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OZET

Gilinlimiizde bilgisayar oyunlar1 eglenmeye ek olarak egitim faaliyetleri i¢in de
kullanilan bir ara¢ haline gelmistir. Gerek orgiin gerekse yaygin egitim i¢in kullanilan
boyle bir egitsel bilgisayar oyununa 6rnek Quest Atlantis’tir. Quest Atlantis 4 kitada 7
tilkede yaklasik 5000 ¢ocuk tarafindan kullanilmaktadir. Bu egitsel oyunun teknik yapis1 bir
3-Boyutlu grafik motorundan, 3-Boyut igerisindeki sanal diinyalar ve yapilardan, bir
veritabani yonetim sisteminden ve program kodlarindan meydana gelmektedir. Bu
makalede, sozii edilen teknik yapilar ve bunlarin ¢alismasi, bu teknik yapilarin birbirleri ile
biitiinlestirilmesi ve ortaya ¢ikan sorunlar ve bu sorunlarin giderilmesi i¢in izlenen
yontemler ele alinacaktir.

ABSTRACT

In today’s world, computer games have been used for education in addition to
entertainment. Such an educational computer game, which is used for both in-school and
after-school contexts, is Quest Atlantis. Quest Atlantis has been used by 5000 children on 4

continents in 7 countries. The technical infrastructure of this educational game includes a 3-
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Dimensinal graphics engine, virtual worlds and structures in 3-Dimensional, a Database
Management System, and program codes. In this article, these structures and their
operations, integration of these structures, problems, and solutions to these problems will

be covered.

Giris

Quest Atlantis (QA, http://www.QuestAtlantis.org) egitsel faaliyetlerde bulunmak
tizere 6grenenleri 3-Boyutlu (3-B) paylasilan sanal bir ortama ¢eken egitsel bir bilgisayar
oyunudur. Oyunda oyuncular efsanevi Atlantis sehrini yaklasan bir felaketten kurtarmaya
caligmaktadirlar. Oyunun senaryosuna gore dgrenenler “Quest” olarak adlandirilan egitsel
faaliyetleri tamamlayarak Atlantis’in bu felaketten kurtarilmasina yardimci olmaktadirlar.

Her ne kadar Quest Atlantis’i bir bilgisayar oyunu olarak tanimlasak da onu sadece
bilgisayarda kullanilan basit bir yazilim olarak diisiinmek uygun degildir. Quest Atlantis
daha uygun bir sekilde diinya iizerine yayilmis bir oyuncu toplulugunu ve yerel topluluklar
desteklemek tizere tasarlanmis sanal bir ¢evre olarak tanimlanabilir. Quest Atlantis
senaryosu, sanal diinyalar1 ve kurallar1 Quest Atlantis meta-oyununu meydana getirir. Quest
Atlantis meta-oyun baglami egitsel faaliyetler ve QA katilimci yapilari icin bir semsiye
gbrevi gortr.

Quest Atlantis’in hem Internet iizerinden kullanilmas1 hem de diinya iizerine
yayilmis kullanicilar1 ve yerel kullanicilar1 desteklemek tizere tasarlanmis oyun i¢indeki
katilimci yapilar1 karmasik bir teknik yap1 gerektirmektedir. Bu karmasik teknik yapi
icerisinde yeralan oyunun 3-B grafik motoru, 3-Boyut igerisindeki sanal diinyalar ve

yapilar, Perl ile dinamik olarak olusturulan bilgiler ve MySQL veritabani iizerinde tutulan


http://www.questatlantis.org/
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oyun ve 0grenci verileri ahenk i¢inde ¢alisarak oyunun teknik iskeletini meydana
getirmektedir. Bu teknik iskelet su ana dek diinya tizerindeki 5000 kadar kullanicinin
egitsel faaliyetlerini basarili bir sekilde desteklemistir. Bu makalede, sozii edilen teknik
yapilar ve bunlarin ¢alismasi, bu teknik yapilarin birbirleri ile biitiinlestirilmesi, ve ortaya
¢ikan sorunlar ve bu sorunlarin giderilmesi i¢in izlenen yontemler ele alinacaktir.

QA 3-B Grafik Motoru

Tasarimeilar Quest Atlantis oyununu tasarlarken projenin baslarinda WebQuest
tiiriinde, egitsel etkinliklerin 2-Boyutlu bir Web arayiizii lizerinden yapilacagi bir grafik
kullanic arabirimi yapisini benimsemislerdir. Bununla birlikte ortaya konan ilk tasarim
prototiplerini kullanan ¢ocuklar oyun ortaminin bu 2-Boyutlu yapisindan memnun
kalmamis, ve 3-B bir oyun ortaminin kendileri i¢in daha ¢ekici gelecegini ve bdyle bir
ortamin egitsel etkinlikleri yapmak tizere motivasyonlarin1 daha ¢ok artiracagini
belirtmislerdir. Su andaki literatiir de 3-B grafik motorlarin1 kullanan oyunlar1 oynayarak
biiyiiyen giiniimiiz cocuklarinin benzer tercihlerde bulunduklarini gostermektedir. Ornegin
giinlimiiz ¢ocuklarina 70’lerin ve 80’lerin en popiiler bilgisayar oyunlar1 oynatildiginda bu
cocuklar PacMan, Tetris ve Space Invaders gibi klasikleri yerden yere vurmuslar ve bu
oyunlar1 sadece birkag kere oynamaya dayanabileceklerini belirtmislerdir.

Gilinlimiizde bir¢ok bilgisayar yazilimi bir 3-B grafik motorunu biinyesinde
barindirmaktadir. Bu yazilimlarin basini ise bilgisayar oyunlar1 ¢cekmektedir. Her ne kadar
bilgisayar oyunlarinda 3-B ortamlar1 kullanmak i¢in degisik teknikler daha 6nceden
denendiyse de (Atari platformundaki “Battlezone” oyunu gibi) ger¢ek anlamda 3-B bir
grafik motorunu biinyesinde baridiran ilk bilgisayar oyunu “Doom”dur. Doom oyununun 3-

B atmosferi bu oyunun popiiler olmasinda ¢ok etkili olmus, ve bundan sonra tasarlanan ve
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finansal olarak basar1 saglamis bir¢ok Birinci Tekil Sahis Vurucu (First Person Shooter -
FPS) tiiriindeki oyun bir 3-B grafik motorunu standart olarak biinyesinde barindirmistir
(Doom serileri, Heretic serileri, Hexen serileri, Quake serileri, Unreal serileri, Tomb Raider
serileri, Half-Life serileri ve Halo serileri gibi)

Bir 3-B grafik motoru bilgisayar ortaminda ifade edilecek 3-B bir ortamin ortaya
konulmasi ile ilgili yordamlart igerir. 3-B grafik motoru bu yordamlar sayesinde 3-B
nesnelerin i¢eriginin belirli bir formatta ifade edilmesi, bu nesnelerin 3-B ortama
aktarilarak yorumlanmasi, nesnelerin doku ile kaplanmasi ve oyun icerisindeki 151k
kaynaklarinin konumuna gore bu nesnelerin aydinlatilmasi gibi gorevleri yerine getirir.

Gliniimiizde bir 3-B grafik motoru gelistirilmesi grafik islemlerinin daha hizli ve
verimli yapilmasini saglamak tizere karmasik algoritmalarin ve diger tasarimlarin
uygulanmasini gerektirdiginden kendi i¢inde ayrintili bir teknik tasarim haline gelmistir. Bu
yilizden bir yazilimda 3-B bir grafik motoru kullanilacaksa bu grafik motorunun disaridan
hazir alinarak kullanilmasi yontemi ortaya ¢ikmistir. Giiniimiizdeki Birinci Tekil Sahis
Vurucu tiiriindeki oyunlarin ¢cogunlugu bagka bir oyunun grafik motorunu kullanmakta ve
hatta orijinal oyunun basarisin1 gdlgede birakmaktadir. Quake motorunu kullanan Half-Life
oyunu bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.

Bir grafik motorunun disaridan hazir alinarak kullanilmasi pizza yaparken hazir
hamur kullanilmasina benzetilebilir. Hazir hamur kullanarak pizza yaparken yapmamiz
gereken tek sey pizzanin iizerine konulacak malzemeleri hazirlamaktir. Bununla birlikte
nasil hazir hamur kullanirken bazi kriterleri g6zoniine almak zorundaysak — kullanilacak

hamurun biiytikliigii gibi — hazir bir 3-B grafik motoru kullanirken de gézoniine alinmast
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gereken birtakim kriterler vardir: Hazir olarak alinan motorun saniyede gosterilebilecegi
poligon sayis1 ve bu motorun iizerinde ¢alisacagi bilgisayar platformlarinin ¢esitliligi gibi.
QA projesinin baglarinda yapilan iiriin testleri sonucunda bu egitsel oyunu
kullanacak temsilci ¢cocuk grubunun 2-Boyutlu bir sanal ortam yapisindan (Sekil 1)
memnun kalmamasi tasarimcilari yeni tasarim arayislarina itmistir. Bunun sonucunda sanal
oyun diinyasini 3-B, igerisinde gezinilebilir bir ortama aktarma fikri benimsenmistir. Daha
once de deginildigi gibi bdyle 3-B bir ortam1 kullanmak i¢in gelistirilmesi gereken grafik
motoru zaman ve kaynak gerektireceginden hazir bir grafik motorunu kullanmak {izere
potansiyel motorlar incelemeye alinmistir. Yapilan analizler sonucunda ActiveWorlds
(AW, http://www.activeworlds.com/) firmasinin iirettigi sanal ger¢eklik ortaminin projenin

ihtiyaglarina cevap verebilecegi goriilmiistiir (Sekil 2).
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Sekil 1: Baslangicta QA’in sanal ortami
icin 2-Boyutlu bir Web arayiizii
diistiniilmiistiir. Sekilde sol tarafta 2-

Boyutlu oyun diinyasi, sag tarafta ise bir

kullaniciya ait kisisel sayfa goriilmektedir.

Sekil 2: Sekilde QA’in 3-B bir grafik
motorunu kullanan versiyonu
goriilmektedir. Sol tarafta 3-B oyun
diinyasi, sag tarafta ise bir kullaniciya ait

kisisel sayfa goriilmektedir.
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AW firmasimin iirettigi ve Internet’e baglantisi olan herkese acik olan sanal
gerceklik ortami Active Worlds (Aktif Diinyalar) olarak isimlendirilmektedir. Bu sanal
ortam genis bir sanal evrenden (universe) olugsmakta ve bu sanal evren de alt sanal
diinyalar (virtual worlds) icermektedir. Kisiler bu sanal evrende bir sanal vatandas hesab1
(citizen) agarak digerlerinin ortaya koyduklari sanal diinyalar icerisinde gezebilecekleri gibi
bu sanal evren icerisinde kendi sanal diinyalarini da agabilirler. Bu sanal diinyalar degisik
amagclar i¢in kullanilabilir: Sanat yapitlarinin ortaya konmasi, gezintilerin diizenlenmesi,
aligveris, bilimsel verilerin incelenmesi, diger insanlarla igbirligi yapilmasi, arkadagslik
etmek ve ticaret gibi. Egitim alanindaki insanlarin da 3-B sanal diinyalar1 egitsel amaglarla
kullanmak i¢in girisimde bulunmalarindan sonra Active Worlds kurulusu egitimcilerin
artan taleplerine paralel olarak Active Worlds Egitsel Evrenini (Active Worlds Educational
Universe, AWEDU) kullanima sunmustur. Active Worlds Egitsel Evreni bu tiir teknolojiyi
egitim kurumlarinin, 6gretmenlerin ve 6grencilerin kullanimina sunan egitsel amagli bir
sanal diinyalar toplulugudur. Bu topluluk vasitasiyla egitimciler yeni kavramlari, grenme
teorilerini ve yaratict miifredat tasarimlarini aragtirabilmekte ve sosyal 6grenme alanindaki
yeni paradigmalari kesfedebilmektedirler.

AW firmasi bu sanal gergeklik ortamini 6zel olarak AW evreninden ayr1 olarak
kullanmak isteyen kisi ya da kurumlara bu imkani sunmaktadir. QA projesi daha ¢ok 9-12
yas arasi ¢ocuklarin kullandig1 bir proje oldugundan dolay1 bu projede kullanilacak sanal
ortamin herkese acik olmayan 6zel bir ortam olmas1 gereksinimi ortaya ¢ikmis, ve bu
gereksinim de QA i¢in ayr1 bir AW sanal evreninin kullanilmasiyla sonuclanmistir.

AW sanal evreninin ve sanal diinyalarinin teknik olarak ¢alismasi istemci ve sunucu

(client/server) esasina dayanir. Buna gore kullanicilar AW sanal evrenindeki sanal
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diinyalar1 dolagmak i¢in bir istemci yazilimi kullanirlar. Bu istemci bir 3-B grafik motorunu
icermektedir. Bu motor 3-B nesnelerin yorumlanarak gosterilmesi, bu nesnelerin doku ile
kaplanmasi ve sanal ortam igerisindeki 151k kaynaklarinin konumuna gore bu nesnelerin
aydinlatilmasi gorevlerini yerine getirir. Istemci yazilim Internet iizerinden sanal evren
sunucusuna baglanir. Bu sanal evren sunucusu istemciye nesnelerin 3-B diinyalarda
nerelere ve nasil konulmasi gerektigi konusunda bilgiler iletir. 3-B ortamda kullanilacak
nesneler, dokular ve sesler ayr1 bir FTP (File Transfer Protocol, Dosya Iletim Protokolii)
sunucusundan cekilir. Bu dosyalar internet {izerinden istemciye aktarilacagindan dosyalarin
daha kii¢iik olmas1 daha az aktarim zamani gerektirecektir. AW teknolojisi bu isi daha
verimli hale getirmek icin ZIP ile sikistirilmis dosyalar1 kullanmaktadir. Istemci ZIP
formatinda sikistirilmis haldeki dosyalari aldiktan sonra bunlar1 3-B ortam i¢inde
kullanmadan 6nce kendi icinde agar. Istemci, evren sunucusu ve FTP sunucusu arasindaki

iletisim Sekil 3’te goriilebilir.
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QA Evreni Sumucu Yazilimu
*  Diinyal bilgilerini
*  Diinya2 bilgilerini
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FTP Sunucu Yazilimi
3-Boyutlu ortam igin kullamlacak
* 3-Boyutlu Nesncleri
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Sekil 3: istemci, evren sunucusu ve FTP sunucusu arasindaki iletisim
QA Sanal Diinyalar1 ve Yapilan
QA 3-B sanal ortami bir takim sanal diinyalardan olusur. Bu sanal diinyalar ¢esitli

temalara gore gruplandirilmistir: Ekoloji diinyast, kiiltiir diinyas, birlik diinyasi, saglik
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diinyas1 ve okyanus diinyas1 gibi. Her sanal diinya kendi igerisinde pargalara ayrilmis ve
kdy olarak isimlendirilmistir. Ornegin ekoloji diinyas: vahsi yasam, su ve habitat
kdylerinden olusur. Her bir koy icerisinde o kdyiin temast ile ilgili egitsel etkinlikler
yeralir. Bu diinyalarda kullanicilar avatar olarak adlandirilan sanal karakterler tarafindan
temsil edilirler. Bu diinyalar ¢ok-kullanicili sanal ortamlardir, yani farkli yerlerden QA 3-B
sanal ortamina baglanan kullanicilar diger kullanicilarla gergek zamanli olarak etkilesimde
bulunabilirler.

Bu diinyalar nesne-tabanlidir ve yapimi programlama gerektirmez. Bir nesnenin
ortaya konulmasi i¢in ortamdaki baska bir nesnenin kopyalanmasi1 ve nesne isminin
degistirilmesi yeterlidir. Geriye kalan bu nesnenin ileri/geri, saga/sola ve yukari/asagi
hareket ettirilerek konumunun ve XYZ ekseninde dondiiriilerek pozisyonunun
belirlenmesidir. Bu ayarlamalar nesneye ait diyalog penceresindeki basit kontrolller
yardimu ile yapilabilir (Sekil 4). Bu sanal ortam igerisinde yapilarin olusturulmasi ayni
Lego parcalari ile yapilar olusturulmasina benzer. Nesneler sanal ortamda biraraya
getirilerek istenen yapilar ortaya konulur. AW teknolojisi i¢inde hazir olarak
kullanilabilecek yiizlerce nesne gelmektedir. Ihtiya¢ duyulan bir nesne kiitiiphanede mevcut
degilse 3-B grafik programlari ile yapilabilir. Bu nesneler Renderware formati olan RWX
ya da TrueSpace formati olan COB formatinda olmalidir, ¢linkii AW sanal ortami sadece
bu tiirde nesneleri kullanabilir. Degisik 3-B grafik programlari ile iiretilen diger
formatlardaki nesneler (6rnegin 3D Studio ile iiretilen 3DS formatindaki bir nesne) cesitli

doniistiiriicii araglar yardimi ile bu formatlara doniistiiriilerek kullanilabilir.
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Sekil 4: Bir ¢icek nesnesinin Ekoloji diinyasi i¢erisine konulmast
Veritabam Yonetim Sistemi ve Program Kodlar:

Her ne kadar QA’in sanal diinyalar1 ve bu diinyalar i¢erisinde yeralan yapilar bu
oyunu oynayan c¢ocuklar1 egitsel etkinlikleri tamamlama konusunda motive eden 6nemli
bilesenler olsa da QA’in en az 3-B bileseni kadar 6nemli olan diger bilesenleri barindirdigi
veritaban1 yonetim sistemi ve program kodlaridir.

QA’1 oyuncular i¢in kalict ve siirekli bir deneyim haline getiren bilesen sahip
oldugu veritabani yonetim sistemi bilesenidir. QA veritabaninda oyuncu verileri, sanal
diinya verileri, Quest verileri, 6grencilerin bu egitsel etkinliklere verdigi cevaplar ve buna
benzer diger birgcok veri yeralir. QA igin kullanilan veritabani1 yonetim sistemi MySQL’dir.
MySQL diinyanin en popiiler agik kaynak kodlu veritaban1 yonetim sistemidir. MySQL
Google ve NASA’nin da dahil oldugu yaklasik bes milyon web sitesinin ve diger kritik is
sistemlerinin arkasindaki giigtiir. MySQL bir iliskisel veritabani yonetim sistemidir, yani
veriler tek bir biiyiik tablo yerine ayri tablolarda tutulur. Bu 6zelligi ile MySQL QA
verilerinin yaklasik 100 ayr1 tabloda tutulmasina ve tablolar arasinda iliskisel sorgulamalar
yapilmasina olanak tanir. MySQL veritabanindaki veriler {izerinde islem yapmak icin

Yapisal Sorgulama Dili’ni (Structured Query Language, SQL) kullanir. MySQL ¢oklu-



BTO514 dersi i¢in okumadir. Bu makale Akademik Bilisim 2005 konferansinda sunulmustur.

kullanicili (multi-user) bir veritabani yonetim sistemidir, bu 6zellikleri ile bir¢ok kullanici
aynt anda QA veritabani ilizerinde islemler yapabilir. MySQL ¢oklu is-par¢acikli (multi-
threaded) yapisiyla hiz ve performans artigi saglar.

QA veritabanindaki bu verilerin sorgulanarak oyunculara yansitilmasi ya da
kullanicilarin veritabanina yeni veriler eklemesi QA program kodlari aracilifi ile yerine
getirilir. QA program kodlar1 i¢in kullanilan programlama dili PERL dir (Practical
Extraction and Reporting Language). PERL 6zellikle metin verilerini islemek tizere
tasarlanmis bir programlama dilidir, bu ylizden QA igerisinde veri yiginlarinin iglenmesi
icin uygun bir dildir. PERL, C gibi yiiksek seviyedeki programlama dillerine gore avantaj
saglar, ¢linkii PERL kodlariin ¢aligtirilmasi i¢in derlenmelerine gerek yoktur, bu kodlar bir
yorumcu tarafindan yorumlanirlar. Boylece bir kod degistirildiginde o kodun tekrar tekrar
derlenmesine gerek kalmaz. QA gibi igerisinde yiizlerce kod barindiran bir ortam i¢in bu
durum zamandan biiyiik tasarruf saglar. PERL programlari igine yerlestirilen SQL
komutlar1 gerek verilerin QA veritabanindan okunmasi i¢in gerekse verilerin QA
veritabanina yazilmas i¢in etkilisimli bir erigim saglar.

QA bilgileri PERL kullanilarak uygun parametrelerin kullanilmas1 ile (6rnegin bir
kullanicryi, bir Quest’i ya da bir cevabi temsil eden bir numara) dinamik olarak olusturulur.
QA’e ait program kodlar1 ve veritabani yonetim sistemi bir web sunucusunda tutulmaktadir.
QA istemcisinde bilgiler gdsterilirken (6rnegin bir kullaniciya ait kisisel sayfalar
gosterilirken) olan is bir PERL kodunun gerekli parametrelerle (6rnegin kisisel sayfasi
gosterilecek kullaniciya ait bir numara) ¢alistirilmasinin istemci tarafindan web
sunucusundan istenmesidir. Web sunucu yazilimi ¢alistirilmasi istenen PERL kodunu

depolandig1 yerde bulur. Bu kod PERL yorumlayicisi tarafindan islenir ve bu sirada

10
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veritabanindan gerekli veriler okunur. Veriler okunduktan sonra PERL yorumlayicis1 bir
HTML sayfasi iiretir ve tekrar web sunucu yazilimina génderir, web sunucu yazilimi da bu
HTML sayfasini QA istemci yazilimina gonderir. QA istemcisi tarafindan alinan bu dosya

standart bir web sayfas1 olarak goriintiilenir (Sekil 5).

[ |
internet

Web .SL;I'ILICU QA istemci Yazilim
Yazilimi

QA

Veritaban
(MySaL)

PERL Yorumlayicisi

Sekil 5: Bir program kodunun c¢alismast

QA veritabanina veriler yazilirken de (6rnegin bir Quest’e ait cevap) benzer
islemler yapilir. Yine bir PERL kodunun gerekli parametrelerle calistirilmasi istemci
tarafindan web sunucusundan istenir. Ek olarak bu istek yapilirken QA istemci yaziliminda
goriintiilenen standart web sayfasinda bulunan form alanlarindaki veriler de web sunucu
yazilimina gonderilir. Perl yorumlayicist kodu calistirir ve form alanlarindan toplanan
verileri belirtilen tablolardaki alanlara yazmak i¢in gerekli SQL komutlarim1 MySQL
veritabanina iletir. Bu yazma ya da degistirme isleminden sonra bir sonu¢ mesajt HTML
formatinda olusturularak goriintiilenmek tizere QA istemci yazilimina génderilir.
QA Teknik Bilesenleri Entegrasyonu

AW tarafindan iretilen sanal gerceklik teknolojisini kullanmak i¢in gerekli istemci
standart olarak ii¢ bileseni biinyesinde barindirmaktadir: Bir 3-B grafik motoru ve grafik

gostericisi, web sayfalarin1 gdstermek i¢in bir Internet tarayicisi ve bir sohbet araci. QA

11
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i¢cin bu teknoloji bir biitiin olarak benimsenmistir (Sekil 6). Ogrenenler QA sanal diinyalar

ve yapilari igerisinde dolagarak yapilacak etkinliklere ulasirlar ve bu etkinlikleri

tamamlamak icin gerekli verileri sanal ortamda toplarlar. Isterlerse bu sanal ortama bagli

diger kullanicilarla yardimlagsma ve benzeri amaglarla ger¢ek zamanl olarak iletisimde

bulunabilirler. Etkinliklere ait bilgiler ya da iiretilen cevaplar istemciye biitiinlesik Internet

tarayicisinda gosterilir.
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kisisellestirmek
gibi fonksiyonlar
icin kullanilir

Avatar
Kullaniciy1
temsil eden
avatar klavye ya
da fare ile
kontrol edilebilir

Quest Sembolii
Quest igerigini yan
pencerede gérmek igin
bu sembole tiklanir

e Birinci ve tiglinci [+

Ere i S =

Sohbet Alam

QA Yan
Pencere
Sayfalan

~® Quest

igeriklerini

¥ e Kisisel sayfa

iceriklerini
e Questlere
verilen
cevaplari
o iletileri
gostermek gibi
fonksiyonlari
vardir

Sanal ortamdaki diger

kullanicilarla sohbet edilebilir

Sekil 6: QA istemcisi arayiizii. Sol iistte sanal bir diinyanin bir pargasi, sol altta sohbet
penceresi ve sagda bir kullaniciya ait kisisel sayfa goriilmektedir.

Sorunlar ve Bu Sorunlarin Giderilmesi

Genel Sorunlar ve Bu Sorunlarin Giderilmesi

QA tasarimui i¢in tasarima-dayali arastirma (Design-Based Research) (Brown, 1992;

Collins, 1992) yontemi benimsenmistir. Bu yontemin baglica amaci dogal kosullardaki

O0grenme ve O0gretmeyi etkileyecek yeni kuramlar1 ve uygulamalari ortaya koymaktir. Bu
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anlamda bu yontem degisik 6grenme formlari tasarlamay1 ve bu 6grenme formlarini
caligmay1 gerektirir. Tasarlanan baglam devamli olarak tekrar eden testlere ve revizyonlara
tabi tutulur. Bu yapist ile tasarima-dayal1 arastirma yontemi ADDIE gibi klasik tasarim
yontemlerinden ¢ok farklidir. Klasik tasarim ydntemlerinde bir iirline ait tasarim ortaya
konup gelistirildikten sonra test edilir, kullanicilara sunulur ve tasarim tamamlanmis olur.
Tasarima-dayali aragtirma yontemi izlenirken bir iiriin devamli olarak test ve revizyon
asamasindadir. Bundan dolay1 QA tasarimi i¢in organik bir siiregtir denilebilir. QA’e yeni
katilan ve bdyle bir organik siirecte ¢alismaya alismamus tasarimcilar ve programcilar bir
bocalama evresi gecirmektedirler. Ciinkli cogu zaman yaptiklar: tasarimin sonlandigini
diistinmekte ve biten bir tasarimi degistirmek bu yeni tasarimcilar ve programcilar igin
anlamsiz gelmektedir. Zaman igerisinde bu tiir takim {iyeleri projenin kiiltiiriine alismakta
ve tasarim siirecinde izlenen metoda ait test ve revizyon asamalarini benimsemektedirler.
QA 3-B Grafik Motoru, Sanal Diinyalar1 ve Yapilar ile flgili Sorunlar ve Bu
Sorunlarin Giderilmesi

QA 3-B grafik motoru ve gostericisi istemci ve sunucu esasina gore ¢alismaktadir.
Bu istemci ve sunucu aglarin ag1 olarak adlandirilan Internet iizerinden
haberlesmektedirler. Istemci ve sunucu esasina gére calisan sistemlerdeki baslica
sorunlardan birisi bilgi paketlerinin aktarilmasinda yasanan gecikme siiresidir (latency).
QA’de calisan istemci ve sunucularin bir yerel alan agindan degil de Internet {izerinden
haberlestikleri gozoniine alinirsa bu gecikme siiresi daha da artabilmektedir. Gecikme
stiresini azaltmak icin AW teknolojisi i¢inde iki yontem kullanilmaktadir.

AW teknolojisi i¢cinde gecikme siiresini azaltmak i¢in kullanilan ilk yontem 3-B

grafik motoru tarafindan kullanilan nesnelerin sikistirilmis olarak ZIP formatinda
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bulunmasidir. Bu nesneler istemciye ulastiktan sonra gosterilmeden Once istemci icerisinde
acilmaktadir. Sikistirilmis formattaki nesnelerin boyutu azalacagindan bu nesnelerin
Internet {izerinden aktarilmast icin gecen gecikme siiresi de azalacaktir. Bu yontem QA igin
biiyiik bir performans artig1 saglamaktadir, ¢iinkii her bir QA sanal diinyas1 bir¢ok nesne ve
doku kaplamas1 icermektedir. Ornegin ekoloji diinyas1 yaklasik 5000 adet nesnenin
biraraya gelmesiyle olusmaktadir.

AW teknolojisi icinde gecikme siiresini azaltmak i¢in kullanilan ikinci yontem sanal
ortam icerisinde kullanilan avatar, nesne, doku kaplamasi ve ses gibi 6gelerin
onbelleklenmesidir (cache). Bu 6gelere ait olan bir dosya istemci tarafindan elde edildikten
sonra kullanicinin hard diskine kaydedilmekte, ileri bir zaman ya da tarihte bu dosyanin
tekrar kullanilmasi gerektiginde istemci bu dosyay1 tekrar ¢cekmek yerine hard diskteki
onbellekten kullanmaktadir. QA sanal diinyalarinda kullanilan 6gelerin yaklasik 150MB
yer kapladig1 gozoniine alinirsa bu yontem 6zellikle bant genisligi diisiik olan kullanicilar
icin gecikme zamanin biiylik 6l¢iide diisiirerek biiyiik bir performans artist saglar.

Her ne kadar QA’in sanal oyun diinyasi i¢in hazir bir 3-B grafik motorunun
kullanilmas1 baz1 sorunlari ortadan kaldirdiysa da diger bazi sorunlar1 beraberinde
getirmistir. Bu sorunlarin en biiyiigii AW teknolojisine olan bagimliliktir. QA istemcisinin
3-B pargasinda yapilabilecek isler AW teknolojisinin sagladigi olanaklar ile sinirlidir. Her
ne kadar bu olanaklar AW gelistiricileri tarafindan siirekli artirilsa da (6rnegin, 1995’den
bu yana gelistirilen AW 6zellikleri bu toplulugun tiyelerinden birisi olan Mauz tarafindan

http://mauz.info/awhistory.html adresinde belgelendirilmistir) QA igerisinde gelistirilmesi

diisiiniilen baz1 egitsel parcalar 3-B grafik motorunun buna olanak vermemesinden dolay1

kavramsal taslak diizeyinde kalmaktadir. Kavramsal taslak diizeyinde kalan 6nemli boyle
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fikirlerden bir tanesi sanal diinya igerisinde fizik kanunlarina dayal1 simiilasyonlarin
gerceklestirilebilmesidir. Normal sartlar altinda AW teknolojisinde sanal diinyadaki
nesnelere gergek diinya kosullar1 hakim degildir. Ornegin bir nesne nerede birakilirsa orada
kalir, yere diismez. Dahasi sanal diinya igerisindeki nesneler birbirleri ile etkilesemezler ve
birbirlerini etkileyemezler (6rnegin bir kovaya suyun doldurulmasi ya da bir topun diger bir
topa carpmast gibi). AW, kendi teknolojisine olan bagimlilig1 bir dereceye kadar azaltmak
icin bir yazilim gelistirme kiti (Software Development Kit, SDK) gelistirmistir. AW
yazilim gelistirme kiti C programlama dili i¢in bir kiitiiphanedir. Bu kiitiiphanedeki
fonksiyonlar kullanilarak AW sanal ortaminda etkilesimler ortaya konulabilir. AW yazilim
gelistirme kiti cogunlukla kendiliginden hizmet sunan avatarlarin gelistirilmesi i¢in
kullanilmaktadir (6rnegin bir sanal diinyaya girenleri karsilayan avatar ya da bir sanal
diinyay1 gezdiren avatar gibi). Bu yazilim gelistirme kiti sanal ortamda bir takim fizik
olaylarini gelistirmek i¢in de kullanilabilir. Bununla birlikte bdyle bir is i¢in gelistirilmesi
gereken algoritmalar, programlar v.b. gorevler i¢in gerekli zaman ve kaynaklar devasa
boyuttadir ki, bu durum QA i¢in hazir bir 3-B grafik motoru kullanilmasi amaci ile ters
diismektedir. Ileride QA icerisinde fizik olaylarini kullanan simulasyonlarin kullanilmasi
thtimali g6zoniinde bulundurularak diger 3-B grafik motorlar1 devamli olarak
degerlendirilmektedir.

AW’in herkese agik olan sanal ortamina girebilmek i¢in gerekli iiyelik, AW evreni
icerisinde bir sanal diinya agma ya da ayr1 bir evrene sahip olma para gerektiren islerdir. Ek
olarak bunlardan herbirisi i¢in yapilan lisanslandirma pek ¢ok yazilimda oldugu gibi 6miir
boyu degil smirlt bir siiredir. Ornegin ayr1 bir QA evren lisansi igin ddenen iicret yilliktir.

Ek olarak bu evren igerisinde agilacak diinyalar i¢in kullanilacak sanal alan miktarina goére
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de ayri bir iicretlendirme yapilmaktadir. QA igerisinde sik karsilagilan bir sorun
kullanilabilecek sanal alan miktarinin bitmesidir. Bdyle bir durumda ya bir miktar daha
lisans iicreti 6denerek kullanilabilir sanal alan miktar1 artirilmakta ya da o an kullanilmayan
ya da gelistirme asamasinda olan sanal diinyalarin ¢alistiritlmas: durdurularak tizerinde
calisilan diinyanin ¢alistirilmasi saglanmaktadir. Sanal evren sunucusu ile ilgili diger bir
sinirlama da bir diinyaya girebilecek toplam kullanici sayisidir. QA i¢in bu sinir baglangicta
50 kullaniciyds, fakat QA’in ¢ok kullanicili yapisi ile dogru orantili olarak artan kullanici
sayist bu siirin 300’e ¢ikarilmasini gerektirmistir.

QA egitsel etkinlikleri i¢in bir sanal diinyay1 ortaya koymak c¢ok biiyiik kaynak ve
caba gerektiren bir siirectir. Her ne kadar bu diinyalar nesne-tabanli olsa ve yapimi
programlama gerektirmese de siiregte yapilmasi gereken diger gorevler vardir: Sanal
diinyanin kavramsal bir taslak olarak ortaya konmas1 ve bu diinyada kullanilacak uygun
nesnelerin bulunmasi ya da iiretilmesi ve sanal diinya kiitiiphanesine yiiklenmesi gibi. Bu
gorevlerin ¢esitliligi ve karmasikligindan dolay1 QA gelistirme takimi icerisinde sadece
sanal diinya gelistirme isi lizerinde calisan 3 takim {iyesi mevcuttur.

QA icin bir sanal diinya gelistirilirken karsilagilan en biiyilik sorunlardan birisi o
sanal diinyada kullanilacak nesnelerin ya da avatarlarin kiitiiphanede olmayisidir. AW
teknolojisi 1995°den beri kullanilmaktadir ve bu teknoloji etrafinda biiyiik bir kullanici
toplulugu olusmustur. Bu kullanic1 toplulugu hem bu teknolojiyi kullanan kisileri hem de
bu teknoloji i¢in tliretim yapan gelistiricileri icermektedir. Bu topluluktaki bircok gelistirici
irettigi bir¢ok nesneyi ve avatari iicretsiz olarak web sitelerinden sunmaktadir. QA sanal
diinya gelistiricileri yeni bir diinya gelistirilmesi s6zkonusu oldugunda ihtiya¢ duyulan

nesneleri bulmak i¢in ilk olarak bu tiir web sitelerinde nesne avina ¢ikmaktadir.
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Bulunamayan nesne ya da avatarlarin gelistirilmesi i¢in bu topluluktaki gelistiricilere
basvurulabilmektedir. Ornegin QA igerisinde gelistirilen gergedan diinyasinda avatar olarak
kullanilmak tizere Afrika’da yasayan hayvanlara ihtiya¢ duyulmustur, ve bu avatarlarin
gelistirilmesi i¢in bu topluluktaki bir gelistirici taseron olarak kullanilmistir.

QA diinyalarinda sanal yapilar (6rnegin binalar, fabrikalar, v.b.) ortaya konurken
izlenebilecek bir yontem kiigiik nesne parcalarinin biraraya getirilmesidir. Ornegin bir evin
ortaya konulmasi i¢in kiitiiphanede mevcut olan duvarlar, pencereler, kapilar, catilar, v.b.
pargalar biraraya getirilerek sanal ortamda bir ev yapis1 olusturulabilir. Bununla birlikte
sanal yapilarin bu sekilde bir¢ok parcadan olusmasi ¢esitli agilardan verimliligi
diisiirmektedir. Oncelikle bu sanal yap1y1 olusturan tasarimci bu is i¢in ¢ok zaman
harcayacaktir, ¢linkii daha 6nce de belirtildigi gibi normal kosullar altinda sanal diinyadaki
nesneler birbirlerini etkilemediginden yapinin par¢alarinin konumunu ayarlamak zaman
alan bir istir (6rnegin iki duvar nesnesinin birlesim noktalarinin muntazam olarak yanyana
getirilmesi gibi). Bu sorunu ortadan kaldirmak i¢in kullanilan bir yontem sanal yapilarin tek
parga olarak bir 3-B grafik programinda tasarlanmasidir. Bu sekilde tek parca olarak ortaya
konan sanal yapilar kolayca bir sanal diinyaya yerlestirilebilir, hatta bu tiir yapilar tek parca
oldugundan sanal diinyadaki konumu ¢ok parcadan olusmus yapilara gore ¢cok daha kolay
bir sekilde degistirilebilir.

Veritabam Yénetim Sistemi ve Program Kodlari ile Tlgili Sorunlar ve Bu Sorunlarin
Giderilmesi

QA veritabanindaki veriler yaklasik yiiz kadar tabloda bulunan yiizlerce alana

yayilmistir, veritabanindaki bu tablolara erisim yapan yiizlerce QA program kodu

bulunmaktadir. Bir QA program kodu diger QA program kodlari ile etkilesimde
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bulunabilir. Veritaban1 ve program kodlar1 arasinda gergeklesen devasa boyutlardaki bu tiir
iletisimlerden dolay1 programcilar kod yazarken bazi hatalar1 6ngdrmeyebilirler. Dolayisi
ile programcilar bir kod iizerinde ¢alisirken bir hata mesaji ile karsilagiimasi olagan bir
durumdur. Bir program kodu ¢alismadiginda QA Internet tarayicisinda genel bir hata
mesaj1 gorlintiilendiginden bu hata mesajina dayanarak sorunu ¢ézmek neredeyse
imkansizdir. Bunun i¢in QA programcilari bir program kodu ¢aligmadiginda, sunucuda
duran ve kaydi PERL yorumlayicisi tarafindan tutulan hata kayit dosyasini
incelemektedirler. Bir kod ¢alismadiginda bu dosyaya bunun hangi kod oldugu ve kod
icerisindeki hangi satirlarda hata oldugu kaydedilir. Boylece programcilar bir program
kodundaki hatay1 bulmak i¢in onu satir satir incelemek yerine kayit dosyasini inceleyerek
hatanin tam olarak nereden kaynaklandigini gorebilirler. Ek olarak program kodlar1 ¢alisir
goriindiigii halde ortaya ¢ikabilecek mantiksal hatalarin giderilmesi i¢in QA yapilar1 ortaya
konduktan sonra bu yapilar gerek programcilar, gerek QA tasarim ekibi, gerekse son
kullanicilar tarafindan test edilmektedir.

PERL yorumlanan bir dil oldugu i¢in bu dilde yazilan bir program kodunun
calistirilmasi daha yiiksek seviyede, derlenerek ¢alistirilan program kodlarina gore daha
yavagtir. Bir isi yaptiracak program kodu bir¢ok sekilde yazilabilir. Bundan dolay1 QA
programcilart PERL program kodlarinin yorumlanmasindan dolay1 olusan zaman kaybini
telafi etmek icin gerek program kodlarini gerekse bu program kodlari igerisinde bulunan ve
veritabaninda sorgulama yapan SQL komutlarin1 zaman igerisinde optimize ederek bu
yordamlarin miimkiin olan en kisa zamanda belirlenen isleri yapmalarini saglamaya
calismaktadirlar. Program yapilarinin optimizasyonu programcilar ile tasarim ekibi arasinda

gerginlige de neden olmaktadir. Ciinkii QA tasarimi organik bir siire¢ oldugu icin her
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zaman eklenmesi ya da degistirilmesi gereken programlama isleri vardir. QA tasarimcilari
perspektifinden bakildiginda 6énemli olan bu programlama iglerinin miimkiin olan en kisa
zamanda yapilarak calisir hale getirilmesidir. QA programcilar1 perspektifinden
bakildiginda 6nemli olan ise bu programlama islerinin ¢aligir hale getirilmesi, fakat ayni
zamanda program yapilarinin optimize halde olmasi ve mevcut optimize yapiy1 bozmamis
olmasidir. QA tasarim siireci boyunca bir noktadan sonra QA tasarim ekibi baskin
cikmakta, ve kisa zamanda yapilan fakat optimize olmadigindan dolay1 yavas ¢alisan
program yapilari ortaya ¢ikmaktadir. Fakat bir siire sonra tasarim ekibi bu kodlarin
verimsiz ¢aligtigindan sikayet ederek programcilardan yardim istemekte, programcilar da
yeni kod gelisimini ya da degisimini durdurarak mevcut yapidaki program kodlarini ve
veritaban1 yapisini optimize etmektedirler. QA programcilart gelistirme siireci boyunca bu
‘DejaVu’ durumundan gegmektedirler.
Sonug¢

Quest Atlantis, diinya ¢apindaki popiilerligini bir¢cok faktére bor¢ludur. Bu
faktorlerden birisi onu su ana dek basari ile ayakta tutan teknik iskelettir. Bu teknik iskelet
bir 3-B grafik motorundan, 3-Boyut icerisindeki sanal diinyalar ve yapilardan, bir
veritabani yonetim sisteminden ve program kodlarindan meydana gelmektedir. Bu
makalede bu bilesenlerin ¢aligsmasi, bu bilesenlerin birbirleri ile biitlinlestirilmesi ve ortaya
¢ikan sorunlar ve bu sorunlarin giderilmesi ele alinmistir. Her ne kadar bazi bilesenler
QA’e 0zgii gibi goriinse de herhangi bir egitsel bilgisayar oyunu hatta bir bilgisayar oyunu
gelistirilirken benzer bilesenler kullanilacak, bu bilesenler biraraya getirilecek, ve bunlarla
ilgili birtakim sorunlar yasanacaktir. Bilgisayar oyunu ve egitsel bilgisayar oyunu

gelistirilmesinin ¢ok popiiler hale geldigi giiniimiizde bu makalenin 6zellikle teknik acidan
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gerek bilgisayar oyunlarinin gerekse egitsel bilgisayar oyunlarinin gelistirilmesine katkida

bulunacagi umulmaktadir.
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