OZET
Yiiksek Lisans
Video Oyunlarinda Uyarlanabilir Ses: FMOD Yazilimi Kullamim Yontem ve Teknikleri
Aybike Ozsoyke’

Video oyunlari, iireticilerden tiiketicilere ulasana dek pek ¢ok asamadan geger. Ses tasarimi,
miizik ve entegrasyonu da bu asamalardandir. Video oyunlari, film ve dizilerin aksine
tilkketicilerin kontroliindedir ve onlarin miidahaleleri dogrultusunda yonlenir. Bu hususta sese
dair her 6genin (ses tasarimi, miizik, sfx vb.) uyarlanabilir ses (adaptive audio) olmasi 6nem

tagimaktadir.

Bu calismada video oyunlari i¢in iiretilen seslerin, uyarlanabilir ses motoru (adaptive audio
engine) icerisinde kullanimi ve son agamasi olan oyun motorlarina entegrasyonu incelenmistir.
Incelemeler sonucunda FMOD yaziliminin oyun motorlari ile sorunsuzca entegre edildigi ve
istenilen uyarlanabilir sesin elde edildigi saptanmistir. Bu saptamalar, oyunun atmosferini
giiclendirme niteligindedir. Oyunun atmosferi ne kadar gii¢lii olursa oyuncularin deneyimleri o
kadar gercekei olur. Sonug olarak uyarlanabilir ses, video oyunlarinda atmosferi olusturan

vazgecilmez bir etkendir.
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ABSTRACT
Master Thesis
Adaptive Audio in Video Games: Methods and Techniques of Using FMOD Software
Aybike Ozsoyke

Video games go through many stages from producers to consumers. Sound design, music and
integration are also among these stages. Video games, unlike movies and TV series, are under
the control of consumers and are guided by their interventions. In this regard, it is important

that every element of sound (sound design, music, sfx, etc.) is adaptive audio.
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In this study, the use of sounds produced for video games in the adaptive audio engine and their
integration into game engines, which is the final stage, were examined. As a result of the
examinations, it has been determined that the FMOD software is seamlessly integrated with the
game engines and the desired adaptive sound is obtained. These determinations strengthen the
atmosphere of the game. The stronger the atmosphere of the game, the more realistic the gamers
experience. As a result, adaptive sound is an indispensable factor in creating the atmosphere in

video games.
Keywords: Video Games, Adaptive Sound, Soundtrack, Sound Design, FMOD
1. Video Oyunlarinda Ses Unsurunun Oyun Atmosferinde Yeri

“Oyun atmosferi’ terimi, oyunlarda duygusal siiriikleyicilige yol agan ince ama
onemli, soyut, genel olarak estetik bir kaliteyi tanmimlamak igin kullanilir. Cok sayida
oyun, incelemelerinde "atmosferik"” olarak oviilmektedir. Bildigimiz kadariyla,
oyunlardaki atmosfer kavrami -yayginligina ve kayda deger onemine ragmen- daha
Greg Kasavin, atmosferin tematik wyum, i¢ tutarlilik ve belirli ayrintilardan
olustugunu belirtiyor’ (Ribeiro 2020: 108).?

‘Bu atmosfer (bilingaltinda olsa bile) nasil hissettigimizi, tepki verdigimizi ve
verdigimiz tepkiyi etkiler. Sanal bir sahnede (Ornegin oda veya koridor) duyacagimiz
en yaygin seslerden biri, isiklarin ugultusu, radyatér borulari veya mirildanarak
konusma gibi arka plan sesleridir. Bu ince sesler bir his (aura veya ruh hali)
yaratirken, oyuncu sesleri dikkatle dinler. Tabii ki, bu seslerin gercekten etkili olmast
icin gorsel yardimcilarla tamamlanmast gerekir (¢iinkii bir uzay gemisinde
koridorda yiiriirken bir filin sesini duymak garip olurdu kafa karigikligini tetikler ve
oyun ile oyuncu arasindaki siiriikleyici baglantiyi koparir)’ (Kenwright 2020:
64).3

2 Ribeiro, G., Rogers, K., Altmeyer, M., Terkildsen, T., & Nacke, L. E. (2020, November).
Game atmosphere: effects of audiovisual thematic cohesion on player experience and
psychophysiology. In Proceedings of the Annual Symposium on Computer-Human Interaction
in Play (pp. 107-119).

8 Kenwright, B. (2020). There's more to sound than meets the ear: Sound in interactive

environments. /[EEE Computer Graphics and Applications, 40(4), 62-70.



Oyuncu, kendisini ne kadar atmosferin i¢ine ¢ekilmis hissederse o derece oyuna baglilig
artacaktir. Oyunlarda gercek diinyanin disinda olusturulmus ayri bir evren simiile edilir.
Oyuncunun, bu evrenin igerisine dahil edilebilmesi i¢in 6zellikle gorsellik ve isitsellik 6n
planda yer alir. Asagida sekil 1.’de de goriildiigi iizere duyularimizin agirliklandirilmasinda
ses, ikinci sirada yer alir. Buradan sunu anlayabiliriz ki gorsellikten sonra nesneleri
algilamamizda bir diger 6nem teskil eden faktor isitselliktir. Bu durum oyunu olusturan unsurlar
ve oyunun atmosferi i¢in de gecerlidir. Seslerin ve miiziklerin, oyunun gorsel tasarimi ile

uyumu atmosferin ve de oyun evreninin biitiinliiglinii saglar.

Sekil 1. Duyular- Bes insan duyusunun agirliklandirma oneminin karsilastirilmasi, once

gorme ve sonra ses (duyularin nesne algisina goreli onemi).*

2. Video Oyunlarinda Uyarlanabilir Ses

“Video oyunlart bize sesle ilgili benzersiz bir deneyim sunar ¢iinkii tasvir ettikleri
ortamlar, olaylar ve davranmislar oyuncunun etkilesimine gére degisir. Bu da video
oyunlarmmin, oyuncunun girisine tepki veren ve ona uyum saglayan uyarlanabilir ses
veya sesler ve miizik icerdigi anlamina gelir. Bu olduk¢a genis bir kavram, ancak
bunun nedeni uyarlanabilir sesin oyun sesinin dogasinda koklii olmasidwr. Video
oyunu donanminu ses érnekleri ¢alabildiginden beri, uygun oldugunda yerleri veya
eylemleri cagristirmak icin sesleri kullaniyor. Giiniimiizde, karakteriniz bir diigmeye
bastigimizda ziplayabiliyorsa, en azindan eylemin tamamlandigimi onaylamak icin
bir tiir ses ¢ikararak ziplamasi1 muhtemeldir. Ancak oyun yaparken o sesin ne zaman
gelecegini tam olarak bilemezsiniz. Bunun karakter atladiginda gergeklestigini
biliyorsunuz, ancak bu herhangi bir zamanda olabiliv, bu oyuncunun atlama

diigmesine bastigi zamana baghdwr. Bu, uyarlanabilir sesin en temel diizeyidir,

4 Kenwright, B. (2020). There's more to sound than meets the ear: Sound in interactive

environments. /[EEE Computer Graphics and Applications, 40(4), 62-70.



onceden tammlanmis bir zamanda degil, bir sey oldugunda sesin ¢alinmasin

saglamak’ (Scruffy 2019).5

Sekil 2. FMOD for Unity Asset Store Tanitim Videosundan Ekran Goriintiisii.

Bahsi gecen en temel diizey uyarlanabilir ses, oyun atmosferini olusturmak icin yeterli

olmayacaktir. Bu da bizi uyarlanabilir sesin ikinci seviyesine gotiiriir.

= react wi th

event "

ame =N replace or
modi

variable 15\3 Sound

Sekil 3. FMOD for Unity Asset Store Tanitim Videosundan Ekran Goriintiisii.

Dort oyun 6rnegi lizerinden incelemek gerekirse;

Ilk oyunumuz bir karakterin yiiriimesi iizerine. Karakter, oyuncu tarafindan ydnlendirildikce
atim atacaktir ve adim attikg¢a ayak sesleri duyulacaktir. Buraya kadar uyarlanabilir sesin temel
diizeyinde. Fakat farkli zemin tiirleri olmasi halinde sadece ayak sesi duymak yeterli
olmayacaktir. Zemin tiirleri degistikge ayak sesleri de degigmelidir. Bu da bizi uyarlanabilir

seste bir adim oteye gotiiriir.
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Sekil 4. FMOD for Unity Asset Store Tanitim Videosundan Ekran Gériintiileri.

® Unity Asset Store’da FMOD tanitim videosunda konusan Scruffy’nin sozlerini yaziya

gecirdim. Video 2019 senesinde yiiklenmistir.



Ikinci oyunumuz bir araba siiriisii iizerine. Arabamiz, yaris pistinde oyuncu tarafindan
hizlandirildikca motor sesleri duyulmasina sebebiyet verecektir. Fakat yaris pistinde tiinel
bulunuyorsa ve tlinelden gecerken de ayni motor sesini duymak yeterli olmayacaktir. Agik
havada stirerken ve tlinelin i¢inde siirerken ¢ikacak sesler arasinda ses kontrastini saglamak i¢in
ses efektlerimize bir filtre koymaliyiz. Tiinel bolgesini belirleyip filtre koyulursa tlinele

girildiginde ses miksajina tiinel yankisi uygulanir ve tiinelden ¢ikildiginda yanki kaybolur.
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Sekil 5. FMOD for Unity Asset Store Tanituim Videosundan Ekran Gériintiileri.

Ucgiincii oyunumuz bir karakterin yeni bir alan kesfetmesi iizerine. Karakterimizin gececegi esik
oyunda miizigin degismesine sebebiyet verecektir. Fakat eski miizigin kesilerek yenisine
gecilmesi dikkat dagitici olacaktir. Kademeli bir degisim olmasi halinde yani ilk ses sonerken
ikinci sesin igerisinde kaybolarak bir gegis olmasi oyuncunun dikkatini istenilen siraya ve yone

dogrultacaktir.
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Sekil 6. FMOD for Unity Asset Store Tanitim Videosundan Ekran Gériintiileri.

Dordiincii oyunumuz bir karakterin ¢an toplamasi iizerine. Karakterimizin ¢ana dokundugu
anda uyarlanabilir sekilde ¢alan can sesi efekti vardir. Fakat ¢ok sayida ¢can oldugu i¢in art arda
ayni1 sesi duymamiz yorucu olacaktir. Her ¢anda ses efektinin perdesinin rastgele degistirilmesi
ekstra bir ses efekti kullanilmadan cesitlilik olusturur. Veya daha fazla ses efekti de ekleyerek
bunu uyarlanabilir sistemde her ¢an toplandiginda listeden rastgele bir ses ve rastgele bir perde
secmesi saglanabilir. Ayrica ¢an efektinin miizik pargasiyla her zaman uyum igerisinde kalmasi

da saglanabilir.



Sekil 7. FMOD for Unity Asset Store Tanitim Videosundan Ekran Goriintiisii.
3. Uyarlanabilir Ses: FMOD Yazilimi

Uyarlanabilir ses sistemlerini uygulayabilmemiz i¢in Firelight Technologies tarafindan
gelistirilmis ses motoru FMOD; verimliligi, kullanic1 dostu olusu ve sektdrde standart haline
gelmesiyle iyi bir 6rnek olacaktir. ‘FMOD Studio'da bulunan 6zelliklerden bazilar1 perde
modiilasyonu, ses modiilasyonu, mikser ayarlari1 kaydetmek i¢in anlik goriintiiler,
uyarlanabilir miizik destegi ve gercek zamanli miksajdir’ (Abbott 2018: 2).5 FMOD Studio,
arayliz agisindan DAW yazilimlarina benzer 6zellikler tagir bu da kavrama siirecini hizlandirir.
DAW yazilimlarinda seslerin ve miizigin kendileri olusturulurken burada sesin davraniglari
gelistirilir. Sesler zaman ¢izelgesi ile sinirl degildir, istenilen duruma yanit verilecek sekilde
talimatlandirilir. FMOD, oyun motorlarina entegrasyonlu calisir, bir oyuna entegre edildiginde

ses davraniglarini ger¢cek zamanli ve miidahale olmadan gergeklestirir.

‘FMOD zaman ¢izelgesinde, miizikle ¢alismayi ozellikle esnek hale getiren tempo,
zaman igareti ve boltim igaretleri eklemek miimkiindiir. Bu tiir bir sistem, bir oyunun
ses ortamina ¢ok fazla derinlik ve daldirma katar. Zaman ¢izelgesi, par¢alar
olusturmanin, ses kliplerini diizenlemenin, bunlar: siralamanin ve soldurmanin ve
ekleme efektleri eklemenin miimkiin oldugu ¢cogu dijital ses is istasyonundaki bir

editor goriiniimiine benzer sekilde ¢caligir’ (Takanen 2020: 14). '

® Abbott, D. (2018). Using FMOD Studio with Unity.
’ Takanen, A. (2020). Analysis and comparison of Unity and FMOD sound engines.



Sekil 8. FMOD zaman cizelgesi (Ozsoyke A. 2024)

SONUC

Video oyunlarinda, oyunun atmosferini olusturmak ve oyuncularla etkilesim diizeyini
yiikseltmek amaciyla ses ve miizigin potansiyeli ve onemi gorsellikten sonra kesfedildi.
Filmlerin duragan yapisinin aksine oyunlar dinamik bir yapidadir. ‘Dinamik miizik, oyun
durumuna esnek ve sorunsuz bir sekilde uyum saglayabilen ve oyuncunun oyun i¢i eylemleriyle
etkilesime girebilen ses, oyunlarda yeni bir miizik besteleme ¢aginin 6n saflarinda yer aliyor’
(Smith 2020: 2).8 Dinamik yap1y1 korumak adina oyunlarda uyarlanabilir ses ve uyarlanabilir
miizik kullanilir. ‘Bu nedenle, FMOD gibi yaygin olarak kullanilan etkilesimli ses ve miizik
sistemlerine hizl1 ve sorunsuz bir sekilde entegre edilebilecek bir arag seti gelistirmek i¢in ¢aba

gosterilmesi kesinlikle hayati 6nem tagimaktadir’ (McLeran). °

8 Smith, L. (2020). The Effect of Dynamic Music in Video Games: An Overview of Current
Research.
® McLeran, A. Sound and Music In Video Games. Yil1 bilinmemektedir. 9 sayfalik pdf’in 8.

sayfasinda gecmektedir.
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