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Ogrenciler i¢in Dijital Oyun Tasarim Dokiimantasyonu Hazirlama
Siirecinde Yapay Zeka Kullanimi

Use of Artificial Intelligence in the Preparation Process of Digital Game Design
Documentation For Students

OZET

Dijital oyun gelistirme siireci, konsept tasarimlardan nihai iiriiniin sunumuna kadar detayli bir
planlama ve buna bagli olarak oyun dokiimantasyonuna ihtiya¢ duyulabilmektedir. Bu siiregte
oyun dokiimantasyonu, ekipler arasinda is birligini saglamak, proje yonetimini kolaylastirmak
ve ekip iiyesinin yapilan oyunla ilgili temel bilgileri almasina yardimer olmaktadir. Ancak dijital
oyun tasarimi egitimi alan dgrenciler i¢in oyun tasarim dokiimantasyonu hazirlama zaman alici
veya karmagik bir caligma haline gelebilmektedir.

Calisma kapsaminda, dijital oyun tasarim dokiimantasyonu hazirlama siirecinde yapay zeka
teknolojilerinin nasil kullanilabilecegini arastirmaktadir. Ayn1 zamanda, dogal dil isleme ve
gorsel igerik olusturma gibi yapay zeka tekniklerinin dokiimantasyon siireglerine
entegrasyonunu ele almaktadir. Onerilen yontemler arasinda gérsel icerik giincelleme ve
kullanict  gereksinimlerine  gére  Ozellestirilmis  dokiimantasyon taslagi  gelistirmesi
bulunmaktadir.

Dijital oyun gelistirme siireci, 6grencilere hem yaratici hem de teknik beceriler kazandirmay1
hedefleyen ¢ok disiplinli bir alan olarak ele alinabilir. Bu siireg, sanat, tasarim, programlama,
hikaye anlatimi1 ve kullanic1 deneyimi gibi ¢esitli disiplinleri bir araya getirerek dgrencilerin
genis bir yetkinlik yelpazesi gelistirmelerine olanak tanir. Ogrenciler, egitimlerinin baslarmda
hizli prototip olusturma ve oyunlarmin tanitict sunumlarini hazirlama konusunda yapay zeka
araglarindan faydalanabilirler. Yapay zeka destekli bu araglar, karmagik yazim ve tasarim
stireglerini basitlestirerek dgrencilerin yaratict fikirlerini daha hizli ve verimli bir sekilde hayata
gecirmelerine yardimer olur. Calisma kapsaminda, 6grencilerin kigisel gelisimleri ve egitim
stireglerini desteklemek amaciyla kullanilabilecek yapay zeka tabanli araglar ele alinmustir.
Ayrica, bu araglarin egitim programlarina entegrasyonu ve o6grencilerin 6grenme deneyimleri
iizerindeki potansiyel etkileri de gosterilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, Egitim tasarimi

ABSTRACT

The digital game development process may require detailed planning and, accordingly, game
documentation from concept designs to the presentation of the final product. In this process,
game documentation helps facilitate collaboration among teams, ease project management, and
assist team members in obtaining fundamental information about the game being developed.
However, preparing game design documentation can become a time-consuming or complex task
for students receiving education in digital game design.

This study investigates how artificial intelligence technologies can be used in the process of
preparing digital game design documentation. It also addresses the integration of Al techniques
such as natural language processing and visual content creation into documentation processes.
Proposed methods include visual content updating and developing customized documentation
drafts according to user requirements.

The digital game development process can be considered a multidisciplinary field aiming to
equip students with both creative and technical skills. This process brings together various
disciplines like art, design, programming, storytelling, and user experience, allowing students to
develop a wide range of competencies. Students can benefit from Al tools at the early stages of
their education for rapid prototyping and preparing promotional presentations of their games.
These Al-supported tools simplify complex writing and design processes, helping students bring
their creative ideas to life more quickly and efficiently. The study discusses Al-based tools that
can be used to support students' personal development and educational processes. Additionally,
the integration of these tools into educational programs and their potential impacts on students’
learning experiences are demonstrated.
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Dijital oyun tasarimi egitimi dgrencilerin, yaratici diistinme, problem ¢dzme, ekip ¢aligmasi, yazilim ve tasarim gibi
becerilerin beraber uygulandigi disiplinler arasi egitimdir. Egitim, 6grencilerin tasarim, yazilim ve prototip
gelistirme gibi asamalardan olusabilirken oyun tasarim dokiimantasyonu gelistiriciler i¢in kilavuz niteligi
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tagityabilmektedir. Oyun tasarim dokiimantasyonu hazirlama siireci dijital oyun tasarimi egitimi alan Ogrenciler
karmasik ve zaman alic1 bir siire¢ haline gelebilmektedir. Dijital oyun firmalarinin profesyonel ekipler halinde
hazirladigi dokiimantasyonlar, Ogrenciler tarafindan dokiimantasyon yerine oyun gelistirme taslagi olarak
hazirlanabilmektedir. Bu baglamda 6grenciler yapay zeka modelleri iizerinden oyun fikirlerini ilerletebilir ve
dokiimantasyon hazirlama yeteneklerini gelistirme olanaklarina sahip olabilirler.

Yapay zeka teknolojilerindeki gelismeler, bir¢ok alani etkiledigi gibi dijital oyun gelistirme alanina da yenilikler
sunabilmektedir. ChatGPT gibi hemen hemen herkesin kullanabilecegi dogal dil isleme uygulamalar1 verilen dijital
oyun fikrinin gelistirilmesi, fikir iiretilmesi ve dokiimantasyon hazirlama da bir¢ok baslik altinda kullanabilir.
Ogrenciler gelisen yapay zeka teknolojilerini yalniz dokiimantasyon siirecini kolaylastirmak icin degil, yapay zeka
ile gorsellestirme yaparak da oyunlarimin gorsel konseptlerini hazirlayabilme deneyimine sahip olabilirler.

Calisma kapsaminda dijital oyun tasarimi egitimi alan 6grencilerin oyun dokiimantasyonu hazirlarken yapay zeka
modelleri kullanimi ele alinarak &grenciler igin etkilileri tizerinde durulacaktir. Arastirma, yapay zeka destekli
araclarin oyun dokiimantasyonu hazirlama siireclerini nasil daha verimli ve etkili hale getirebileceginin
potansiyelini incelemeyi hedeflemektedir.

OYUN DOKUMANTASYONU

Oyun dokiimantasyonu, dijital oyun gelistirme siirenin temel yapitaglarindan biridir. Genellikle GDD (Game
Design Document) olarak da adlandirilabilen, oyunun hikayesini, oyun i¢i karakterlin olas1 tasarimlarini, oyundaki
gorevleri, tasarim prensiplerini, teknik gerekliliklerini ve gorev dagilimi gibi pek ¢ok baslik altinda hazirlanabilir.
Detayl1 hazirlanmis bir dokiimantasyon, proje ekibi arasindaki iletigimi kolaylastirmak, hedefleri, yapim siirecini ve
projenin adimlarinin zamaninda tamamlanmasi gibi amaglarla hazirlanabilir. (Fullerton, 2008, s. 394-396)

Oyun dokiimantasyonu hazirlama siireci, bir dizi asamadan olugabilir. Asamalar hem igerigin planlanmasi hem
dokiimantasyonun dinamik bir yapiya sahip olmasi olarak gelistirme ekibine dagilmasi agisindan Onemlidir.
(Chandler, 2013, s. 154) Dokiimantasyon hazirlama siireci ise;

Dijital oyun baslangi¢c noktasi, oyunun temel konsepti ve igeriginin belirlenmesidir. Oyun tasarimcilarinin belirli
bir konu etrafinda tasarladig1 oyunun hikayesi, temasi, estetik tarzi, hedef kitlesi gibi alt basliklar detaylandirilir.
Hazirlanan konsept, oyun dokiimantasyonunun tiim ekibin projeyi ayni anlayisla ele almasina yardimci olur.

Oyun dokiimantasyonunun temel bdliimlerinden biri ise, oyunun oynanig mekaniklerinin ayrmtili olarak
belirlenmesidir. Oyun tiiriine gore degisen mekanikler belirtilmelidir. Karakterlerin kontrolleri, etkilesim sistemleri,
6diil veya ceza mekanikleri gibi oynanisi etkileyecek unsurlar belirlenmelidir. Her bir mekanik, teknik gereklilikler
ve oyuncu deneyimi goz Oniinde bulundurarak ele alinmalidir. Oyunun seviyelendirme sistemi, ekonomi yapisi
yapay zeka davraniglart gibi daha detayli ve karmasik unsurlar1 da barindirmalidir.

Oyun dokiimantasyonunda, oyunun teknik gereksinimleri ve kullanacak programlarin/araglarin detayli bir sekilde
yer almalidir. Dijital oyunun gelistirilmesi i¢in kullanilacak olan oyun motoru, oyunun gorsel altyapist ve diger
yazilim/tasarim bilesenleri tanimlanmalidir.

Oyun dokiimantasyonunda, dijital oyunun gorsel tarzi dnemli unsurlardan bir digeridir. Karakter tasarimlari, ortam
cizimleri, renk paletler, doku kaplamalar1 ve diger gorsel igerikler detaylandirilmalidir. Ayrica oyunun kullanict
araylzii ve kullanici deneyimi tasarimina dair ayrintilar belirtilmelidir.

Oyun dokiimantasyonunda, oyun igerisinde kullanilacak olan ses ve miizik gibi isitsel unsurlarin nasil olmasi
gerektigi belirtilmelidir. Oyunu deneyimi arttirabilen ses ve miizik tasarimi gibi detaylar igin ayr1 bir bolim
bulundurulabilir. Ses veya miizik tasarimlarinin hangi sahnelerde nasil atmosfer yaratmak istenildigi gibi detaylar
belirtilmelidir.

Oyun dokiimantasyonunda, gelistirici ekibin goérev dagilim belirtilmelidir. Ekip igerisinde her {iyenin
sorumluluklar1 belirtilmeli ve oyun yapim siirecinde kendi yerlerini gérmelidirler.

Oyun dokiimantasyonu bir biitlinli temsil etmelidir. Gelistiricinin aklinda oyuna dair soru isareti olusturmamali,
kapsayict olmalidir. Kapsayici bir oyun dokiimantasyonu, projeyle ilgili hi¢bir belirsizlige veya eksiklige yer
birakmamalidir. Bu nedenle, ekip tiyelerinin tiim sorularina yanit verecek sekilde yapilandirilmis olmalidir.

Kapsayici bir dokiimantasyon, ekip iginde iletisim ve is birligini kolaylastirirken, ayn1 zamanda projenin dinamik
yapisina uyum saglayabilecek esneklige de sahip olmalidir. Proje ilerledikce ortaya cikabilecek degisiklikler ve
giincellemeler, dokiimantasyona kolayca entegre edilebilmelidir. Bdylece gelistiriciler, ellerindeki
dokiimantasyondan faydalanarak projenin hedeflerine ulasma konusunda daha etkili bir sekilde ¢alisabilirler.
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YAPAY ZEKA MODELLERIi

Yapay zeka modelleri, karmasik gérevler igin hizli ¢dziim yolu olabilirler ve verimliligi arttirabilirler. Ogrenciler
icin oyun dokiimantasyonunda kullanilabilecek yapay zeka modelleri, dogal dil isleme ve gorsel igerik olusturan
modelleri olarak ifade edilebilir. Bu modeller kullanim ve erisim kolaylig1 nedeni ile 6grenciler icin Onerilebilir
(Uslu, 2023).

Dogal dil isleme modelleri, dokiimantasyonun metinsel igerigini hizlandirmak ve farkli bakis agilar iiretmek igin
kullanilabilir. Dogal dil isleme, yapay zekanin dallarindan olup insan dilinin ve anlatim tekniklerinin analiz
edilmesi ve anlamlandirilmasini ifade eder. Dijital oyun dokiimantasyonu gibi metin tabanli iceriklerin
olusturulmasi, diizenlenmesi ve istenilen sekilde optimize edilmesi gibi siiregler i¢in kullanilabilir. Dil modelleri,
metin verilerini isleyerek dilsel karmasiklig1 gidermesine, insan dilini daha sistematik bir sekilde anlamaya ¢aligir
(Gatt & Krahmer, 2017, s. 75-170).

Yapay zeka modelleri, dilin analizini ve islenmesine yardimc1 olabilir. Dil isleme siirecinin ilk asamalar ise, 6n
isleme olarak tanmimlanabilir. Dil verisini analiz edilebilir bir forma doniistiirmektir. Metinler temizlenir
normallestirilir ve daha kii¢iik birimlere bdliinebilir. Dil modelleri dilin yapisint ve kaliplarini istatiksel veya sinir
ag1 tabanl yontemlerle dgrenebilir. Geleneksel yontemler n-gram modellerini kullanabilirken, gliniimiizde ise derin
ogrenme tabanli yontemler transformer mimarisini kullanabilir (Jurafsky & Martin, 2008).

OpenAl firmasi tarafindan gelistirilen ChatGPT dil modeli hemen hemen herkes tarafindan rahatlik kullanilabilir
olmasiyla dijital oyun tasarim egitimi alan 6grenciler icinde Onerilebilir. ChatGPT temel olarak transformer
mimarisi iizerinde gelistirilmis ve derin 6grenme teknigiyle egitilmistir (Openai, 2022).

Midjourney gibi yapay zeka ile gorsellestirme modelleri ise, istenilen goriintiiniin iretimine yardimci
olabilmektedir. Midjourney gibi pek ¢ok farkli metinden gorsel {ireten yapay zeka modeli bulunmaktadir. Caligma
kapsaminda arastirmaci olarak aktif kullandigim Midjoruney’den gorsel iiretilecektir. Midjourney’in temel ¢alisma
prensibi ise generatif yapay zeka ve derin 6grenme yontemlerine dayanir. Ozellikle difiizyon modelleri ve sinir
aglari, Midjourney gibi gorsellestirme modellerinin 6nemli altyapilarindandir.

OYUN TASARIMI DOKUMANTASYONUNDA YAPAY ZEKA KULLANIMI

Oyun dokiimantasyonu olusumunda 6zellikle fikirden nihai asamaya kadar yazim detaylarinin 6n plana ¢iktigi ilk
asamalardandir. Dijital oyun tasarimi 6grencileri gerek derslerde gerekse katildigin oyun tasarim etkinliklerinde
hizlica oyun dokiimantasyonu yazma gereksiniminde karsilasabilmektedirler. Ogrenciler yapmak istedikleri
oyunlar i¢in dokiimantasyon hazirlama kisimlarinda yapay zekadan faydalanabilirler.

Ornek bir c¢alisma ise, Ayda gecen bir hayatta kalma oyunu igin dokiimantasyon calismasi hazirlanmistir.
Hazirlanan taslak oyun dokiimantasyonunda “ChatGPT o” siiriimii kullanilmis, gorsellestirme i¢inde “Midjourney”
tercih edilmistir.

Yapay zekaya basit ve kisa ciimlelerle bir 6grenci grubunun ihtiyag duyabilecegi temel dokiiman talep edilmistir
“Ayda gegen hayatta kalma dijital oyunu gelistirmek istiyorum ve bunun i¢in dokiimantasyonuna ihtiyacim var.
Oyun dokiimantasyonu i¢in gereken, oyun hikayesi, karakterler ve karakter mekanikleri, mekan tasarimlarinin nasil
olabilecegi, ses ve miizik Onerileri, oynanis tarzi, oyunun gorsel tarzi gibi konularda bana fikir ver. Oyunla ilgili
kesinlestirdigimiz bilgiler, oyun bilgisayar i¢in tasarlanacak. Ana karaterimizin ayda mahsur kalan bir astronot ve
diinyaya doénmek istiyor. 3 boyutlu ve unreal engine oyun motoru ile calistyoruz.” Igerigini yapay zekadan
isteyerek asagidaki bilgilere ulasilmistir.

“1. Oyun Hikayesi

v Temel Tema: Ana karakter, Ay’da bir gorevi sirasinda yasanan bir kaza sonrasi mahsur kalmistir. Gérevin
arkasinda bir sir yatmaktadir (6rnegin, gizemli bir sinyal, kaybolmus bir ekip veya Ay ylizeyinde kesfedilen bir

yap1).

v Hedef: Astronotun temel amaci, hayatta kalmak ve Diinya’ya doniis i¢in bir uzay araci insa etmek veya bir
kurtarma sinyalini gii¢lendirmektir.

v' Catigma:
e Zamanla azalan kaynaklar.
o Cevresel tehlikeler: meteorit yagmurlari, diisiik sicaklik, radyasyon.

o lgsel zorluklar: yalmzlik, motivasyon kaybi.
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2. Karakterler ve Karakter Mekanikleri
v" Ana Karakter:

o  Ogzellikler: Fiziksel dayaniklilik, miihendislik becerileri, smirli ekipman.
e Yetenekler: Arag¢ tamiri, enerji kaynaklarin1 yonetme, oksijen iiretimi.
v Yan Karakterler (Varsa):
e  Yapay zeka bir asistan (0r. Al drone).
e Eski bir astronotun kaydedilmis mesajlar1 veya glinliigii.
v" Mekanikler:
o Saglik, oksijen, enerji gibi hayatta kalma gostergeleri.
o Fizik tabanli hareket (diisiik yercekiminde sigrama).
e Malzeme toplama ve iiretim mekanigi.
3. Mekan Tasarimi
v Ay Yiizeyi:
o Kraterler, kayalik bolgeler, tozlu alanlar, meteorit izleri.
o Kesfedilecek yapilar: Eski bir Ay {issii, aragtirma laboratuvari, veya gizemli bir yapi.
v Ana Us: Oyuncunun barinadi, enerji ve oksijen iiretim merkezi.
v' Tehlikeli Alanlar:
e Yeralti magaralart.
e Giivenli olmayan ylizey bolgeleri.
4. Ses ve Miizik Onerileri
v' Ambiyans:
o Hafif bir sessizlik hissi, riizgar sesi olmamasi.
e Astronotun nefes alis verisi, kiyafetin hafif mekanik sesleri.
v Miizik:
e Minimalist ve atmosferik miizik (6r. elektronik veya orkestral tonlar).
¢ Gerilim anlarinda tempolu ritimler.
v' Ses Efektleri:
e Diisiik yer¢ekimi adim sesleri.
e Cihazlarin ve ekipmanin elektronik sesi.
5. Oynanig Tarz1
v Hayatta Kalma ve Kesif:
e Kaynak toplama (su, enerji hiicreleri, yiyecek).
e Zaman ydnetimi: kaynaklar sinirli, oyuncunun planlama yapmasi gerek.
v Bulmacalar ve Gorevler:
o Elektrik devresi onarma.
e Terk edilmis bir modiilde bilgi arama.
v Risk ve Odiiller:
o  Giivenli bir rotadan ilerlemek mi, yoksa riskli bir bolgede daha fazla kaynak toplamak nm?

v Etkilesimli Hikéye:
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e Oyuncunun se¢imine bagl farkli sonlar (6r. kurtarilmak, Diinya’ya donmek, Ay’da kalmak).

6. Oyunun Gorsel Tarzi
v" Realistik ve Detayli:
o Unreal Engine’in gii¢lii gorsel efektlerinden yararlanarak gercekei bir Ay yiizeyi.
o Yiiksek kaliteli 1siklandirma: Giines 1sinlarinin agisi, uzun golgeler, los karanlik.
v" Renk Paleti:
¢ Gri, beyaz, siyah tonlar1.
e Teknoloji i¢in mavi ve yesil 1g1k efektleri.
v Ul Tasarimi:
e Minimalist ve temiz bir arayiiz.
e Astronot kaskindaki bir HUD (Head-Up Display) efekti.”

Ayni sekilde elde edilen taslak dokiimantasyona gore midjourney yapay zeka modeli kullanarak oyunun gorsel
konseptleri olusturulmustur;

Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek i¢in kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, modeling, --ar 4:3 --v 6.1”

Sekil 1: 1. Gorsellestirme.
Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli tiretilmistir.

Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek i¢in kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, modeling, --ar 4:3 --v 6.1”

Sekil 1: 2. Gorsellestirme.
Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli tiretilmistir.
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Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek igin kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, modeling base in moon, --ar 4:3 --v 6.1”

Sekil 1: 3. Gérséilestirm; o

Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli tiretilmistir.

Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek i¢in kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, charaacter modeling, --ar 4:3 --v 6.1”

-
- a

- : — 2
Sekil 1: 4. Gorsellestirme.
Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli tiretilmistir.

Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek i¢in kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, charaacter modeling, --ar 4:3 --v 6.1”

Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli {iretilmistir.
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Asagidaki gorseli yapay zeka ile iiretmek igin kullanilan metin: “concept studies of the survival game set on the
moon, 3D, low poly, charaacter modeling, --ar 4:3 --v 6.1”

Sekil 1: 6. Gorsellestirme.
Kaynak: Yazar tarafindan yapay zeka destekli tiretilmistir.

SONUC

Dijital oyun tasarimi egitimi alan oOgrenciler igin, oyun gelistirme siirecinin ilk adimlarindan biri olan
dokiimantasyon hazirlama, 6nemli ve temel bir asamay1 temsil etmektedir. Bu 6grenciler, yapay zeka destekli
araclart kullanarak dokiimantasyon siireglerini hizli ve sonradan diizenlenebilir bir sekilde gerceklestirebilirler.
Yapilan on ¢aligmalar, 6grencilere referans niteligi tasiyabilecek metinlerin ve gorsellerin yapay zeka tarafindan
olusturulabildigini gostermektedir. Bu durum, yapay zekanin Ogrencilerin kisisel ve mesleki gelisimlerini
destekleyici bir ara¢ olarak kullanilabilecegini ortaya koymaktadir.

Profesyonel bir oyun dokiimantasyonu hazirlamak, ekipler i¢in zaman ve tecriibe gerektiren temel bir unsur iken,
bu siire¢ 6grenciler igin de zorlayici olabilmektedir. Egitim siirecinde yapay zekanin kullanilmasi, 6grencilerin
profesyonel bir oyun tasarimcist olma yolunda destekleyici bir dijital asistan olarak iglev gorebilir. Dijital oyun
gelistirme siireci, bir 6grenci icin hem yaratict hem de teknik becerilerin birlesimini gerektiren detayli ve karmasik
bir siirectir. Bu siiregte dokiimantasyon, projenin temel altyapisini olusturur ve yapay zeka ile olusturulan taslaklar,
sonrasinda detaylandirilip glincellenerek gelistirilebilir.

Yapay zekanin oyun dokiimantasyonu hazirlama siirecinde sundugu katkilar, yalnizca siire¢ verimliligini artirmakla
kalmaz; ayn1 zamanda 6grencilerin teknik altyapilarmi gelistirmelerini, fikir iiretme becerilerini giiclendirmelerini
ve ekip i¢i ig birliginin hizin1 artirmalarin1 saglayabilir. Sonug¢ olarak, yapay zeka, dijital oyun tasarim
dokiimanlarinin hazirlanmasinda hem bir rehber hem de bir destek araci olarak biiyiik bir potansiyele sahiptir.
Gelecekte yapilacak c¢aligmalar, bu teknolojilerin daha erisilebilir ve kullanic1 dostu hale getirilmesine
odaklanabilir. Ayrica, farkli egitim diizeylerindeki 6grenci gruplarina yonelik yapay zeka araglarinin adaptasyonu
ve bu araglarin etkilerinin incelenmesi, bu alandaki ilerlemeyi hizlandiracaktir. Yapay zekanin dijital oyun tasarimi
stireclerinde etkin bir sekilde kullanilmasi, sadece egitim alaninda degil, ayn1 zamanda oyun endiistrisinde de
yenilikei bir doniisiim saglayabilir.
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