isim 10 1 0

Sekil 3.64. Kelimeper tablosunun igeriginden bir kesit

3.3.5. Oyun i¢in yazilan scirptler ve fonksiyonlar

3DEKELO oyununda kullanilan nesnelerin etkilesimlerinin, veritabani
tablolar1 ile baglantilarinin ve bir takim kontrollerin yapildig1 biitiin .cs dosyalari
oyunun bulundugu “game” klasorii icerisinde  “scripts/server”  altinda
olusturulmustur. Bu tezde tiim kodlarin buraya aktarilmas1 miimkiin degildir. Ancak
Oyunda kullanilan “cs” script dosyalarindan yeni kullanici kayit ve kullanici giris

islemlerini gosteren kodlar asagida 6rnek olarak verilmistir.
Kullanici kayit islemleri (Kullanicikayit.cs)

Bu script dosyast ile oyuna iiye olan yeni kullanicinin bilgileri, veritabaninda
bulunan kullanici tablosuna aktarilmistir. “kullanicikayit.cs” kod dosyasimin igerigi

asagida verilmistir.

//Yeni Kullanici Ekleme

function kulkayit()

{

%dbname = "wordveri.db";

%sqldeyim="INSERT INTO kullanici (ogrencino,adsoyad,kulad,sifre,od) VALUES
("@togrencino.getText()@"',""@togrenciadi.getText()@"','"" @tkulad.getText()@"'
" @tsifre.getText()@"','""@0@"");";

%SqLitel = new SqLiteObject(sqlite);

if (%SqLitel == 0){

echo("ERROR: Failed to create SqlLiteObject. $SqgLiteObject aborted.");
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return;

} else { echo("obje olusturuldu");

//open database

if (sglite.openDatabase(%dbname) == 0)

{

echo("ERROR: Failed to open database: " @ %dbname);

echo(" Ensure that the disk is not full or write protected.

aborted.");

sqlite.delete();

return;

b

%resultt = sqlite.query(%sqldeyim,Q);
echo(%resultt);
sqlite.closeDatabase();

sqlite.delete();

b

b

Kullanic giris islemleri (kulgiris.cs)

sqliteTest

Bu script dosyasi ile veritabanina kayit islemini gergeklestiren kullanicinin

oyuna giris yapmak istediginde, kullanic1 adinin ve sifresinin dogrulugunu

veritabanindaki kullanici tablosundan ¢ekerek kontrol eder. Giris bilgileri dogru ise

oyuncu giris yaparak boliim se¢me ekranina gecer. Kullanicinin yeni iiye olup

olmadig1 burada kontrol edilir ve eger yeni iiye ise kelime bilgi testi ile baslar. Daha

once oyunu oynayip bitirmedi ise kaldigr yerden devam eder. Oyunu bitirmis ise

kullanictya uyar1 verir ve oyundan ¢ikis yapar. Bu islemleri gergeklestiren kodlar

kulgiris.cs dosyasinda yazilmistir. Eger giris bilgileri yanlis ise kullaniciya hata verir.

Konuyla ilgili kodlar asagida verilmistir.

// Kullanial Giris islemleri
function kgiris()

{

veribag();

if ($veribagres==1)

{

%sqlsor = "SELECT * FROM kullanici where  kulad="" @gkulad.getText() @"

AND sifre=""@gsifre.getText()@"';";
%resultp = sqlite.query(%sqlsor,0);
echo("resultun degeri : "@%resultp);
%rkulad=sqlite.getColumn(%resultp, "kulad");
%rsifre=sqlite.getColumn(%%resultp, "sifre");
%nod=sqlite.getColumn(%resultp, "od");
if(%nod==1)

{

$pnum=sqlite.getColumn(%resultp, "opnum");
ChooselevelDIgGoBtn.visible=true;
kbilgibtn.visible=false;
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b

else{

if(%nod==0)

{

$pnum=0;
ChooselevelDlgGoBtn.visible=false;
kbilgibtn.visible=true;

¥
else if(%nod==2)
§ quit(); }

$pref::Player::Name = sqlite.getColumn(%resultp, "kulad");
$oyuncuad=sqlite.getColumn(%resultp, "kulad");
sqlite.clearResult(%resultp);

sqlite.closeDatabase();

sqlite.delete();

else

{

messageBoxOK("Veri Tabani Islemleri","Baglanti Problemi");

b
b

3.3.6. 3DEKELO oyunun arayiizleri ve calistirilmasi

Oyun klasor iginde ¢alistirilabilir bir “.exe” mevcuttur. Bu uygulama dosyasi
ile oyun calistirilabilir. Oyuncu oyun agildiginda Sekil 3.65’de gosterilen acilis
ekrani ile karsilagir. Bu ortamda arka planda calan bir oyun miizigi de vardir.
Miiziklerin oyunlara uygun seg¢ilmesi 6nemli bir konudur. Oyuna ilgiyi ¢eken en
onemli etkenlerden birisi oyun miizigi veya miizikleridir. Oyuncu daha 6nce sisteme

tiye oldu ise kullanici ad1 ve sifresini girerek oyuna giris yapabilir.
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Sekil 3.65. 3DEKELO oyununun agilis ekran goriintiisii
89



Oyuncu iiyelik kayit islemleri

Oyuncu yeni iyelik i¢in kayit ol tusuna bastiktan sonra agilan ekrandir.
Buras1 6grencinin numarasi, adi soyadi, kullanici adi ve sifresinin veritabanina
girilmesini saglayan arayiizdiir (Sekil 3.66). Oyuncu “UYE OL” butonuna bastiktan

sonra liyelik arayiizii otomatik kapanir ve oyuna giris yaparak devam edebilir.

OgrenciNo: 130801024

AdiSoyadi:  AhmetBAYBURTLU

Kullanici Adi:  Word3D

$l fre - } T{{{{.}Tl

Sekil 3.66. Yeni iiye kayit arayiizii
Kelime bilgi testi ekram

Bu ekran oyuncu oyuna baslamadan once karsisina gelir. Bu kisim tez

caligmasinda A2 (Elementary-Baslangi¢) diizeyi ne uygun olarak secilen 253
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kelimeden 0&grencinin daha oOnce ka¢ tanesini bildigini test etmek Tlizere

hazirlanmustir.

Oyuncuya oyuna yeni giris yaptiginda 6n kelime bilgi testi uygulanir. Amag
bilmedigi kelimeleri baglam i¢inde 6grenip O6grenemedigini kontrol etmektir. Bu
yiizden daha oOnce bildigi kelimeler 6grenme performansina dahil edilmemistir.
Oyuncunun bu testte bildigi kelime sayis1 ve yanlis bildigi kelime sayis1 kendisine
gorsel olarak gosterilir. Kelime bilgi testi araylizii Sekil 3.67°de verilmistir. Kelime
bilgi testi bittikten sonra oyuna baslama butonu ekranda goriiniir hale gelecek ve

oyuncu oyuna baslamis olacaktir.

Kelime Bilgi Olgeri

m— N\ fP——
Kelime :excited (adj)

dogmak

Sekil 3.67. Kelime bilgi testi arayiizii
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BASLA!

Sekil 3.68. Oyuna Baslama ekrani

Oyun ortamm baslangi¢ ekram

Oyun ortamina ilk giriste oyun karakteri gemi kazasi sonucu adaya ulagsmustir.
Oyuncuya basladigi noktada oyun hakkinda genel bilgi verilerek oyununda
kullanacagi tuslart ve oyunda alacagi ek ozellikleri (gii¢ler) gosteren bir bilgi
penceresi (Sekil 3.69) agilmaktadir. Oyuncu bu pencereyi diledigi zaman klavyeden
“0” tusuna basarak agabilir.
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Sekil 3.69. Oyun bilgilendirme ekrani

imelerin verilmesi

lecek kel

inde 6greni

icin

Paragraflarin ve baglam

seklinde

toplamasi

sandiklarinin

icerisinde hazine

oyun

verilmistir. Topladig1 her sandikta yeni bir paragraf penceresi (Sekil 3.70) agilmakta

Paragraflar

ve her paragrafta baglam i¢inde 6grenilecek kelimeler kirmizi, ipucu olarak verilen

kelimeler ise yesil olarak gosterilmektedir. Oyuncunun puan bilgisi de bu pencerede

gosterilmektedir.
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Paragraf X

- . . T RIS S i *;""-{_".
Paragraf 9 ‘:(Kelime Puan : 535 l i
- . il g

So Morly turned; and swam back to the shore as quickly-as he could. Then | said to the boy, Xury, if you -
help me, Il be a good friend to you. If you dont help me, Il pushyouintothe sea too." But Xury was happy
to help me. Tl go alloverthe world with you," he cried.| wanted to sail to the Canary Islands, but | was
afraid to go too far from the shore. It was only a small boat. And so we sailed on south-for some days. We
had very little water, and it was a dangerous country here, with many wild animals. Wewere afraid, but we
often had to go on shore ta get more water. Once | used a gun to shoat a wild animal. | don't know what
animal it was, but it made a good meal.
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over (adv): her yerine, kalan

Sekil 3.70. Kelimelerin baglam i¢inde sunuldugu paragraf penceresi

3.3.7. Oyunda yapay zeka kullanimi

3DEKELO oyunu i¢inde adalarda ve denizin igerisinde yapay zekaya sahip
diismanlar olusturuldu. Bu sayede oyuncu oynarken miicadele hissini yogun olarak
yasayabilmektedir. Oyuncu diismanlar1 yok ederek ve tehlikeleri bertaraf ederek
yoluna devam etmeli ve gorevleri tamamlamasi gerekmektedir. Okyanustaki adalarda
yapay zekaya sahip iskelet, 6rlimcek ve dinozorlar vardir. Oyuncu adalar arasinda
yiizerek karsiya ge¢mek istediginde okyanus igerisinde kopek baliklar1 ve diger
tehlikeli hayvan tiirleri bulunmaktadir. Diigmanin saldirist oyuncunun tehdit
olusturabilecek bir mesafe icerisine girmesine baglidir. Eger tehlikeli bir bolgeye
oyuncu girmigse diisman canlilar goriir ve saldirir. Ancak tehlike bolgesinde diisman
oyuncuyu gormemisse yani farkli bir yone bakiyor ise saldir1 ger¢eklesmez. Oyuncu
bir diismani etkisiz hale getirebilmek patlayan kiireleri kullanabilir. Sekil 3.71°de
magara iginde iskeletler ile miicadeleden bir 6rnek goriintii verilmistir. Magara igine

girebilmek ve oyunun bu kismina devam edebilmek i¢in magara kapisinin agilmasi
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gerekmektedir. Kapiyr acabilmek ic¢in oyuncunun yeterli puana ulasmis olmasi
beklenir. Oyuncunun yeterli puan1 yoksa kapiyr agamayacagina dair bir mesaj alir.
Magaradaki iskeletlerin her birinin elinde kili¢ vardir ve vur—kag¢ taktigi
uygulamaktadir. Iskeletlerin  kiligla saldir1  hareketleri animasyon olarak
gerceklesmektedir. Oyuncuya yapilan her kili¢ saldirist can puanini diistirmektedir.
Sekil 3.72°de su i¢inde bulunan tehlikeli baliklar ile miicadele goriintiisti verilmistir.
Oyuncunun atacagi patlayan kiire agirligindan dolay1 denizin dibine diismektedir. Bu
ylizden suda ya siirekli deniz dibinde miicadele verilmeli ya da miimkiin oldugu
kadar cabuk sudan ¢ikilmali ve diger adaya geg¢ilmelidir. Oyuncu, diismanlarin tehdit
olusturdugu mesafenin disina ¢iktiginda saldirganlar oyuncunun pesini birakacaktir.
Eger suda bulunan saldirgan canlilar hala oyuncunun pesinden gelmeye devam
ederek sudan ¢ikarlarsa oliirler. Sekil 3.73’da oyunda o6riimcekler ile miicadeleden
bir goriintii verilmistir. Her 6rlimcege saldirt hareketi tanimlanmistir ve oyuncunun
ortimcekleri etkisiz hale getirerek gorevleri yerine getirmesi beklenmektedir. Sekil
3.74’de okyanustan yukarda bulunan gokylizii adasindaki tehlikelerden olan
dinozorlar ile miicadele goriintiisii verilmistir. Oyuncunun bu adaya gidebilmesi i¢in
sahilde bulunan (Sekil 3.75) telefon kuliibesine girebilmelidir. Oyuncu yeterli puana
sahip 1se gokyiizii adasina 1sinlanacaktir. Gokylizii adasinda farkli dinozor tiirleri bir
arada bulunmaktadir. Oyuncu disinda birbirlerini de diisman goriip saldirirlar.
Oyuncunun adada bulunan hazine sandigin1 koruyan dinozoru etkisiz kilarak hazine
sandigini almali ve gorevini yerine getirmelidir. Oyun hig¢bir bdliimiinde miicadeleler

de dahil kan ve siddet gibi olumsuz goriintiiler kullanilmamastir.
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Torque 3D MIT - Word3D

Sekil 3.71. Magara i¢inde iskeletlerle miicadele goriintiisii
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Sekil 3.72. Okyanus i¢inde kopekbaliklari ile miicadele ekran goriintiisii
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Sekil 3.73. Oriimcekler ile miicadele goriintiisii
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Sekil 3.74. Gokyiizii adasinda dinozorlar ile miicadele goriintiisii
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Sekil 3.75. Gokyiizii adasina gegis yapacak olan sahildeki telefon kuliibesi

3.3.8. Oyuncuya verilen ek 6zellikler ve kullanimlari

Oyunu daha heyecanli kilabilmek i¢in oyuncuya sunulan ek o6zellikler ve
giicler vardir. Oyuncunun normal boyutunda iken alamayacagi hazine sandiklar1 ve
gorev anahtarlarini alabilmesi i¢in boyutunun kii¢iilmesi buna 6rnektir. Sekil 3.76’de
oyuncunun kiiclilmesi ve kiiciilen oyuncunun hazine sandigini alabilmek icin
kiitiigiin icerisine girmesi gosterilmistir. Oyuncu tekrar eski haline donebilmek icin
bliyiime nesnesini almalidir. Oyuncunun yiiksek noktalarda bulunan hazine
sandiklarini alabilmesi i¢in yiiksek atlama nesnesinin elde etmesi gerekir. Sekil 3.77
yiiksek atlama nesnesini alan oyuncunun yiiksek yerde bulunan sandiga ulasmasini
gostermektedir. Oyuncunun hazine anahtarini almasi durumunda ekranda bir anahtar
simgesi gosterilecektir. Oyuncu sandig1 agtigi (Sekil 3.78) andan itibaren anahtar
kullanilmis olacak ve anahtar simgesi kaybolacaktir. Tek bir anahtar tek bir hazineyi
acacaktir. Bir anahtarin birden ¢ok kullanimi bu sekilde engellenmistir. Bu islem tiim

hazine anahtarlari i¢in gecerlidir.
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Sekil 3.76. Kii¢iilen oyuncunun kiitiige giris goriintiisii

101



- o N
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Sekil 3.77. Oyuncunun yiiksek atlama giiciinii kullanarak sandig1 almasi
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Sekil 3.78. Oyuncunun hazine sandigini1 agmasi
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3.3.9. Oyunda kullanilan 3D modeller

Tez kapsaminda 3DEKELO oyunun i¢in hazirlanan 3D modellerin yapimi1 ve
kaplama calismalar1 i¢in 3D MAX, Zbrush, Poser Pro, Photoshop, vb. programlardan
yararlanilmistir. Bu modellemeler arasinda, cadir, kuliibe, gemi, hareketli ve
dalgalanan bayrak, kiitiik, kopri, agilip kapanma 6zelligine sahip kapilar, gibi cesitli

modeller vardir. Bu modellerden 6rnekler asagida verilmistir.

Sekil 3.79. Bilgi tabelalar1
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Sekil 3.80. Ahsap kuliibeler

Sekil 3.81. icinden gecilebilen ahsap kiitiikler
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Sekil 3.82. 3D Hazine sandiklar1

3.3.10. 3DEKELO oyunundan goriintiiler

Sekil 3.83. Oyuncunun yasam alani
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Sekil 3.84. Gizli su alti magarasi

A Torque 30 MIT - Word2D - a

Sekil 3.85. Giin Batim1 ve Adalar
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Sekil 3.86. Magara icinde bulunan lahite giden yol

A Torque 3D MIT - Word3D - oK

Sekil 3.87. Volkan i¢inde lavlarin arasindaki lahit ve hazine
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Sekil 3.88. Lav Igine Diisen Oyuncu ve can kaybi

B Torque 30 MIT - Word3D - o ES

Sekil 3.89. Su alti magarasinda bulunan hazine sandig1
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Sekil 3.91. Volkanik adanin genel goriiniisii
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Sekil 3.92. Gokyiizli adasi

3.3. Uygulama ve Degerlendirme

Gelistirme siirecinde, oyunun her seviyede ara degerlendirmelere tabi

tutulmasi gerekir. Boylece tasarim ve gelistirme siirecinin bagina doniilmesini

gerektirecek ciddi hatalarin Oniine gegilebilir. Son degerlendirme, oyun, son haline

ulastiktan sonra yapilir. Bu degerlendirme, egitsel oyun tasarimi modelinin
uygulanmasi siirecinin degerlendirilmesi; edinilen tecriibelerin paylasilmasi, ortaya
cikan aksakliklarin sonraki donemlerde engellenmesi, siirecin dogru ve yanlis

yonlerinin ortaya konulabilmesi acisindan 6nem tasir.

Uygulama agamasinin genel siirece dahil edilmesi olas1 kritik hatalarin kesfi
icin gereklidir. Bu sayede gelistirme siirecinde goézden kagan hatalarin ortaya
cikarilabilmesi miimkiindiir. Test agsamasinda ortaya ¢ikan hatalar ¢ok kritik degilse
gelistirme asamasina geri donmeden hatalar giderilebilir. Bununla birlikte oyunun
her seviyesinde ara degerlendirme siireci isletilirse olasi c¢ikabilecek hatalar

gelistirme asamasina geri donecek kadar kritik olmadan diizeltilebilir.

Tez calismasinda oyunun gelistirme asamasinda ara degerlendirme siirecleri

isletilmis ve ortaya c¢ikan mantiksal ve diger hatalar giderilerek siirece devam
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edilmistir. Oyunun gelistirme asamas1 bittikten sonra 10 kisilik bir 6grenci grubu
tarafindan oyunun On degerlendirme testi yapilmistir. Daha sonra oyunla ilgili
eksiklik veya olsa daha iyi olur seklindeki tavsiyeler dogrultusunda kiigiik
diizeltmelere gidilmistir. Sonug¢ olarak ara degerlendirmeleri gegen ve basarili

olduguna karar verilen oyunun asil uygulama asamasina gecilmistir.

Uygulama ve degerlendirme asamasinda gelistirilen 3DEKELO oyunu, analiz
asamasinda hedef kitlesi belirlenmis ve bu kitleyi temsil edecek olan 6rnekleme
uygulanmistir. Orneklemi Agr1 Ibrahim Cecen Universitesi Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Boliimii dgrencisi A2 (Elementary-Baslangig) seviyesi Ingilizce
bilgisine sahip 55 goniillii 6grenci olusturmaktadir. Bu 6grenciler 1. Siif dgrencisi
olup Yabanci Dil olarak Ingilizce dersini iki dénem boyunca haftada 2 saat olarak

almstir.

Ogrencilere 3DEKELO oyununu oynamalari i¢in BOTE béliimii bilgisayar
laboratuvarlarinda 2 hafta boyunca toplam 10 saatlik siire verilmistir. Ogrenciler
oyunu oynamadan Once bu tez calismasi, oyunun amaci ve ¢alisma sekli hakkinda
bilgi verilmistir. Ayrica uygulama asamasi igin Ogrencilere bir yonerge listesi

hazirlanmis ve verilmistir.

Oyun oynanmadan 6nce Ogrencilerin A2 seviyesi icin secilen 253 kelimeden
kag tanesini bildiklerini tespit etmek i¢in bir dntest uygulanmistir. Bu sayede baglam
icinde 6grendikleri kelime sayisi daha saglikli tespit edilmistir. Oyun bitirildiginde
icindeki yazilim Ogrencilerin 6grenme performansini degerlendirerek daha once
bildigi kelimeleri ve baglam i¢inde 6grendigi kelimeleri analiz etmis ve sonuglari

oyunculara (6grencilere) gostermistir.
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4. ARASTIRMA BULGULARI

Oyunun uygulama siirecinde oyunu oynayacak katilimcilarin demografik
bilgileri olusturulan bir testle tespit edilmistir. Elde edilen demografik bilgilere gore
katilimcilarin genel yas ortalamasi 20 olup ortalama olarak 8 yildir ingilizce egitimi
gordiiklerini ve kisisel olarak Ingilizce seviyelerini orta olarak gordiikleri tespit

edilmistir (Tablo 4.1).

Tablo 4.1. Oyun katilimcilari ile ilgili istatistik

Ogr. Sayisi Yas Ort.  iOS Ort. GiS Ort.

ERKEK 35 21 7,94 1,543
Klz 20 20 8,85 1,7
GENEL 55 20 8,27 1,6

I0S: Ingilizce Ogrenim siiresi Ortalamasi (y1l)

GIS: Genel Ingilizce Seviyesi Ortalamasi (diisiik:1, orta:2, yiiksek:3)

Katilimcilarm Ingilizce (yabanci dil) 6grenme amaglarini ve onlar igin Ingilizce
O0grenmenin ne kadar onemli oldugu konusundaki diisiincelerini 6grenmeye yonelik
yapilan 20 soruluk ankete gore asagidaki sonuglar elde edilmistir. Bu anket
“MLARG: risk grubundaki gencler icin cep telefonu iizerinden ingilizce
0grenme” adinda bir Avrupa Birligi Yasam boyu Ogrenme Programi Leonardo da
Vinci Yenilik Transferi Projesi’nden alinmistir. Bu sonuglara goére katilimcilarin
anket maddelerine verdikleri yanitlar ylizdesel olarak hesap edilmis ve en yiiksek
yiizdeler asagida verilen tabloda isaretlenmistir (Tablo 4.2). Sonuglar dikkatle
incelendiginde, katilimcilarin yiiksek Oncelik yiizdelerine gore sirast ile mesleki
kelime haznemi zenginlestirmek (%49.09 Cok fazla onemli), gelecekte yiiksek
diizeyde bir mesleki statii elde etmek (%43,64 Cok fazla onemli ), okul tarafindan
desteklenen projeler vasitasiyla degisim programlarinda yer alabilmek (%40 Cok
onemli) ve alanim ile ilgili yabanci makale, dergi ve kitaplari okuyabilmek (%40
Cok onemli) amaglarini  gergeklestirmek icin Ingilizce Ogrenmeyi ¢ok

onemsediklerini ortaya koymaktadir.
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Tablo 4.2. Katilimcilarm ingilizce 8grenmeyi hangi amagla istedikleri

Ingilizce ogrenmek senin icin ne kadar Cokaz Kismen Onemli Cok Cok
onemli? fazla

1 hlgilizce dilbilgisi kurallarini ve ciimle %9,091 %16,36 %36,36 %14,55 %?21,82
yapilarini akici bir sekilde kullanabilmek.

2 Ingilizce ciimleleri Tiirkge’ ye ya da Tiirkge  %3,636 %0 %36,36 %27,27 %30,91
ciimleleri Ingilizce’ ye gevirmek.

3 Alanim ile ilgili yabancit makale, dergi ve %9,091 %9,091 %16,36 %40 %23,64
kitaplar1 okuyabilmek.

4 YDS gibi Ingilizce yeterlilik sinavlarina ya %7,273 %10,91 %29,09 %20 230,91
da Tiirkiye’de veya yurtdiginda
yliksekogrenim giris smavlarma
hazirlanmak.

5 Okul tarafindan desteklenen projeler %5,455 910,91 %40 %12,73 %29,09
vasitastyla degisim programlarinda yer
alabilmek(Erasmus, vb.).

6 Ingilizce yoluyla turistik ortamlarda %7,273 %3,636 = %32,73 %23,64 %?29,09
kendimi rahatga ifade etmek.

7 Gelecekte yiiksek diizeyde bir mesleki statii  %7,273  %9,091 %18,18 %21,82 %43,64
elde etmek.

8 Yaptigim c¢alismalari ingilizce olarak %7,273 %9,091 %38,18 9%27,27 %18,18
aktarmak.

9 Genel 1ngilizce el kitaplari, yonergeler, %210,91 %20 929,09 %23,64 %14,55
gazeteler veya dergiler okumak.

10 Dort beceriyi (dinleme, konusma, okuma, %3,636 %3,636 %23,64 @ %32,73 %34,55
yazma) giinliik iletisimde etkili bir sekilde
kullanmak.

11 Dil becerilerini mesleki ortamlarda verimli  %5,455 %9,091 %21,82 %25,45 %34,55
bir sekilde kullanmak.

12 Ingilizceyi ana dili olarak konusan kisileri %5,455 %9,091 %27,27 %32,73 %23,64
kolaylikla anlamak.

13 Ingilizce konusanlarin yasam tarzim ve %9,091 %23,64 %38,18 %16,36 910,91
kdiltiiriinii daha iyi anlamak.

14 Gilnlik konugma dilini, 1ngilizce deyim ve  %12,73 %16,36 = %36,36 %25,45 %5,455
atasozlerini anlamak ve uygun bir sekilde
kullanmak.

15 Yabanci bilgisayar ve yazilim firmalar1 ile %5,455 %3,636 %20 229,09 %40
iletisim kurabilmek.

16 Mesleki kelime haznemi zenginlestirmek. 25,455 %0 %20 %23,64 %49,09

17 Ingilizce geviriler yapmak %5,455 %14,55 %2545 %25,45 %27,27

18 Yabancilar ile telefon araciligiyla karsilikli  %7,273  %12,73  %38,18 %23,64 %18,18
anlasilir sekilde Ingilizce konusmak.

19 Restoran, havalimani, gezilerde, vb. %210,91 %3,636 %23,64 %23,64 %36,36
yerlerde Ingilizceyi kullanabilmek.

20 1ngilizce formlar doldurmak. %16,36 %16,36 %23,64 %20 %20
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Katilimeilar 3DEKELO oyununu hem eglence hem de 6gretim performansi
ve yontemi olarak degerlendirmislerdir. Buna goére Katilimcilarin % 75’1 oyunu
eglenceli oldugunu diisiinmektedir, %88’1 kelime bilgisine olumlu katkis1 oldugunu,
%80’1 oyunda kullanilan kelimeyi baglam i¢inde o6grenme yoOnteminin kolay
oldugunu ve %83’ii oyunda kullanilan bu 6gretim yonteminin klasik kelime 6grenme

yonteminden daha basarili oldugunu diisiinmektedir.

Tablo 4.3. Oyunun katilimcilar tarafindan degerlendirilmesi

2 & § £ § o §

3DEKELO oyunun X5 3 s s =8
katihmecilar tarafindan = ,%‘ %‘ 5 g = g
degerlendirilmesi > E 5 S E v E

%44,23 %30,77 %13,46 %5,769 %5,769

%75

%51,92 %36,54 %3,846 %1,923 %5,769
%88

%34,62 %46,15 %13,46 %3,84 %1,92
%80

955,77 %28,85 %9,615 %3,846 %1,923
%83

Katilimcilardan 3DEKELO oyununu egitsel oyunlarda bulunmasi gereken
niteliklere gore degerlendirmeleri istenmistir. Buna gore ogrencilere Tabo 4.4.°de
gosterilen sorular yoneltilmistir. Katilimcilar 3DEKELO oyununu egitsel oyun
kriterlerine gore degerlendirmislerdir. Buna gore katilimcilarin % 84,62°si oyuna
baglanma hissinin iyi oldugunu, %100’ oyunda kullanilan G6gretimsel araglarin
uygun oldugunu diistinmektedir. %94,24’ii oyunun 6grenmeleri yoniinde kendilerini
motive ettigini diisiinmektedir. Katilimeilarin %92,3’1i oyunu oynarken dikkatlerini
dagitacak durumlardan kacgimildigini, %88,46’s1 verilen kelimelerin baglam iginde

sunulma seklini ve verilen ipuglarinin sayisinin yeterli oldugunu diistiinmektedir.
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%90,38’1 oyun i¢i etkilesimin ve geri doniitlerin yeterli oldugunu, %88,46’s1 oyunu
oynarken oyundaki devamli miicadele hissinin oldugunu, %92,3’1i tasarlanan oyun
ortammin iyt oldugunu ve %90,38’1 oyunun senaryosunun 1iyi oldugunu

distinmektedir.

Tablo 4.4. Oyunun egitsel oyun kriterlerine gore degerlendirilmesi

%19,23 %42,31 %23,08 %1,923 %13,46

%23,08 9%59,62 %17,31 %0 %0

%42,31 %34,62 %17,31 %0  %5,769

%32 69 %38,46 %21,15 %3,846 %3,846

%48 08 %21,15 %19,23 %7,692 %3,846

%26 92 %40,38 %23,08 %9,615 %0
%38,46 %30,77 %19,23 %5,769 %5,769
%51,92 %26,92 %13,46 %7,692 %0

_ %44,23 %25  %21,15 %3,846 95,769

3DEKELO oyununu oynayan o6grencilere oyun i¢inde uygulanan ontestle A2

seviyesi i¢in belirlenen 253 kelimeden kagini bildikleri tespit edilmistir. Son test
uygulamasi ise oyun i¢inde oyuncularin baglam iginde 6grendikleri kelime sayisini
takip eden sistem araciligiyla yapilmistir. Buna goére ogrencilerin 253 kelimenin

ortalama 99 tanesini dnceden bildikleri oyun i¢inde yeni 6grendikleri kelime sayist
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ortalamasinin ise 112 oldugu ortaya ¢ikmistir. Katilimcilarin kiz ve erkek olarak 6n-

test ve son-test sonuglar1 Tablo 4.5’de verilmistir.

Tablo 4.5. Katilimcilarin cinsiyete gore kelime performanslart

OnTest KB Ort  Baglam KB Ort
Kizlar : 118,75 96,5
Erkekler : 87,88 120,85

Calismanin Orneklemini olusturan 55 ogrencinin kelime bilgisindeki degisimi
gostermek i¢in Sekil 4.1°de gosterilen grafik cizilmistir. Bu grafik dikkatle
incelendiginde 12 6grencinin 6nceki kelime bilgi diizeylerinin 43 6grenciye gore
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Bu Ogrencilerin bilgilerine goz atildiginda
Ingilizce bilgi seviyelerini orta ve ileri diizey olarak tanimladiklar1 ayrica Ingilizce
Ogrenim siirelerinin ortalamanin iizerinde oldugu goriilmiistir. Genel anlamda
baglam icinde 6grenilen kelime ortalamasi 112 oldugu dikkate alindiginda 2 haftada
en fazla 10 saatlik bir oyun uygulamasi ile 6grencilerin bildikleri kelime sayis1 iki

katina ¢ikmustir.

250 A

200

[uny
wn
o

m Ontest KB

LUttt LUl L,
[kl
L e A

1 4 7 10 13 16 19 22 25 28 31 34 37 40 43 46 49 52 55
Kisi Savisi

Baglam KB

Kelime Sayisi
=
o

Sekil 4.1. Ogrencilerin kelime bilgilerindeki degisim
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Giintimiizdeki yabanct dil 6grenimi ile ilgili yaklasimlar yabanci dil
O0grenmenin en Onemli gOstergesinin, kelime bilgisindeki gelisme olarak
gorilmektedir. Klasik yontemlerle kelime o6grenmek daha cok ezbere dayali
oldugundan kalic1 6grenmeyi gergeklestsrebilmek giigtiir. Ayrica kelimeler iginde
bulunduklar1 baglama gore fakli anlamlar igerebilirler. Bu yiizden bir kelimenin
birden ¢ok anlami vardir ve hangi anlamin kullanilacag: i¢inde bulundugu baglama
gore karar verilmektedir. Bu yontem olarak kelimenin baglam iginde 6grenilmesini

ifade eder.

Kelimeyi baglam i¢inde 6grenmenin en iyi yollarindan biri kitap okumaktir.
Ancak pek cok insan maalesef kitap okuma aliskanligima sahip olmadig

diisiiniildiiglinde yabanci dilde kitap okumak ¢ok daha zor olacaktir.

Bu tez ile yabanci dil 6grenmenin Oniinde biiylik bir engel olan kelime
O0grenme gligliigiine ¢o6ziim olabilecek bir 3D oyun gelistirilmistir. Bu oyun,
ogrencileri sikict ders ortamlarindan alip 3D modelleme teknolojisi ile tasarimlanmis
fantastik ortamlarda yeni maceralara siiriiklemektedir. Bu sekilde eglence ve oyun
zamani  Ogrenme  zamanina  doniliserek  kalict ve  kolay  6grenme

gerceklesebilmektedir.

3DEKELO egitsel oyunu, Ogrencilere kelimeyi baglami icinde 6grenme
becerisini kazandirarak 6grencileri kelimeleri sozliikten bakma ve anlamaya ¢alisma
giicliigiinden ayrica da ezber yonteminden kurtarmaktadir. Bu yolla, 6grenciler kisa
zamanda daha ¢ok kelime Ogrenerck ve baglam iginde Ogrenmeyi igsellestirerek
o0grenmede bagimsizlasmayir ve bireysellesmeyi Ogrenebilmektedir. Bu da onlar
distan gelen Ogrenme ve Ogretmene baghi kalma durumundan kurtararak

Ozgilirlestirmektedir.

Uygulama asamasinda elde edilen sonuglar 3DEKELO oyununun kelimeleri
baglam icinde oOgretilmesini kolaylastirdigini ve kisa siirede pek cok kelimeyi

Ogretebildigini gostermektedir.

Ingilizce kelime dgreten pek ¢ok yazilim vardir. Bunlarm ¢ogu kelimeleri

ezberleme teknigine dayali olarak belirli araliklarla kelimelerin siirekli gosterilmesi
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stratejisine dayanir. Ancak bu sekilde Ogrenilen kelimelerin baglam i¢inde
anlamlandirilmasi giictiir. Bu teknik 6grenenlere kelimeleri ciimle i¢inde gérme
firsatt  vermedigi gibi cilimle yapilarin1  6grenme konusunda da katki

saglamamaktadir.

Alan yazinda yabanct dil &grenme lizerine yapilan oyunlar mevcuttur.

Bunlara asagidaki ¢alismalar 6rnek olarak verilebilir.

Rankin ve digerleri (2006) gelistirdikleri “Quest II” adindaki oyunu yabanci
dil 6grenme araci olarak kullandilar. Bu ¢calismada baslangi¢ diizeyinden ileri diizeye
kadar farkli diizeylerde yer alan 5 dil dgrencisi yer almistir. Oncelikle katilimcilarin
bilgisayar bilgilerinin belirlenmesi amaciyla oyun oncesi anket uygulanmistir.
Katilimcilardan iki kisilik gruplar halinde oyunu oynamalari ve oyun i¢in 4 hafta
boyunca haftada en az 4 saat zaman gecirmeleri istenmistir. Katilimeilar ilk haftayi,
oyunu 6grenmeye calismakla gecirmislerdir. Katilimcilara oyuna iliskin yonergelerin
listesi ve ayrica yeni kelimeler listesi verilmistir. Sonraki haftalarda katilimcilarin
oyunda sectikleri karakterlerle savaslar ve miicadeleler yaparak ilerlemeleri
beklenmistir. Katilimcilardan biri ¢alismaya uyum saglayamadigindan calismadan
ayrilmigtir. Bdylelikle calisma, dort oyuncuyla tamamlanmistir. Dort haftanin
sonunda katilimcilara bir sontest uygulanmistir. Calismanin uygulama sonucunda
katilimcilarin kelime bilgilerinde belirgin farklilik oldugu ancak yapilan ¢alismanin
siirli yapist nedeniyle tekrarlanmaya ve detayli incelenmeye ihtiya¢ duyuldugu

ortaya koyulmustur.

Huang ve Yang (2012) gelistirdikleri “Rainbow Bubble” oyunu ile rastlantisal
kelime Ogrenme iizerine bir ¢alisma yapmislardir. Oyunda, katilimcilar oyun
oynarken bir taraftan da oyunun igine yerlestirilmis kelime 6grenme etkinliklerine
katildilar. Bu yari-deneysel ¢aligmada hepsi ayn1 siniftan olmak tizere 6. siniftan 13
erkek, 13 kiz olmak iizere 26 6grenci yer almistir. Biitlin katilimcilar haftada 80
dakikalik olmak iizere 3,5 yillik Ingilizce dersi deneyimine ve ¢alismada kullanilan
oyunu yonetebilecek kadar temel bilgisayar becerisine sahiptirler. Caligmada ontest,
sontest, ertelenmis sontest ve oyun deneyimi anketi yer almaktadir. Calismada, oyun
metninden hedef kelimeler olarak toplam 12 igerik kelimesi se¢ilmistir. Bunlarin

dordii isim (hava, mandalina, ananas ve canavar), dordii fiil (tatmak, bulmak, satin
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almak ve 6ldiirmek) ve dordii de sifattir (bulutlu, giinesli, karli ve dogu). Kelimeler
ogrencilerin daha once kullandigi ders kitaplarinda hi¢ yer almamis kelimelerdir.
Sontest ve ertelenmis sontestte bu kelimeleri 6lcen 12 soru yer almistir. Oyunla
gerceklestirdikleri uygulama sonucunda, katilimcilarin kelime bilgilerinde belirgin
farklilik oldugunu ve bu oyunun kelime edinimini olumlu bir bi¢imde etkiledigini
ortaya koydular.

Sonug olarak, yurt iginde ve yurt disinda kelime 6grenme tizerine gelistirilen
oyunlarin pek ¢ogu basit tekrara dayanan ya da rastlantisal 6grenme {izerine oyunlar
oldugu goriilmiistiir. Uluslararas1 alanyazinda yapilan arastirmalar bu tez
caligmasinda kullandigimiz kelimeyi baglam i¢inde Ogrenme methodolojisini
kullanan bir 3D oyun olmadigini gdstermistir. Bu anlamda 3DEKELO adli oyunun
gelistirildigi bu tez calismasi, iilkemizde ve yurtdisinda bu konuda yapilacak
calismalara Oncitiliik edecek bir ¢aligmadir. Bu ¢alismadan elde edilen deneyim ve
bilgiler 6nemli 6gretim problemlerinin ¢éziimii i¢in 151k tutacak ve yeni fikirler

verecektir.

Oneriler:

21. Yizyilda egitimde gerceklesmekte olan en biiylik devrim, onu geleneksel
yontemlerle 1stirap haline getiren agirliklarindan kurtarip eglenceli héle getirecek
olan 3D egitsel oyun teknolojileridir. Ogrenciler, 6grenme ortamlarmim artik 3D
oyunlarin heyecan ve eglence dolu diinyasina tasginmasin istiyorlar. Bu talep, oyun
teknolojilerindeki gelismeler sayesinde karsilanabilecek durumdadir. Oyuna karsi
olan 6gretmen ve velilerin bu durum karsisinda yapabilecekleri bir sey kalmamustir.

Bu degisim ve doniisiim kacinilmaz olacaktir.

Diinya, egitimdeki bu yeni teknolojiyi gormezden gelmemis ve simdiden pilot
uygulamalarla egitsel oyunlar1 derslere ve miifredatlara uygun sekilde yerlestirecek

uygulamalar yapmaya baglamistir.

Ulkemizdeki egitim-6gretim ¢alismalarinin da bu gelismelere ve degisime
ayak uydurabilmesi icin yeni teknolojilere duyarli bir sekilde egitsel oyun
caligmarina yonelmesi gerekmektedir. Bu baglamda hem teknoloji ve yazilim
uzmanlart hem de egitimciler birlikte caligmalidir. Oyun ortamlarina 6gretim

methodolojisinin uyarlanmasi ve pedogojik bilesenlerin dogru olusturulmas: oldukca
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Oonem arzetmektedir. Bu anlamda kisa zamanda ¢ok calisilmasi gerekmektedir. Aksi
halde pek ¢ok alanda oldugu gibi ulusal egitsel oyunlar1 kullanmak yerine

yurtdigsindan hazir liriinleri kullanmak zorunda kalinabilir.

S6z konusu ¢alismalarin hiz kazanabilmesi i¢in tniversitelerin ilgili
boliimlerinde egitsel oyun gelistirme ile ilgili derslere agirlik verilmelidir. Ornegin
Egitsel Oyun Tasarimu dersi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Béliimiinde se¢meli
bir ders olarak okutulmaktadir. Bu ders ve benzerlerinin se¢meli katagorisinden
cikarilarak teknoloji egitimi alanindaki boliimlerde zorunlu hale getirilmesi ve en az
iki dénem verilmesi yerinde olacaktir. Tlgili lisansiistii programlarinda da bu tiir
derslere yer verilmesi ve tez calismalarinin bu alana yogunlastirilmas: alanda
calisacak nitelikli eleman sayisini arttiracaktir. Ayrica bu dersleri veren
akademisyenlerin son teknolojiyi takip ederek teorik bilgi vermekle yetinmeyip
ozellikle uygulamali ¢alismalara ve proje tabanli egitim yontemlerine yonelerek isin

pratigini 6gretmeleri cok dnemlidir.
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