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¥ZET 

Bilgi teknolojilerindeki geliĸim, kiĸisel bilgisayar sahipliĵi, artan akēllē telefon sayēlarē, VR-

AR gibi teknolojilerin yaygēnlaĸmasē, online marketler ve sosyal aĵlarēn pop¿lerleĸmesi gibi 

etmenler video oyunlarēnē, eĵlence sektºr¿ ve kitle iletiĸim ara­larē arasēnda hēzla geliĸen ve 

raĵbet gºren ¿r¿nler haline getirmiĸtir. Video oyun end¿strisi eĵlence sektºr¿ i­erisindeki 

hēzla b¿y¿mesine raĵmen video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinde ºzellikle tasarēm 

basamaĵēnda bazē sorunlar yaĸanmaktadēr ve bu alana yºnelik ­alēĸmalar gºrece yetersiz 

kalmaktadēr. Tezde ºncelikle literat¿r taramasē verileri ve baĵēmsēz video oyun sektºr¿nde 

yer alan geliĸtiriciler ile yapēlan keĸif araĸtērmasē sonucunda ulaĸēlan verilerde, video oyun 

tasarēmē pratiĵine dair bazē sorunlar tespit edilmiĸtir. ¢alēĸma ºzellikle k¿­¿k ve deneyimsiz 

ekiplerden oluĸan baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerine odaklanarak bu grubun tasarēm s¿re­lerini 

iyileĸtirmeyi hedeflemiĸtir. Hedeflenen kitle ¿zerinde tespit edilen bu sorunlar odaĵēnda 

­alēĸmada video oyun tasarēmē pratiĵini destekleyip katkē sunabilecek bir yºntem ve ara­ 

geliĸtirilmiĸtir. Bu baĵlamda geliĸtirilen ñVOT yºntemi ve aracēònēn tasarēm s¿recinde video 

oyun bileĸenleri literat¿r¿ ve tasarēm yºntemleri literat¿r¿ taranmēĸ, alan ­alēĸmasē ile 

baĵēmsēz video oyun geliĸtiricilerinin oyun bileĸenlerine dair deneyimlerine ulaĸēlmēĸtēr. 

VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme s¿recinin son basamaĵēnda ise alēnan kararlarēn eylem 

araĸtērmalarēnda daha ºnceden belirlenen kriterler ile test edilmiĸ ve bu s¿re­te yºntem 

geliĸtirilmeye devam etmiĸtir. Altē dºng¿den oluĸan eylem araĸtērmalarēnda ñVOT 

yºntemiònin video oyun tasarēmē pratiĵinde etkililiĵi, yºntemin ºĵrenilebilirliĵi, 

kullanēcēnēn memnuniyeti ve aracēn esnekliĵi ºl­¿lm¿ĸt¿r. Tezde belirlenen problemler 

¿zerinden ­ºz¿m alanē yaratmak i­in oluĸturulan araĸtērma yºnteminde ñtasarēm i­in 

araĸtērmaò yaklaĸēmē benimsenmiĸtir. Bu hedefle ­alēĸma boyunca araĸtērēlan kavramlar 

¿zerinden geliĸtirilen ­er­eveler ve yºntem oyun geliĸtiricileri ve oyun araĸtērmacēlarē i­in 

referans olarak kullanēlabilir. 
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ABSTRACT 

Factors such as the development in information technologies, personal computer ownership, 

increasing number of smartphones, the spread of technologies such as VR-AR, the 

popularization of online markets and social networks have made video games rapidly 

developing and popular products in the entertainment industry. Despite the rapid growth of 

the video game industry within the entertainment sector, there are some problems in the 

development process of video games, especially at the design process, and studies on this 

process are relatively insufficient. In this thesis, some problems regarding the practice of 

video game design were identified in the data obtained as a result of the literature review 

and the exploratory research conducted with developers in the independent video game 

industry. The study aims to improve the design processes of this group by focusing on 

independent game developers, especially small and inexperienced teams. Focusing on these 

problems identified on the targeted user, it was decided to develop a method and tool that 

could support and contribute to the practice of video game design. In the design process of 

the VOT method and tool developed in this context, video game components literature and 

design methods literature were reviewed, and the experiences of independent video game 

developers on game components were reached through fieldwork. In the last step of the 

development process of the VOT method and tool, the decisions taken for the method and 

tool were tested and evaluated with the criteria in action research and the development of the 

method continued in this process. In six cycles of action research, the effectiveness of the 

VOT method in video game design practice, learnability, satisfaction, flexibility and number 

of errors were measured. "Research for design" approaches was adopted in the research 

method created to create a solution space through the problems identified in the thesis. With 

this goal, the frameworks and methodology developed through the concepts explored 

throughout the study can be used as a reference for game developers and game researchers. 
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1. GĶRĶķ 

 

Bilgi teknolojilerinin geliĸmesi, kiĸisel bilgisayar sahipliĵi, artan akēllē telefon sayēlarē, VR-

AR gibi teknolojilerin yaygēnlaĸmasē, online marketler ve sosyal aĵlarēn pop¿lerleĸmesi gibi 

etmenler, video oyunlarēnē eĵlence sektºr¿ ve kitle iletiĸim ara­larē arasēnda hēzla geliĸen ve 

raĵbet gºren ¿r¿nler haline getirmiĸtir (Almeida ve Silva, 2013). ¥zellikle cep telefonlarē ve 

tabletler ile oynanan mobil oyunlar, ­ocukluk dºneminden ge­kin yaĸlara bir­ok kiĸiye 

ulaĸabilmektedir. Video oyunlarē, tek yºnl¿ iletiĸim saĵlayan televizyon ve sinema 

salonlarēndan sonra oyun oynama sistemleri ile farklē ve etkileĸimli bir eĵlence anlayēĸē 

ortaya ­ēkarmēĸtēr (Salen ve Zimmerman, 2004). G¿n¿m¿zde oyun end¿strisi 175,8 milyar 

dolar pazar b¿y¿kl¿ĵ¿, 3,1 milyar oyuncu kitlesini her yaĸtan oyuncuya hitap ederek hēzla 

b¿y¿tmektedir (Newzoo, 2021). Farklē oyun t¿rlerinden, farklē oyuncu kitlesine, oyunun 

yayēnlandēĵē platformdan gelir elde etme metoduna kadar oyun geliĸtirme s¿re­lerinin 

­eĸitlenmesine yol a­an etmenler vardēr. Video oyunu geliĸtirme s¿recinde m¿hendis, 

m¿zisyen, animatºr, yazar, tasarēmcē gibi farklē alanlarda uzmanlar yer alēr ve geliĸtirme 

s¿recinde yer alan herkese oyun geliĸtiricisi denmektedir (Fullerton, 2019). Dolayēsēyla oyun 

alanēnda yapēlan ­alēĸmalara bakēldēĵēnda, ºzellikle video oyunlarē i­in farklē disiplinler 

arasēnda akademik bir araĸtērma alanē olduĵu sºylenebilir. Oyun araĸtērmalarē ­oĵunlukla 

oyun ve oyuncu baĵlamēnda ele alēnmaktadēr. Ķlk kez 1999 yēlēnda Gonzalo Frasca 

tarafēndan kullanēlan Ludology (Oyunbilim) teriminin kelime kºkeni ise Latince "ludus" 

(oyun) kelimesine dayanmaktadēr (Frasca, 2001). Daha sonra bu terimin kullanēmē 

yaygēnlaĸmēĸ ve literat¿rde ñoyunlar ve genel olarak oyun oynamaò konusuna odaklanan bir 

­alēĸma alanē haline gelmiĸtir (Juul, 2003). Bu tezin konusu oyunbilimi araĸtērmalarē 

kapsamēnda video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinin bir par­asē olan tasarēm s¿recine 

odaklanmaktadēr.  

 

Video oyun tasarēmē, oyunlarēn geliĸtirilme s¿recindeki bir­ok farklē unsuru i­eren geniĸ ve 

disiplinler arasē bir alandēr. Bir video oyununun tasarēmē; programlama, grafik tasarēmē, 

yazēlēm m¿hendisliĵi, animasyon, m¿zik, hik©ye anlatēmē ve ses tasarēmē gibi bir­ok farklē 

disiplini i­erebilir ve temelde ama­ oyuncular ile keyifli bir deneyim sunmaktēr. Bu oyun 

deneyiminin keyifli olmasē; oyunun mekaniĵinin ve zorlayēcēlēk seviyesinin dengeli olmasē, 

hik©yenin ilgi ­ekici ve tutarlē olmasē, gºrsel tasarēmēn etkileyici, anlaĸēlēr ve tutarlē olmasē 

ve ses tasarēmēnēn atmosferi g¿­lendirmesi gibi unsurlarēn bir araya gelmesiyle saĵlanēr 
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(Adams, 2010; Juul, 2009; Schell, 2019; Fullerton, 2019). Oyun tasarēmē ayrēca, oyuncularēn 

nasēl bir deneyim yaĸayacaklarēnē ºnceden tahmin etmek ve oyuncularēn tepkilerine gºre 

oyunu d¿zenlemek i­in test ve analiz basamaklarēnē i­ermektedir (Zubek, 2020). 

 

Video oyun end¿strisinin hēzla artan b¿y¿kl¿ĵ¿ne raĵmen, oyun projelerini yºnetmek i­in 

ihtiya­ duyulan yºntemler; m¿hendislikte, geleneksel oyunlarda ve film end¿strisinde 

kullanēlan yºntemlerden alēnmēĸtēr. Video oyunlarēnēn dijital eĵlence end¿strisinin ºnemli 

bir bºl¿m¿n¿ kapsamasēyla birlikte yeni teknolojiler ve ¿retim ara­larē geliĸtirilmiĸtir. 

Ancak oyun tasarēmē pratiĵini desteklemek i­in sektºr¿n b¿y¿kl¿ĵ¿ gºzetildiĵinde ­ok az 

­alēĸmanēn yapēldēĵē sºylenebilir (Almeida ve Silva, 2013). Costikyan; oyun tasarēmcēlarē 

olarak oyunlarē analiz etmek, anlamak, oyunlarda neyin iĸe yaradēĵēnē ve neyin oyunlarē 

ilgin­ kēldēĵēnē keĸfetmek i­in bir yola ihtiya­ var demiĸtir (2002). Literat¿r araĸtērmalarēnda 

­eĸitli kaynaklarda, video oyunlarēnē geliĸtirirken ­ok disiplinli ekipleri desteklemek i­in 

tasarēm yºntemlerinin ve ara­larēnēn eksik ve yetersiz kaldēĵē vurgulanmaktadēr (Bjºrk ve 

Holopainen, 2003; Schell, 2019; Adams ve Dormans, 2012; Almeida ve Silva, 2013). 

TIGAônēn (The Independent Game Developers' Association) 2018-2019 tarihlerinde 

ger­ekleĸtirdiĵi anketlerde, baĵēmsēz oyun geliĸtiren katēlēmcēlarēn %33ô¿ finans konusunun 

oyun geliĸtirme s¿re­lerini sēnērlandērdēĵēnē, %7ôsi yayēn sºzleĸmelerinde projelerinin 

g¿vence altēna alēnmada sorun yaĸadēklarēnē diĵer %30ôu ise beceri eksikliklerinin oyun 

geliĸtirme konusunda engel oluĸturduĵunu belirtmiĸtir (Stephenson, 2019). Yine benzer bir 

sonu­ IGDA (Uluslararasē Oyun Geliĸtiricileri Derneĵi) tarafēndan 2017 yēlēnda y¿r¿t¿len 

ñGeliĸtirici Memnuniyeti Anketiònde baĵēmsēz oyun geliĸtiren katēlēmcēlara "Oyun 

Geliĸtirmenin Geleceĵi" sorulduĵunda finansman konusunda endiĸe duyan %39 katēlēmcēnēn 

yanē sēra geliĸtiricilerin ileriye dºn¿k en b¿y¿k endiĸeleri ñoyun tasarēmēndaki geliĸmeò 

(advancement of game design) olarak ifade edilmiĸtir. Bu oyun tasarēmē ile ilgili olan madde 

2014ôten beri uygulanan anketlerde bu listenin en ¿st sērasēnda yer almaktadēr (IGDA, 2014; 

2015; 2016; 2017). ¥nemli oyun end¿strisi fig¿rleri ve oyun araĸtērmacēlarē tutarlē bir 

ĸekilde ñoyun tasarēmē pratiĵini destekleyecek tasarēm ara­larēnēn yetersizliĵiniò bir sorun 

olarak tanēmlamēĸlardēr. Video oyun tasarēmēnēn istenilen geliĸmiĸlik ve yaratēcē ifade 

d¿zeylerine ulaĸmasē i­in soyut ve somut tasarēm ara­larēnēn (kavramsal modeller veya 

yazēlēm) geliĸtirilmesi gerektiĵi savunulmuĸtur (Neil, 2012). Bu amaca yºnelik oyun tasarēm 

tekniklerini bi­imsel modellere dºn¿ĸt¿rmek, soyutlamak, taksonomiler oluĸturmak ve 

grafik notasyon sistemleri geliĸtirmek i­in teorik ­alēĸmalar yapēlmēĸtēr (Koster 2005; Sicart 

2008; Reyno ve Cubel 2009; Cook 2007; Adams ve Dormans, 2012; Karakaya ve diĵerleri 
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2009). Video oyun literat¿r¿ndeki bu ­alēĸmalara bakēldēĵēnda; ñGame Design Patternsò 

(Bjºrk ve Holopainen, 2004), ñGames Ontology Projectò (Zagal ve Bruckman, 2008), 

ñLibrary of Game Mechanicsò (Jªrvinen, 2008), ñElemental Tetradò (Schell, 2019), ñMDA 

Frameworkò (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004) ve ñFDD Frameworkò (Fullerton, 2019) 

gibi oyun bileĸenlerini kavramsal olarak tanēmlayarak derleyen ­alēĸmalar; Chen (2008), 

Pereira ve Roque (2012), M§rquez Segura ve diĵerleri (2013), Isbister ve Mueller (2015), 

Waern (2016) gibi araĸtērmacēlarēn duygular, oyuncu ve anlamlē oyun deneyimlerine 

odaklanan ­alēĸmalarē, ñThe Expanded Game Experience Modelò (Kultima ve Stenros, 

2010) gibi mobilde oynanan casual (g¿ndelik) oyun t¿r¿ne ya da ­ok oyunculu oyunlara 

odaklanan (Wuertz, 2018) ara­lar, PLEX kartlarē (Lucero ve Arrasvuori, 2010) ve VNA 

(Kultima, 2017) gibi yaratēcēlēk kēsmēna odaklanan farklē ­alēĸmalar ile karĸēlaĸēlmēĸtēr. Bu 

­alēĸmalarēn her biri genellikle oyun tasarēmēna veya deneyim kalitesine iliĸkin belirli bir 

bakēĸ a­ēsēnē geliĸtirmek ¿zere hazērlanmēĸtēr (Pereira, Craveirinha ve Roque, 2019. Bununla 

birlikte bu kavramsal veya somut tasarēm ara­larēnēn oyun tasarēmē pratiĵini destekleyip 

desteklemediĵi ve nasēl destekleyebileceĵi hen¿z tatmin edici bir ĸekilde belirlenememiĸtir 

(Neil, 2012). 

 

Tezin araĸtērma konusu, video oyun geliĸtirme s¿recinde eksikliĵi gerek oyun end¿strisinin 

ºnemli fig¿rleri gerekse oyun araĸtērmacēlarē tarafēndan kabul gºrm¿ĸ ñvideo oyun tasarēmēò 

pratiĵini bi­imsel modellere dºn¿ĸt¿rerek tasarēm s¿recine katkē sunabilecek bir yºntem ve 

aracēn geliĸtirilmesidir. Tezde bu ama­la ºncelikle ñvideo oyunlarē ve tasarēmēò ve ñtasarēm 

yºntemleriò literat¿r¿ taranmēĸ, video oyun bileĸenleri i­in bir ­er­eve ºnerilmiĸ, video oyun 

tasarēmē s¿recine kullanēlabilecek g¿ncel tasarēm yºntemleri ve ara­larēnēn dºk¿m¿ 

oluĸturulmuĸ ve bu araĸtērmalardan elde edilen veriler ile video oyun tasarēmē pratiĵinin ºn 

¿retim s¿recine katkē sunmak i­in VOT (video oyun tasarēmē) isimli bir yºntem ve ara­ 

geliĸtirilmiĸtir. VOT yºntem ve aracē geliĸtirilirken literat¿r bºl¿m¿nde yapēlan araĸtērmalar, 

oluĸturulan oyun bileĸenleri ­er­evesi, tasarēm yºntemleri ve ara­larēna dair hazērlanmēĸ 

dºk¿m referans alēnmēĸtēr. VOT yºntemi temelde video oyun bileĸenlerini gruplayarak 

(mekanik, dinamik, sanat) bir zihin haritasē oluĸturulmasēnē ºnerirken s¿re­te zihin 

haritalama aĸamasēnda kullanēlmak ¿zere kart tabanlē bir ara­ geliĸtirilmiĸtir. Bu araĸtērmada 

geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracē bu baĵlamda literat¿rdeki ñoyun bileĸenlerini kavramsal 

olarak tanēmlayarak derleyenò ­alēĸmalar (Game Design Patterns, Games Ontology Project, 

Library of Game Mechanics, Elemental Tetrad, MDA Framework ve FDD) ile birlikte 

gruplanabilir.  
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Literat¿rde video oyun geliĸtirme ¿zerine yapēlan araĸtērmalarda b¿y¿k b¿t­eli, kalabalēk 

ekiplerin geliĸtirdiĵi bir ñAAAò oyunun ihtiya­larē ile k¿­¿k ekiplerin geliĸtirdiĵi baĵēmsēz 

oyunlarēn tasarēm s¿re­leri ve ihtiya­larē farklēlaĸmaktadēr. AAA ve baĵēmsēz oyunlar; 

geliĸtirme ekibi b¿y¿kl¿ĵ¿, ticari iĸ modelleri, baskēn tasarēm ve estetik normlarē ve 

oyunlarēn oynanma prosed¿rleri konusunda birbirlerinden ayrēĸmaktadēr (Juul, 2020). Ekip 

sayēsēnēn 150- 200 kiĸilere ­ēktēĵē ñAAAò oyunlar geliĸtirilirken ekibi yºnlendiren deneyimli 

baĸ tasarēmcēlarēn yanēnda; seviye, hik©ye, mekanik gibi oyunun farklē bileĸenleri ¿zerine 

odaklanmēĸ ­ok sayēda tasarēmcē yer almaktadēr. Jason Schreier (2020) pop¿ler oyunlarēn 

geliĸtirilme s¿re­lerini aktardēĵē ñKan, Ter ve Piksellerò kitabēnda, b¿y¿k oyun st¿dyolarēnēn 

yaĸadēĵē en ciddi problemleri; b¿y¿k ekiplerin yºnetilmesi ve ekipteki herkesin ortak 

istikamette olmasēnē saĵlayabilmek olarak ifade eder. Baĵēmsēz oyun geliĸtiren ekiplerde ise 

geliĸtirme ekibinin az kiĸiden oluĸmasē, oyun geliĸtirme gºrevlerinin birbirine ge­mesi, 

herkesin oyun tasarēmēna dahil olmasē ve oyun geliĸtirme konusunda daha az tecr¿beye sahip 

olmalarēnēn getirdiĵi farklē sorunlar yaĸanmaktadēr. Oyun tasarēmēnda baĵēmsēz 

geliĸtiricilere yºnelik bir araĸtērmanēn, daha b¿y¿k ve daha k¿­¿k geliĸtiriciler arasēndaki 

bazē farklēlēklarē azaltabileceĵi ve bir b¿t¿n olarak end¿strinin verimliliĵini, ilerlemesini 

iyileĸtirebileceĵine inanēlmaktadēr (OôShea ve Freeman, 2019). K¿­¿k ekipler ºzellikle 

finans sorunu, zaman kēsētē, yetersiz kullanēcē testi, deneyimli ­alēĸan sayēsēnēn azlēĵē (TIGA, 

2019; IGA, 2014; 2015; 2016; 2017; Juul, 2020; OôShea ve Freeman, 2019) gibi kēsētlamalar 

ile baĸ ederken ­ºz¿m olarak oyun geliĸtirme s¿recinde tasarēm basamaĵēna yºnelik bir 

iyileĸtirme ºnerilebilir. Tasarēm pratiĵinin desteklenmesi ile geliĸtirme s¿recinin 

planlanmasē, oyunlarēn ekip yetkinliĵine gºre ºl­eklendirilmesi, fiziksel prototip se­enekleri 

ve baĸarēlē baĵēmsēz oyunlarēn analiz edilmesi gibi konularda yardēmcē olunabilir. Bu 

doktora ­alēĸmasē da benzer bir yaklaĸēm ile baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin tasarēm 

pratiĵine odaklanarak bu s¿rece katkē sunabilecek bir yºntem ve aracēn geliĸtirilmesini 

hedeflemiĸtir. VOT yºntemi ve aracē video oyun tasarēmē s¿recinde; planlama, oyun 

fikirlerini bir arada d¿ĸ¿nd¿r¿p yeni kavramlar yaratma, ekip iletiĸimini artērma gibi bazē 

hedefler ¿zerinden tasarlanmēĸtēr. Ayrēca VOT yºntemi ve aracēnēn video oyun tasarēmē 

s¿recine katkē sunarken; kullanēmē esnek, her oyun t¿r¿ne uyumlu ve iletiĸimi destekleyen 

yapēda geliĸtirilmesi ºnemsenmiĸtir. VOT yºnteminin t¿m ekip ¿yelerinin tasarēm s¿recine 

katēldēĵē farklē disiplinlerin bir araya geldiĵi baĵēmsēz oyun geliĸtiren ekipler i­in 

geliĸtirilmesi; yºntemde yer alacak her bir ºgenin, farklē disiplinlerdeki (m¿hendislik, sanat, 

tasarēm, m¿zik vs.) ekip ¿yelerinin gºrece deneyimsiz olanlar da dahil olmak ¿zere 

anlayabileceĵi yalēnlēkta olmasēnē gerektirmektedir. 
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VOT yºntemi; oyun geliĸtirme s¿recinin ilk aĸamasē olan ve oyunun temellerinin atēldēĵē 

ñ¿retim ºncesiò (kavramsal tasarēm) aĸamaya odaklanērken tasarēm pratiĵine katkē sunmak 

i­in ñoyun bileĸenleri haritasēò oluĸturulmasēnē ºnermektedir. Bu araĸtērmanēn bir diĵer alt 

amacē ise video oyun tasarēmē s¿recine yºnelik bir yºntemin nasēl geliĸtirildiĵinin sistematik 

bir ĸekilde aktarēlmasēdēr. Bu ­alēĸmada hem oyun geliĸtiricilerini hem de oyun 

araĸtērmacēlarēnē hedefleyen ama­lar doĵrultusunda bir araĸtērma yºntemi kurgulanmēĸtēr. 

Araĸtērma yºnteminin ana yaklaĸēmē ñTasarēm i­in Araĸtērmaònēn (Research for Design) 

unsurlarēnē taĸēmaktadēr. Yºntem kurgulanērken s¿re­te araĸtērma basamaklarēnēn yanē sēra 

­alēĸmanēn hedeflenen ana amacē doĵrultusunda tasarēm pratiĵine geniĸ yer verilmiĸtir. 

S¿re­te ñTasarēm i­in Araĸtērmaò yaklaĸēmē doĵrultusunda VOT yºntem ve aracēnēn iki 

prototipi tasarlandēktan sonra tasarēm kararlarēnēn test edildiĵi aĸamaya ge­ilmiĸtir. Test 

s¿recinde eylem araĸtērmasē prosed¿rleri uygulanērken bazē kullanēlabilirlik kriterleri 

referans alēnmēĸtēr. 

 

¢alēĸmanēn ama­larē doĵrultusunda bu tezde cevaplanmaya ­alēĸēlan iki ana dºrt alt sorudan 

oluĸan araĸtērma sorularē aĸaĵēda maddeler halinde aktarēlmēĸtēr. 

 

1. Baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin tasarēm s¿recindeki ihtiya­larē ve karĸēlaĸtēklarē sorunlar 

nelerdir? 

¶ Baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin ºn ¿retim aĸamasēndaki tasarēm s¿reci ve tasarēm 

pratikleri nelerdir? 

¶ Video oyun tasarēmē pratiĵi ile var olan g¿ncel tasarēm yºntem ve ara­larē nasēl 

iliĸkilendirilebilir? 

2. Video oyun tasarēmēnēn ºn ¿retim s¿recinde kullanēlmak ¿zere; planlama, yeni fikirler 

yaratma ve ekip iletiĸimini artērma gibi alanlarda tasarēm pratiĵini desteklemek i­in bir 

tasarēm yºntemi ya da aracē nasēl tasarlanabilir?  

¶ Video oyunu bileĸenlerine dair nasēl taksonomiler oluĸturulabilir? 

¶ Video oyun tasarēmē s¿recini desteklemek i­in geliĸtirilen bir yºntem ya da ara­ nasēl 

test edilebilir? 

 

Araĸtērma sorularēna cevap bulmak i­in ­alēĸmada ¿­ aĸamalē bir araĸtērma yºntemi 

kurgulanmēĸtēr. Birinci aĸama ñkuramsal evre ve keĸif araĸtērmasēò, ikinci aĸama araĸtērmada 

geliĸtirilen ñVOT yºnteminin tasarēm s¿reci i­in baĵēmsēz video oyun geliĸtiricileri ile alan 
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­alēĸmasē ve prototiplerin geliĸtirilmesiò, ¿­¿nc¿ aĸama ise ñVOT yºnteminin eylem 

araĸtērmalarē ile test edilmesiòdir. Araĸtērma sorularē ve araĸtērma yºntemi ¿zerinden 

kurgulanan bu tez sekiz bºl¿mden oluĸacak ĸekilde d¿zenlenmiĸtir. ķekil 1.1ôde tezin 

yapēsēnē gºsteren bir ĸema hazērlanmēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 1.1. Tezin yapēsē 

 

Araĸtērmanēn birinci bºl¿m¿nde ­alēĸmanēn motivasyonu, amacē, araĸtērma sorularē ve 

araĸtērmanēn alana katkēsē sunulmuĸtur. Ķkinci ve ¿­¿nc¿ bºl¿m ise araĸtērmanēn kuramsal 

­er­evesini oluĸturan ñvideo oyunlarē ve tasarēmēò ve ñtasarēm yºntemleriò literat¿rlerinin 
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taranmasē ¿zerinden oluĸturulmuĸtur. Dºrd¿nc¿ bºl¿mde araĸtērma yºntemine 

odaklanēlmēĸtēr. Araĸtērma yºntemi ¿­ bºl¿m ¿zerinden kurgulanmēĸ, her bir aĸama i­in veri 

toplama ve analizi yºntemleri a­ēklanmēĸtēr. Beĸinci bºl¿mde baĵēmsēz video oyun geliĸtiren 

katēlēmcēlar ile keĸif araĸtērmasē yapēlmēĸtēr. Bu keĸif araĸtērmasēnda ulaĸēlan bulgular ve 

literat¿r verileri bir arada deĵerlendirilerek VOT yºntem ve aracēnēn birinci prototipi 

hazērlanmēĸtēr. Bu s¿re­te yºntemin odaklandēĵē video oyun tasarēmē basamaĵē ve hedef 

kitlesi belirlenmiĸtir. Altēncē bºl¿mde VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme s¿reci devam 

ederken tasarēm s¿recine katkē sunmasē i­in baĵēmsēz video oyun geliĸtiricileri ile tekrar bir 

alan ­alēĸmasē yapēlmēĸtēr. Bu alan ­alēĸmasē ise ñvideo oyun bileĸenleriò hakkēnda veri 

toplamak i­in uygulanmēĸtēr. Alan ­alēĸmasēnēn bulgularē ve birinci prototip bir arada 

deĵerlendirilerek VOT yºntemi ve aracē i­in ikinci prototip hazērlanmēĸtēr. Araĸtērma 

yºnteminin de son basamaĵē olan yedinci bºl¿mde, VOT yºntemi ve aracēnēn eylem 

araĸtērmalarē ile test edilerek deĵerlendirilmesi aktarēlmēĸtēr. Bu bºl¿mde eylem 

araĸtērmalarēnda uygulanan veri toplama ve analiz prosed¿rleri, eylem araĸtērmalarēnēn 

uygulanmasē, eylem araĸtērmalarē dºng¿leri arasēnda yapēlan analizler sonucunda VOT 

yºntemindeki revizyonlar ve en son t¿m verinin toplu analiz edilmesi ile ulaĸēlan bulgulara 

yer verilmiĸtir. Araĸtērmanēn sonu­larēnēn aktarēldēĵē sekizinci bºl¿mde, sonu­lar araĸtērma 

sorularē ile birlikte deĵerlendirilmiĸ ve gelecek araĸtērmalar i­in ºneriler ile tamamlanmēĸtēr. 

 

Araĸtērmada VOT yºntem ve aracēnēn baĵēmsēz video oyun geliĸtiricilerinin, tasarēm 

pratiklerine katkēsē, aracēn ºĵrenilebilirliĵi ve kullanēcēlarēn memnuniyeti test edilirken 

hedef kitleye ulaĸma konusunda bazē sēnērlēlēklar ortaya ­ēkmēĸtēr. Ulaĸēlan kēsētlē hedef 

kitlenin VOT yºntem ve aracēnē g¿nl¿k tasarēm pratiĵinde uzun vadeli kullanma ve 

sonucunda test etme imk©nē yaratēlamamēĸtēr. Bunun yerine VOT yºntem ve aracēnēn; 

etkililik, memnuniyet, ºĵrenilebilirlik ve esneklik gibi kriterlerinin ºl­¿lebilmesi i­in eylem 

araĸtērmalarē uygulanērken her bir oturum i­in planlanandan daha kēsa s¿reli (ortalama ¿­ 

saat) ve araĸtērmacēnēn da dahil olduĵu sesli d¿ĸ¿nme protokolleri izlenmiĸtir.  
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2. VĶDEO OYUNLARI ve TASARIMI  

 

Video oyunlarē; geliĸtirilmesinden tercih edilip oynanmasēna, oyuncu ¿zerinde yarattēĵē 

psikosomatik etkilerden sosyal inovasyon i­in kullanēlmasēna kadar literat¿rde ­ok geniĸ bir 

alanda ele alēnmaktadēr. Bu medya t¿r¿ g¿n ge­tik­e hēzla b¿y¿yerek geliĸmekte ve 

teknoloji ile birlikte evrilmektedir. Bu doktora ­alēĸmasēnda, video oyunlarēnēn geliĸtirilme 

s¿recinde yer alan tasarēm basamaĵēna odaklanēlmaktadēr. Video oyunlarēna ve bu oyunlarēn 

tasarēm s¿recine derinlemesine bir bakēĸ sunabilmek i­in ºnce literat¿rde yer alan oyun 

tanēmlarē incelenmiĸ, oyunun doĵasē, ortak ºzellikleri, oyunlarēn geliĸtirilme s¿reci ve 

bileĸenlerine dair bir dºk¿m oluĸturulmuĸtur. Bu bºl¿m; oyun, video oyunlarē, ñvideo 

oyunlarēnēn geliĸtirilmesi ve tasarēmēò, ñvideo oyun bileĸenlerini ele alan farklē ­er­evelerò 

ve ñvideo oyun bileĸenleriò olmak ¿zere beĸ farklē alt baĸlēkta ele alēnmēĸtēr.  

 

2.1. Oyun 

 

Oyun hem insanlar hem de hayvanlar arasēnda var olan bir olgudur. Johan Huzinga, ilk 

basēmē 1938 yēlēnda yayēnlanan Homo Ludens kitabēnda oyunu akla dayandērarak 

tanēmlamaya ­alēĸmanēn tanēmē daralttēĵēnē ve insanlar alemiyle sēnērlandērdēĵēnē ifade 

etmektedir. ¢¿nk¿ oyun kavramēna hayvanlar aleminde de rastlanmaktadēr (2018). 

¢alēĸmada incelenecek olan oyun kavramē, insanlar i­in oyunu ele alacak kapsamda 

sēnērlandērēlmēĸtēr. Oyun, tarih boyunca insan hayatēnda yer almēĸ bir kavramdēr. Huzinga 

(2018) oyunun; k¿lt¿rden ºnce kendiliĵinden var olduĵunu ve k¿lt¿re eĸlik ettiĵini ifade 

eder. Bir­ok a­ēlēmē olan oyun kavramē, sadece eĵlence ama­lē bir aktivite deĵil, ­eĸitli 

metaforlar, kurallar ve stratejiler yoluyla insana hayatē ºĵretmiĸ ve halen de ºĵretmekte olan 

bir sistemdir (¢otak, 2009). Araĸtērmada ele alēnan ñoyunò kavramē ñludusò kelimesinden 

t¿retilen ñbelirli kurallar ­er­evesinde bir amaca ulaĸmaya ­alēĸmaò olarak tanēmlanan 

Ķngilizcede ñgameò kelimesine karĸēlēk gelmektedir. T¿rk­ede ñgameò ve ñplayò 

kelimelerinin ñoyunò kelimesi ile ifade edilmesi bazē karēĸēklēklara yol a­abilmektedir. 

ñPlayò kelimesi Antik Yunancada ñpadiaò ­ocuk kelimesinden t¿remiĸ ñbelli bir ama­ 

g¿tmeden eĵlenmek i­in yapēlan eylemlerò olarak tanēmlanēr. Burada ñgameò ve ñplayò 

kavramlarē arasēndaki en belirgin fark ñgameò kavramēnda ñbelirli bir amacēn, kurallarēn ve 

sonucunò olmasēdēr (Caillois, 2001). Araĸtērmanēn bundan sonraki kēsmēnda oyun kavramē 

ñludusò yani ñgameò kavramēnē ifade etmektedir. 



10 

 

Oyunu daha iyi anlamak i­in bu zamana kadar yapēlmēĸ oyun tanēmlamalarēna bakēldēĵēnda 

g¿ncelliĵini koruyan ilk yazēlē ifadenin oyun araĸtērmacēsē olan Huzingaôya ait olduĵu 

gºr¿lmektedir. Huzinga oyunu ñbelli bir yer, zaman ve irade sēnērlarē i­inde, aĸik©r bir 

d¿zene uygun olarak, serbest­e rēza gºsterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve 

gereklilik alanēnēn dēĸēnda cereyan eden bir faaliyetò olarak tanēmlar (2018: 181). Bu tanēm 

­ok kapsayēcēdēr ve yēllarca oyun araĸtērmacēlarē i­in yol gºsterici olmuĸtur. Yēllar i­inde 

oyun i­in bir­ok tanēm yapēlmēĸtēr, aĸaĵēda verilecek olan oyun tanēmlarēnda da sēk­a 

Huzingaôya atēf yapēldēĵē gºzlemlenmiĸtir. Cailloisôun 1958ôde yayēnlanan ñMan, Play and 

Gamesò kitabēnda oyunu; eĵlenmek i­in yapēlan, belirli bir mek©n ve zamanda s¿rd¿r¿len, 

umulmadēk sonu­larē olabilen, gºn¿ll¿ olarak yapēlan bir etkinlik olarak tanēmlamēĸtēr 

(2001). Elliot Avedon ve Brian Sutton-Smith 1971 yēlēnda yayēnladēklarē ñThe Study of 

Gameò kitabēnda oyunu, ñósonucu belli olmayanô, kurallar tarafēndan sēnērlandērēlmēĸ, 

­ekiĸmenin (conflict) olduĵu bir sistemin i­inde gºn¿ll¿ olarak yapēlan bir uĵraĸò olarak 

tanēmlamēĸlardēr (1971: 7). Huzinga (2018) da oyuna dair farklē bir a­ēklamasēnda benzer bir 

ifade ile oyunun kendi kurallarē olduĵunu, bu kurallarēn emredici ve tartēĸēlmaz olduĵunu 

belirtir. Oyunlarda kazanēlēr, kaybedilir, geliĸme gºsterip ilerlenir ya da gerileme olur b¿t¿n 

bunlar oyunun baĸlangēcēnda belirsizdir ve cazibesi de bu belirsizlikten gelmektedir. Greg 

Costikyan oyunu, ñoyuncularēn i­sel anlamē olan bir hedefe doĵru ­abaladēĵē etkileĸimli bir 

yapēò olarak tanēmlar (2002: 24). Buradaki ñi­sel anlamò, oyun i­inde deĵeri olan ĸeylerin 

sadece oyun i­inde taĸēdēĵē anlamdēr. Mesela Monopoly oyununda para oyun i­inde ­ok 

ºnemlidir ama oyun dēĸēnda tamamen ºnemsizdir. Oyunun etkileĸimli yapēsē, onu diĵer 

medyalardan (kitap, sinema vs.) ayēran bir diĵer ºnemli ºzelliĵidir. ñGame Design 

Workshopò kitabēnda Tracy Fullerton (2019) oyunu; oyuncularēn planlanmēĸ bir ­atēĸmaya 

girip baĵlandēklarē ve oyundaki belirsizliĵin bir sonu­la ­ºz¿ld¿ĵ¿, kapalē, d¿zenli bir sistem 

olarak tanēmlamaktadēr. Bu tanēm ile oyunlarēn ºzellikleri arasēna daha ºnce bahsedilmeyen 

ñoyuncuyu baĵlamaò (engage) kavramē eklenmiĸtir. Tanēmdaki diĵer ºnemli bir kēsēm ise 

oyunun "kapalē, d¿zenli bir sistem" olmasēdēr. "Sistem", oyunlarēn birbiriyle iliĸkili, birlikte 

­alēĸan ºgelerden oluĸtuĵu anlamēna gelir, "d¿zenli" ve ñkapalē" kavramlarē ise sistemin 

kurallar tarafēndan tanēmlandēĵēnē ve sēnērlarē olduĵunu ifade eder. Bu a­ēklama, Johan 

Huizingaônēn "sihirli ­ember" adēnē verdiĵi ifadesine benzemektedir. Sihirli ­emberin i­inde 

yani zihinsel olarak "oyunda" olduĵumuzda, g¿ndelik hayatta olduĵumuzdan ­ok daha farklē 

d¿ĸ¿ncelerimiz, duygularēmēz ve deĵerlerimiz olduĵu belirtilmektedir (2018). Juulôa (2003) 

ait tanēmlamada ise oyun; kural temelli, ºl­¿lebilir ­ēktēsē olan, oyuncularēn sonucu 

belirlemek i­in ­aba sarf ettiĵi ve sonuca duygu ile baĵlē olduĵu bir sistemdir. Benzer bir 
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tanēm yapan Salen ve Zimmerman (2004), oyunu ºnceden ortaya konmuĸ kurallara baĵlē 

olarak oyuncularēn bir problemi ya da aralarēnda yaĸadēklarē bir sorunu ­ºzerek ñºl­¿lebilir 

bir sonu­ò elde ettikleri sistemler olarak tanēmlamēĸlardēr. Uppsala ¿niversitesinin oyun 

tasarēmē bºl¿m¿nde profesºrl¿k yapan Ernest Adams ñFundamentels of Game Designò 

kitabēnda, yukarēdaki iki oyun tanēmēnda da yer alan ñºl­¿lebilir sonu­ò kavramēnē ­ok 

kēsētlayēcē bulmuĸ ve her oyun i­in ge­erli olmadēĵēnē ºne s¿rm¿ĸt¿r. ¥rneĵin, SimCity 

oyununda hedef iflas etmeden bir ĸehir inĸa etmek ve yºnetmektir. Oyuncu iflas etmediĵi 

s¿rece, oyun herhangi bir sonu­ olmadan s¿resiz olarak devam eder (Adams, 2010). 

Minecraft oyunu da ºl­¿lebilir sonu­larē olmadan s¿resiz olarak devam eden oyunlara ºrnek 

olarak verilebilir. World of Warcraft gibi ­evrimi­i rol yapma oyunlarēnda da elde edilen 

olumlu veya olumsuz bir sonu­ deĵiĸken olup kavramsal anlamda ge­icidir; zira bu t¿r 

oyunlarda oyuncu hi­bir zaman bir sona ulaĸmaz, sadece oyundan ­ēktēĵē zaman, bir sonraki 

giriĸine kadar ge­erli olacak ge­ici bir son elde eder (¢otak, 2009). Adams oyunlarē, insanēn 

rol yapma ve oynama arzusundan doĵduĵunu ve rol yaparken oyuncunun ger­ek d¿nyadan 

farklē olduĵunu bildiĵi o kavramsal ger­ekliĵi yarattēĵē, deĵiĸtirebildiĵi ve istediĵinde terk 

edebileceĵi zihinsel bir yetinin ¿r¿n¿ olarak tanēmlar (2010). Schell (2019: 45) ñArt of Game 

Designò kitabēnda bug¿ne kadar yapēlmēĸ oyun tanēmlarēndan yola ­ēkarak oyunun 10 

ºzelliĵini derler; ñoyunlara isteyerek girilir (gºn¿ll¿l¿k), oyunlarēn hedefleri vardēr, 

oyunlarda ­atēĸma vardēr, oyunlarēn kurallarē vardēr, oyunlar kazanēlabilir ve kaybedilebilir 

(ºngºr¿lemez), oyunlar etkileĸimlidir, oyunlarda zorluk vardēr, oyunlar kendi deĵerlerini 

yaratabilirler, oyunlar oyuncularē meĸgul eder, oyunlar kapalē ve d¿zenli sistemlerdirò. 

Huzinga da oyunun gºn¿ll¿ bir eylem ve keyfe keder olduĵunu belirtirken oyundan alēnan 

zevk, oyunu ihtiya­ olarak hissettirmeye baĸladēĵēnda, oyunun emredici hale geldiĵini 

belirtir (2018: 26). Schell oyunlara ait bu ortak ºzellikleri derledikten sonra oyun i­in yalēn 

bir tanēmlama yaparak ñoyun, eĵlenceli bir tavērla problem ­ºzme eylemidirò diye belirtir 

(2019:47). Bu zamana kadar yapēlmēĸ olan oyun tanēmlarēna b¿t¿nc¿l bir bakēĸ a­ēsē ile 

yaklaĸēldēĵēnda kurallar, hedefler, zorluk, eylem, etkileĸim, ­atēĸma ve oyun d¿nyasē gibi 

oyunu oluĸturan temel bileĸenlerin yanē sēra video oyunlarēnēn ñkapalē sistemlerò olduĵu 

vurgulanmēĸtēr (Salen ve Zimmerman 2004; Fullerton 2019; Bjºrk ve Holopainen 2005; Juul 

2005; Jarvinen, 2007).  

 

Bir sonraki bºl¿mde oyun kavramē biraz daha daraltēlarak bu doktora ­alēĸmasēnēn 

odaklandēĵē ñvideo oyunlarēò kēsaca a­ēklanmēĸtēr. Bu bºl¿mde aynē zamanda video oyun 

t¿rlerine de deĵinilmiĸtir. 
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2.2. Video Oyunlarē  

 

Video oyunu; kiĸisel bilgisayar, oyun konsolu veya cep telefonu gibi bir bilgi iĸlem 

cihazēnda oynanabilen elektronik bir oyundur (Gough, 2020). Video oyunlarēnēn oynanmasē 

i­in kullanēlan elektronik sistemlere platform adē verilmektedir. Yalēn bir ifadeyle; video 

oyunlarē, oyuncuyla etkileĸime giren yazēlēmlar olarak tanēmlanabilir (Salen ve Zimmerman, 

2004). Oyun platformlarēna; konsol, bilgisayar, arcade (oyun makinesi) ve mobil cihazlar 

ºrnek verilebilir. M.¥. 3500 yēlēnda oynanan bilinen en eski oyun strateji t¿r¿ndeki ñSenetò 

oyunu (Thompson, Berbank-Green ve Cusworth, 2007), yaklaĸēk 4000 yēl ºnce oynanan ógoô 

ve 1000 yēllēk ósatran­ô gibi fiziksel oyunlara gºre video oyunlarē olduk­a yeni bir t¿rd¿r. 

Yaklaĸēk 60 yēllēk bir ge­miĸi olan video oyunlarēnēn tarihsel s¿recine bakēldēĵēnda; 60ôlarda 

icat olduĵunda ĸ¿pheyle bakēlmēĸ, 70ôlerde gen­leri oyun salonlarēna akēn ettirmiĸ, 80ôlerde 

bilgisayarlarēn kiĸiselleĸmesine yol a­mēĸ, 90ôlarda ger­ek­i gºrsel ºzellikleriyle ciddiye 

alēnmaya baĸlanmēĸ, 2000ôlerdeyse internet ¿zerinden d¿nya ­apēnda ­oklu oynanarak 

sinema sektºr¿yle ciro ve pop¿lerlik anlamēnda yarēĸmaya baĸlamēĸtēr (Demaria ve Wilson, 

2002). Video oyunlarēnēn yavaĸ yavaĸ ortaya ­ēkmaya baĸladēĵē 1950ôlerin sonunda grafik 

aray¿ze sahip ilk video oyunu olarak kabul edilen ñTennis for Twoò (Resim 2.1 a) oyunu 

geliĸtirilmiĸtir. Bu oyun; William Higinbotham isimli bir fizik­i tarafēndan, 1958 yēlēnda bir 

etkinliĵe katēlan ziyaret­ileri eĵlendirmek amacēyla geliĸtirilmiĸ ve etkinlikte ­ok b¿y¿k ilgi 

gºrm¿ĸt¿r (Rabin, 2010). Ticarileĸmeye ­alēĸan ilk dikkat ­eken video oyunu ise 

Spacewarôdēr (Resim 2.1 b). 1961'de Massachusetts Teknoloji Enstit¿s¿ônde Steve Russell 

tarafēndan yºnetilen k¿­¿k bir ºĵrenci grubu tarafēndan geliĸtirilmiĸtir. Oyun hēzlē bir 

pop¿lerlik kazanmasēna raĵmen sadece MIT ve Stanford ºĵrencileri tarafēndan 

oynanabilmiĸ, genel pop¿lasyon i­in ­ok yabancē ve karmaĸēk bulunmuĸtur (Rabin, 2010).  

 

    
 

Resim 2.1. ñTennis for twoò oyunu (Dan, 2008) (a), ñSpacewarò oyunu (Bellies, 2019) (b) 
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G¿n¿m¿zde hēzla b¿y¿yen bir video oyun end¿strisinden bahsetmek m¿mk¿nd¿r. ¥zellikle 

cep telefonlarēnēn en yaygēn kullanēlan video oyun platformu olmasē ile ulaĸēlan oyuncu 

kitlesi, oyun end¿strisinin hēzla b¿y¿mesine ve deĵiĸmesine yol a­maktadēr (Gibson, 2015; 

Fulleron, 2019). Video oyun end¿strisi 175,8 milyar dolar pazar b¿y¿kl¿ĵ¿n¿ ve 3,1 milyar 

oyuncu kitlesini her yaĸtan oyuncuya hitap ederek hēzla b¿y¿tmektedir (Newzoo, 2021). 

T¿rkiye ise yaklaĸēk 1 milyar dolarlēk yēllēk gelirle pazardan pay alērken oyuncu sayēsēnēn 

32 milyon olduĵu belirtilmektedir (Gaminginturkey, 2019). Newzooônun 2021 yēlēna ait 

oyun sektºr¿ raporuna gºre video oyuncularēnēn platform tercihleri %48 ile mobil oyunlar 

olurken %28 ile konsol ve %23ôl¿k bir pay ile bilgisayar oyunlarē tercih edilmektedir. Video 

oyunlarē, gerek oyun sektºr¿n¿n ekonomik ve kitlesel b¿y¿kl¿ĵ¿ gerekse oyunlarēn k¿lt¿rel 

ve davranēĸsal etki alanēyla eĵlence sektºr¿ i­erisinde en etkili ¿r¿nler olma yolundadēr.  

 

Video oyun t¿rleri 

 

Oyun geliĸtiriciler, yayēncēlar ve oyuncular arasēnda video oyunlarēnēn oyun stillerini 

tanēmlamak i­in ortak bir dil yaratēlmēĸ ve oyunlar t¿rlere ayrēlmēĸtēr (Fullerton, 2019). 

T¿rler, video oyunlarē hakkēnda ¿r¿n bilgisi vermenin en yaygēn yoludur. Bununla birlikte 

t¿rlerin tanēmē b¿y¿k ºl­¿de pop¿ler oyunlarēn oyun mekaniĵindeki ve diĵer oyun 

ºgelerindeki benzerlik ve farklēlēklarēn gruplanmasēndan doĵmaktadēr (Bjºrk ve 

Holopainen, 2003). Video oyun t¿rleri sēnēflandērēlērken genellikle oynanēĸ tarzlarē temel 

alēnmaktadēr. Film ya da kitaplarda t¿r terimi eserin i­eriĵini ifade ederken video 

oyunlarēnda t¿r genellikle oynanēĸtaki zorlayēcēlēk ­eĸitlerine gºre belirlenir. ñOyunlarda 

t¿rler i­erikten baĵēmsēzdēr; aksiyon oyunlarē bir t¿rd¿r vahĸi batēda, bir fantezi d¿nyasēnda 

ya da uzayda ge­mesi o oyunu baĸka t¿re dºn¿ĸt¿rmezò (Adams, 2010:70). Ancak farklē t¿r 

sēnēflandērmalar da mevcuttur. Bu sēnēflandērmalar, oyunun amacēna gºre (eĵitim, spor, 

ticaret, vs.), oyunun hedef aldēĵē sektºre gºre (eĵlence, devlet, saĵlēk, vb.), oyunun hedef 

aldēĵē kitleye gºre (yaĸ gruplarē, cinsiyet, eĵitim gruplarē, vb.) yapēlabilir. G¿n¿m¿zde 

bir­ok oyun mevcuttur, bu oyunlarēn arasēnda bazē t¿rlerin bariz temsilcileri olsa da oyunlar 

genelde birden fazla t¿r¿ kapsamaktadēr (Sayēn, 2016). Bu ­alēĸmada oyunlarē gruplarken en 

yaygēn kullanēlan sēnēflandērma t¿r¿ olarak ñoynanēĸò temel alēnmēĸtēr. Aĸaĵēda oyun 

t¿rlerinden; aksiyon, aksiyon-macera, rol yapma, macera, sim¿lasyon/inĸa etme, strateji, 

spor, g¿ndelik ve ciddi oyun t¿rleri oyun ºrnekleri ile birlikte kēsaca a­ēklanmēĸtēr. 
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Aksiyon oyunlarē; genellikle oyunculardan el-gºz koordinasyonu ve hēzlē reaksiyon 

becerilerini kullanmalarēnē beklemektedir (Adams, 2010). Bu t¿r¿n ºrnekleri; Street Fighter, 

Pacman, Super Mario gibi oyunlardēr. Aksiyon-macera oyunlarē, aksiyon ve macera 

oyunlarēnēn ºzellikleri birleĸtirilir (Dobrowolski, Hanusz, Sobczyk, Skorko ve Wiatrow, 

2015). Resident Evil, Tomb Raider, God of War oyun ºrnekleridir. Rol yapma oyunlarē, 

tanēmlanmēĸ bir d¿nyada ana kahramanēn hareketlerini kontrol ederek rol yapēlan oyunlardēr 

(Elliot, Golub, Ream ve Dunlap, 2012). Bu oyunlarēn baĸlēca ºzellikleri, geliĸmiĸ hik©ye ve 

anlatē unsurlarē i­ermeleridir. Diablo, MMORPG, World of Warcraft, Final Fantasy Tactics 

oyun ºrnekleridir. Macera oyunlarē; araĸtērma, keĸif, toplama, bulmaca ­ºzme gibi unsurlarē 

i­eren, hik©ye odaklē bir t¿rd¿r (Adams, 2010). Adventure, Myst, odadan ka­ēĸ oyunlarē 

ºrnekleridir. Sim¿lasyon/inĸa etme oyunlarē, ger­ek hayattan alēnan ­eĸitli t¿rlerdeki 

etkinlikleri oyun ortamēna taĸēmaktadēr. Ķster bir ĸirket ister bir ĸehir olsun, bir ĸey inĸa 

etmekle birlikte kaynak yºnetimine odaklanma eĵilimindedir. Sim¿lasyon oyunlarē, eĵitim, 

analiz ya da tahmin y¿r¿tme gibi bir­ok ama­ i­erebilmektedir (Dobrowolski ve diĵerleri, 

2015). SimCity, Sims, Farmville 2, Motocross Madness oyun ºrnekleridir. Strateji oyunlarē; 

stratejik, taktiksel, lojistik ve ekonomik zorluklarēn ¿stesinden gelinmesi gereken aynē 

zamanda kaynak yºnetimine dayanan bu t¿rd¿r (Arsenault, 2009; Fullerton, 2019). 

Civilization, Dune II, Heroes of Might and Magic, Steel Panther oyun ºrnekleridir. Spor 

oyunlarē; futbol, tenis, basketbol gibi geleneksel spor dallarēnē temel alan sim¿lasyon 

oyunlarēdēr (Elliot ve diĵerleri, 2012). FIFA, Championship Manager oyun ºrnekleridir. 

G¿ndelik oyunlar (casual); erkek, kadēn, yaĸlē, gen­ ve ­ocuk herkesin keyif almasē 

hedeflenen bir t¿rd¿r. Bulmaca, kart, strateji gibi t¿rlerde basit kurallarē olan, ºzel yetenek 

gerektirmeyen oyunlardēr (Adams, 2010; Fullerton: 2019: 481). ñAngry Birdsò, ñMonument 

Valleyò bu t¿re ºrnek oyunlardēr. Hypercasual gibi alt t¿rleri vardēr. Ciddi oyunlar; diĵer 

oyun t¿rlerinden farklē olarak oyuncuyu belirli bir konuda eĵitmeyi, oyuncunun bilgisini 

arttērmayē ya da oyuncuya belirli bir beceriyi kazandērmayē hedefler (Dobrowolski ve 

diĵerleri, 2015).  

 

2.3. Video Oyunlarēnēn Geliĸtirilmesi ve Tasarēmē 

 

Rogers (2010), eskiden oyunlarēn bireyler ya da k¿­¿k ekipler tarafēndan tasarlanērken 

zamanla oyunlarēn b¿y¿kl¿ĵ¿n¿n ve karmaĸēklēĵēnēn artmasē ile birlikte geliĸtirme s¿recinde 

uzmanlēklarēn belirip bir ekip iĸine dºn¿ĸt¿ĵ¿n¿ belirtir. Bu ekip; programcē, sanat­ē ve 

tasarēmcēnēn yanē sēra ses tasarēmcēsēndan oyun eleĸtirmenine kadar her birinin farklē bir 
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gºrevi ¿stlendiĵi uzmanlarē barēndērmaktadēr. Video oyunu geliĸtirme; oyunun temasēnēn 

belirlenmesi, prensiplerinin ortaya ­ēkarēlmasē, gºrsel dilinin oluĸturulmasē, oyun evreninin 

tanēmlanmasē, bu kavramlarēn yinelemeli bir yºntemle ¿retimi, oyunun iĸleyiĸ 

mekanizmasēnēn oluĸturulmasē, oynanēr hale getirilmesi, test edilmesi ve yayēmlanmasē gibi 

adēmlarē i­ermektedir (Altēnel, 2012). Baĸlangē­ta video oyunlarē b¿y¿d¿k­e projeleri 

geliĸtirirken ihtiya­ duyulan yºntemler diĵer end¿strilerden ºd¿n­ alēnmēĸtēr. Bu s¿re­te 

video oyunlarēnē geliĸtirirken kullanēlan en yaygēn yºntem m¿hendislikten alēnan ñķelaleò 

(Waterfall) yºntemi olmuĸtur (ķekil 2.1 araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir).  

 

 
 

ķekil 2.1. Video oyun geliĸtirilirken kullanēlan ķelale Yºntemi (Keith, 2010: 7) 

 

ķelale yºnteminde her aĸama, daha b¿y¿k aĸamalara ge­meden ºnce riski azaltmayē 

ama­lamaktadēr (Keith, 2010). Bu yºntemin kullanēlmasē; oyun projesinde testlerin ­oĵu 

zaman ge­ yapēlmasē, geliĸtirme s¿recinde problemlerin ge­ keĸfedilmesine sebep 

olmaktadēr (Fullerton, 2019). Video oyunlarē ¿retmek zamanla daha karmaĸēk bir hale 

geldik­e hem b¿y¿k hem de k¿­¿k ĸirketler; oyun geliĸtirme s¿recini daha verimli, uyumlu, 

esnek ve insan odaklē hale getirebilmek i­in farklē proje yºnetim uygulamalarēnē kullanmayē 

tercih etmiĸtir (Corremans, 2011). G¿n¿m¿zde bu uygulamalardan Scrum yºntemi, oyun 

sektºr¿nde en yaygēn kullanēlan modellerden biridir. Mod¿ler bir sistem olan Scrum bir 

ñagile geliĸtirmeò yºntemidir (Adams, 2010). Scrumôda, lineer bir geliĸtirme s¿recinden 

ziyade deĵiĸen ihtiya­lara uyum saĵlayabilmek i­in haftalēk ñsprintò (gºrev) adē verilen kēsa 

yinelemeli par­alar oluĸturulur ve ekip gruplara ayrēlarak bu gºrevleri yerine getirmek i­in 

bir ­alēĸma planē oluĸturur (ķekil 2.2 araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir). Her 

sprintôēn tamamlanmasē bir ila dºrt hafta s¿rerken ekibin hem ara hem de nihai hedeflere 
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verimli bir ĸekilde ulaĸmasē i­in her g¿n kēsa toplantēlar yapēlēr. Ķlerleme s¿rekli olarak 

incelenerek kontrol edilir (Adams, 2010).  

 

 
 

ķekil 2.2. Scrum yºntemi ile oyun geliĸtirme (Kristiadi, Sudarto, Sugiarto, Sambera,  

     Warnars ve Hashimoto, 2019) 

 

Video oyunu geliĸtirmenin yaĸam dºng¿s¿; oyunun t¿r¿, hacmi, geliĸtiren ekip ve ekibin 

b¿y¿kl¿ĵ¿ gibi etkenlere baĵlē olarak farklēlēk gºsterse de temelde ¿­ aĸamadan 

oluĸturulmaktadēr (Adams, 2010; Saini, 2018). Bu ¿­ aĸama; ¿retim-ºncesi (pre-

production), ¿retim (production) ve ¿retim-sonrasēdēr (post-production). ¦retim-ºncesi 

aĸamada; oyunun kavramsal tasarēm s¿reci ve oyun tasarēmē dok¿manēn oluĸturulmasē yer 

alēr. ¦retim aĸamasēnda; tasarēm dok¿manēnda yer alan oyun bileĸenleri uygulanarak, 

oyunun ilk oynanabilir hali ¿retilir ve test edilir. ¦­¿nc¿ aĸma olan ¿retim sonrasēnda ise 

oyunun pazarlanmasē, yayēnlanmasē ve teknik destek yer almaktadēr (ķekil 2.3 araĸtērmacē 

tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir).  

 

 
 

ķekil 2.3. Video oyunu geliĸtirme s¿reci (Saini, 2018)  
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Bu ¿­ bºl¿m biraz daha detaylē ele alēnacak olursa, ¿retim ºncesi s¿re­te oyunun kavramsal 

tasarēmē tamamlanēr. Oyun fikri, oyuncu deneyimi, kor mekanik, oynanēĸ gibi oyunla ilgili 

temel kararlar alēnēr. Oyunun ¿retim s¿reci i­in ihtiya­lar listelenir, ¿retim gºrevleri 

belirlenir (gºrsel, ses, kod vs.), gºrev daĵēlēmē yapēlēr, her gºrev i­in zaman ­izelgesi 

oluĸturulur. Sanat­ēnēn ­izdiĵi materyallerden yazēlēmcēnēn kodlarēna kadar t¿m yapēm 

s¿reci bu aĸamada planlanēr ve bir ñoyun tasarēmē dok¿manēò oluĸturulur. Sponsor, 

pazarlama ve gelir modelleri se­ilebilir (Rogers, 2010). Geliĸtirilecek oyunun konusuna ve 

t¿r¿ne gºre; oyunun fiyatē, ihtiya­larē, teknik yeterliliĵi ve projenin kapsamē ¿zerinden 

fizibilite ­alēĸmasē yapēlēr (Gibson, 2015; Corremans, 2011). Ķkinci aĸama olan ¿retim 

s¿recinde oyunun yapēmēna ge­ilir; gºrsel, yazēlēm, ses ve metin gibi t¿m materyaller 

(assetlerin) hazērlanēr. Oyunun ñ¿retim-ºncesiò bir aĸ­ēnēn alēĸveriĸ yapmasē gibi 

d¿ĸ¿n¿l¿rse ñ¿retimò s¿reci de yemeĵin piĸirilmesine karĸēlēk gelir (Schell, 2019). ¦retim 

s¿recindeki aĸamalar bazen birbirleri ile baĵlantēlē olup devam edebilmek i­in diĵer 

aĸamanēn tamamlanmasē beklenilebileceĵi gibi bazen de birbirleri ile eĸ zamanlē olarak 

s¿rd¿r¿lebilirler (Rogers, 2010). ¦retim aĸamasēnda yer alan gºrevler aĸaĵēda maddeler 

halinde sēralanmēĸtēr (Adams, 2010; Davidson, 2021). 

 

¶ Grafiklerin hazērlanmasē ve hareket ettirilmesi: Oyunun t¿r¿ doĵrultusunda 2B veya 3B 

olarak oyunda olmasē gereken materyallerin ­izildiĵi ve modellendiĵi aĸamadēr. Daha 

sonra bu grafikler hareket ettirilir. Aray¿z ve men¿ler tasarlanēr. 

¶ Programlama: Tamamlanan gºrseller programlanarak oyunun i­erisine yerleĸtirilir. Bu 

aĸamaya gelmeden programcē gerekli gºrseller hazērlanmadan da kutu, daire gibi 

nesneler ile programlamaya baĸlayabilir. Oyunla alakalē t¿m etkileĸimler ve kurallar bu 

aĸamada tanēmlanēr. 

¶ Bºl¿m tasarēmē yapēlēr, ses, m¿zik gibi unsurlar tasarlanēr.  

¶ Yinelemeli oyun geliĸtirme s¿recinde oyun testi her aĸamada yer almaktadēr. ¦retim 

s¿recinde de prototipler hazērlanēp oyun test edilir. 

 

¦retim aĸamasēnda oluĸturulan materyaller (assetler) bu aĸamada yinelenen bir yapē i­inde 

sēk sēk test edilip iyileĸtirilmektedir (Bethke, 2003). Son aĸama olan ¿retim sonrasēnda ise 

ortaya ­ēkan ¿r¿n¿n son kullanēcē tarafēndan test edilmesi ve geribildirimlerin alēnmasē 

gerekir. Bazē oyun geliĸtirme modellerinde ñtest s¿reciò oyunun ilk prototipi ile baĸlar ve 

oyun yayēnlanana kadar devam eder (Fullerton, 2019). Oyunda bazē eksiklikler ve 
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optimizasyon sorunlarē olmasēna raĵmen oyun oynanabilir hale geldiĵinde alfa testine 

­ēkarēlēr. Daha sonra beta testi s¿recinde oyun artēk tamamlanmēĸtēr. Bu s¿re­te oyuna yeni 

ĸeyler eklemekten ­ok artēk oyundaki hatalarēn (bug) temizlenmesine odaklanēlēr. Ayrēca bu 

s¿re­te ¿r¿n¿n tanēnērlēĵē i­in pazarlama ­alēĸmalarē da yoĵun bir ĸekilde yapēlēr. Oyun 

tamamlanēp oyuncuya ulaĸtēktan sonra problem yaĸayan oyunculara teknik destek ile 

yardēmcē olunur (Rogers, 2010). 

 

Video oyunlarēnēn ¿­ aĸamalē geliĸtirilme s¿reci aktarēldēktan sonra bu bºl¿mde oyunlarēn 

geliĸtirilme s¿recine dahil olan ekiplerden ve geliĸtirme s¿recinde yer alan gºrevlerden 

bahsedilmiĸtir. Video oyununun ¿retim aĸamasēnda ekipte yer alan herkes oyun geliĸtiriciler 

olarak tanēmlanēr (Bethke, 2003). Oyun geliĸtirme ekipleri; baĵēmsēz oyunlar (indie game) 

geliĸtiren k¿­¿k ekiplerden, pop¿ler ve b¿y¿k kapsamlē oyunlar (AAA)  geliĸtiren kalabalēk 

ekiplere farklē ºl­eklerde yapēlanmaktadēr. Oyunun b¿y¿kl¿ĵ¿ne gºre deĵiĸkenlik 

gºstermekle birlikte, geliĸtirme ekibinin oyun sektºr¿nde gºr¿len en yaygēn yapēlanmasē; 

tasarēm, sanat ve programlama olarak ¿­ bºl¿me ayrēlmasēdēr (Gibson, 2015; Corremans, 

2011). Oyun geliĸtirme ekibinin yanē sēra oyun firmalarē b¿y¿d¿k­e yºnetim, finans, 

pazarlama ve test gibi bºl¿mler eklenmektedir. ķekil 2.4ôte bir video oyununun 

geliĸtirilmesinden sorumlu oyun ekibi; programlama, tasarēm, sanat ve test olmak ¿zere dºrt 

bºl¿mde gºsterilmiĸtir.  

 

 
 

ķekil 2.4. Video oyunlarē geliĸtiren bir st¿dyonun oyun geliĸtirme ekip organizasyonu    

 (Bethke, 2003; Adams, 2010; Salas, 2016) 
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Video oyunlarē geliĸtirilirken ķekil 2.4ôte gºsterilen organizasyon ĸemasēnda yer alan 

gºrevlerde, oyunun b¿y¿kl¿ĵ¿ne ve firmanēn organizasyon ĸekline gºre birden fazla kiĸi 

­alēĸabileceĵi gibi b¿t¿n gºrevlerin tek bir kiĸi tarafēndan ¿stlenildiĵi pop¿ler oyunlar 

(Stardew Valley) da geliĸtirilmektedir. Yukarēda gºsterilen organizasyon yapēsēnda, her 

departmanēn baĸēnda o bºl¿mle ilgili sorumlu bir baĸ tasarēmcē, programcē, sanat yºnetmeni 

ve QA lideri yer almaktadēr. Departmanlara ayrēlan ekiplerin yºnetimi, baĸ sorumlular 

tarafēndan y¿r¿t¿l¿r (Bethke, 2003; Adams, 2010; Salas, 2016). Oyun st¿dyolarēnēn 

b¿y¿kl¿ĵ¿ne ve oyun t¿r¿ne gºre deĵiĸen bu gºrevler arasēnda bazē etkileĸimler mevcuttur. 

Araĸtērmacē ekipler arasēndaki etkileĸimin daha iyi okunmasē i­in aĸaĵēda ķekil 2.5ôte baĸ 

tasarēmcē, baĸ programcē, sanat yºnetmeni ve QA lideri sorumluluĵundaki departmanlarēn 

kendi i­inde ve diĵer departmanlar ile olan etkileĸimini gºrselleĸtirmiĸtir.  

 

 
 

ķekil 2.5. Video oyunlarē geliĸtiren bir st¿dyonun oyun geliĸtirme ekip organizasyonu   

 

Bu etkileĸimlere bir ºrnek verilecek olursa baĸ tasarēmcē ve (veya) proje yºneticisi tarafēndan 

belirlenen oyunda kullanēlacak olan ñoyunun temasēò ve ñana karakterò sanat yºnetmenine 

iletilir. Sanat yºnetmeni bu tema ¿zerine bir ­alēĸma yapar ve konsept sanat­ēsēna bu tema 

ile ilgili nasēl bir karakter tasarlanacaĵēnē aktarēr. Konsept ­alēĸmasēndan elde edilen 

ñkarakter dosyasēò 2B ya da 3B sanat­ēlara aktarēlēr. Sanat­ēlardan elde edilen karakter 

se­enekleri sanat ve tasarēm ekibinde deĵerlendirilir. Se­ilen karakterler animatºre aktarēlēr 
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ve karakterler animatºr tarafēndan hareketlendirilir. Hareketlendirilen karakterler oyun 

motoruna aktarēlmak ve aray¿zler ile kontrol edilebilmek i­in baĸ programcēya gºnderilir. 

Baĸ programcē bu gºrevi, altēndaki bir programcēya aktarēr. Bu sērada ses tasarēmcēsē 

karakterin y¿r¿rken ­ēkaracaĵē ayak ve aksesuar seslerini hazērlayēp yine oyun motoruna 

aktarēlmasē i­in programcēlara iletir. Temaya uygun bir karakterin tasarlanēp hayata ge­mesi 

ve oyunun i­inde kontroller ile hareket ettirilmesi i­in bu aĸamalardan ge­mesi 

gerekmektedir. Bu aĸamadan sonra test departmanē ve tasarēmcēlarēn birlikte ­alēĸmasē ile 

analiz edilen oyunda karakterler, hareketleri ve kontrolleri tekrar eden dºng¿ler ile 

iyileĸtirilir. Bu ºrnekte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi bir karakterin oyunun i­inde kontrol edilebilir hale 

gelmesi i­in neredeyse t¿m departmanlarēn ortak ­alēĸmasē gerekmektedir. 

 

2.3.1. Video oyun tasarēmē 

 

Oyun tasarēmē; oyunu hayal etme, oyunun ­alēĸma ĸeklini tanēmlama, oyunu oluĸturan 

unsurlarē tanēmlama (kavramsal, iĸlevsel, sanatsal ve diĵerleri), oyunla ilgili alēnan kararlarē 

oyun geliĸtirme ekibine iletme s¿recidir (Almeida ve Silva, 2013). Fullerton oyun tasarēmēnē 

ñbir oyunun, oyun sērasēnda nasēl ­alēĸacaĵēnēn planlanmasēò (2019:3) olarak ifade eder. Ķlgi 

­ekici bir oyuncu deneyimi yaratmak i­in gereken her ĸey; oyunun hedefleri, kurallarē, 

prosed¿rleri ve dramatik ºgeler bu aĸamada tasarlanmaktadēr. Zubek (2020) ñElements of 

Game Designò kitabēnda oyun tasarēmēnē oyuncunun etkileĸim kurduĵu dinamik sistemler 

¿zerinden tanēmlamaktadēr. Oyundaki dinamik sistemler, oyuncularēn oyun kurallarē 

­er­evesinde yarattēĵē eylemlerden ve etkileĸimlerden oluĸmaktadēr. Rouse (2005: XXĶ) 

oyun tasarēmēnē, ñoyunun oynanēĸ (gameplay) bi­imini belirlemektirò diye ifade eder. Yani 

oyun tasarēmē, oyuncularēn oyun d¿nyasēnda hangi se­imleri yapabileceklerini ve bu 

se­imlerin oyunun geri kalanēnē nasēl etkileyeceĵini belirlemektir. Standart oyun tasarēmē 

s¿recinde hedefler, kurallar, mekanikler, zorlayēcēlēk, ­atēĸmalar, geri bildirim, etkileĸim, 

sistem dinamikleri, hik©ye anlatēmē, estetik, oyun hissi, hik©ye anlatēmē gibi resmi oyun 

ºgelerine dair kararlar alēnēr (Crawford, 1984; Salen ve Zimmerman, 2004; Elias, Garfield 

ve Gutschera, 2012; Upton, 2015; Fullerton, 2019). Oyun tasarēmē s¿reci; bu oyun ºgelerine 

ait soyut tasarēm kavramlarēnēn oluĸturulmasē, kararlarēn yºnetilebilir bºl¿mlere ayrēlarak 

organizasyonel bir yapēda ilerlemesi ve yinelemeli dºng¿ler ile oyunun geliĸtirilmesinin 

tamamlanmasēnē i­erir (Schwaber ve Sutherland, 2010). Tasarēm s¿recinin bir yanēnda 

d¿ĸ¿nmek ve tasarlamak (oyun ºgelerini) yer alērken diĵer yanēnda d¿ĸ¿nceyi eyleme 

dºn¿ĸt¿rmenin prosed¿rel adēmlarēnē organize etmek vardēr (Larsen, 2018). 
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Video oyun tasarēmēnda iki farklē yaklaĸēm vardēr. ñYukarēdan aĸaĵēya tasarēmò; tasarēma, 

istenilen oyuncu deneyimi ve hedeflerle baĸlayēp sonra s¿rekli bºlerek daha k¿­¿k 

par­alarēn nasēl ­alēĸtēĵēnē ayrēntēlē olarak a­ēklayan yaklaĸēmdēr. ñAĸaĵēdan yukarēya 

tasarēmdaò ise ana vizyona uygun m¿mk¿n olan en k¿­¿k oyun fikri ile bir baĸlangē­ noktasē 

belirlenir. Daha sonra bu karar test edilir ve hedefleri karĸēladēĵēnda aĸamalē olarak ¿zerine 

yeni par­alar inĸa edilir. (Brooks, 2010). Aĸaĵēdan yukarēya tasarēmda; ºnce mekanikler ve 

sistemler kurulur ve bunlar ger­ek oyuncularla denenir, ne t¿r oyun ve deneyimlerin 

¿retildiĵi s¿rekli olarak test edilmektedir. Tamamen yukarēdan aĸaĵēya tasarēm zordur ­¿nk¿ 

dinamik sistemler tasarlanmaktadēr. Benzer ĸekilde, tamamen aĸaĵēdan yukarēya yaklaĸēm 

da olduk­a deneyseldir (Zubek, 2020). Zubekôin ºnerisi ise ķekil 2.6ôda (ķekil araĸtērmacē 

tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir) gºr¿ld¿ĵ¿ gibi hibrit ve yinelemeli bir yaklaĸēm benimseyip 

her iki u­tan ­alēĸarak ­ok sayēda yukarēdan aĸaĵēya plan ve aĸaĵēdan yukarēya deneyler 

oluĸturmak, en ºnemlisi de bu tasarēm fikirlerini erken ve sēklēkla test etmek i­in prototipler 

oluĸturmaktēr (2020). 

 

 
 

ķekil 2.6. Yukarēdan aĸaĵē ve aĸaĵēdan yukarē tasarēm yaklaĸēmlarē (Zubek, 2020: 27-28) 

 

Yinelemeli tasarēm, óoynanēĸò temelli bir tasarēm s¿recidir. Oyun testi ve prototip 

oluĸturmayē vurgulayan bu tasarēm yaklaĸēmēnda kararlar oyun geliĸtirme aĸamasēndayken 

ñoynama deneyimineò dayalē olarak alēnmaktadēr (Salen ve Zimmerman, 2004; Brown, 

2010). Adams (2010), ñFundamentals of Game Designò kitabēnda, video oyun tasarēmē 

s¿recini ķekil 2.7ôde (ķekil araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir) gºr¿ld¿ĵ¿ gibi ¿­ 

ana bºl¿me ayērmēĸtēr.  
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ķekil 2.7. Video oyun tasarēmē aĸamalarē (Adams, 2010: 45) 

 

ñKavramsal aĸamaò, s¿recin ilk bºl¿m¿d¿r video oyun geliĸtirme basamaĵēnēn ºn ¿retim 

aĸamasēnda ger­ekleĸtirilir ve burada alēnan kritik kararlar deĵiĸtirilemez. ñDetaylandērma 

aĸamasēò; tasarēm detaylarēnēn ­oĵunun eklendiĵi oyunun ¿retim aĸamasēna denk gelir, 

kararlarēn hayata ge­ip prototiplenip oyun testinde denendiĵi aĸamadēr. ñAyarlama aĸamasēò 

ise ¿retim sonrasē s¿reci yani yeni ºzellikler eklemeden var olan hatalarēn ­ºz¿lmesi i­in 

k¿­¿k ayarlamalarēn yapēldēĵē aĸamadēr (Adams, 2010; Saini, 2018). 

 

Kavramsal tasarēm s¿reci 

 

Oyun tasarēmē s¿reci, her oyun i­in kavramsal bir ­alēĸmayla baĸlar; bu s¿re­te oyuncunun 

oyunda nasēl eĵleneceĵi ve ilgi ­ekici bir deneyimin nasēl yaratēlacaĵēna dair kararlar alēnēr 

(Adams, 2010). Kavramsal tasarēm s¿recinde;  

¶ Oyuncunun yaĸayacaĵē deneyimin belirlenmesi 

¶ Deneyim fikrinden kavramlarēn yaratēlmasē 

¶ Oyunda oyuncunun rol¿n¿n belirlenmesi 

¶ Kurallarēn ve hedeflerin belirlenmesi 

¶ Oyuncu eylemi t¿r¿n¿n belirlenmesi 

¶ Oyuncunun nasēl kazanacaĵēnēn belirlenmesi 

¶ Oyunun baĸtan sona nasēl ilerleyeceĵinin genel bir ºzeti (seviyeler) 

¶ Hedef kitlenin belirlenmesi  

¶ Oyunun yayēnlanacaĵē platformun belirlenmesi  

¶ Varsa oyunun yararlanacaĵē lisanslarēn belirlenmesi 

¶ Oyuncu etkileĸim modelinin belirlenmesi 

¶ Oyun d¿nyasēnēn kēsa bir a­ēklamasē 

¶ B¿t¿n bu kararlarēn bir oyun tasarēmē dok¿manēnda belgelenmesi gibi eylemler yer alēr 

(Hagen, 2009; Fullerton, 2019, Zubek 2020; Davidson, 2021).  
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ñVideo oyun tasarēmēnēn kavramsal aĸamasēnda, oyunla ilgili temel kararlar alēnēr ve bu 

kararlar proje boyunca deĵiĸtirilmemelidir. Bu durum bir bina inĸa etmeye benzer; inĸaat 

halindeyken binanēn renk ĸemasē ya da aydēnlatma tasarēmē deĵiĸebilir ama temeller 

atēldēktan sonra bir otel yerine havaalanē istediĵinize karar veremezsinizò (Adams, 2010: 45, 

46). Fullerton da benzer bir ifade ile kavramsal tasarēm s¿recinde alēnan kararlarē ñ¿retim 

s¿reciònde deĵiĸtirmenin, yani yazēlēm aĸamasēna ge­ildiĵinde temel kararlarē deĵiĸtirmenin 

s¿reci olduk­a zorlaĸtērdēĵēnē ve uzattēĵēnē belirtmektedir (2019). ¢ºz¿m olarak temel 

mekaniĵin kavramsal tasarēm s¿recinde prototiplenip test edilmesini ºnermektedir. 

Prototiplemeye ne kadar erken baĸlanērsa ileride doĵacak hatalardan ve deĵiĸikliklerden 

ka­ēnmak m¿mk¿n olacaktēr.  

 

Bilgisayarlar hayal edilebilen bir­ok gºrsel deneyimi, hatta ger­ek d¿nyada fiziksel olarak 

imk©nsēz olan deneyimleri yaratabilir. Bir bilgisayar oyununun tasarēmē, "Hangi hayali 

ger­ekleĸtireceĵim?" sorusuyla baĸlamaktadēr (Adams, 2010). Oyunlar; canavarlarēn istila 

ettiĵi bir zindanē keĸfetme, bir futbol takēmēna ko­luk yapma ya da bir moda tasarēmcēsē 

olma hayalini ger­ekleĸtirebilir. Kavramsal tasarēm s¿recinde oyuncu deneyimi ºnce hayal 

edilmeli ve daha sonra bunu baĸka kimin ve neden hayal ettiĵi bulunmalēdēr (Larsen, 2018). 

Fullerton bu durumu; oyuncu deneyim hedeflerini belirleme olarak ifade eder ve oyuncu 

tasarēm s¿recine ne kadar erken dahil edilirse o kadar iyi olacaĵēnē ekler (2019:12). ñOyuncu 

deneyimi hedefleriò oyunun ºzellikleri deĵil, oyuncunun kafasēna girip, oyuncularēn ilgin­ 

ve benzersiz bulacaĵē durumlarēn a­ēklanmasēdēr. Hedef kitleyi araĸtērmak ve onlarē neyin 

harekete ge­irdiĵini anlamak, oyunun nereye gitmesi gerektiĵi konusunda bilgi verebilir. 

Araĸtērmada, hedef kitlenin sahip olduĵu arzular, onlarē ger­ekten motive eden ve meĸgul 

eden ĸeyler bulunmaya ­alēĸēlmalēdēr (Gibson, 2015). 

 

Bir fikir ile tasarēm arasēnda b¿y¿k bir fark vardēr. Bir fikir, sºzl¿ olarak veya kēsa bir yazēlē 

a­ēklama yoluyla sunulan bir kavramken tasarēm bir fikir i­in ayrēntēlē bir plandēr (Fullerton, 

2019). Kavramsal tasarēm s¿recinde oyun fikirleri bir tasarēma dºn¿ĸmektedir. Oyun 

tasarēmcēlarēnēn sorumluluklarēndan biri de kavramsal tasarēm s¿recinde alēnan kararlarē 

oyun geliĸtirme ekibine anlatmak i­in ñoyun tasarēmē dok¿manēò oluĸturmaktēr (Davidson, 

2021). Tasarēm s¿recini a­ēklarken Larsenônin (2018) bahsettiĵi ikinci aĸama olan 

ñd¿ĸ¿nmeyi eyleme dºn¿ĸt¿rmeyi organize etmekò i­in a­ēk, net ve anlaĸēlēr bir oyun 

tasarēmē dok¿manē oluĸturmak ºnemli bir adēmdēr. Fullerton oyun tasarēmē dok¿manē i­in 

son zamanlarda bir­ok tasarēmcēnēn b¿y¿k statik belgeler oluĸturmak yerine esnek ve ekip 
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­alēĸmasēna uygun daha k¿­¿k form belgeleri ile ­evrimi­i grup yazēlēmlarēna yºneldiĵini 

belirtmektedir (2019). Video oyunlarēnēn kavramsal tasarēm s¿recinde ºnemli bir yer tutan 

ñoyun tasarēmē dok¿manēò aĸaĵēdaki bºl¿mde daha detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr. 

 

Oyun tasarēmē dok¿manē 

 

Oyun tasarēmē dok¿manē, video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinde oyun tasarēmcēsē 

tarafēndan plan yapmak i­in ¿retilen ana belgedir. Tasarēmcēnēn belirlediĵi oyun vizyonunu 

geliĸtirme ekibine iletmek i­in kullanēlēr. Aynē zamanda t¿m geliĸtirme s¿reci i­in bir rehber 

gºrevi gºr¿r ve bazē tasarēmcēlar tarafēndan bir ¿retim yºntemi olarak kabul edilir (Bjºrk ve 

Holopainen, 2003). Oyun geliĸtirme, ­ok ­eĸitli teknik ve yaratēcē disiplinin bir arada olduĵu 

ve bazen b¿y¿k ekiplerin dahil olduĵu bir s¿re­tir. Oyun ĸirketlerinin, nihai ¿r¿n¿n 

geliĸtirilmesinde yer alan ­ok sayēda kiĸiye raĵmen tasarēm ¿zerinde bir t¿r kontrol sahibi 

olmalarē gerekir. Bu ama­la ­oĵu oyun ĸirketi, geliĸtirilen oyunun tasarēm vizyonunu ve 

ayrēntēlarēnē ºzetleyen tasarēm belgeleri oluĸturur. Oyun tasarēmē dok¿manēnda genellikle bir 

oyunun temel mekaniĵi, bºl¿m tasarēmlarē, sanat yºnetimi, karakterler ve arka planlarēyla 

ilgili notlar yer alēr (Salen ve Zimmerman, 2003). Bazē oyun geliĸtiriciler oyun tasarēmē 

dok¿manēnē oluĸtururken oyunun her ayrēntēsēnē kapsayan uzun ayrēntēlē a­ēklamalar olmasē 

gerektiĵini savunurken, bazē geliĸtiriciler uzun hantal belgeler yerine tasarēm hedeflerini ve 

tasarēm felsefesini yakalayan kēsa belgelerin olmasē gerektiĵini savunur (Almeida ve Silva, 

2013). Dolayēsē ile farklē oyun st¿dyolarēnēn ve tasarēmcēlarēn farklē oyun tasarēmē dok¿manē 

formatlarē vardēr (Salen ve Zimmerman, 2003) ve oyun end¿strisinde bu konuda kabul 

edilmiĸ bir standart yoktur (Adams ve Rollings, 2007; Rogers, 2010).  

 

Oyun geliĸtirme s¿recinde tasarēmlarēn belgelenmesi ve ekibe iletilmesi gerektiĵi konusunda 

herkes hemfikirdir ancak pratikte insanlar tasarēm belgelerine pek bakmazlar (Keith, 2010, 

s.85-87). Electronic Arts'ēn yaratēcē direktºr¿ Librande (2010), oyun tasarēmē belgesinin 

amacēnē tasarēmcēlarēn vizyonunu geliĸtirme ekibine iletmek olmasēna raĵmen ¿retime dahil 

olanlarēn onu okumak i­in ­ok az motivasyon hissettiklerini vurgulamaktadēr. Librande 

(2010), bu sorunu aĸmak i­in tek sayfalēk tasarēmlar (one-page designs) dediĵi bir teknik 

geliĸtirmiĸtir. Yaklaĸēmē, ­ok sayfalē yazēlē metinler yerine daha ­ok veri gºrselleĸtirmelerine 

benzeyen tek sayfalēk tasarēm belgeleri oluĸturmaktēr. Tek sayfalēk bu belgeler oyunun 

ºz¿n¿ gºrsel olarak yakalayan posterlerdir. Bu belgelerin geleneksel tasarēm belgelerine 

gºre dºrt avantajē vardēr:  
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1. Bu belgeleri hazērlamak daha ilgi ­ekicidir.  

2. Tek sayfalēk belgelerde yer kēsētlamasē olduĵu i­in tasarēmcē oyunun ºz¿ne odaklanēr. 

3. Belgelerin gºrsel yºn¿ aĵērlēklē olacaĵē i­in onlarē duvarlara yapēĸtērma eĵilimi olacaktēr, 

bu durum belgelerin gºr¿n¿rl¿ĵ¿n¿ ve etkisini arttērēr.  

4. Ekip ¿yelerini ¿zerlerine not yazmaya davet etmek i­in belgelerde bol miktarda boĸluk 

bērakēlēr ve bu durum belgeleri g¿ncel tutar (Librande, 2010). 

 

Tek sayfalēk tasarēm dok¿manēnēn olumsuz tarafē ise belgeleri esnek hale getiren ve 

dolayēsēyla g¿­l¿ yºnlerinden biri olan ayrēntēsēz olmasēdēr. Bu belgeler tasarēm vizyonunu 

ve hedeflerini aktarmada iyiyken oyunun teknik yºnlerini a­ēklamakta yetersiz kalmaktadēr. 

Oyun tasarēmē yinelemeli bir s¿re­tir ve tasarēmcē ne kadar deneyimli olursa olsun, bir 

oyunun tasarēmēnēn inĸa edilirken deĵiĸme olasēlēĵē vardēr.  

 

Bazē tasarēmcēlar oyun tasarēmē dok¿manēnēn olumsuz etkileri olduĵunu ifade etmiĸ ve bu 

dok¿manē hazērlamayē tamamen reddetmiĸtir (Bjºrk ve Holopainen, 2003). Bu olumsuz 

etkiler arasēnda; t¿m ekibin belgeyi okumamasē, belgedeki deĵiĸiklikleri pratik bir ĸekilde 

takip edememesi, tasarēm belgelerinin ekibin iletiĸimini ve yaratēcē s¿recini desteklememesi, 

son olarak ºzellikle acemi geliĸtiriciler i­in oyun tasarēmē belgesindeki kavramlarēn 

anlaĸēlērlēĵēnda problem yaĸanmasē yer almaktadēr (Bjºrk ve Holopainen, 2003; Salen ve 

Zimmerman, 2003; Rogers, 2010).  

 

Detaylandērma s¿reci 

 

Bir­ok oyun tasarēmē yaklaĸēmēnda, oyun geliĸtirme s¿recinin yinelemeli (iterative) bir s¿re­ 

olduĵu vurgulanmaktadēr (Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Maclin ve Sharp, 

2016; Zubek, 2020). ¥zellikle oyunun teorikten somut hale ge­tiĵi detaylandērma s¿recinde 

(Adams, 2010), s¿recin s¿rekli test edilerek iyileĸtirilmesi ºnemli bir husustur. Chris Swain 

bu durumu "Oyun tasarēmēnēn %1ôi ilham, kalan %99ôu yinelemedir." diye ifade etmiĸtir. 

(Gibson, 2015: 131). Fullerton, yinelemeli tasarēmda ñoyuna, oyuncu deneyimi kriterlerini 

karĸēlayana kadar, her seferinde iyileĸtirme yaptērmak gerekirò diye belirtir (2019: 12). 
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ķekil 2.8. Yinelemeli tasarēm dºng¿s¿ (Fullerton, 2019: 17) 

 

ķekil 2.8ôde (ķekil araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir) gºr¿ld¿ĵ¿ gibi yinelemeli bir 

oyun tasarēmē s¿reci aĸamalarē aĸaĵēdaki maddelerde yer almaktadēr: 

¶ Oyuncu deneyimi hedefleri belirlenir. Bir fikir veya sistem tasarlanēr.  

¶ Bir fikir veya sistem prototiplenir.  

¶ Bir fikir veya sistem, oyuncu deneyimi hedeflerine gºre test edilir 

¶ Sonu­lar deĵerlendirilir ve ºnceliklendirilir.  

¶ Sonu­lar olumsuzsa tasarēm deĵiĸtirilir ve tekrar test edilir.  

¶ Sonu­lar olumluysa yinelemeli s¿re­ tamamlanmēĸtēr (Fullerton, 2019: 16). 

 

Kavramsal tasarēm s¿reci tamamlanēp detaylandērma s¿recine ge­ildiĵinde ilk gºrev, 

oyunun birincil oyun modunu yani oyuncunun zamanēnēn ­oĵunu ge­irdiĵi modu 

tanēmlamaktēr. Mesela, bir araba yarēĸē oyununda arabayē s¿rmek birincil oyun modudur. 

Maĵazadan arabayē modifiye etmek ikincil oyun modudur. Bu aĸamada her detayē 

tanēmlamak gerekli deĵildir, ­alēĸēlmasē gereken ana ĸeyler modu oluĸturan bileĸenlerdir; 

bunlar, oyuncunun oyun d¿nyasēnē gºrd¿ĵ¿ perspektif, oyun d¿nyasēnē etkilediĵi etkileĸim 

modeli, d¿nyanēn bu modda ona sunduĵu zorluklar ve bu zorluklarēn ¿stesinden gelmek i­in 

mevcut eylemlerdir (Adams, 2010; Zubek, 2020). 

 

Ayarlama s¿reci  

 

Detaylandērma aĸamasēnda ¿retime dair oyun geliĸtirmenin b¿y¿k bir kēsmē tamamlanmēĸtēr. 

Ayarlama aĸamasēnda; oyun testleri sonucunda gerekli gºr¿len deĵiĸiklikler yapēlēr, son 

ºzellikler eklenir ve tasarēm s¿reci tamamlanēr. Geliĸtirme s¿recinde bir noktada t¿m 

tasarēmēn kilitlenip oyuna daha fazla yeni ºzelliĵin eklenmeyeceĵi ñince ayarlamaò 

(tunning) s¿recine girilir. Bu s¿re­te, yeni bir ºzellik eklenmeden oyunun seviyelerinde ve 
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temel mekaniklerinde k¿­¿k ayarlamalar yapēlmaktadēr. Parlatma (polishing) olarak da 

adlandērēlan bu s¿re­te oyunun hatalarē ayēklanēr, kusurlarē ortadan kaldērēlēr (Bethke, 2003; 

Elias, Garfield ve Gutschera, 2012). 

 

Bir sonraki bºl¿mde video oyun tasarēmcēsēnēn oyun geliĸtirme s¿recindeki gºrevleri 

incelenmiĸtir. Video oyunlarēnēn b¿y¿kl¿ĵ¿, t¿r¿, oyun st¿dyosunun organizasyonel yapēsē 

gibi deĵiĸkenlere baĵlē olarak geliĸtirme ekiplerindeki tasarēm ekibinin sayēsē ve gºrevler 

deĵiĸmektedir. Aĸaĵēdaki bºl¿mde oyun tasarēmcēlarēnēn rol¿ ile birlikte tasarēm ekibinde 

gºrevlerin nasēl bºl¿mlendiĵi aktarēlmēĸtēr. 

 

2.3.2. Video oyun tasarēmcēsēnēn gºrevleri ve tasarēm ekibi 

 

Schell (2019: XXXVĶĶ) oyun tasarēmcēsēnēn gºrevlerini a­ēklarken ñKurallar, gºr¿n¿m, his, 

zamanlama, ilerleme hēzē, risk alma, ºd¿ller ve cezalar dahil oyunda oyuncu deneyimini 

etkileyen t¿m kararlar oyun tasarēmcēsēnēn sorumluluĵundadēr.ò diye ifade eder. Zubek 

(2020: 26) ise tasarēmcēnēn gºrevlerini ñistenen deneyimi ¿retmek i­in mekanik ve sistemleri 

kurmaktērò diye tanēmlamaktadēr. Fullerton (2019:3) da benzer bir yaklaĸēm ile oyun 

tasarēmcēsēnēn gºrevlerini ñher ĸeyden ºnce, oyuncunun savunucusu olmak, oyun d¿nyasēna 

oyuncunun gºz¿nden bakabilmek ve oyuncu deneyimine odaklanmaktērò diye ifade eder. 

Bir­ok oyun tasarēmcēsē ­ok ­eĸitli gºrevler ger­ekleĸtirse de asēl rolleri her zaman oyunun 

oynanēĸēnē planlamaktēr (Rouse, 2005). Oyun tasarēmcēsē, oyunun nasēl ­alēĸtēĵēnē belirlemek 

i­in yoĵun ĸekilde kurallar tasarlasa da burada ama­ oyuncularēn, bu kurallara uyarak 

kurgulanan deneyimi yaĸamalarēnē saĵlamaktēr (Bayrak, 2019). Oyun tasarlamak, oyunun 

amacēnē veya problemlerini analiz etmek, ­ºz¿mler bulmak, bunlarē oyun tasarēm 

belgelerinde kavramsallaĸtērmak, prototipler aracēlēĵēyla geliĸtirmek anlamēna gelmektedir 

(Adams, 2010). Oyun tasarēmcēlarē oyun konseptini oluĸtururken oyunun hedefini ve 

oyuncunun hedefe ulaĸmak i­in yapacaĵē eylemleri, aray¿z ve etkileĸim estetiĵini, oyunun 

seviyeleri olmasē durumunda kurallar ve seviyeler arasēnda ilerleme mekaniĵini, ayrēca 

oyunun bir hik©ye gerektirmesi durumunda hik©yeyi genel oyun mekaniĵi ve estetiĵi ile 

tutarlē hale getirmeyi oyun tasarēmē dok¿manēnda kavramsallaĸtērēr (Gennaria ve diĵerleri, 

2017). Oyun tasarēmcēsē, bir oyunun oyun sērasēnda nasēl ­alēĸacaĵēnē d¿ĸ¿n¿rken; hedefleri, 

kurallarē, hik©ye kararlarēnē, gºr¿n¿m¿ ve hissi, zamanlama, hēzlanma, risk alma, ºd¿ller, 

cezalar yani oyuncularēn yaĸadēĵē t¿m deneyimini yaratmak i­in gereken her ĸeyi 

planlamadan sorumludur (Almeida ve Silva, 2013; Larsen, 2018; Zubek, 2020). 
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Bir video oyun tasarēmcēsēnda; oyun teorisine h©kim olma, hik©ye anlatma, storyboard 

oluĸturma, yaratēcē i­erik yazma, oyun planlama, mekanik geliĸtirme, problem ­ºzme, 

analitik d¿ĸ¿nme, beyin fērtēnasē yapabilme, yaratēcē d¿ĸ¿nme, araĸtērma yapabilme, hayal 

g¿c¿, estetik farkēndalēk, iletiĸim bilgisi, yazma, ­izme, sentezleme ve proje yºnetimi gibi 

yetiler aranmaktadēr (Adams, 2010; Bjºrk ve Holopainen, 2003). Schell (2019) ise 

tasarēmcēnēn en ºnemli ºzelliĵinin dinleme yeteneĵi olduĵunu belirtir, yaratēcēlēk ve eleĸtirel 

d¿ĸ¿nce ancak bu dinleme yeteneĵinden sonra gelmelidir. ¥ncelikli olarak; takēmē, ­evreyi, 

oyunu, m¿ĸteriyi ve kendini dinlemekten bahsedilir. Gibson (2015: 133) da oyun tasarēmēnē, 

ñtasarēmcēnēn vizyonunu t¿m oyun geliĸtirme ekibine iletmektirò diye ifade eder ve oyun 

tasarēmcēsēnēn rol¿n¿n oyun geliĸtirme ekibi ile iĸ birliĵi yapmak, ºd¿n vermek ve her 

ĸeyden ºnce ekibi dinlemekle ilgili olduĵunu belirtir. Animasyon, sinematografi, gºrsel 

sanatlar, iletiĸim, topluluk ºn¿nde konuĸma, yºnetim, yaratēcē yazarlēk, teknik yazarlēk, 

beyin fērtēnasē, ekonomi, iĸ aĵē, m¿hendislik, matematik, m¿zik, ses tasarēmē, psikoloji, tarih, 

antropoloji oyunla alakalē baĸlēklardēr ve oyun geliĸtirirken tasarēmcēlar farklē disiplinlerden 

insanlar ile bir araya gelmektedir (O'Shea ve Freeman, 2019). Video oyunlarē i­in t¿m teknik 

detaylarē bilmeden, bu oyunlarēn ne olmasē gerektiĵi hakkēnda kararlar vermek m¿mk¿nd¿r. 

Teknik bilgi, daha hēzlē ve daha iyi kararlar almaya olanak saĵlar, ancak kesinlikle bilinmesi 

zorunlu deĵildir. Oyun tasarēmcēsēnēn teknik bilgisi mimarlarēn teknik bilgisine benzetilir; 

bir mimar marangozun bildiĵi her teknik bilgiyi bilmek zorunda deĵildir, fakat bir mimar 

marangozun yapabileceĵi her ĸeyi bilmek zorundadēr (Rollings ve Morris, 1999). Bir oyun 

tasarēmcēsēnēn sahip olmasē gereken en ºnemli becerilerden biri de oyun ¿zerinde ­alēĸacak 

t¿m ekip ile net ve etkili bir ĸekilde iletiĸim kurabilmesidir. Bunu baĸarmak i­in iyi bir dil 

becerisi, vizyon ve iyi tasarlanmēĸ bir sunuma ihtiya­ duyulmaktadēr. Ancak iyi iletiĸim 

sadece yazmak ve konuĸmak anlamēna gelmez, aynē zamanda iyi bir dinleyici ve iyi bir 

uzlaĸmacē olmak anlamēna da gelir (Pereira ve diĵerleri, 2019). Oyun tasarēmcēsēnēn bir diĵer 

gºrevi de tasarlanan oyunun kapsamēnē belirlemektir. Oyunun kapsamē belirlenirken, sahip 

olunan kaynaklarla makul bir ĸekilde ger­ekleĸtirilebilecek oyun kararlarē almak yani bir 

nevi oyunun sēnērlandērēlmasēdēr (Gibson, 2015). 

 

Video oyunlarēnēn geliĸtirilmesinde yer alan tasarēm ekibi 

 

Video oyunlarē geliĸtirilirken farklē disiplinler bir araya gelerek ortak bir ­alēĸma s¿reci 

yºnetir. Oyun geliĸtirme ekipleriyle ilgili ilgin­ ve zorlu olan ĸey, ¿zerinde ­alēĸan insanlarēn 

uzmanlēklarēnēn ­ok ­eĸitli olmasēdēr. Oyun yapēmēnda, yapay zek© veya grafik ekranlarē 
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tasarlayan m¿hendislerden karakterleri canlandēran ill¿stratºrler ve oyunu pazarlayan 

iĸletmecilere kadar ­eĸitli uzmanlēklar yer almaktadēr (Bethke, 2003; Salas, 2016). Tasarēmcē 

neredeyse bu oyun geliĸtirme ekibinin hepsi ile etkileĸime girer. Geliĸtirme ekibi ¿yelerinin 

neredeyse hepsinin de farklē profesyonel konuĸma dilleri (terminolojileri) ve farklē bakēĸ 

a­ēlarē vardēr. Tasarēmcē bir t¿r evrensel ­evirmen olarak t¿m bu farklē gruplarēn bir arada 

aynē oyun ¿zerinde ­alēĸmasēnē saĵlar (Fullerton, 2019; Maclin ve Sharp, 2016)  

 

Tasarēmcēlar iĸ tanēmlarēna gºre sistem tasarēmcēlarē ve i­erik tasarēmcēlarē olarak iki 

kategoriye ayrēlērlar (Bethke, 2003). Sistem tasarēmcēsē oyundaki; genel mekanikler, 

sistemler ve genel kurallara odaklanērken i­erik tasarēmcēsē daha ­ok karakterler, oyun 

d¿nyasē, hik©ye gibi nesnelere odaklanmaktadēr. Sistem tasarēmcēlarē oyun geliĸtirme 

s¿recinde genellikle m¿hendisler ile etkileĸime girerken i­erik tasarēmcēlarē genellikle gºrsel 

sanat­ēlar, ses uzmanē ve yazar ile ­alēĸēr (Zubek, 2020). Aĸaĵēda ķekil 2.9ôda bir oyun 

st¿dyosunda yer alan tasarēmcēlarēn gºrevlerinin nasēl bºl¿mlendiĵi aktarēlmaktadēr. 

 

 
 

ķekil 2.9. Video oyunlarē geliĸtiren bir st¿dyonun oyun geliĸtirme ekip organizasyonu  

     (Bethke, 2003; Salas, 2016; Zubek, 2020) 

 

Video oyunlarēnēn geliĸtirilmesi, t¿m gºrevlerin tek bir kiĸi tarafēndan ¿stlenilmesinden 200-

300 kiĸilik ekiplere kadar geniĸ bir skalada farklēlēk gºstermektedir. Bu durum oyun 

st¿dyolarēnēn organizasyon yapēsē, gºrev daĵēlēmlarē, tasarēm ekibi gibi bir­ok konuda farklē 

yaklaĸēmlarēn oluĸmasēna neden olmaktadēr. Yukarēda yer alan tasarēm ekibinin gºrev 

daĵēlēmē aĸaĵēda kēsaca a­ēklanmēĸtēr (Bethke, 2003; Adams, 2010; Maclin ve Sharp, 2016; 

Schell, 2019; Zubek, 2020).  
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¶ Baĸ Tasarēmcē: Oyunun genel tasarēmēnē denetler, oyunun eksiksiz ve tutarlē olduĵundan 

emin olmaktan sorumludur (Adams, 2010).   

¶ Sistem ve Mekanik Tasarēmcēsē: Kurallar, his, zamanlama, ilerleme hēzē, risk alma, 

ºd¿ller ve cezalar dahil oyunda oyuncu deneyimini etkileyen t¿m kararlar 

sorumluluĵundadēr (Schell, 2019). Ayrēca tasarēm s¿recinde alēnan t¿m kararlarēn 

belgelenip oyun geliĸtirme ekibine iletilmesinden sorumludur. 

¶ ¥yk¿ ve Diyalog Yazarē: Oyunun eĵitici veya kurgusal i­eriĵini oluĸturmaktan 

sorumludur. Oyundaki; giriĸ materyali, genel hik©ye, karakter arka planē ve 

motivasyonu, diyalog gibi anlatē unsurlarēnē yaratēr (Zubek, 2020). 

¶ Level Tasarēmcēsē: Diĵer tasarēmcēlar tarafēndan tasarlanēp, oyun geliĸtirme ekibi 

tarafēndan oluĸturulan oyunun temel bileĸenlerini (kullanēcē aray¿z¿, temel mekanikler 

ve oynanēĸ) alēr ve bu bileĸenleri, oyuncunun bir oyun sērasēnda oynayacaĵē bireysel 

seviyeleri tasarlamak ve oluĸturmak i­in kullanēr (Bethke, 2003).  

¶ Gºrev Tasarēmcēsē: Oyunda yer alan gºrevlerin, hedeflerin, sonu­larēn ve ºd¿llerin 

dengeli bir ĸekilde tasarlanmasēnda sorumludur. Sistem ve mekanik tasarēmcēlar ile 

birlikte ­alēĸēr. 

¶ Gºrsel Tasarēmcē: Oyundaki; modeller, dokular, animasyonlar, kullanēcē aray¿zleri gibi 

t¿m gºrsel varlēklarēn ¿retim kararlarēnda yer alēr. Oyunun gºrsel stilini yaratmada ve 

uygulamada sanat yºnetmeni ve konsept tasarēmcēsē ile birlikte ­alēĸēr.  

¶ Ses Tasarēmcēsē: Oyundaki m¿zik, ortam sesleri, efektler, diyalog ve anlatēm gibi t¿m 

sesli varlēklarēn ¿retimini denetler. Oyunda ne t¿r seslerin gerekli olduĵunu belirler 

(Adams, 2010). 

 

Bu bºl¿mde video oyunlarēnēn geliĸtirilmesi ve tasarēm s¿reci detaylē bir ĸekilde 

incelenmiĸtir. Bu doktora ­alēĸmasē ñbaĵēmsēz video oyunlarēnēn tasarēm s¿recineò 

odaklanmaktadēr. O y¿zden aĸaĵēdaki bºl¿mde oyun geliĸtirme s¿reci biraz daha daraltēlēp 

ñbaĵēmsēz oyunlarò ve bu oyunlarēn geliĸtirilme s¿recindeki farklēlēklardan bahsedilmiĸtir. 

 

2.3.3. Baĵēmsēz video oyunlarē 

 

Video oyun end¿strisinde, oyun tasarlama veya ¿retme konusundaki sēnērlēlēklar genellikle 

zaman kēsētlamalarē, finansal b¿t­e sorunlarē ve nitelikli insan g¿c¿ne ulaĸēm gibi 

faktºrlerdir (OôShea ve Freeman, 2019). Baĵēmsēz video oyunlarē kavramēnēn bu sēnērlēlēklar 
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¿zerinden ortaya ­ēktēĵē sºylenebilir. Baĵēmsēz oyunlar, 2000ôli yēllarda pop¿ler hale gelerek 

hem oyun geliĸtiricileri tarafēndan hem de oyun konsolu ¿reticileri tarafēndan ­evrimi­i 

maĵazalarda belli bir grup oyunu tanēmlamak i­in kullanēlmēĸtēr (Juul, 2020). Game 

Developer Conferenceôēn 2013 yēlēnda video oyun geliĸtiricilerinin d¿zenlediĵi yēllēk 

ankette, t¿m oyun geliĸtiricilerinin %53'¿n¿n ñbaĵēmsēzò terimiyle kendilerini 

ºzdeĸleĸtirdikleri sonucu ­ēkmēĸtēr (Gamasutra, 2013). Video oyun geliĸtiricileri tarafēndan 

1998 yēlēnda kurulan ve d¿zenlenmeye baĸlanan Independent Game Festival (IGF) daha 

sonra IndieCade (Los Angeles), A MAZE (Berlin) ve BitSummit (Kyoto) gibi festivaller ile 

baĵēmsēz oyunlar kurumsallaĸmēĸtēr (Juul, 2020). Baĵēmsēz oyunlar, b¿y¿k ekiplerin 

geliĸtirdiĵi y¿ksek b¿t­eli AAA oyunlara nazaran daha k¿­¿k takēmlarēn daha az b¿t­e ile 

oyunun her kararēnēn, oyunu geliĸtiren ekip tarafēndan alēndēĵē dolayēsē ile baĵēmsēz bir 

geliĸtirme s¿reciyle karakterize edilmektedir (OôShea ve Freeman, 2019). 

 

Video oyun araĸtērmacēlarēnēn, baĵēmsēz oyunlarē ve geliĸtiricileri tanēmlamaya ­alēĸērken 

oyunlarda ve geliĸtirme s¿recindeki ortak yºnleri vurgulamalarēna raĵmen farklē 

yaklaĸēmlarēn ortaya ­ēktēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Guevara-Villalobos (2011) baĵēmsēz oyunlarē; 

ºzerklik, sanat ve ticari ºzellikleri ile tanēmlamaktadēr. Baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerin 

yarattēĵē topluluk i­inde baĵēmsēz bir ruhun oluĸtuĵu ifade edilirken geliĸtirme s¿recinde 

oyun geliĸtiricilerinin oyunun t¿m kararlarē ¿zerinde kontrol sahibi olduĵu 

vurgulanmaktadēr (van Roessel ve van Mastrigt-Ide, 2011). Baĵēmsēz oyunlarda; neyin 

geliĸtirileceĵi, nasēl geliĸtirileceĵi, ne kadar s¿rede geliĸtirileceĵi ve hangi yºnde 

geliĸtirileceĵine iliĸkin kararlar tasarēmcēnēn yaratēcē d¿rt¿leri tarafēndan yºnetilir (Guevara-

Villalobos, 2011). Video oyun araĸtērmacēsē Juul (2020) baĵēmsēz oyunlar ¿zerine yaptēĵē 

araĸtērmada, bu kavramēn finansal bir yapēlanmaya mē yoksa bir oyun t¿r¿ne mi karĸēlēk 

geldiĵini sorgulamēĸtēr. Bu ­alēĸmada araĸtērmacē baĵēmsēz filmlerden referanslar alarak 

ñbaĵēmsēz oyunlarēò daha b¿t¿nsel bir yaklaĸēm ile oyun modu olarak gºrmeyi savunmuĸtur. 

Bu mod ile baĵēmsēz video oyunlarēnēn tasarlanma, ¿retme, tanētma ve oynama yollarēnē 

birleĸtiren bir sistem oluĸturmuĸtur (¢izelge 2.1). Sandovar (2017) ise video oyunlarēnda 

farklē baĵēmsēzlēk t¿rleri olduĵunu vurgular ve finansal baĵēmsēzlēk, estetik (yeni sanatsal 

t¿rler) baĵēmsēzlēk ve k¿lt¿rel (k¿lt¿rel veya politik iddialarda bulunma) baĵēmsēzlēk t¿rleri 

tanēmlanēr. Sanat sinemasē ºrneĵinde olduĵu gibi; estetik ve k¿lt¿rel olarak baĵēmsēz oyunlar 

genellikle geleneksel, b¿y¿k b¿t­eli video oyunlarēna bir tepki olarak sunulur. Baĵēmsēz 

olmak, t¿m baĵēmsēz oyunlarēn aynē hedeflere sahip olduĵu anlamēna gelmez, bunun yerine 

baĵēmsēz oyunlar ºd¿llere, deneysel yaklaĸēmlar ya da oyunlar aracēlēĵēyla politik bakēĸ 
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a­ēlarēnē vurgulamaya odaklanabilir (Sandovar, 2017). Juul (2020) ¢izelge 2.1ôde (¢izelge 

araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir) baĵēmsēz olarak tanētēlan, tartēĸēlan ya da 

baĵēmsēz oyun festivalleri aracēlēĵēyla bu ĸekilde tanētēlan oyunlarēn baskēn ºzelliklerini 

diĵer oyun ¿retim bi­imleri (AAA ve casual oyunlar) ile birlikte karĸēlaĸtērmalē analiz 

etmiĸtir (Juul, 2020).  

 

¢izelge 2.1. Oyun geliĸtirmenin ¿­ farklē modu (Juul, 2020) 

 

 

AAA oyunlar  

(tek satēn alma) 

(Call of Duty, Uncharted, 

Horizon Zero Dawn) 

Modern G¿ndelik 

(casual) Oyunlar 

(Subway Surfers, Hay 

Day, Candy Crush) 

Baĵēmsēz Oyunlar 

(Braid, Neo Cab, Cart 

Life) 

Oyunlarēn Tarihsel 

Ortaya ¢ēkēĸlarē 

Baskēn olarak  

1980-2005 
2010- 1999, 2005- 

Oyunlarēn 

Geliĸtirme Ekibi 
B¿y¿k ekipler K¿­¿k-orta ekipler K¿­¿k ekipler 

Oyunlarēn Ticari Ķĸ 

Modeli 

¶ Kutu satēĸē, indirmeler  

¶ Bir kez ºdeme 

¶ Oyun i­i ekstra ºdeme 

¶ Mobil cihazlarda 

indirmeler 

¶ Kozmetik ve 

iĸlevsel ºzellikler 

i­in satēn alma 

¶ Reklam 

¶ Ķndirmeler  

¶ Festivallerde sunum 

¶ Bir kez ºdeme ya da 

¿cretsiz 

¶ Kitle fonlama 

Oyunlarēn Baskēn 

Tasarēm ve Estetik 

Normlarē 

¶ Teknolojik geliĸmeyi 

yansētan gºrsel 

¶ ¢oklu mod (tek 

oyunculu, ­ok 

oyunculu) 

¶ Kahramanlēk ºyk¿s¿ 

¶ Sēcak, samimi 

gºrseller ve 

karakterler 

¶ Tek modlu, daha 

sonra ­oklu mod 

¶ Farklē ve stilize 

gºrseller 

¶ Kahraman olmayanlar  

¶ Tek mod 

Oyunlarēn Baskēn 

Oynanma 

Prosed¿rleri 

¶ Uzun oturum oynanēĸē 

¶ Takdir edilen grafik 

teknolojisi 

¶ Oyunda karakter 

geliĸimi ile oynamak 

¶ G¿nl¿k kēsa 

kontroller ĸeklinde 

¶ Rahatlamak i­in 

oynamak 

¶ Kademeli ilerleme 

¶ AAA ve casual 

oyunlardan farklē bir 

ĸey oynama 

¶ Ahlaki ve politik duruĸ 

¶ Duygusal ve 

entelekt¿el etkileĸim 

 

¢izelge 2.1ôde AAA, casual ve baĵēmsēz oyunlarēn; geliĸtirme ekibi b¿y¿kl¿ĵ¿, ticari iĸ 

modelleri, baskēn tasarēm ve estetik normlarē ve oyunlarēn baskēn oynanma prosed¿rleri 

karĸēlaĸtērēlmēĸtēr. G¿n¿m¿zde fiziksel olmayan yollarla elde edilen (dijital) video 

oyunlarēnēn gelirlerinin ­oĵunluĵu; satēn almalar, abonelikler ve reklam gibi ­eĸitli 

kaynaklarēn karēĸēmēdēr. AAA oyunlarēn ise ortaya ­ēkēĸ tarihi daha eski olmasē sebebiyle 

gelir modelinin aĵērlēklē olarak ñtek satēn almaò yºn¿nde olduĵu sºylenebilir. Oyunlarēn 

baskēn oynanma prosed¿rlerine bakēldēĵēnda dikkat ­eken bir farklēlēk da AAA oyunlar uzun 

s¿reli ve zorlayēcē oynanēĸ ile kahramanlēk hikayeleri sunarken baĵēmsēz oyunlarda ºne 

­ēkan ĸey, kullanēlan politik temalarēn yanē sēra g¿ndelik ve kahramanca olmayan duygularēn 

sunumudur. Baĵēmsēz oyunlarēn tasarēm kararlarē, oyuncudan talep ettiĵi etkileĸim t¿r¿ 
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belirgin bir ĸekilde farklē olduĵu i­in tek satēn alēnan b¿y¿k b¿t­eli AAA oyunlar veya casual 

oyunlarēndan farklēlaĸmaktadēr (Juul, 2019; Juul, 2020). 

 

Baĵēmsēz oyunlarē keĸfetmeye yºnelik yapēlan diĵer g¿ncel araĸtērmalara bakēldēĵēnda; 

ñpara kazanma modelleriònin (¿cretsiz indirme (free to play), tek satēn alma, oyun i­i satēn 

alma vs.) araĸtērēlmasē (Alha, Koskinen, Paavilainen, Hamari ve Kinnunen, 2014), ñbaĵēmsēz 

oyun geliĸtiren ekiplerin organizasyonu ve iĸ birliĵiònin araĸtērēlmasē (van Roessel ve van 

Mastrigt-Ide, 2011) ve ñbaĵēmsēz oyunlarēn yaratēlmasē i­in gizlilik ve klonlama sorunlarēò 

(Kultima, 2015) gibi baĸlēklar ile karĸēlaĸēlmēĸtēr. Oyun tasarēmēnda baĵēmsēz geliĸtiricilere 

yºnelik bir araĸtērmanēn, daha b¿y¿k ve daha k¿­¿k geliĸtiriciler arasēndaki bazē farklēlēklarē 

azaltabileceĵi ve bir b¿t¿n olarak end¿strinin verimliliĵini, ilerlemesini iyileĸtirebileceĵine 

inanēlmaktadēr. (OôShea ve Freeman, 2019). Bu doktora ­alēĸmasē da benzer bir yaklaĸēm ile 

baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerine odaklanarak tasarēm s¿re­lerini iyileĸtirmeyi 

hedeflemektedir. 

 

Araĸtērmanēn literat¿r kēsmē olan ikinci bºl¿mde video oyunlarē ve tasarēmē bºl¿m¿nde ĸu 

ana kadar ñoyunò, ñvideo oyunlarēò, ñvideo oyunlarēnēn geliĸtirilmesiò ve ñvideo oyun 

tasarēmēò incelenmiĸtir. Bu bºl¿mde baĸlangē­ta oyun literat¿r¿ne geniĸ bir perspektiften 

bakēlmēĸ daha sonra video oyun tasarēmēna odaklanēlmēĸtēr. Video oyun tasarēmēna 

odaklanērken; oyunlarēn geliĸtirilme s¿recindeki tasarēm basamaklarē, tasarēmcēnēn gºrevleri 

ve tasarēm ekibi gibi baĸlēklar oluĸturulmuĸtur. Bir sonraki bºl¿mde ise video oyun 

bileĸenleri ve bu bileĸenlere odaklanan farklē ­er­eveler ele alēnmēĸtēr. 

 

2.4. Video Oyun Bileĸenleri ve Farklē ¢er­eveler 

 

Video oyun araĸtērmalarēna bakēldēĵēnda (Hunicke ve diĵerleri, 2004; Neil, 2012; Almeida 

ve Silva, 2013; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Pereira ve diĵerleri, 2019; OôShea ve 

Freeman, 2019; Schell, 2019) oyun tasarēmē ilkelerini anlamak ve video oyunlarēnēn 

geliĸtirilme s¿re­lerine katkē sunmak i­in ñoyunlarda temel olan bileĸenlerin neler olduĵuò, 

ñbileĸenlerin nasēl kavramsallaĸtēĵēò ya da bu ñbileĸenlerin nasēl gruplanacaĵēò gibi endiĸeler 

ile oluĸturulmuĸ farklē ­er­evelerle karĸēlaĸēlmēĸtēr. Video oyun literat¿r¿nde; oyun 

bileĸenlerini analiz edip ­er­eve oluĸturmaya ­alēĸan araĸtērmalarēn (Hunicke ve diĵerleri, 

2004; Fullerton, 2019; Schell, 2019; Pereira ve diĵerleri, 2019; Gibson, 2015) yanēnda bir 

de bu ­er­eveleri toplu ĸekilde analiz ederek bir ºr¿nt¿ elde etmeye ­alēĸan araĸtērmalar 
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(Neil, 2012; Almeida ve Silva, 2013; OôShea ve Freeman, 2019) yer almaktadēr. Video 

oyunlarēna ait ­er­evelerin analizi ¿zerine yapēlan araĸtērmalarda; video oyunlarēnēn yapēsē, 

bileĸenleri ve bunlarēn sēnēflandērēlmasēna dair verilere yer verildiĵi gºr¿l¿rken aynē 

zamanda video oyun bileĸenlerine ait ­er­evelerin (MDA, FDD vs.) tasarēm ara­larē olarak 

kullanēlabilirliĵi de sorgulanmēĸtēr. Bu bºl¿mde video oyun bileĸenleri aktarēlmadan ºnce, 

her iki literat¿rden de yararlanarak video oyun bileĸenlerine odaklanan en yaygēn ­er­eveler 

ele alēnmēĸtēr. Ancak bu ­er­eve ve ara­larēn hi­birinin video oyunlarē geliĸtiren topluluklar 

tarafēndan ana uygulama olarak benimsenmediĵi belirtilmelidir (Neil, 2012). Aĸaĵēdaki 

bºl¿mlerde yer alan MDA, FDD, Elemental Tetrad ve The Layer Tetrad ­er­eveleri 

geliĸtirilme sērasēna gºre aktarēlmēĸtēr. 

 

2.4.1. MDA (Mechanic, Dynamic, Aestetic) 

 

Ķlk olarak Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve Robert Zubek tarafēndan 2001'deki ñGame 

Developers Conferenceòde sunulan ve 2004 tarihli ñMDA: A Formal Approach to Game 

Design and Game Researchò makalesinde yer alan MDA ­er­evesi, oyun araĸtērmalarēnda 

ºzellikle ñoyun, eĵitim ve sosyal inovasyon i­in oyun tasarēmēòna odaklanan ­alēĸmalarda 

en ­ok baĸvurulan kaynaklardan biri olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu ­er­eve, oyun end¿strisinde ve 

akademide oyun tasarēmē yºntemine en yakēn ­alēĸma olarak kabul edilir (Lankoski ve 

Holopainen, 2017). MDA ­er­evesi ñmekanikò, ñdinamikò ve ñestetikò kavramlarē ile, 

tasarēmcē ve oyuncunun bir oyunu gºrd¿ĵ¿ farklē perspektifleri ele alarak tasarēmcē ve 

oyuncu arasēndaki iliĸkiyi ortaya koymayē hedeflemektedir. 

 

 

 
 

ķekil 2.10. MDA yaklaĸēmēnda, tasarēmcē ve oyuncunun oyunu farklē perspektiflerden  

                  gºrmesi (Kaynak: Hunicke ve diĵerleri, 2004:2) 
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MDA'ya gºre; tasarēmcēlar, oyunlarē ilk ºnce estetik a­ēdan ele alēr yani ºnce oyuncularēn 

oyunu oynarken hissedecekleri duygularē dikkate alma eĵilimindedir (ķekil 2.10, araĸtērmacē 

tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir). Bir tasarēmcē estetiĵe karar verdikten sonra, bu duygularē 

harekete ge­irecek dinamik oyun t¿rlerine ve son olarak bu dinamikleri yaratacak oyun 

mekaniĵine ge­ecektir. ķekil 2.10ôda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi oyuncular oyunu tam tersi ĸekilde 

gºrme eĵilimindedir: ºnce mekaniĵi deneyimler (kurallar vs.) sonra oyunu oynayarak 

dinamikleri deneyimler ve son olarak baĸlangē­ta tasarēmcē tarafēndan tasarlanan estetiĵi 

deneyimlemektedir (Hunicke ve diĵerleri, 2004). MDA ­er­evesinde mekanikler; oyunda 

oyuncuya verilen eylemler, davranēĸlar ve kontrol (aray¿z) sistemlerinin b¿t¿n¿ olarak 

tanēmlanēr. Oyuncu, oyunun i­eriĵi (oyun bileĸenleri) ile birlikte mekanikleri kullanarak 

oyun dinamiklerini oluĸturur. Dinamikler, oyuncu girdileri ile mekaniklerin ne zaman, nasēl 

davranacaĵēnē tanēmlarlar. Oyuncunun mekaniklere verdiĵi davranēĸlar, stratejiler, 

yaklaĸēmlar ve hileler gibi tepkiler ile dinamikler oluĸur (Uĵraĸ, 2018). Estetik ise 

oyuncularēn oyun sistemi ile etkileĸime girdiĵinde, oyunun oyuncuda ortaya ­ēkardēĵē 

duygusal tepkiler (eĵlence) olarak tanēmlar (Hunicke ve diĵerleri, 2004). MDA ­er­evesi 

sekiz t¿r eĵlenceyi temel estetik hedefler olarak tanēmlar. Sekiz eĵlence t¿r¿ ĸunlardēr: 

sansasyon, fantezi, anlatē, meydan okuma, arkadaĸlēk, keĸif, kendini ifade etme ve boyun 

eĵme (Hunicke ve diĵerleri, 2004). Makalede bu sekiz eĵlence t¿r¿ derinlemesine inmeden 

kēsa a­ēklamalar ile aktarēlmaktadēr ve bu bºl¿m oyun araĸtērmacēlarē tarafēndan makalenin 

en zayēf kēsmē olarak kabul edilir (Johnson, 2005; Walk, Gºrlich ve Barrett, 2017; Lankoski 

ve Holopainen, 2017). 

 

2.4.2. FDD (Formal, Dramatic, Dynamic) 

 

FDD ­er­evesi G¿ney Kaliforniya ¦niversitesi'ndeki ñOyun Tasarēmē Atºlyesiò 

ºĵrencilerinin, daha etkili bir ĸekilde oyun tasarlamasēna yardēmcē olmak i­in Tracy 

Fullerton ve Chris Swain tarafēndan oluĸturulmuĸtur. Daha sonra bu ­er­eve Fullerton 

(2019) tarafēndan ñGame Design Workshop: A playercentric approach to creating innovative 

gamesò kitabēnda daha detaylē bir ĸekilde yer almēĸtēr. Bu ­er­eve tasarēmcēlarēn daha iyi 

oyunlar yapmalarēna ve fikirlerini daha ileri gºt¿rmelerine yardēmcē olmaya 

odaklanmaktadēr. ¢er­evede oyun bileĸenleri; bi­imsel, dramatik ve dinamik olarak ¿­ 

gruba ayērmaktadēr. 
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Bi­imsel ºgeler; oyunlarē diĵer medya veya etkileĸim bi­imlerinden farklē kēlan ve bir oyunu 

oluĸturan, kaldērēldēklarēnda oyunun varlēĵēnē sona erdiren yapēsal ºgelerdir. Ama­, kurallar, 

prosed¿rler, ­atēĸma, kaynaklar, sēnērlar, oyuncu, oyuncu etkileĸim modeli ve sonu­ 

oyundaki bi­imsel ºgelerdir. Oyundan kurallar, sonu­ veya diĵerlerinden herhangi biri 

kaldērērsa oyunun varlēĵēnēn sona ereceĵini ifade edilir. Dramatik ºgeler; oyunun ºnc¿l¿, 

hikayesi, anlatē yapēsē ve karakter ºgelerini i­ermektedir. Dramatik ºgeler oyun unsurlarēnē 

birbirine baĵlar, oyuncularēn kurallarē anlamasēna yardēmcē olur ve oyuncularēn oyunla daha 

fazla duygusal baĵ kurmalarēnē saĵlayabilir (Fullerton, 2019). Dinamik ºgeler; yalnēzca 

oyun oynanērken meydana gelen deĵiĸikliklerdir, hareket halindeki oyun olarak da ifade 

edilebilir. Oyuncular kurallar ºl­¿s¿nde belli bir hedefe yºnelik eylemde bulunduĵunda 

oyunun yaĸadēĵē dºn¿ĸ¿m, yani bi­imsel ºgelerin dinamik ºgelere dºn¿ĸmesidir. Bu MDA 

­er­evesindeki dinamik kavramēna benzer ancak daha geniĸtir ­¿nk¿ sadece mekaniĵin 

­alēĸma ĸeklini kapsamaz, s¿rekli bir devinimden bahseder. Oyunlarda dinamikler hakkēnda 

anlaĸēlmasē gereken iki  temel nokta vardēr: ñortaya ­ēkēĸò ve ñdevingen hik©yeòdir. ñOrtaya 

­ēkēĸò ile kastedilen oyuna eklenen her yeni kuralēn nasēl sunulacaĵē ve diĵer varlēklarla 

birlikte nasēl ­alēĸacaĵēdēr. ñDevingen hik©yeò ise mekaniĵin dinamik davranēĸlarēna ek 

olarak anlatēnēn da dinamik olabileceĵini ifade eder (Fullerton, 2019).  

 

2.4.3. Elemental Tetrad 

 

Jesse Schellôin (2019) ñThe Art of Game Designò kitabēnda sunulan ñElemental Tetradò 

­er­evesi oyunlarē; mekanik, estetik, hik©ye ve teknoloji olarak dºrt temel ºgeye 

ayērmaktadēr (ķekil 2.11 araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir). Bu ºgelerin hepsi 

birbiri ile etkileĸim halindedir ve oyunda oyuncuya gºr¿n¿rl¿kleri farklēdēr. 

 

 
 

ķekil 2.11. Video oyunu bileĸenlerine ñElemental Tetradò yaklaĸēmē (Schell, 2019: 54) 
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Mekanik; oyunun prosed¿rleri, kurallarē, hedefleri ve sistemidir. Video oyunlarēnda 

mekanik; oyunun amacēnē, oyuncularēn bunu nasēl baĸarēp baĸaramayacaĵēnē a­ēklar. 

Oyunlarē; diĵer lineer deneyimler olan kitap, film gibi eĵlencelerden ayēran en ºnemli unsur 

mekaniklerdir. Diĵer eĵlenceler teknoloji, hik©ye ve estetik ile ilgili olmasēna raĵmen 

mekanik i­ermez ve lineer bir akēĸ sunar. Oyun i­in bir mekanik seti se­ildiĵinde onu 

destekleyebilecek teknolojiyi, estetiĵi ve bazen o mekaniĵe uygun hik©yeyi se­mek gerekir 

(Schell, 2019). Hik©ye, oyunda ortaya ­ēkan olaylar dizisidir. Doĵrusal ve ºnceden 

kodlanmēĸ olabilir veya dallanarak ilerleyerek farklē sonlar oluĸturulabilir (Schell, 2019). 

Estetik; oyun nasēl gºr¿n¿r, nasēl ses ­ēkarēr, nasēl zevk verir ve ne hissettirir sorularēnēn 

cevabēdēr. Estetik; hayal, keĸif, g¿­ hissi, merak, tatmin, heves gibi oyun deneyimleri ile 

doĵrudan iliĸkisi olan gruptur. Teknoloji ise oyunda bazē ĸeyleri yapmaya imk©n saĵlarken 

baĸka ĸeylerin de yapēlmasēnē engelleyen ºgelerdir. Teknoloji diĵer oyun ºgelerinin ortaya 

­ēktēĵē ortamdēr (Schell, 2019). ķekil 2.11ôde gºr¿ld¿ĵ¿ gibi bu dºrt ºgenin en gºr¿n¿r olanē 

ve oyuncu deneyimini en fazla etkileyen ºge estetiktir. Teknoloji ise oyuncu tarafēndan en 

az gºr¿nen dolayēsēyla en az farkēnda olunan oyun ºgesidir. Bazē oyunlarda ºzellikle VR ve 

AR oyun projelerinde teknolojinin daha fazla gºr¿n¿r olduĵunu sºylemek m¿mk¿nd¿r 

(Schell, 2019).  

 

2.4.4. The Layered Tetrad 

 

Jeremy Gibson (2015) ñIntroduction to Game Design, Prototyping and Developmentò 

kitabēnda, oyun bileĸenlerini analiz etmek i­in oluĸturduĵu ­er­evesini FDD ve ñElemental 

Tetradò ­er­evelerinden esinlenerek oluĸturduĵunu belirtir. Araĸtērmacē ñElemental Tetradò 

­er­evesinde oluĸturulan ñmekanik, estetik, teknoloji ve hik©yeò bileĸenlerini kullanarak 

ñyazēlēò bir katmandan bahseder daha sonra oyuncu oyunu oynarken bu yazēlē katmanē aynē 

bileĸenler ile ñdinamikò bir katmana dºn¿ĸt¿r¿r (ķekil 2.12 araĸtērmacē tarafēndan 

T¿rk­eleĸtirilmiĸtir). Oyundaki ñyazēlē katmanēònē ñdinamik katmanòa dºn¿ĸt¿ren ise 

oyunculardēr. Dinamik katmandaki her ĸey oyun sērasēnda oluĸmaktadēr, dinamik katman 

hem oyuncunun doĵrudan kontrol¿ndeki ºgelerden hem de yazēlē ºgelerle etkileĸimin 

sonucunda ortaya ­ēkar. Oyun oynandēĵēnda oluĸan ñdinamikò katman daha sonra oyuncu 

topluluĵuna ait her ĸeyin bir araya gelmesiyle birlikte ñk¿lt¿relò katmana dºn¿ĸ¿r (ķekil 

2.12).  
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ķekil 2.12. Video oyunu bileĸenlerine ñThe Layered Tetradò yaklaĸēmē (Gibson, 2015: 71) 

 

ñThe Layered Tetradò ­er­evesini diĵer ­er­evelerden ayēran ºzelliĵi k¿lt¿rel katmanēn yer 

almasēdēr. Bu katman k¿lt¿r ve oyunun birbiri ¿zerindeki etkisine deĵinmektedir. Oyunu 

k¿lt¿rel katmana taĸēyan, oyun etrafēndaki oyuncular topluluĵudur ve bu noktada oyuncular 

oyun ¿zerinde tasarēmcēlardan daha fazla kontrole sahiptir. Yazēlē katmandaki her ĸey oyun 

tasarēmcēlarē ve geliĸtiricileri tarafēndan ¿retilir ve tamamen geliĸtiricilerin kontrol¿ 

dahilindedir. Dinamik katmanda ise bu rol oyuncular ve oyun geliĸtiriciler arasēnda 

paylaĸēlēr. K¿lt¿rel katmanda ise oyun artēk geliĸtiricilerin kontrol¿nden ­ēkēp toplumsal bir 

boyuta taĸēnēr. 

 

Yukarēda aktarēlan ­er­eveler de ortak bir­ok yaklaĸēm bulunmasēna raĵmen her biri oyun 

bileĸenlerine farklē perspektifler sunmuĸtur. MDA, oyuncularēn ve tasarēmcēlarēn oyunlara 

bakēĸ a­ēlarēnēn farklēlēĵēna odaklanērken FDD ­er­evesi oyun tasarēmē i­in yardēmcē 

olabilecek oyun bileĸenlerini gruplandērarak tasarēmcē i­in ara­ seti yaratmaya odaklanēr. 

Elemental Tetrad; oyunun temel bileĸenlerini geliĸtirici ekibe verilen gºrevlere gºre 

ayērērken ºgelerin oyuncu tarafēndan gºr¿n¿rl¿ĵ¿ne odaklanēr. The Layered Tetrad ise 

oyunun k¿lt¿rel boyutuna deĵinerek diĵer ­er­evelerden farklē bir bakēĸ sunar. Bu bºl¿mde 

incelenen dºrt ­er­eve dēĸēnda ñGame Design Patternsò (Bjºrk ve Holopainen, 2004), 

ñGames Ontology Projectò (Zagal ve Bruckman, 2008) ve ñLibrary of Game Mechanicsò 

(Jªrvinen, 2008) gibi oyun bileĸenlerini kavramsal olarak tanēmlayarak derleyen ­alēĸmalar; 

Chen (2008), Pereira ve Roque (2012), M§rquez Segura ve diĵerleri (2013), Isbister ve 

Mueller (2015), Waern (2016) gibi araĸtērmacēlarēn ñduygular, oyuncu ve anlamlē oyun 

deneyimlerineò odaklanan ­alēĸmalarē; ñThe Expanded Game Experience Modelò (Kultima 

ve Stenros, 2010) gibi mobilde oynanan casual (g¿ndelik) oyun t¿r¿ ya da ­ok oyunculu 

oyunlara odaklanan (Wuertz, 2018) araĸtērmalar, PLEX kartlarē (Lucero ve Arrasvuori, 
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2010) ve VNA (Kultima, 2017) gibi yaratēcēlēk kēsmēna odaklanan farklē ­alēĸmalar 

mevcuttur. Bu bºl¿mde video oyun bileĸenlerine odaklanarak oluĸturulan ­er­eveler 

incelenmiĸtir. Bir sonraki bºl¿mde ise video oyun bileĸenleri ­alēĸmada belirlenen 

kategoriler altēnda detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr.  

 

2.5. Video Oyun Bileĸenleri 

 

Video oyunlarēnēn nelerden oluĸtuĵunu, ortak yanlarēnē ve nasēl farklēlaĸtēĵēnē anlamak i­in 

¿st bºl¿mde analiz edilen ­er­eveler dēĸēnda ñvideo oyun bileĸenleriòni kavramsal olarak 

tanēmlamak i­in bir literat¿r araĸtērmasē yapēlmēĸtēr. Bu s¿re­te; ñGame Design Patternsò 

(Bjºrk ve Holopainen, 2004), ñGames Ontology Projectò (Zagal ve Bruckman, 2008) ve 

ñLibrary of Game Mechanicsò (Jªrvinen, 2008) baĸta olmak ¿zere ñvideo oyunlarē ve 

tasarēmēòna odaklanan referans kitaplarēn i­erikleri (Salen ve Zimmerman, 2004; Winn, 

2009; Adams, 2010; Rogers, 2010; Fullerton, 2019; Lovel, 2019; Schell, 2019; Zubek, 2020) 

analiz edilerek video oyunu ve oyun tasarēmēna dair bir grafik oluĸturulmuĸtur. Bu grafikte 

oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan ­alēĸmalardaki araĸtērma baĸlēklarē deĸifre edilmiĸ, ortak 

noktalar tespit edilmiĸ ve gruplandērēlmēĸtēr (ķekil 2.13). 

 

 
 

ķekil 2.13. Video oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan araĸtērmalarēn gruplanmasē 
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ķekil 2.13ôte yer alan renkli kutular video oyun tasarēmēna dair yapēlan araĸtērmalarēn ve 

yazēnlarēn gruplandēĵē kavramlardēr. Burada en dikkat ­eken ve sēk tekrar eden baĸlēklar 

ñoyun objeleriò (game objects), gameplay, oyuncu ve tasarēm kavramlarē olmuĸtur. 

¢alēĸmalarēn bu kavramlar ¿zerinden detaylandēĵē ve dallandēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu grafikte bir 

video oyununu oluĸturan bileĸenler ile birlikte oyunlarēn tasarēm s¿reci, oyuncu ve oyunlarēn 

oynanma anēnda oluĸan deneyim (dinamik ºgeler) gibi bir­ok farklē ºge yer almēĸtēr. ķekil 

2.13ôte yer alan gruplanmēĸ kavramlar ve bir ºnceki bºl¿mde yer alan oyun bileĸenlerine 

dair oluĸturulan ­er­eveler (MDA, FDD vs.) gºz ºn¿nde bulundurularak bu araĸtērmada 

oyun bileĸenlerinin ¿­ farklē kategoride incelenmesi kararē alēnmēĸtēr. Bu ¿­ kategori; 

ñmekanik ºgelerò, ñdinamik ºgelerò ve ñoyun objeleriò olarak belirlenmiĸtir. MDA 

­er­evesinin en g¿­l¿ yºnlerinden biri olan ve sēk­a kullanēlan mekanik ve dinamik ayrēmē 

bu ­alēĸmanēn da oyun bileĸenlerini tanēmlarken temelini oluĸturmuĸtur. ñDinamikò grubu 

bu ­alēĸmada daha kapsamlē bir ĸekilde ele alēnarak; grafikte yer alan ñgameplayò 

grubundaki oyunun oynandēĵē an ve sonrasēnda oluĸan durumlar ve ñoyuncuò grubu 

birleĸtirilerek oluĸturulmuĸtur. Yine ñgameplayò grubunda oyunun oynanmadan ºnceki 

geliĸtirilme s¿recindeki hareketli ºgeler ñmekanikò grubunda ele alēnmēĸtēr. Bu araĸtērmada 

oyun bileĸenlerinin ¿­¿nc¿ ºgesi olan ñoyun objeleriò ise diĵer yazēnlardan elde edilen 

oyunu oluĸturan karakter, oyun d¿nyasē, aray¿z gibi somut ºgelerin bir arada derlenmesi ile 

oluĸturulmuĸtur. ¦­ gruba ayrēlarak incelenen oyun bileĸenlerini oluĸturan ºgeler literat¿rde 

kullanēm sēklēĵēna gºre se­ilerek aĸaĵēdaki bºl¿mde detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr. 

 

2.5.1. Video oyunundaki ñmekanik ºgelerò 

 

Adams (2010: 295) oyun mekaniĵini ñoyun d¿nyasēnēn i­indeki her ĸeyin nasēl davrandēĵēdēr 

ve bir oyunun ger­ekte ne olduĵunun ºz¿d¿rò diye tanēmlamaktadēr. Schell (2019) ise oyun 

mekaniĵini; t¿m estetik ºgeler, teknoloji ve hik©ye oyundan sēyrēldēĵēnda kalan etkileĸimler 

ve iliĸkilerdir diyerek ifade eder. Oyunda mekanikler; oyuncunun ve nesnelerin her birinin 

ne yapēp yapmayacaĵēnē tarif eder (Uĵraĸ, 2018), oyuncunun rol¿n¿ ve karĸēlaĸacaĵē 

zorluklar ve ger­ekleĸtireceĵi eylemler hakkēnda bazē bilgiler verir. Salen ve Zimmerman 

(2014) tarafēndan tanēmlanan ñkor mekanikò ise oyuncularēn bir oyunda tekrar tekrar 

yaptēklarē eylemler olarak tanēmlanmaktadēr. Oyunun kurallarē nelerdir, oyuncu kurallarla 

nasēl etkileĸime girer (eylem), hangi ama­la bu eylemleri ger­ekleĸtirir, oyun boyunca 

kaynaklarēn akēĸē (para, puan, cephane vs.) nasēl kurgulanmēĸtēr bu kararlarēn hepsi 

birleĸtiĵinde oyunun mekaniĵi oluĸur (Adams, 2010). Fullertonôun FDD ­er­evesinde 
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bi­imsel ºgeler kategorisinde yer alan oyun bileĸenleri (oyuncu etkileĸim modeli, ama­, 

kurallar, prosed¿rler, ­atēĸma, kaynaklar, sēnērlar ve sonu­) video oyun mekaniĵini 

oluĸturmaktadēr. ¦st bºl¿mde yer alan video oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan araĸtērmalardan 

oluĸturulan ķekil 2.13ôte ñgameplayò ve ñoyun nesneleriò grubunda mekanik ºgeler yer 

almaktadēr. Araĸtērmanēn bu bºl¿m¿nde daha detaylē incelenecek olan mekanik ºgeler 

se­ilirken literat¿r taramasē ile eĸ zamanlē y¿r¿t¿len ñkeĸif araĸtērmasēòndan (Bºl¿m 5) elde 

edilen kodlar referans alēnmēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 2.14. Video oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan araĸtērmalarda yer alan mekanik ºgeler 

 

ķekil 2.14ôte mavi kutularda yer alan kavramlar oyun mekaniĵi ile iliĸkili ºgelerdir. Bu 

kavramlardan oyunu oluĸturan ºgelere odaklanēldēĵēnda ñkurallar, hedefler, eylemler, 

sonu­lar ve kaynaklarò araĸtērma kapsamēnda mekanik ºgeler olarak daha detaylē 

incelenmek ¿zere se­ilmiĸtir. 

 

Video oyununda kurallar 

 

Huzinga (2018); kurallarēn oyunu tanēmladēĵē, sēnērlē m¿kemmel bir d¿nya yarattēĵē ve oyun 

sēnērlarē i­inde kendine ºzg¿ mutlak bir d¿zen kurduĵunu belirtmektedir. Kurallar, 

oyuncularēn oyun boyunca kabul ettikleri tanēmlar ve talimatlardēr. ñHer oyunun kurallarē 
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vardēr ve bu kurallar k©ĵēt ve masa oyunlarēnēn aksine ­oĵu video oyunlarēnda yazēlē 

deĵildirò (Adams, 2010: 8). Kurallar, oyuncularēn oyunda ne yapēp ne yapamayacaklarēnē 

sºyleyerek oyunun nasēl oynanacaĵēnē belirler aynē zamanda oyundaki hareketlerin yani 

eylemlerin sēnērlanmasēnē saĵlar (Fullerton, 2019). Kurallar; oyunun ger­ekleĸtiĵi alanē, 

nesneleri, eylemleri, eylemlerin sonu­larēnē, eylemlerin kēsētlanmasēnē ve oyuncunun oyunu 

oynama amacēnē yani oyundaki hedefleri tanēmlar (Tompson, Berbank-Green ve Cusworth, 

2007). Video oyunlarēnda oyuncular yazēlē kurallarē gºrmez ama oyun tasarēmē s¿recinde ve 

oyun geliĸtirilirken ­oĵu programlama kodu bu kurallar ­er­evesinde oluĸturulur. Kurallar, 

diĵer bir­ok oyun bileĸenini tanēmlarken aynē zamanda oyun tasarēmcēsēnēn oyuncuyla 

doĵrudan iletiĸim kurmasēnē saĵlamaktadēr. Oyuna eklenen her yeni kuralēn nasēl sunulacaĵē 

ve diĵer varlēklarla birlikte nasēl ­alēĸacaĵē oyun literat¿r¿nde ñortaya ­ēkēĸò kavramē ile 

ifade edilmektedir. Oyunda ­ok basit gºr¿nen kurallarēn eklenmesi bile karmaĸēk ve 

ºngºr¿lemeyen davranēĸlara yol a­abilir (Salen ve Zimmerman, 2004). Bir oyun 

tasarēmcēsēnēn en ºnemli gºrevlerinden biri, bir oyundaki kurallarēn ortaya ­ēkan sonu­larēnē 

anlamaya ­alēĸmasēdēr ve bunu oyun testi yapmadan ºngºrebilmek zordur. (Bjºrk ve 

Holopainen, 2003). Oyun tarih­i David Parlett (2005) oyun kurallarēnē sekiz grupta 

kategorize etmiĸtir (ķekil 2.15 araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir).  

 

 
 

ķekil 2.15. Parlettôēn oyun kurallarē kategorizasyonu (2005) 

 

Operasyonel kurallar, oyuncularēn oyunu oynamak i­in yaptēklarē eylemleri tanēmlar (Salen 

ve Zimmerman, 2004). Temel kurallar, oyunun temel yapēsēnē oluĸturan kurallardēr. 

Operasyonel kurallar, ñOyuncu altē kenarlē bir zar atmalēò ise temel kurallar daha soyut olan 

"oyuncunun g¿c¿ 1'den 6'ya zarda rastgelen sayē ¿zerinden artērēlēr" kuralē gibidir. Davranēĸ 
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kurallarē; ­oĵu insanēn doĵal olarak "sportmenliĵin iyi bir par­asē" olarak anladēĵē, oynanēĸa 

ºzg¿ kurallardēr. ¥rneĵin, bir satran­ oyunu sērasēnda biri diĵer oyuncuyu d¿ĸ¿nmeye 

­alēĸērken gēdēklamamalēdēr. Bunlar nadiren a­ēk­a ifade edilir ­oĵunlukla herkes tarafēndan 

bilinen kurallardēr. Yazēlē kurallar; oyuncularēn operasyonel kurallarē anlamak i­in okunmasē 

gereken, oyunla birlikte gelen kurallardēr. Yasal kurallar; yalnēzca ciddi, rekabet­i 

ortamlarda oynanan oyunlarda, bahislerin y¿ksek olduĵu ve sportmenlik kurallarēnēn a­ēk­a 

belirtilmesine ihtiya­ duyulan durumlarda kullanēlan kurallardēr. Resmi kurallar; yasal 

kurallarēn zamanla yazēlē kurala dºn¿ĸmesi ile oluĸur. Mesela, satran­ta bir oyuncu rakibinin 

ĸahēnē ĸah mat tehlikesine sokan bir hamle yaptēĵēnda, o oyuncu "­ek" diyerek rakibini 

uyarmak zorundadēr. Tavsiye niteliĵinde kurallar, oyunun daha iyi oynanmasēna yardēmcē 

olur. Ev kurallarē; oyuncular bir oyunu oynarken, oyunu daha eĵlenceli hale getirmek i­in 

operasyonel kurallarē deĵiĸtirme ihtiyacē duymaktadēr. Bu kurallar sadece o anda oynanan 

oyuna aittir (Parlett, 2005). 

 

Video oyununda hedefler 

 

Oyuncular oyunda neyi baĸarmaya ­alēĸēyor, oyuncunun oyunu ne zaman, nasēl kazanacaĵē, 

kazanēnca ne olacaĵē, kaybedince ne olacaĵē sorularēna verilecek cevaplar doĵrultusunda 

oyunda ulaĸēlacak olan noktayē tarif eder (Fullerton, 2019). Oyunun hedefi kurallarla 

belirlenir ve oyuncu o hedefe ulaĸmaya ­alēĸērken bazē zorluklar ile karĸēlaĸmalēdēr. Oyunda 

ana hedef olarak kazanma ve kaybetme kavramlarē mecburi deĵildir, ancak oyunu daha 

heyecanlē kēlmaktadēr (Adams, 2010). Oyunun hedefleri, doĵasē gereĵi plan yapmayē 

gerektirir (Jarvinen, 2007).  

 

 
 

Resim 2.2. Farklē hedef t¿rlerinin ñJourneyò oyununda gºsterimi (Gibson, 2015: 77) 
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Bir oyunun birden fazla hedefi olabilir ve oyuncu oyunun her anēnda s¿rekli olarak birka­ 

hedefi birden yapmaya ­alēĸabilir. Bunlar, aciliyetlerine ve oyuncuya aktarēlmalarēna gºre 

kategorize edilebilir, bazē hedefler bir oyuncu i­in ­ok ºnemliyken diĵer oyuncular i­in daha 

az ºnemli olabilir (Gibson, 2015). ¥rnekte Journey (Resim 2.2) oyununda gºr¿ld¿ĵ¿ gibi 

oyunun neredeyse her ekranē oyuncuya kēsa, orta ve uzun vadeli hedefler sunmaktadēr. Kēsa 

vadeli hedefte oyuncu u­mayē saĵlayan fularēnē ĸarj etmek ister, bu y¿zden etrafēndaki eĸarp 

par­alarēnē toplar. ¢ºl b¿y¿k ºl­¿de kēsēr bir gºr¿nt¿ oluĸturduĵu i­in orta vadeli hedeflerde, 

oyuncu ufuktaki harabelere gidip araĸtērma yapar. Oyuncuya oyunun ilk birka­ dakikasēnda 

ēĸēklē bir daĵ (Resim 2.2ônin sol ¿st kºĸesinde) gºsterilir ve bu daĵēn tepesine ulaĸmak 

oyuncunun oyun boyunca sahip olduĵu uzun vadeli bir hedeftir. Skyrim gibi a­ēk d¿nya 

oyunlarēnda genelde birincil hedefin yanēnda isteĵe baĵlē ikincil hedefler vardēr. Bu oyunda, 

oyuncular yalnēzca birincil hedefleri tamamlayarak 10 ila 20 saat gibi kēsa bir s¿rede oyunu 

bitirebilir ya da ­eĸitli yan gºrevleri ve isteĵe baĵlē hedefleri tamamlayarak oyunda 400 

saatten fazla zaman ge­irebilir (Winn, 2009).  

 

Oyun araĸtērmacēlarē Staffan Bjºrk ve Jussi Holopainen (2005) ñPatterns in Game Designò 

kitabēnda oyunlarda yer alan hedefleri analiz edip 26 hedef ĸablonu oluĸturmuĸtur. Bunlar; 

hizalama, ele ge­irme, toplama, gizleme, gruplama, baĵlantē, temas, teslim etme, muhafaza, 

ka­ēnma, keĸif, yetkinlik kazanma, bilgi edinme, m¿lkiyet kazanma, koruma, yºnetmek, 

y¿ksek skoru koruma, ayakta kalan son adam, ¿stesinden gelme, yarēĸ, keĸif, kurtarma, 

gizlilik, hayatta kalma ve taĸēmadēr. Ger­ek hayatta hedeflere ulaĸmak i­in m¿cadele etmek 

stresli olabilirken, oyunlardaki hedefe ulaĸma zorluĵu oyuncuyu eĵlendirip iyi vakit 

ge­irmesini saĵlamaktadēr. Aslēnda bir oyundaki zorluklardan bahsedildiĵinde oyunun 

hedeflerinden bahsedilmektedir. Ayrēca hedefe ulaĸmanēn birden fazla yolu varsa, oyuncular 

oyunu doĵasē gereĵi daha az sēnērlē olarak algēlamaktadēr (Jarvinen, 2007). Bir oyuncunun 

sahip olduĵu hedefler genellikle birbiriyle ­atēĸēr veya aynē kaynaklar i­in rekabet eder. 

Oyuncuya sunulan ilgin­ se­imler genelde bir hedefe fayda saĵlarken diĵerine zarar verecek 

ĸekilde tasarlanmēĸtēr (Gibson, 2015).  

 

Video oyununda eylemler 

 

Huzinga (2018: 21) oyunu ñg¿ndelik hayattan farklēlaĸan belirlenmiĸ bir hedefe yºnelik 

eylemlerò olarak ifade etmektedir. Oyuncularēn, zorluklarēn ¿stesinden gelmek ve oyunun 

hedefine ulaĸmak i­in hangi eylemleri yapēp yapamayacaĵēnē kurallar belirler (Zubek, 2020). 
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Adams, eylemleri ñoyun mekaniĵinin ófiilleriôò olarak ifade eder ve ñoyuncunun oyun 

hakkēnda; koĸarēm, zēplarēm, yumruklarēm, satēn alērēm, inĸa ederim gibi d¿ĸ¿nme bi­imiò 

olduĵunu ekler (2010: 276). Oyuncunun oyunda ne yapabileceĵi temel eylemler iken ikinci 

t¿r eylemler, temel eylemlerin sonucunda ortaya ­ēkar ve genellikle strateji gerektiren 

hareketlerdir (Schell, 2019). Ķkinci t¿r eylemler ­oĵunlukla kurallarēn bir par­asē deĵildir, 

daha ­ok oyun oynandēk­a doĵal olarak ortaya ­ēkan eylemler ve stratejilerdir. Eylemler 

genellikle bir dizi kuralēn etkileĸimi ile tanēmlanēr ama bazen kurallarēn dēĸēnda da oluĸtuĵu 

gºr¿lmektedir. Mesela, poker kurallarē tarafēndan a­ēk bir ĸekilde tanēmlanmasa da blºf, 

oyunda ºnemli bir eylemdir (Fullerton, 2019). Oyunlar genellikle oyuncularē ­ok dar bir 

eylem ­eĸitliliĵi ile sēnērlandērērken edebiyatta karakterlerin ger­ekleĸtirebileceĵi olasē 

eylemlerin sayēsē neredeyse sēnērsēz gºr¿nmektedir. Bu, oyunlarda eylemlerin ve etkilerinin 

anēnda sim¿le edilmesi gerekliliĵinin doĵal bir sonucudur. Bu kadar ­ok oyunun birbirine 

benzemesinin nedeni aynē eylemleri kullanmalarēdēr. Bir oyuncunun yapabileceĵi eylemler, 

bir oyunun mekaniĵini ve oyun hissini tanēmlamak i­in ­ok ºnemlidir, tek bir eylemi 

deĵiĸtirmek bile tamamen farklē bir oyun deneyimi sunabilir (Lovel, 2019). 

 

Video oyununda sonu­lar  

 

Oyun oynanērken muhakkak bir sonu­ oluĸur ve sonu­ oyunun baĸēnda belirsizdir. 

Geleneksel oyunlarēn bir­oĵu sēfēr toplamlēdēr, yani bir oyuncu kazanērken diĵeri 

kaybetmektedir. Ancak, video oyunlarēnda bir oyunun sahip olabileceĵi tek sonu­ bu 

deĵildir (Rogers, 2010). Fullerton, bu durumu oyunlarda hem kesinleĸmiĸ hem de artan 

sonu­larēn varlēĵēndan bahsederek a­ēklar (2019). Bir satran­ oyununda bir oyuncu kazanēr 

ve diĵeri kaybeder bu kesinleĸmiĸ sonu­tur. ñDungeons and Dragonsò gibi bir rol yapma 

oyunu ºrneĵinde ise genelde bir oyuncu bir d¿ĸmanē yendiĵinde veya bir seviye 

kazanēldēĵēnda artan sonu­lar oluĸmaktadēr. Gibson (2015) oyunlarda gºr¿len farklē sonu­ 

d¿zeylerinden bahsederken dºrt kategori oluĸturmuĸtur. Anēnda sonu­; her bir eylemin bir 

sonucu vardēr. Bir oyuncu bir d¿ĸmana saldērdēĵēnda, bu saldērēnēn sonucu ya ēskalama ya 

da d¿ĸmana verilen hasardēr. Gºrev sonucu; bir­ok oyunda, oyuncu gºrevlere gºnderilir ve 

bu gºrev tamamlandēĵēnda genelde sonu­ olarak bir ºd¿l kazanēlēr. K¿m¿latif sonu­; 

oyuncunun bir hedefe ulaĸmak i­in ­aba sarf edip sonunda ona ulaĸmasē k¿m¿latif bir 

sonu­tur. Mesela bir oyunda deneyim puanlarē (XP-experience point) toplayarak oyuncunun 

seviye atlamasē k¿m¿latif bir sonu­tur. ñGºrev sonucuò ile arasēndaki fark, oyuncunun aktif 

olarak baĸka bir ĸey yaparken k¿m¿latif sonuca ulaĸmasēdēr. Nihai sonu­; ­oĵu oyunun 
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oyunu bitiren nihai bir sonucu vardēr, mesela oyuncu ñFinal Fantasy VIIòyi bitirir ve d¿nyayē 

Sephiroth'tan kurtarēr. Ķlgin­ bir ĸekilde, oyuncu karakterinin ºl¿m¿ oyunlarda ­ok nadiren 

nihai bir sonu­tur, ºl¿m sadece ge­ici bir aksiliktir (Gibson, 2015). Sonucun oluĸma ĸekli 

oyunun hedef yapēsēna gºre ĸekillenir. Mesela, oyunda hedef puan toplamaya gºre 

tanēmlanēyorsa, b¿y¿k olasēlēkla sonucun ºl­¿lmesinde de bu puanlar kullanēlacaktēr 

(Jarvinen, 2007). 

 

Video oyununda kaynaklar 

 

Kaynaklar; oyunun sēnērlarē dahilindeki varlēklar veya deĵerlerdir, oyuncunun oyun i­i 

eylemlerini m¿mk¿n kēlar (Winn, 2009). Oyunda deĵeri olan bu unsurlar; para, saĵlēk, eylem 

sayēsē, g¿­, envanter, zaman ve m¿lk gibi ºgeleri i­erir (Fullerton, 2019; Zubek, 2020). 

Kaynaklar oyun nesneleri veya maddi olmayan ºzellikler olabilir (Lovel, 2019). ñLegend of 

Zeldaò oyununda Link karakterinin topladēĵē ekipmanlar, Catan oyununda kazanēlan kaynak 

kartlarē, Monopoly'de satēn alēnan evler; oyun nesnelerine ºrnek olarak verilebilir. Maddi 

olmayan ºzellikler (attributes) ise genellikle saĵlēk, su altēnda y¿zerken kalan hava miktarē 

ve deneyim puanlarē gibi kaynaklarē i­ermektedir. Para kaynaĵē ise ­ok yºnl¿ ve her yerde 

olduĵu i­in ikisi arasēnda bir yerdedir. Bir oyunun fiziksel para varlēklarē olabilir 

(Monopoly'deki nakit gibi) veya fiziksel olmayan bir para niteliĵi olabilir (Gibson, 2015). 

Kaynaklar bir­ok oyunda, ger­ek zamanlē olarak oyun aray¿z¿nde gºr¿nerek oyuncuya 

geribildirimde bulunur. Kaynaklarēn yºnetimi, harcanmasē ve kazanēlmasē oyun dengesi i­in 

ºnemli unsurlardēr (Schell, 2019). 

 

2.5.2. Video oyununda ñdinamik ºgelerò 

 

Dinamik ºgeler, oyuncu oyun oynamaya baĸladēĵēnda oluĸur o y¿zden bu kategori ñoyuncuò 

odaklē bir yaklaĸēm ile ele alēnmēĸtēr. Fullerton (2019) dinamik ºgeleri, yalnēzca oyun 

oynanērken meydana gelen deĵiĸiklikler yani hareket halindeki oyun olarak tanēmlar. 

ñDinamik; oyuncu girdileri ile mekaniklerin ne zaman, nasēl davranacaĵēdērò (Uĵraĸ, 2018: 

35). Oyuncular oyunda, kurallar ºl­¿s¿nde belli bir hedefe yºnelik eylemde bulunduĵunda, 

oyunun yaĸadēĵē dºn¿ĸ¿md¿r yani oyunda yer alan yazēlē sabit ºgeler oyuncu ile dinamik 

ºgelere dºn¿ĸmektedir (Gibson, 2015). Bu araĸtērmada incelenecek olan dinamik ºgelere 

karar verilirken ñgameplayò ve ñoyuncuò grubu referans alēnmēĸtēr. Ayrēca; bu bºl¿m¿nde 
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daha detaylē incelenecek olan dinamik ºgeler se­ilirken literat¿r taramasē ile eĸ zamanlē 

y¿r¿t¿len ñkeĸif araĸtērmasēòndan (Bºl¿m 5) elde edilen kodlar referans alēnmēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 2.16. Video oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan araĸtērmalarda yer alan dinamik ºgeler 

 

ķekil 2.16ôda yeĸil kutularda yer alan kavramlar video oyunlarēndaki dinamik ºgeler ile 

iliĸkilidir. Bu kavramlardan en sēk kullanēlan; eĵlence, oyun dengesi ve immersion bu 

araĸtērmada daha detaylē incelenmek ¿zere se­ilmiĸtir. 

 

Video oyununda eĵlence 

 

Oyuncular bir oyunu oynamaya baĸladēĵēnda, oyundaki mekanik ve nesnelere ait ºgeler 

dinamik katmana ge­mektedir. Oynanēĸ, strateji ve oyuncunun se­imlerinin t¿m¿ bu 

katmanda ortaya ­ēkmaktadēr. ñOyunlar, oyuncular olmadan var olamaz, ­¿nk¿ oyunlarēn 

yazēlē ºgelerden oluĸan bir yapēttan deneyime dºn¿ĸmesi oyuncularēn eylemleri ile 

ger­ekleĸmektedirò (Fullerton, 2019: 60). Literat¿rde oyun araĸtērmacēlarē, oyuncularēn 

neden oyun oynadēĵē anlamak ¿zere araĸtērmalar yapmaktadēr. Neden sanat m¿zesini ziyaret 

etmek ya da bir film seyretmek yerine oyun oynamayē se­iyorlar? Diĵer eĵlence ortamlarēna 

kēyasla bilgisayar oyunlarēnē farklē ve ­ekici kēlan ºzellikler nelerdir? Oyuncular; m¿cadele 
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etmek, sosyalleĸmek, tek baĸlarēna yaĸayacaklarē dinamik bir deneyim yaĸamak, ºv¿nmek, 

duygusal bir deneyim yaĸamak, keĸfetmek, fantezi kurmak ve etkileĸimde bulunmak i­in 

oyun oynarlar (Rousse, 2005). Bu eylemler aynē zaman da oyunu eĵlenceli yapan 

unsurlardēr. Heeter (2003) eĵlenmeyi; estetik, kendini kaptērma, problem ­ºzme, rekabet, 

sosyal etkileĸim, mizah, gerilim, aktivite, tutku, yaratma, g¿­, keĸif, ilerleme ve tamamlama, 

bir yeteneĵin uygulanmasē, ºznellik ve ºĵrenme kavramlarēyla betimler. Heeterôin 

eĵlenmeyi betimlediĵi on altē etmen ve oyuncularēn oyundan beklentilerine bakēldēĵēnda 

ñoyuncu oyunda eĵlenmek istiyorò yorumu yapēlabilir. 

 

Oyuncular oyunda m¿cadele etmek ister. Oyun oynamak bir meydan okuma yaratēr ve bu 

ºzellikle tek oyunculu oyunlar i­in en ºnemli motive edici faktºrd¿r. Oyunlar oyuncularē 

aktif olarak d¿ĸ¿nmeye, problemlere farklē ­ºz¿mler denemeye, belirli bir oyun 

mekanizmasēnē anlamaya zorlar. Oyuncu bir meydan okumayla karĸēlaĸtēĵēnda ve ardēndan 

m¿cadele edip onun ¿stesinden geldiĵinde bir ĸeyler ºĵrenir ve bu bir eĵlence yaratēr 

(Rousse, 2005; Fulerton, 2019). ñA Theory of Fun for Game Designò adlē kitabēnda Koster 

(2013), oyuncunun ºĵrenirken ve oyunda daha iyi olmaya ­alēĸērken eĵlendiĵini ve bunun 

baĸlē baĸēna bir oyun oynama sebebi olduĵunu belirtmektedir. Geleneksel oyunlarda, 

oyuncular kurallarē ºĵrenir ve ardēndan kazanma ĸanslarēnē nasēl optimize edeceklerini 

ºĵrenmektedirler. Video oyunlarēnda ise oyuncularēn kurallarla ilgili bir rehberi yoktur, bu 

nedenle oynayarak oyunun nasēl ­alēĸtēĵēnē ºĵrenmeleri gerekir. Oyuncunun eĵlencesi, 

oyunu nasēl oynamasē gerektiĵini ºĵrendik­e artmaktadēr. Fakat oyunun ­ok ºngºr¿lebilir 

ya da ºngºr¿lemez olmasē eĵlence unsurunu ortadan kaldērēr (Zubek, 2020). 

 

Bazē oyuncular oyunda sosyal bir deneyim ararlarken, diĵerleri kendi baĸlarēna 

uĵraĸabilecekleri dinamik bir deneyim aramaktadēr (Rousse, 2005). ¥zellikle ­ok oyunculu 

oyunlarda, oyuncular saygē gºrmek ve ºv¿nmek i­in oyunlar oynamaktadēr (Rogers, 2010). 

Oyuncular oyunda yaratēcē olmak ve bir ĸeyler yaratmak ister (Adams, 2010). Oyuncular 

oyun oynarken duygusal bir deneyim yaĸamak ister. Doom gibi hēzlē aksiyon oyununda 

adrenalin patlamasē, heyecan ve gerginlik gibi duygular yaĸanērken SimCity'de devasa bir 

metropol inĸa etmenin hazzē yaĸanēr. Oyuncu belirli bir gºrevde tekrarlanan baĸarēsēzlēklar 

ardēndan baĸardēĵēnda, sevin­ ve baĸarē duygusu hissetmektedir (Lovel, 2019). Oyuncular 

oyun oynarken keĸfetmek ve strateji yapmak ister (Rousse, 2005). Oyuncular genellikle 

oyunu kazanmak ya da bir hedefe ulaĸmak i­in hesaplanmēĸ eylemler ile stratejiler 

oluĸturmaktadēr. Oyuncuya birden fazla olasē kazanma yolu sunulmasē, oyun sērasēnda daha 
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zor stratejik kararlar almasēnē doĵurur (Gibson, 2015). Oyuncular oyunda hayal etmek ve 

fantezi kurmak ister. Video oyunlarē, oyuncularēn g¿venli bir ortamda sosyal olarak kabul 

edilemez davranēĸlarda bulunmalarēnē saĵlayarak da fantezi ¿retir. Bir­ok pop¿ler oyun, 

oyuncularēn su­lu veya suikast­ē gibi davranmalarēna izin verir (Winn, 2009). Oyun, 

nihayetinde hareket etme ºzg¿rl¿ĵ¿n¿ ve nasēl davranacaĵēnēzē se­me ºzg¿rl¿ĵ¿n¿ i­erir. 

Bu ºzg¿rl¿k sadece oyun kurallarē tarafēndan sēnērlandērēlmēĸtēr (Jªrvinen, 2008). Oyuncular 

etkileĸimde bulunup kendilerini ifade ettiĵinde ve oyundan beklentileri karĸēlandēĵēnda, 

oyun eĵlenceli olmaya baĸlar (Hodent, 2017).  

 

Video oyununda denge  

 

Bir oyunun keyifli olmasē i­in dengeli olmasē gerekir ne ­ok kolay ne de ­ok zor olmalē, t¿m 

oyunculara adil hissettirmelidir. Adalet ve zorlayēcēlēk dengeli bir oyun i­in iki temel 

konudur (Lovel, 2019). Schell bir oyunu dengelemek i­in dikkat edilecek bazē unsurlarē 

derlemiĸtir:  

¶ Oyunda zorlayēcēlēk ve oyuncu becerisi arasēndaki dengeyi korumak. 

¶ Oyunun oyuncuya anlamlē se­imler sunmasēnē saĵlamak. 

¶ Oyuncu becerisi ve oyundaki ĸans ºgeleri arasēndaki dengeyi korumak. 

¶ Oyun oynanērken zek© kullanēmē ve el becerisi arasēndaki dengeyi kurmak. 

¶ Oyuncularēn, oyunla ve diĵer oyuncularla yaptēĵē rekabet ve iĸ birliĵini dengelemek. 

¶ Oyunun oynanēĸ s¿resinin uzunluĵunu dengelemek. 

¶ Oyundaki risk, ºd¿l ve ceza dengesini ayarlamak. 

¶ Oyunun, hedef oyuncu kitlesine gºre basitlik ve karmaĸēklēĵēnē dengelemek. 

¶ Oyuncu deneyiminin ºzg¿r ya da sēnērlandērēlmēĸ yapēsēnē dengelemek. 

¶ Oyunun detay seviyesini dengelemek (2019). 

 

¢oĵu oyuncu, oyunda meĸgul olduklarē en temel ĸeyin, zorluklarēn yarattēĵē meydan okuma 

olduĵunu belirtir (Fullerton, 2019). Psikolog Mihaly Csikszentmihalyi (1991), insanlarēn 

gºrevlerini yerine getirirken yaĸadēĵē zorluk ile sahip olduklarē yetenekler dengelendiĵinde, 

akēĸ olarak adlandērdēĵē keyifli bir s¿rece girdiĵini gºzlemlemiĸtir. Oyunda zorlayēcēlēk ­ok 

fazla ise insanlar endiĸelenir, ­ok kolay olursa insanlar sēkēlēr (ķekil 2.17). Bir oyunu 

dengelemek, oyuncularē akēĸ durumunda tutmak i­in zorlayēcēlēĵē ve oyuncu yetenek 

geliĸimini dengeli artērmak gerekmektedir (Adams, 2010). 
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ķekil 2.17. Csikszentmihalyiônin akēĸ teorisi (Fullerton, 2019: 98) 

 

Oyuncu, genellikle tamamlayabileceĵini d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ gºrevlerdeyken, oyunda ñakēĸò 

i­erisine girer ve yaptēĵē ĸeye konsantre olur. Oyuncunun akēĸta kalmasē i­in, verilen 

gºrevlerin a­ēk hedefleri olmalē ve eylemlerin anēnda geri bildirimi olmalēdēr. Oyuncu 

akēĸtayken; g¿nl¿k hayatēn endiĸelerinden uzaklaĸēr, benlik kaygēsē ortadan kalkar ve zaman 

algēsē deĵiĸir. T¿m bu unsurlar birleĸtiĵinde oyun, oyuncuda derin bir zevk duygusu yaratēr 

(Fullerton, 2019). Baĸarēsēzlēk, hayal kērēklēĵē ve olumsuzluk oyun motivasyonunda ve oyun 

i­i ºĵrenmede ºnemli bir rol oynayabilmektedir. Zorluk ve baĸarēsēzlēk olmadan kazanmak, 

galibiyetle ilgili bir tatminsizlik duygusu yaratēr (Juul, 2009). Oyunlardaki zorlayēcēlēk 

oyunda baĸarēsēzlēĵē ve olumsuz durumu yaratēr, daha sonra oyuncu tekrar deneyerek temel 

becerilerini geliĸtirme imk©nē bulur (Gee, 2007; Salen ve Zimmerman, 2004). Oyunlardaki 

s¿r¿kleyici zorluklar doĵal olarak baĸarēsēzlēĵē teĸvik eder ve oyuncu becerilerini geliĸtirir 

(Gauthiera ve Jenkinson, 2018).  

 

Video oyunlarēndaki ĸans ve yetenek dengesi, oyun tasarēmēnda iki karĸēt ºgedir; ­ok fazla 

ĸans, oyuncu becerisinin etkilerini ortada kaldērmaktadēr. Dengeyi saĵlamak i­in, hedef 

kitlenin oyundan beklentilerini anlamak gerekir. ķans ve beceriyi dengelemenin en yaygēn 

yºntemlerinden biri, oyunda sērayla kullanmaktēr. ¥rneĵin, bir el kart daĵētmak tamamen 

ĸanstēr ancak bunlarēn nasēl oynanacaĵēnē se­mek bir beceridir (Schell, 2019). ķans, 

eĵlenceli bir oyunun ºnemli bir par­asēdēr ­¿nk¿ ĸans belirsizlik getirir, belirsizlik ise 

s¿rprizler doĵurur (Hodent, 2017).  
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Oyunlar anlamlē se­imler sunmalē ve bu se­imlerin sonucunda oyunda ne olacaĵē, oyunun 

nasēl sonu­lanacaĵē etkilenmelidir (Winn, 2009). Oyundaki anlamlē se­imler, oyuncuyu bazē 

sorular sormaya yºnlendirir: Nereye gitmeliyim? Kaynaklarēmē nasēl harcamalēyēm? 

Karakterimi nasēl giydirmeliyim? Saldērēya mē savunmaya mē odaklanmalēyēm? vs. Bir 

oyuncuya se­enekler sunulduĵunda, ancak bunlardan biri diĵerlerinden a­ēk­a daha iyi 

olduĵunda, buna dominant strateji denmektedir ve bir dominant strateji keĸfedildiĵinde, 

oyun artēk eĵlenceli deĵildir (Schell, 2019).  

 

 
 

ķekil 2.18. Oyunda, oyuncuya sunulan se­im miktarēnēn zamanla deĵiĸimi (Winn, 2009) 

 

Oyunun baĸlangēcēnda, oyuncu oyunu nasēl oynayacaĵēnē keĸfederken ­ok fazla se­enekle 

karĸēlaĸērsa baskē hissedip bundan rahatsēz olabilir. Bu nedenle, ķekil 2.18ôdeki grafikte 

gºr¿ld¿ĵ¿ gibi oyunlarēn baĸēnda se­imleri sēnērlandērmak ve oyun ilerledik­e ana mekanik 

anlaĸēldēktan sonra se­eneklerin artmasē, oyunun sonuna doĵru bu se­eneklerin tekrar 

azalmasē daha uygundur (Winn, 2009). 

 

Video oyununda immersion 

 

Giriĸimci, yazēlēm geliĸtirici ve MIT eĵitmeni Christopher Weaver, ñWeaverôs Lawò da ñbir 

eĵlencenin kalitesi, i­inde ge­irilen zamanēn farkēndalēĵēyla ters orantēlēdērò diye 

belirtmiĸtir. Video oyunlarēnda immersion kavramē oyuncunun ñyapay bir d¿nyada 

bulunduĵunun farkēnda olmamasē" genellikle kurgusal bir d¿nyaya taĸēnmēĸ olma hissi 

olarak tanēmlanmaktadēr (Adams, 2010). Immersion, oyuncunun ger­ek d¿nya ile 

baĵlantēsēnēn en aza indiĵi, kendini kurgusal d¿nyanēn akēĸēna bēraktēĵē ve oyuna b¿t¿n beĸ 

duyusuyla baĵlandēĵē durum olarak tanēmlanabilir (Juul, 2005). Koster (2005) ise eĵlencenin 

oyunda immersion yaratmanēn ana kaynaklarēndan biri olduĵunu belirtir. Oyuncunun 

oyunda olma duygusu i­in gerekli bazē koĸullar aĸaĵēda sēralanmēĸtēr: 
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¶ Hedefler ve ºd¿ller a­ēk, anlaĸēlēr ve anlamlē olduĵunda oyuncu oyuna daha kolay 

odaklanēr (Hodent, 2017).  

¶ Dikkat daĵētēcē ĸeyler, oyuncuyu oyundaki gºrevinden uzaklaĸtērēr (Schell, 2019). 

¶ Oyuncu eylemde bulunduĵunda, eylemin sonu­larēnē beklemek dikkat daĵētabilir. 

¶ Eylemlerin geri bildirimi anēnda olursa, oyuncu oyuna daha kolay odaklanabilir (Salen 

ve Zimmerman; 2004) 

¶ Oyuncular baĸarabileceklerini d¿ĸ¿nd¿klerinde bir meydan okumaya odaklanabilirler. 

¶ Oyunlarēn kolayca kaydedilip kapatēlabiliyor olmasē oyuncunun oyunda olma hissini yok 

etmektedir (Juul, 2005). 

¶ Oyunda yaĸanan teknik aksaklēklarēn (oyunun ­ºkmesi, hatalar vs.) ve oyunun geneliyle 

tutarsēz olan aray¿zler oyuncunun oyunda olma hissini bozmaktadēr (Rousse, 2005). 

 

Immersion kavramēnēn T¿rk­ede yaygēn kullanēlan bir karĸēlēĵē olmamasē sebebiyle 

­alēĸmada Ķngilizce kavramē ile ifade edilmiĸtir. Bu araĸtērmada ileriye dºn¿k immersion 

bileĸeni i­in ñdalma haliò ifadesinin kullanēmē ºnerilebilir. 

 

2.5.3. Video oyunundaki ñoyun objeleriò 

 

Oyunlardaki objelerin; ger­ek d¿nyadaki nesnelerden tamamen farklē, benzersiz bir durumu 

ve anlamē vardēr. Oyunun kural setinin bir par­asē olarak tanēmlanan bu oyun objeleri, 

tamamen hayal ¿r¿n¿ veya ger­ek d¿nya nesnelerine dayalē olabilir (Fullerton, 2019). Oyun 

alanēnda yer alan objelere; karakterler, kost¿mler, sahne elemanlarē, ikonlar, barlar, rozetler 

hak, para gibi kaynaklar, skorbordlar, aray¿zler gibi oyunda gºr¿lebilen veya manip¿le 

edilebilen her ĸey dahildir. Objeler, oyun mekaniĵinin óisimleriôdir (Schell, 2019). Kurallar 

doĵasē gereĵi soyut ve kavramsal iken oyun objeleri; gºrsel, iĸitsel ve somuttur. Oyunun 

gºr¿n¿r unsurlarēnēn hepsi, potansiyel oyuncularēn oyunla ilgili izlenimlerini ve zevklerini 

etkilemektedir. Gºr¿n¿r ºgelerin yanē sēra ses efektleri, m¿zik ve diyaloglardan oluĸan oyun 

sesleri de iĸitsel duyulara hitap etmektedir (Gibson, 2015). Bu araĸtērmada incelenecek olan 

oyun objelerine karar verilirken ķekil 2.19ôa ait ñoyun objeleriò grubu referans alēnmēĸtēr. 

Ayrēca bu bºl¿m¿nde daha detaylē incelenecek olan ñoyun objeleriò se­ilirken literat¿r 

taramasē ile eĸ zamanlē y¿r¿t¿len ñkeĸif araĸtērmasēòndan (Bºl¿m 5) elde edilen kodlar 

referans alēnmēĸtēr. 
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ķekil 2.19. Video oyun tasarēmē ¿zerine yapēlan araĸtērmalarda yer alan oyun objeleri 

 

ķekil 2.19ôda kērmēzē kutularda yer alan kavramlar video oyunlarēndaki ñoyun objeleriniò 

ifade etmektedir. Bu kavramlardan en sēk kullanēlan ñoyun d¿nyasē, karakterler, anlatē ve 

kullanēcē aray¿zleriò bu araĸtērmada daha detaylē incelenmek ¿zere se­ilmiĸtir.  

 

Video oyununda d¿nya 

 

Oyun d¿nyasē, oyunun ger­ekleĸtiĵi yerdir ve o d¿nyanēn kurallarē hakkēnda ipu­larē 

i­ermektedir. ñZaman, mek©n ve doĵa yasalarē gibi kavramlarēn yanē sēra oyunda duygular, 

k¿lt¿r ve deĵerler gibi bir­ok ĸeyi tanēmlamak tasarēmcēnēn gºrevidir.ò (Adams, 2010: 83). 

Oyun d¿nyasē, oyun alanē ĸeklini ve oradaki etkileĸim olanaklarēnē tanēmlar (Jarvinen, 2007). 

Oyun d¿nyasē tasarlanērken; oyunun hangi zamanda, nasēl bir mek©nda ge­tiĵi, orada kimin 

yaĸadēĵē ve yaĸayanlarēn nasēl davrandēklarē gibi bir­ok soru yanētlanmēĸ olur. Bu sorular 

ēĸēĵēnda bir oyuncunun; oyun d¿nyasēna inanabildiĵi, o d¿nyanēn bir par­asē olmaktan keyif 

alabileceĵi tutarlē bir d¿nya yaratēlmēĸ olur (Rogers, 2010; Lovel, 2019). Oyunda tasarlanan 

oyun d¿nyasēna uymayan bir durum olduĵunda oyuncu rahatsēz olup ger­ekliĵi sorgular ve 

oyundaki dalma sonlanēr (Fullerton, 2019). Gibson (2015) oyun d¿nyasēnē tasarlarken dikkat 

edilmesi gereken hususlardan bahsetmiĸtir; oyun alanē kullanēm amacēna uygun yaratēlmalē, 
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oyuncunun i­inde kolayca hareket etmesine izin verecek akēĸta olmalē ve oyuncularēn 

kendilerini kolayca yºnlendirebilmeleri i­in yer iĸaretleri ve haritalar barēndērmalēdēr.  

 

  
 

Resim 2.3. PacMan 2B oyun d¿nyasē (Nintendo) (a), Far Cry 3B oyun d¿nyasē  

      (BagoGames) (b) 

 

Oyun d¿nyasē bir oyunda bulunabilecek ­eĸitli yerleri ve bu yerlerin birbiriyle nasēl iliĸkili 

olduĵunu tanēmlar. Bir oyun mekaniĵi olarak uzay, video oyunlarēnda matematiksel bir 

yapēdēr. Video oyunlarēnda iki boyutlu, iki bu­uk boyutlu, ¿­ boyutlu ve dºrt boyutlu oyun 

d¿nyalarē oluĸturulmaktadēr (Resim 2.3) (Schell, 2019). Oyun d¿nyasē; oyunun nasēl 

gºr¿nd¿ĵ¿n¿ etkileyen engellere, renklere, seslere, ēĸēklandērmaya ve efektlere kadar t¿m 

atmosferi iĸaret eder (Uĵraĸ, 2018). ¢oĵu video oyununda d¿nya; model, animasyon, m¿zik 

ve ses efektleri gibi gºrsel ve sesli ºgeler ile sunulmaktadēr. Fakat oyun d¿nyasē, onlarē tasvir 

eden gºrsel sanatlarēn ve seslerin toplamēndan ­ok daha fazlasēdēr (Zubek, 2020). 

 

Video oyununda karakterler 

 

Karakterler, hik©yenin etrafēnda dºnd¿ĵ¿ oyun bileĸenleridir ve oyunlarda oyuncu genelde 

baĸ karakterdir (Gibson, 2015). Karakterler, hik©ye anlatēmēnēn ve oyunda duygusal bir tepki 

uyandērmanēn ºnemli par­asēdēr. ñKarakterin nasēl gºr¿nd¿ĵ¿ ve arkada akan hik©yenin 

duygusal derinliĵinin b¿t¿nleĸmesi, oyun d¿nyasēnēn inandērēcēlēĵēna katkē sunarò (Adams, 

2010: 127). Bir oyuncunun bir oyunda kontrol ettiĵi karaktere avatar denilmektedir ve 

avatarēn nasēl gºr¿nd¿ĵ¿, dili ve davranēĸlarē tasarēm s¿recinde gºz ºn¿nde bulundurulmasē 

gereken faktºrlerdir (Schell, 2019). Ķyi bir karakter inandērēcē olmalēdēr. Oyuncular bir 

karakteri gºr¿n¿ĸ¿ ve eylemleri yoluyla tanēmaya baĸlarlar eĵer karakter o zamana kadar 

gºr¿nen kiĸiliĵiyle ­eliĸen bir ĸey yaparsa karakterin inandērēcēlēĵē azalēr (Winn, 2009). 

Karakter tasarlanērken hakkēnda bir­ok soruya yanētlar aranmalēdēr. Tasarēmcē Steve 

Meretzky (2001) ñBuilding Character: An Analysis of Character Creationò baĸlēklē 
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makalesinde, karakteri oluĸtururken gºz ºn¿nde bulundurulmasē gereken bazē sorular ve 

a­ēklanmasē gereken maddeler hazērlamēĸtēr: Karakter nerede doĵdu? ¢ocukken aile hayatē 

nasēldē? Eĵitimi nedir? Karakter ĸimdi nerede yaĸēyor? Ne iĸ yapēyor? Mali durumu nedir? 

Giysi, kitap, film, yiyecek, aktivite gibi alanlarda zevkleri nelerdir? gibi kiĸilik ºzellikleri ve 

bunlarēn nasēl ortaya ­ēktēĵēnē a­ēklayēn. Utanga­ mē yoksa dēĸa dºn¿k m¿? A­gºzl¿ m¿, 

verici mi? Tuhaflēklarē var mē? Batēl inan­larē var mē? Fobileri var mē? Hayatēndaki 

travmatik anlarē neler? En b¿y¿k zaferleri nelerdi? Ge­miĸteki ve ĸu andaki romantik 

iliĸkisini veya iliĸkilerini anlatēn. Arkadaĸlarēna nasēl davranēyor? Ge­miĸteki ve ĸimdiki 

siyasi inan­larē neler? Ķlgin­ veya ºnemli eĸyalarē neler? Evcil hayvanē var mē? Olaĵandēĸē 

yetenekleri var mē? Baĸēna gelebilecek en iyi ĸey nedir? En kºt¿ ĸey? ¢ay mē kahve mi tercih 

eder?  

 

Karakterler hik©ye i­inde sºyledikleri, yaptēklarē, neye benzedikleri veya baĸkalarēnēn onlar 

hakkēnda sºyledikleri ile tanēmlanmaktadēr. Oyun karakterleri geleneksel karakterlerle aynē 

ºzellikte, onlarēn iĸlevlerinin ­oĵuna sahiptir ve genellikle aynē karakterleĸtirme teknikleri 

kullanēlarak oluĸturulur (Caillois, 2006).  

 

Video oyununda anlatē 

 

Ķlk bilgisayar oyunlarē, ñtic-tac-toeò veya satran­ gibi sadece bilgisayarēn rakip gibi 

davrandēĵē geleneksel oyunlardēr. 1970'lerin ortalarēnda, oyuncunun hik©yenin ana karakteri 

haline gelmesine izin veren hik©ye i­eren macera oyunlarē ortaya ­ēkmaya baĸladēĵēnda 

hik©ye ile oynanēĸēn nasēl birleĸtirileceĵi ve bu etkileĸimli anlatēnēn nasēl adlandērēlacaĵēna 

dair tartēĸmalar baĸlamēĸtēr (Macklin ve Sharp, 2016). Oyun anlatēsēnēn herhangi bir doĵrusal 

medyada bulunmayan zorluklarē vardēr ve bu nedenle oyun teorisyenleri arasēnda etkileĸimli 

hik©ye anlatēmē tartēĸmalē bir konudur (Gibson, 2015). Tartēĸma genellikle ĸu ĸekildedir; 

etkileĸimli ºyk¿ler, etkileĸimli olmayan ºyk¿lerden temelde farklēdēr ­¿nk¿ etkileĸimli 

olmayan ºyk¿lerde seyirci tamamen pasiftir. Etkileĸimli hikayelerde ise seyirci ºyk¿n¿n 

akēĸēnda kararlar alarak m¿dahil olur ve aktiftir (Bjºrk ve Holopainen, 2004; Winn, 2009). 

Oyun literat¿r¿nde; etkileĸimli hik©ye anlatēmē aslēnda ne anlama geliyor? Bºyle bir ĸey 

m¿mk¿n m¿? Yapēlmalē mē? Nasēl yapmalē? Ķyi yapēlēp yapēlmadēĵē nasēl belirlenir? ve Nasēl 

adlandērēlacak? sorularē halen tartēĸmaya a­ēktēr (Zagal ve Bruckman, 2008; Jªrvinen, 2008). 

Oyunlarda anlatēnēn nasēl adlandērēlacaĵēna dair bazē ºneriler ise ĸu ĸekildedir; ñetkileĸimli 

hik©ye anlatēmēò (interactive storytelling), ñetkileĸimli anlatēò (interactive narrative), 
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ñetkileĸimli dramaò (interactive drama), ñetkileĸimli kurguò (interactive fiction) ve ñhik©ye 

oynatmaòdēr (storyplaying) (Rogers, 2010). 

 

Bir hik©yenin bir oyunu geliĸtirip geliĸtiremeyeceĵi, t¿re ve anlatēlmak istenilen hik©yenin 

ne kadar zengin olduĵuna baĵlēdēr. Adams (2010) oyuna anlatē eklemenin dºrt olumlu etkisi 

olduĵunu iddia eder: 

¶ Hikayeler, bir oyunun sunduĵu eĵlenceye ºnemli ºl­¿de katkēda bulunabilir. 

¶ Hikayeler daha geniĸ bir kitleye hitap eder. 

¶ Hikayeler, oyuncularēn uzun oyunlarda ilgisini kaybetmeden devam etmesini saĵlar. 

¶ Hikayeler oyunu satmaya yardēmcē olur. 

 

Oyunlarda anlatē yapēsēnēn temel ama­larēndan biri de oyuncunun kurallarē daha iyi 

anlamasēna yardēmcē olmaktēr (Lovel, 2019). Anlatē ile daha ilgi ­ekici bir oyun, oyuncuda 

daha derin bir duygusal tepki ve oyunu tamamladēktan sonra daha fazla memnuniyet 

yaratēlabilir. Oyun tasarēmcēsē Bob Bates (2017) oyun ve hik©yeyi ñyaĵ ve sirkeòye 

benzeterek teorik olarak karēĸmadēklarēnē, ancak onlarē bir ĸiĸeye koyup iyice ­alkalanērsa 

­ok g¿zel salata sosu olacaĵēnē ifade etmiĸtir. Etkileĸimli bir anlatē hazērlarken oyuncunun 

se­imleri nedeniyle en zor ĸeylerden biri olay ºrg¿s¿n¿ kontrol etmektir. Bu y¿zden sēnērlē 

olasēlēklar neredeyse t¿m etkileĸimli anlatē deneyimlerinin bir par­asēdēr (Gibson, 2015). 

 

Video oyununda kullanēcē aray¿zleri 

 

Kullanēcē aray¿z¿ (UI), oyuncunun oyun d¿nyasēnē deneyimleme ve onunla etkileĸim kurma 

yoludur (Bjºrk ve Holopainen, 2004). Kullanēcē aray¿zleri, oyuncu ile oyun arasēnda yer 

almaktadēr (Jarvinen, 2007). Aray¿zler; oyuncunun deneyimini yaratarak oyunu gºr¿n¿r, 

sesli ve oynanabilir hale getirir. ñKullanēcē aray¿zlerinin, oyuncunun oyunu tatmin edici 

bulmasē ya da hayal kērēklēĵē yaĸamasē, zarif ya da kaba bulmasē, eĵlenceli ya da sinir bozucu 

olarak algēlamasē ¿zerinde g¿­l¿ bir etkisi vardērò (Adams, 2010: 200). Video oyunlarēndaki 

aray¿z tasarēmē; oyunun fonksiyonlarēnē doĵru bir ĸekilde yerine getirecek estetik a­ēdan 

yeterli seviyede ve oyunla uyumlu olmalēdēr (Bates, 2004). Aray¿z¿n amacē, eĵlenceyi 

eriĸilebilir hale getirmektir (Saltzman, 2000). Kullanēcē aray¿z¿, desteklenen t¿m giriĸ ve 

­ēkēĸ donanēmlarēnē kontrol eder. Oyuncunun girdisini (ºrneĵin; ger­ek d¿nyada butona 

basēĸlarēnē) oyun d¿nyasēndaki eylemlere ­evirir (Fullerton, 2019). 
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ķekil 2.20. Oyuncu, kullanēcē aray¿z¿ ve temel mekanikler arasēndaki iliĸki (Adams,  

       2010:37) 

 

ķekil 2.20ôde oyuncu girdileri (buton, klavye, fare vs.) kullanēcē aray¿z¿n¿ uyarēr, oyunda 

eylemler ger­ekleĸir ve oyunun temel mekaniĵi ­alēĸēr, en sonunda oyuncu girdileri 

karĸēlēĵēnda bir sonu­ elde eder. Bir oyunun oynanabilmesi i­in en elzem unsur doĵru ­alēĸan 

bir kullanēcē aray¿z¿d¿r, ñkºt¿ bir kullanēcē aray¿z¿, m¿kemmel bir oyunu ºld¿rebilirò 

(Gibson; 2015: 83). Aĸaĵēda maddeler halinde aktarēlan kullanēcē aray¿z¿ tasarēmēna iliĸkin 

bazē genel ilkeler, oyun t¿r¿ne bakēlmaksēzēn t¿m oyunlar i­in ge­erlidir. Bu ilkeler (Rogers, 

2010; Adams, 2010; Lovel, 2019):  

¶ Kullanēcē aray¿z¿ hem estetik hem de iĸlevsel anlamda tutarlē olmalēdēr.  

¶ Kullanēcē aray¿z¿ doĵru geribildirim vermelidir.  

¶ Bir eylemi ger­ekleĸtirmek i­in gereken adēmlarēn sayēsē sēnērlandērēlmalēdēr. 

¶ Oyuncu bir hata yaparsa, oyun dengesini olumsuz etkilemediĵi s¿rece eylemin geri 

alēnmasēna izin verilmelidir. 

¶ Hep aynē butonlara basmaktan oluĸabilecek eldeki fiziksel stres oluĸumu dikkate 

alēnmalēdēr. 

¶ Oyuncu aynē anda ­ok fazla ĸeyi hatērlayamaz, o y¿zden ihtiyacē olan bilgilere kolayca 

ulaĸabilmesi saĵlanmalēdēr. 

¶ Deneyimli oyuncular i­in kēsa yollar oluĸturulabilir. 

 

Bu bºl¿m ile araĸtērmanēn ana konusu olan video oyun bileĸenlerine dair derinlemesine bir 

bakēĸ a­ēsē elde edilirken literat¿rde bu konunun nasēl ele alēndēĵē ortaya konmuĸtur. Video 

oyun bileĸenlerinin derinlemesine incelenerek analiz edilmesi, doktora ­alēĸmasē 

kapsamēnda geliĸtirilen VOT yºntem ve aracēnēn tasarēm s¿reci i­in bir altyapē 

oluĸturulmasēna imk©n tanēmēĸtēr. 
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2.6. Bºl¿m Deĵerlendirmesi  

 

Araĸtērmanēn bu bºl¿m¿nde; literat¿rde yer alan oyun tanēmlarē incelenmiĸ, oyunun doĵasē, 

ortak ºzellikleri, oyunlarēn geliĸtirilme s¿reci, geliĸtirme s¿recindeki tasarēm basamaĵē, 

tasarēmcēnēn s¿re­teki gºrevleri ve video oyun bileĸenlerine dair bir dºk¿m oluĸturulmuĸtur. 

Video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recine bakēldēĵēnda, ¿retim aĸamasēnda farklē disiplinler bir 

araya geldiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. Benzer ĸekilde video oyun tasarēmē s¿reci de farklē disiplinlerin 

bir araya geldiĵi, farklē tasarēm dinamiklerinin olduĵu, tekrar eden bir yapēda s¿rekli 

geniĸlemektedir. Video oyun tasarēmē s¿reci incelenirken en dikkat ­eken husus, oyun 

tasarēmē ve geliĸtirme s¿recinin yinelemeli bir yapēsē olduĵunun sēk­a vurgulanmasē 

olmuĸtur (Javinen, 2007; Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Zubek, 2020). 

Dikkat ­eken bir diĵer husus ise bu s¿re­te hazērlanan ve yaygēn bir ĸekilde kullanēlan ñoyun 

tasarēm dok¿manēò olmuĸtur. Oyun tasarēmē dok¿manēnēn temelde iki amacē vardēr ñkayēt 

altēna almaò ve ñiletiĸimò (Schell, 2019). Ancak literat¿rde, oyun tasarēmē dok¿manē bazē 

a­ēlardan sorunlu bulunmuĸtur. Oyun geliĸtirme s¿recindeki geniĸlemeyi kontrol etmek, 

oyun bileĸenlerine h©kim olmak, ekip i­i iletiĸimi kolaylaĸtērmak i­in oyun tasarēmē 

dok¿manē gibi uzun, hantal dok¿manlarēn yetersiz kaldēĵē iddia edilmiĸtir.  

 

Bu bºl¿m¿n son kēsmēnda literat¿rde video oyun bileĸenlerine sunulan farklē ­er­evelerin 

(MDA, FDD, Elemental Tetrad, The Layer Tetrad) analiz edilmesi ve taranan video oyun 

literat¿r¿ ¿zerinden oluĸturulan grafik (Bkz. ķekil 2.13) deĸifre edildiĵinde araĸtērmada oyun 

bileĸenleri i­in ñmekanikò, ñdinamikò ve ñoyun objeleriò olmak ¿zere ¿­l¿ bir ­er­eve 

kullanēlmasē ºnerilmiĸtir. Bu araĸtērmada video oyun bileĸenleri aktarēlērken ve VOT 

yºntemi tasarlanērken bu ­er­eve referans alēnmēĸtēr. Bu ¿­ kategoriye dahil edilen video 

oyun bileĸenleri se­ilirken; kaynaklarda yer alma ºncelikleri, farklē kaynaklarda yer alma 

sēklēklarē ve araĸtērmacēnēn kendi oyun tasarēmē deneyimi gºz ºn¿nde bulundurulmuĸtur. Bu 

bºl¿mde araĸtērēlan video oyunlarē konusunda literat¿r¿nden keĸfedilen veriler, aĸaĵēdaki 

tabloda derlenmiĸtir. 
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¢izelge 2.2. Video oyunlarē literat¿r¿nden elde edilen verilerin keĸifler ve problemler  

                     baĸlēklarē altēnda ºzetlenmesi 

 

Video Oyunlarēna Dair Keĸifler Problem 

Video oyun tasarēmē s¿recinin tekrar 

eden dºng¿lerden oluĸmasē 
¶ Prototip ve test s¿recinin en erken aĸamada ve de 
s¿rekli uygulanamamasē 

¶ Tasarēm s¿recinde kullanēlabilecek yºntem ve 

ara­ eksikliĵi 

Kavramsal tasarēm s¿reci oyunun nihai 

halinde ­ok etkili 
¶ Bu s¿re­te hen¿z dijital prototipleme olmadēĵē 

i­in b¿t¿n¿ kurgulamanēn zorluĵu 

Video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinin 

geniĸleyen bir yapēsē olmasē 
¶ Video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinde yºntem 

ve ara­ eksikliĵi (Oyun tasarēmē dok¿manē 

sorunlu, oyun bileĸenlerini ele alan ­er­eveler 

yetersiz vs.) 

Video oyunlarēnēn farklē dinamikleri 

olan bileĸenlerden oluĸmasē  
¶ Video oyun bileĸenlerine dair kararlarēn yer 
aldēĵē oyun tasarēmē dok¿manēnē uzun ve ekip 

­alēĸmasēna uygun olmamasē 

¶ Oyun bileĸenleri i­in sektºrde kabul edilmiĸ bir 
aracēn olmamasē 

¶ Oyun bileĸenlerine dair kararlarēn ekibe 
iletilmesinde yaĸanan iletiĸim sorunlarē 

Baĵēmsēz oyun geliĸtiricileri 

 
¶ Finans ve zaman kēsētlē 

¶ Video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recinde ihtiya­ 
duyulan uzmanlēklarēn olmayēĸē 
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3. TASARIM Y¥NTEMLERĶ 

 

Ķnsanlar tarih boyunca her zaman ihtiya­larēna cevap veren ara­lar ve eserler 

tasarlamēĸlardēr. Doĵal oluĸumlar dēĸēnda; insanlarēn etrafēndaki her ĸey, ister g¿ndelik 

hayata tamamen yeni katkēlar saĵlasēn ister ºnceki bir eserin iyileĸtirilmesi olsun, bir tasarēm 

faaliyetinin sonucudur (Lawson, 2005; Cross, 2008; Aspelund, 2014; Ulrich ve Eppinger, 

2012). Mevcudu, tercih edilen duruma dºn¿ĸt¿rmek amacēyla eylemde bulunan herkes 

tasarēm yapmaktadēr (Simon, 1969). Norman (2017) yapay olan her ĸeyin tasarēm olduĵunu 

ifade ederken her tasarēmēn fiziksel yapēda olmak zorunda olmadēĵēnē ekler. Gºrselleĸtirme, 

yaratēcē d¿ĸ¿nme, kullanēcēyla empati kurma, iĸlevden bi­ime akēl y¿r¿tme gibi bir dizi 

etkinliklerin birleĸimi tasarēmē diĵer disiplinlerden ayērēr (Delft, 2010).  

 

Yºntem, bir hedefe ulaĸmak i­in yapēlandērēlmēĸ bir prosed¿rd¿r. Tasarēm yºntemleri ise 

tasarēm s¿recinde kullanēlan belirli teknikleri, prosed¿rleri, yardēmcēlarē ve ara­larē ifade 

eder. Jones (1980) tasarēm yºntemlerini; tasarēmcēlarēn kiĸisel d¿ĸ¿n¿ĸ bi­imlerini halka 

a­ēk hale getirme, tasarēm s¿recini dēĸsallaĸtērma giriĸimleri olarak tanēmlar. Tasarēm 

metodolojisi, tasarēm yºntemlerinin, ilkelerinin, uygulamalarēnēn ve prosed¿rlerinin 

incelendiĵi, tanēmlandēĵē ve deĵerlendirildiĵi geniĸ kapsamlē bir ­alēĸma ve araĸtērma 

alanēdēr (Cross, 1984). Ķngiliz Tasarēm Konseyi (Design Council) (2008), tasarēm 

yºntemlerinin tasarēm s¿recinin ayrēlmaz bir par­asē olduĵunu belirtirken yºntemlerin 

faydalarēnē; s¿reci yapēlandērmak, ekibi bir arada tutmak, ekip i­i iletiĸimi saĵlamak ve 

disiplinlerarasē farklē gºr¿ĸleri paylaĸmak olarak sēralamēĸtēr. ñTasarēmcēlarēn tasarēm 

s¿recinde kullandēklarē herhangi bir ara­, teknik veya yaklaĸēm tasarēm yºntemi olarak 

tanēmlanabilirò (Cross 1989: 46). Tasarēm yºntemlerinin temel amacē tasarēm s¿recini 

rasyonelleĸtirmek; tasarēm d¿ĸ¿ncesini dēĸsallaĸtērarak ºĵretilebilir ve aktarēlabilir hale 

getirmektir. Tasarēm yºntemlerinin ortaya ­ēkēĸēnda, problemlerin artan karmaĸēklēĵēyla 

baĸa ­ēkmanēn yollarē aranmēĸtēr. Tasarēm metodolojisinin; tasarēm ilkelerini, prosed¿rlerini 

ve uygulamalarēnē incelemek; diĵer alanlarda kullanēlan yºntem ve teknikleri incelemek; 

tasarēmcēnēn nasēl d¿ĸ¿nd¿ĵ¿n¿ ve davrandēĵēnē incelemek, yeni yºntemler geliĸtirmek gibi 

hedefleri vardēr (Roozenburg ve Eekels, 1995). Delft Tasarēm Dok¿manēnda (2010) ise 

tasarēm yºntemleri ile birtakēm sorulara cevap arandēĵē belirtilmiĸtir. Bu sorular; 

tasarēmcēlarēn belirli bir d¿ĸ¿nce tarzē var mē? Fikirler nasēl yapēlanēr? Ķyi sonu­lara ulaĸmak 

i­in nasēl hareket etmek gerekiyor ve hangi adēmlar atēlmalē? Hangi aĸamalardan ge­ilir? 
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Tasarēm baĵlamēnēn sēnērlarē nasēl belirlenir? Kullanēcē d¿nyasēnēn haritasē nasēl 

­ēkarēlabilir? Analiz ne zaman bērakēlēp oluĸturmaya baĸlanabilir? Nasēl ­ºz¿m ¿retilir? 

Tasarēm teklifi ne zaman baĸkalarēna sunulacak kadar iyidir? ¢eĸitli ­ºz¿mler arasēnda nasēl 

se­im yapēlēr? ĸeklindedir. Tasarēmcēlarēn ne yaptēklarēnē ve nasēl d¿ĸ¿nd¿klerini anlamak 

i­in 1950'lerden bu yana bir­ok araĸtērma yapēlmēĸtēr. Bir sonraki bºl¿mde; tasarēm 

faaliyetlerinde yºntem ve ara­larēn baĵlamēnē kavrayabilmek i­in tasarēmēn doĵasē, bilim ve 

sanat ile olan iliĸkisi ¿zerinden kēsaca incelenmiĸ daha sonra tasarēm s¿reci modelleri analiz 

edilmiĸtir. 

 

3.1. Tasarēmēn Doĵasē ve Tasarēm S¿reci Modelleri 

 

Tasarēm ve tasarēm faaliyeti end¿striyel ­aĵla birlikte profesyonel bir faaliyet haline 

gelmiĸtir (Cross, 2008; Lawson, 2005). Tasarēm faaliyeti i­erisinde araĸtērma, keĸif, ¿retim, 

deĵerlendirme ve iletiĸim vardēr. Tasarēm faaliyetinin kapsamlē yapēsē ve ­ok yºnl¿l¿ĵ¿, 

mimari tasarēm, grafik tasarēm, end¿striyel tasarēm, oyun tasarēmē, i­ mimarlēk tasarēmē, 

moda tasarēmē, kentsel tasarēm ve peyzaj tasarēmē gibi farklē sonu­lar ¿reten ­eĸitli alanlarēn 

yaratēlmasēna yol a­mēĸtēr (Lawson, 2005). Tasarēm; bilim ve sanatē harmanlayan, yalnēzca 

biriyle ºzdeĸleĸtirilemeyen melez bir faaliyettir (Jones, 1980). Her tasarēm problemi doĵasē 

gereĵi farklē oranda bilimsel ve sanatsal yaklaĸēm gerektirir. ¥zellikle bu doktora 

­alēĸmasēnēn odaĵē olan oyun geliĸtirme s¿recinde; sanat, m¿hendislik ve tasarēm 

disiplinlerinin birlikte ­alēĸmasē ve bu birlikteliĵi tasarēmcēnēn yºnetmesi tasarēm, bilim ve 

sanat iliĸkisi ¿zerinde durulmasēnē gerekli kēlmēĸtēr. Tasarēm, bilim ve sanat iliĸkisi: 

¶ Aralarēndaki en ºnemli fark zamana iliĸkindir. Hem bilim insanlarē hem de sanat­ēlar 

fiziksel d¿nyanēn ĸu anki halini konu edinir. Ancak tasarēmcēlar, yalnēzca hayali bir 

gelecekte var olacak olanē ger­ekmiĸ gibi ele alēr, ºngºr¿lenin var olmasēnē saĵlayacak 

yollarē belirler (Jones, 1980). 

¶ Doĵa bilimleri ĸeylerin nasēl olduĵu ile ilgiliyken, tasarēm ĸeylerin nasēl olmasē 

gerektiĵiyle ilgilidir (Simon, 2019). 

¶ Bilim insanlarē mevcut yapēlarēn bileĸenlerini tespit etmeye, tasarēmcēlar ise yeni 

yapēlarēn bileĸenlerini ĸekillendirmeye ­alēĸēr (Alexander, 1964).  

¶ Bilim analitiktir; tasarēm ise yapēcēdēr (Gregory, 1966). ¢¿nk¿ tasarēm s¿reci keĸif 

ama­lēdēr ve tasarēm problemi s¿re­ boyunca yapēlandērēlēr ve geliĸtirilir. 
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¶ Sanat­ēnēn hayal g¿c¿n¿ ve yapētēnē gerek­elendirmeye ve rasyonel kanētlara 

dayandērmaya ihtiyacē yoktur. Sanatēn ¿retimi de t¿ketimi de kiĸisel yorumlamaya 

a­ēktēr (Jones, 1980). 

¶ Tasarēmcē; ­ºz¿m ºnerileri oluĸturur, analiz eder, deĵerlendirir ve ­ºz¿m tatmin edici 

hale gelene kadar iyileĸtirir (Lawson, 2005).   

 

Tasarēmēn doĵasē; tasarēm, bilim ve sanatēn karĸēlaĸtērēlarak aktarēlmasēndan sonra bir 

sonraki bºl¿mde tasarēm s¿recinin basamaklarē ve araĸtērmacēlarēn tasarēm s¿recini nasēl 

tanēmladēklarē sunulmuĸtur.  

 

Tasarēm s¿reci modelleri 

 

Tasarēm s¿reci; planlama, fikir oluĸturma ve se­imler yaparak bir sonu­ elde etmeyi 

saĵlayan bir s¿re­tir (Cross, 2008). Lawson (2005) kesin doĵru bir tasarēm s¿recinin 

olmadēĵēnē, s¿re­te problemleri bulmanēn yanē sēra ­ºz¿mlerin de arandēĵēnē ve s¿recin ºznel 

deĵer yargēsēnē i­erdiĵini belirtmiĸtir. Lawsonôa gºre her tasarēm s¿reci ºznel ve 

benzersizdir, bu nedenle hatasēz tek bir doĵrunun olduĵu s¿re­ yoktur. Literat¿rde sēk­a 

tasarēm s¿recinin baĸlangēcē olarak tasarēm problemlerinin keĸfedilmesi ge­er. Doĵru 

problemin keĸfinin zorluĵu ve tasarēmcēnēn ºznel bakēĸ a­ēsēyla tanēmlanan kºt¿-zayēf 

sorunlar tasarēm s¿recini olumsuz etkilemektedir (Simon 1973; Rittel ve Webber, 1973; 

Lawson, 2005;). Tasarēmēn; problem keĸfi ve ­ºz¿m¿ olarak tanēmlanmasē, tasarēm 

s¿recinin sēralē modellerinin geliĸtirilmesine yol a­mēĸtēr. Pek ­ok teorisyen, s¿reci baĸēndan 

sonuna kadar anlatan bir model oluĸturmuĸtur. Bu haritalarēn arkasēndaki ortak fikir, bir dizi 

tanēmlanabilir etkinliĵi takip etmektir (Berkan, 2017). ¥nerilen geleneksel modellerden biri 

tasarēmcēnēn problemi analiz ettiĵi, t¿m gereksinimleri sentezlediĵi ve ­ºz¿mler ¿retmek 

i­in deĵerlendirdiĵi modeldir (ķekil 3.1 araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir) (Jones, 

1992; Lawson,1990). Analiz aĸamasēnda; problemin keĸfi ve ayrēĸtērēlmasē yapēlērken 

tasarēm problemine iliĸkin araĸtērma alanēnēn sēnērlarē geniĸletilir (Cherry, 1999). Sentez 

aĸamasēnda; par­alarēn sentezlenir ve yeni bir yapē altēnda yeniden bir araya getirilir. ¢izilen 

problem ­er­evesi ve belirlenen temel hedefler, deĵiĸkenler ve kēsētlamalar doĵrultusunda 

tasarēmēn geliĸtirildiĵi aĸamadēr (Cherry, 1999). Deĵerlendirme aĸamasēnda; kurulan yeni 

yapēnēn sonu­larē deĵerlendirilir ve test edilir (Vries, 1994). Literat¿r araĸtērmalarē 

sonucunda bir­ok tasarēm teorisinin, bu ñanaliz-sentez-deĵerlendirmeò aĸamalarēnēn 

­er­evesinde kurgulandēĵē sºylenebilir. 
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ķekil 3.1. Analiz, sentez ve deĵerlendirme modeli (Berkan, 2017: 54) 

 

Jones da (1992) tasarēm s¿recini ñDesign Methodsò kitabēnda benzer bir ĸekilde 3 aĸamada 

ele almēĸtēr: ēraksama (sorunu par­alara ayērmak), dºn¿ĸt¿rme (par­alarē yeni bir ĸekilde bir 

araya getirmek) ve yakēnsama (yeni d¿zenlemenin sonu­larēnē keĸfetmek i­in test etmek). 

Iraksama yani sorunu par­alara ayērma adēmēnēn amacē; araĸtērma yapmak, eski 

varsayēmlardan ka­mak ve yeni verileri ºz¿msemek olarak tanēmlanēr. Deĵerlendirme 

yapmak yerine sorunun ĸekli ve baĵlamē sorgulanarak problem alanē belirlenir. Dºn¿ĸt¿rme 

adēmēnda ise ortadan kaldērmak, birleĸtirmek, basitleĸtirmek, dºn¿ĸt¿rmek veya deĵiĸtirmek 

gibi eylemler yer alēr. Tasarēm problemi, deĵiĸkenler ve hedefler; ēraksama ve dºn¿ĸt¿rme 

aĸamalarēnda tanēmlanēr. Yakēnsama aĸamasēnda ise belirsizlik sona erip daha somut ve 

detaylē modeller oluĸturulur. Bu aĸamada, bir dizi se­enek hēzlēca se­ilen tek bir tasarēma 

indirgenmektedir. ¥ngºr¿lemeyen alt problemler ortaya ­ēkarsa tasarēmcēlarēn dºn¿ĸt¿rme 

aĸamasēna geri dºnmeleri gerekir.  

 

Lawson'a (2005) gºre tasarēm lineer bir s¿recin sonunda bitmez; tasarēm problemi s¿re­ 

boyunca kendini g¿nceller, bu nedenle t¿m aĸamalarda dºng¿lerin olmasē gerektiĵini iddia 

eder. Lawson tasarēm s¿reci i­in daha az hiyerarĸik bir model ºnermektedir (ķekil 3.2 

araĸtērmacē tarafēndan T¿rk­eleĸtirilmiĸtir), modelde tasarēm s¿recinin baĸlangē­ ve bitiĸ 

noktasē yoktur. Bu baĵlamda oluĸturduĵu grafiĵi revize ederek tekrar geliĸtirir ve ķekil 3.2 

bôdeki modeli elde eder.  
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ķekil 3.2. Lawsonôa ait tasarēm s¿reci modelleri (Lawson, 2005: 49) 

 

Pahl ve Beitzôe (2007) ait sistematik tasarēm s¿reci modelinde ise dºrt temel evre 

ºnerilmektedir. Bu dºrt aĸama; amacēn a­ēklanmasē, kavramsal tasarēm, somutlaĸtērma 

tasarēmē ve detay tasarēmē olarak belirlenmiĸtir. Ķlk aĸamada; bir tasarēm problem tanēmēnēn 

yapēlabilmesi i­in bilgilerin derlenmesi ve bu bilgileri i­eren bir tasarēm dok¿manēnēn 

oluĸturulmasē yer alēr. Kavramsal tasarēm s¿recinde, tasarēm dok¿manē temel alēnarak 

tasarēm alternatifleri oluĸturulur. Somutlaĸtērma aĸamasēnda, se­ilen tasarēm ­ºz¿m¿ ­eĸitli 

a­ēlardan (fonksiyon, boyutsal uygunluk, finansal uygulanabilirlik vs.) kontrol edilir ve 

¿retim aĸamalarē belirlenir. Detay tasarēmēnda ise boyutlar, y¿zey p¿r¿zl¿l¿ĵ¿, toleranslar 

ve par­alara ait diĵer imalat ºzellikleri ile genel montaj yapēsēnēn belirlenmesi, maliyet 

tahminlerinin yapēlmasē yer alēr. Cross (2008) tasarēm s¿recini; araĸtērma, ¿retme, 

deĵerlendirme ve iletiĸim aĸamalarēndan oluĸan dºrt aĸamalē bir model aracēlēĵēyla temsil 

etmektedir (ķekil 3.3). Bu modelde, keĸif aĸamasē araĸtērma ve tasarēm problemini keĸfetme 

­abasēnē i­erirken, ¿retim aĸamasē fikirlerin ve kavramlarēn ¿retilmesini, deĵerlendirme 

aĸamasē ise ¿retilen fikirlerin eleĸtirilerini ve iyileĸtirmelerini i­erir. Ķletiĸim aĸamasē ise 

tasarēmēn ¿reticiye sunulmasē ve tanēmlanmasēdēr (Cross, 2008). 

 

 
 

ķekil 3.3. Dºrt aĸamalē tasarēm s¿reci modeli (Cross, 2008: 30) 
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Literat¿rdeki g¿ncel tasarēm s¿reci modellerine bakēldēĵēnda, tasarēm odaklē d¿ĸ¿nme 

yaklaĸēmē altēnda bazē modeller ile karĸēlaĸēlmēĸtēr. Bu yaklaĸēmēn en g¿­l¿ ara­larēndan biri 

ēraksak-yakēnsak yapēsēyla ñ­ift elmasò tasarēm modelidir (Norman, 2017). Tasarēm odaklē 

d¿ĸ¿nme, yenilik­i ¿r¿nler, hizmetler, s¿re­ler, sistemler ve iĸletmeler ¿retmek i­in ­ok 

disiplinli bir iĸ birliĵini benimseyerek kullanēcēyē stratejisinin merkezine yerleĸtiren bir 

yaklaĸēmdēr (Menial ve Leifer, 2011). Ķngiliz Tasarēm Konseyi (Design Council, 2004) 

tarafēndan geliĸtirilen ­ift elmas modeli; bir konuyu daha geniĸ, derinlemesine keĸfetme 

(ēraksak d¿ĸ¿nme) ve ardēndan odaklanmēĸ eylemleri (yakēnsak d¿ĸ¿nme) i­ermektedir. ¢ift 

elmas modeli, ñkeĸfetmeò,ò tanēmlaò, ñgeliĸtirmeò ve ñteslim etmeò basamaklarēyla dºrt 

aĸamadan oluĸur. ¢ift elmas modelinde, grafikteki elmaslarēn sērayla takibini gerektiren 

doĵrusal bir s¿re­ yoktur, altta yatan sorunlar hakkēnda daha fazla bilgi ile tekrar baĸa 

dºnerek dºng¿sel bir yaklaĸēm benimsenmektedir. Modelin ilk elmasē olan ñkeĸfetmeò 

s¿recinde; sorunun ne olduĵunu basit­e varsaymak yerine sorunu yaĸayan insanlarla uzun 

s¿reli gºr¿ĸme yapmayē ºnerir. Bu aĸamada ilk elmasta ēraksak d¿ĸ¿nce ile geniĸleme 

yaĸanēr. Ķlk elmasēn ikinci aĸamasē olan ñtanēmlamaò s¿recinde, keĸfedilen problemler 

tanēmlanēr. Bu aĸamada ilk elmasta yakēnsak d¿ĸ¿nce ile daralma yaĸanēr ve bazē eylemlere 

odaklanēlēr. Ķkinci elmasēn ñgeliĸtirmeò s¿recinde; tanēmlanmēĸ problemlere farklē yanētlar 

vermeye, baĸka yerlerden ilham almaya ve farklē insanlarla birlikte tasarlamaya teĸvik edilir. 

Bu aĸamada ikinci elmasta ēraksak d¿ĸ¿nce ile yine bir geniĸleme yaĸanēr. Ķkinci elmasēn 

sonunda ñteslim etmeò aĸamasē vardēr. Farklē ­ºz¿mleri k¿­¿k ºl­ekte test etmeyi, iĸe 

yaramayacaklarē bērakmayē, iĸe yarayacaklarē ise iyileĸtirmeyi i­erir. Fikirlerin azaltēlmasē 

ile bu aĸamada tekrar yakēnsak bir yaklaĸēm ile daralma yaĸanēr (Design Council, 2019).  

 

 
 

ķekil 3.4. ¢ift elmas modeli (Design Council, 2019) 

 

Cross (1999) tasarlamayē; gizemli ve anlaĸēlmasē zor olan yerine, karmaĸēk bir s¿re­ olarak 

tanēmlar. Tasarēm s¿recinin modelleri, s¿re­ i­inde y¿r¿t¿len faaliyetlerin anlaĸēlmasēna 
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yardēmcē olsa da s¿recin karmaĸēklēĵēnē ifade etmekte yetersiz kalmaktadēr. Tasarēm s¿reci; 

temsil edilen aĸamalarēn dēĸēnda yinelemeleri, bilgi iĸlemeyi ve terk etmeyi i­erir (Wright, 

1998). S¿re­ modellerinin pratik tasarēm uygulamalarē ile olan bulanēk iliĸkisine raĵmen 

tasarēm metodolojisi, tasarēm s¿recinin bazē ºzellikleri ¿zerinde ortak kabule sahiptir. 

Tasarlama eylemi; bir araĸtērma s¿recidir, yaratēcē bir s¿re­tir, ussal bir s¿re­tir ve karar 

verme s¿recidir (Rzevski, 1980). Empati ile baĸlamak, ēraksak ve yakēnsak aĸamalarē 

barēndērmak, kullanēcēdan beslenmek ve kullanēcēyē s¿rece dahil etmek tasarēm s¿re­leri 

modellerinde kullanēlan ortak yaklaĸēmlar olmuĸtur.  

 

Bu bºl¿mde ele alēnan, tasarēm s¿reci modelleri ñvideo oyun tasarēmēò ¿zerinden 

yorumlandēĵēnda bazē farklēlēklar ortaya ­ēkmēĸtēr. Tasarēm s¿reci modellerinde sēk­a yer 

alan ñdoĵru problem alanēnēn keĸfiònin oyun geliĸtirme s¿recinde doĵrudan karĸēlēĵē 

bulunmamaktadēr. Fakat bu basamakta ger­ekleĸtirilen araĸtērma s¿reci; oyunlardaki pazar 

araĸtērmasē, trend analizi, baĸarēlē oyunlarēn incelenmesi ve hedef oyuncu kitlesinin analizine 

karĸēlēk gelebilir. Tasarēm s¿reci modellerinden elde edilen veriler ve oyun tasarēmē 

s¿recindeki bir diĵer fark ise s¿re­te keĸfedilen problemin ­ºz¿m¿ne odaklanēlmasēdēr. 

Oyun tasarēmēnda ise s¿re­te ele alēnan video oyun bileĸenlerinin t¿m¿ne daha b¿t¿nc¿l bir 

yaklaĸēm sergilenmektedir. Mesela oyunda istenilen ñdeneyimòi yaratabilmek i­in tasarēm 

s¿recinde alēnan her karar, eklenen her ºzellik ile yaĸanan geniĸleme b¿t¿nc¿l bir 

perspektiften kontrol edilmeli ve b¿t¿n oyun bileĸenlerine yansētēlmalēdēr.  

 

 ñVideo oyun tasarēmē s¿reciò i­in geliĸtirilen VOT yºntem ve aracēnēn geliĸtirilme 

s¿recinde referans almak i­in bazē g¿ncel tasarēm yºntem ve ara­larē araĸtērēlmēĸtēr. Bu 

bºl¿mde tasarēmēn doĵasē ve tasarēm s¿reci modellerine deĵinildikten sonra bir sonraki 

bºl¿mde, video oyun tasarēmē s¿recinde kullanēlabilecek bazē g¿ncel tasarēm yºntemleri ve 

ara­larē derlenmiĸtir. 

 

3.2. Oyun Tasarēmē S¿reci, G¿ncel Tasarēm Yºntemleri ve Ara­larē 

 

Tasarēm s¿reci analiz edilirken araĸtērēlan literat¿r kaynaklarēnda, s¿re­te iki t¿r yaklaĸēm 

gºzlemlenmiĸtir. Iraksak yaklaĸēm, kavram arayēĸēnda ­ok sayēda fikrin ¿retilmesini ve 

araĸtērēlmasēnē saĵlarken; yakēnsak bir yaklaĸēm, ¿retilen alternatifler arasēnda bir 

deĵerlendirme ve se­im yapēlmasēnē ifade eder (Jones 1992; Lawson, 2005). Tasarēm 

yºntemleri; yaratēcēlēĵē arttērmak, ­ºz¿m alanēnē geniĸletmek, tasarēm s¿recine rehberlik 
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etmek i­in kontrol listeleri oluĸturmak, bilgi vererek tasarēm s¿recinde yºn gºstermek ve 

tasarēmcēlarē daha iyi sonu­lara ulaĸtērmak gibi benzer ama­lar g¿tmektedir. Tasarēm 

uygulamasēnda kullanēlan yºntemlerin bazēlarē m¿hendislik kºkenli iken bazēlarē da yºnetim 

bilimleri ve psikoloji gibi farklē disiplinlerden uyarlanmēĸtēr. Video oyun tasarēmēnda 

kullanēlabilecek yºntemlerin keĸfi i­in, tasarēm yºntemlerinin ve ara­larēnēn en yaygēn 

derlemeleri ¿zerine bir literat¿r taramasē yapēlmēĸtēr. Bu taramada baĸlēca kullanēlan 

kaynaklar; Innowiz (2013) kartlarē, ñ101 Design Methodsò (Kumar, 2013) kitabē, ñDelft 

Tasarēm Kēlavuzuò (2010), Desing Methods Finder (Fischer, Nagel, Ottmann ve WeiÇ, 

2018) aracē ve ñDesign Thinking Toolbox ñ(Lewrick, Link ve Leifer, 2020) kitabē olmuĸtur. 

G¿ncel tasarēm yºntemleri ¿zerine yapēlan tarama ve incelemeden sonra video oyun tasarēmē 

s¿recinde kullanēlabilecek ya da referans alēnabilecek yºntemler ve ara­lar se­ilmiĸtir. Daha 

sonra yºntemler ºzelliklerine ve kullanēm yerine gºre video oyun tasarēmē s¿reci gºz ºn¿nde 

bulundurularak dºrt gruba ayrēlmēĸtēr. 

 

1. Tasarēm hedefi oluĸturmak i­in kullanēlabilecek yºntemler 

2. Fikir ve konsept ¿retmede kullanēlabilecek yºntemler 

3. Fikir se­mede ve sentezlemede kullanēlabilecek yºntemler 

4. Deĵerlendirme yaparken kullanēlabilecek yºntemler 

 

Bu dºrt grupta derlenen tasarēm yºntemlerinin yer aldēĵē bºl¿mlerden sonra ñtasarēm 

ara­larēò i­in beĸinci bir grup oluĸturulmuĸtur. Bu bºl¿mde yer alan ara­lar; doktora 

­alēĸmasēnda geliĸtirilen VOT yºntem ve aracēna benzerlikleri ile gruplandērēlarak ñbenzer 

tasarēm ara­larēò baĸlēĵēnda sunulmuĸtur. Aĸaĵēdaki bºl¿mlerde, video oyun tasarēmē 

s¿recinde kullanēlabilecek yºntem ve ara­lar aktarēlmēĸtēr.  

 

3.2.1. Tasarēm hedefi oluĸturmak i­in kullanēlabilecek yºntemler 

 

Tasarēm hedefi belirleme ve planlama s¿reci; tasarēm s¿recinin baĸlangēcēnē oluĸturur, bir 

tasarēm hedefinin belirlenip form¿le edilmesi ile sona erer. Bu s¿re­te tasarēmcē; problemi, 

pazardaki ihtiyacē, tasarēmēn kullanēldēĵē baĵlamē, rakip tasarēmlarē, kullanēcē davranēĸlarēnē, 

tasarēmēn iĸlevlerini, ĸirketin ¿retim kapasitesi gibi deĵiĸkenleri inceleyebilir. Bu analizden 

sonra sonu­lar genellikle gereksinimler, tasarēm felsefesi, misyon beyanē veya tasarēm 

vizyonu ĸeklinde a­ēklanēr (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). Bu s¿re­te kullanēlabilecek bazē 
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yºntemler video oyun geliĸtirme s¿reci de gºz ºn¿nde bulundurularak se­ilip aĸaĵēdaki 

bºl¿mlerde aktarēlmēĸtēr. 

 

Trend analizi 

 

Trendler, yeni fikirler geliĸtirmek i­in ºnemli bir ilham kaynaĵēdēr (Kumar, 2010). Trend 

analizi, genellikle stratejik planlama s¿recinde eĵilimleri belirlemek ve ºl­mek i­in 

kullanēlēr. Ayrēca trendlerin, proje ¿zerindeki etkileri ve nedenleri araĸtērēlēr. Temelde, 

fērsatlar ve riskler belirlenip eylem se­enekleri oluĸturulur. Trend analizi yºntemi, 

toplumsal, ekonomik ve teknolojik geliĸmeler etrafēnda dºnen ºnemli baĵlam bilgilerinin 

toplanmasēna yardēmcē olur (Lewrick ve diĵerleri, 2020). Trendlerin ve bunlarēn etkilerinin 

­ok yºnl¿ bir deĵerlendirmesi yenilikler i­in anahtar olabilir (yapay zek©, blok zinciri vs.). 

¥zellikle hedef grup davranēĸē ve yeni teknolojilerin kullanēmē hakkēnda ºnemli 

deneyimlerin keĸfi i­in deĵerlidir. Trend analizi, niĸlerin tespit edilmesine veya karĸēt 

trendlerin belirlenmesine de yardēmcē olur (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). 

 

 
 

ķekil 3.5. Trend analizi yºnteminin nasēl uygulanacaĵē (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010) 

 

Trend analizi yapēlērken araĸtērēlacak odak noktasē (¿r¿n, hizmet, servis, geliĸtirme vs.) 

belirlendikten sonra ķekil 3.5ôte gºr¿ld¿ĵ¿ gibi olabildiĵince ­ok trend listelenerek baĸlanēr. 

Gazete, dergi, televizyon, kitap, internet gibi kaynaklardaki trendler belirlenir. Daha sonra, 

benzer trendler elenerek gruplanēr ve trendler arasēnda hiyerarĸi oluĸturulur. Trendlerin 

birbiri ile iliĸkili olup olmadēĵē belirlenir ve trenler kendi arasēnda gruplanēr. Ayrēca, yeni 

¿r¿nlerin veya hizmetlerin ortaya ­ēkēp ­ēkmayacaĵēnē gºrmek i­in eĵilimler olabildiĵince 

birleĸtirilmeye ­alēĸēlēr. En son odak noktasē olan ¿r¿n ya da hizmetin gruplanan eĵilimler 

arasēnda nerede olduĵu araĸtērēlēr ve eĵilimler gºrselleĸtirilmeye ­alēĸēlēr (Kotler, Armstrong, 

Harris ve Piercy, 2013; Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010; Lewrick ve diĵerleri, 2020). 
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Persona 

 

Persona; bir ¿r¿n¿n, hizmetin, uygulamanēn ya da aray¿z¿n geliĸtirilmesi sērasēnda 

potansiyel kullanēcēlarē kurgusal/hipotetik karakterler bi­iminde modellemek ve farklē 

kullanēcē k¿melerini temsil edecek profiller oluĸturmaktēr. Kullanēcē araĸtērmasēnēn 

­ēktēlarēnē somutlaĸtērmak, kalēcē hale getirmek, potansiyel kullanēcēyē daha iyi anlamak ve 

ekip i­i iletiĸimi kolaylaĸtērmak i­in kullanēlēr (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). Persona 

oluĸtururken; tipik bir kullanēcēnēn hedefleri, istekleri ve ihtiya­larē gºrselleĸtirilir. 

Kullanēcēnēn temel ºzellikleri, meslek, eĵitim, ilgi alanlarē, becerileri, deneyimleri, 

davranēĸlarē, alēĸkanlēklarē, duygularē ve sosyal iliĸkileri derlenir daha sonra bunlar ekip ile 

paylaĸēlēr (ķekil 3.6) (Fischer ve diĵerleri, 2018; Lewrick ve diĵerleri, 2020). 

 

 
 

ķekil 3.6. Persona ºrneĵi (Lewrick ve diĵerleri, 2020: 99) 

 

Persona oluĸtururken kullanēcēlar ile gºr¿ĸmeler yapēlēyor ise daha derinlemesine bilgi 

alabilmek i­in ñ5 Neden?ò yºntemi de kullanēlabilir. ñ5 Neden?ò yºntemi insanlarē, 

davranēĸlarēnēn ve tutumlarēnēn altēnda yatan nedenleri incelemeye ve ifade etmeye 

yºneltmeyi ama­lar. ñNedenò sorusuyla baĸlayan sorgulama art arda verilen her yanēta 

neden sorusunun sorulmasē ĸeklinde devam eder. Neden oyun oynuyorsun? Neden 

eĵlenceli? Neden farklē deneyimler yaĸamak istiyorsun? vs.  
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Kolaj 

 

Kolaj, kelimelerle ifade edilmesi zor olan gºrsel konularēn yapēlandērēlmasēna, 

geliĸtirilmesine, analiz edilmesine ve sunulmasēna yardēmcē olur (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 

2010; Fischer ve diĵerleri, 2018). Kolaj yapmanēn genel amacē, kullanēcēlarēn ortak yºnlerini 

keĸfetmek i­in gºrsel unsurlarē bir araya getirmektir. Kolaj yºntemi ile bir hedef grubun 

yaĸam tarzē, bir ¿r¿n¿n gºr¿n¿m¿, kullanēm baĵlamē, etkileĸim baĵlamē ve baĸka bir ¿r¿nle 

etkileĸimi gibi konular i­in kriterler bulunabilir (Muller, 2001; Bruens, 2007). Kolaj 

yapmanēn baĸlangē­ noktasē, kolajēn ne i­in kullanēldēĵēnē belirlemektir. Kolajlar; tasarēm 

projesinde kriterleri oluĸturmak i­in ya da tasarēm vizyonunu gºrselleĸtirerek iletiĸime 

yardēmcē olmak i­in kullanēlabilir (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). Mood board da bir kolaj 

t¿r¿d¿r, hedeflenen kullanēcēyē ve onun yaĸam tarzēnē gºsteren kolajlardēr. Kullanēcēlarēn 

tipik yaĸam tarzē ºgelerini (marka tercihleri, boĸ zaman etkinlikleri ve ¿r¿n t¿r¿ tercihleri 

vs.), aynē zamanda onlarēn hayallerini ve ºzlemlerini de gºsterir.  

 

Hedef aĵacē modeli 

 

Yºntem, tasarēmcēnēn tasarēm problemini netleĸtirmesi ve a­ēk bir hedef beyanēna 

dºn¿ĸt¿rme s¿recinde kullanēlēr. Hedefler geniĸledik­e, bazē hedeflerin diĵerlerinden daha 

ºnemli olduĵu gºr¿lecektir. Bir sēralama d¿zeni oluĸturarak hedefleri bir aĵa­ diyagramēna 

yerleĸtirmek m¿mk¿nd¿r. Sonu­ta, netleĸtirilmiĸ tasarēm hedefleri, alt hedefleri ve 

aralarēndaki baĵlantēlar sayesinde tasarēm problemini derinlemesine anlamak m¿mk¿n 

olacaktēr (Cross, 2008) (ķekil 3.7). 

 

 
 

ķekil 3.7. Hedef aĵacē modeli ºrneĵi (Cross, 2008: 69) 
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3.2.2. Fikir ve konsept ¿retmede kullanēlabilecek yºntemler 

 

Tasarēm hedefi oluĸturmak i­in araĸtērma yapēp gereksinimler, trendler, hedef kullanēcē ve 

tasarēm vizyonu form¿le edildikten sonra genellikle bir fikir ¿retme aĸamasē baĸlar ve bu 

s¿re­ kavramsal tasarēm olarak da adlandērēlēr (Roozenburg ve Eekels, 1995; Delft Tasarēm 

Kēlavuzu, 2010). Kavramsal tasarēm; ¿r¿n, fikir, s¿re­ veya bir temaya dair yeni kavramlar 

¿zerinde yaratēcē d¿ĸ¿nme eylemidir. Bu aĸamada ­eĸitli alternatifler geliĸtirilir ve tasarēm 

s¿recinin en yaratēcēlēk gerektiren aĸamasēdēr. Fikir ¿retme aĸamasēnda tasarēmcēlarēn 

eleĸtirel olmadan m¿mk¿n olduĵunca ­ok tasarēm alternatifi ¿retmeleri beklenir (Aspelund, 

2014; Baxter, 1995). Fikir ¿retme s¿reci, nihai tasarēmēn kalitesi ¿zerinde en fazla etkiye 

sahip olan aĸamadēr (Corremans, 2011; Christian, Daly, Yilmaz, Seifert ve Gonzalez, 2012; 

Bayērlē, 2020). Tasarēm s¿recinin fikir ve konsept ¿retme aĸamasēnda kullanēlabilecek 

yaratēcēlēĵē da tetikleyen yºntemler video oyunlarē da gºz ºn¿nde bulundurularak se­ilip 

aĸaĵēdaki bºl¿mlerde aktarēlmēĸtēr. 

 

Zihin haritasē  

 

Zihin haritasē, merkeze yerleĸtirilmiĸ bir tema etrafēndaki fikirlerin birbiriyle nasēl iliĸkili 

olduĵunu gºsteren bir grafik anlatēdēr. Zihin haritasē ile bir temanēn etrafēndaki t¿m ilgili 

etmenleri ve fikirleri haritalayabilir, bir soruna yapēsal bir yaklaĸēm, genel bir bakēĸ ve 

a­ēklēk getirilebilir. Bir zihin haritasē oluĸturmak, sorunla ilgili d¿ĸ¿nce ve fikirleri 

yapēlandērmaya, bunlarē birbirine baĵlamaya yardēmcē olur. Yºntem, soyut d¿ĸ¿ncelerin ve 

kavramlarēn sistematik olarak geniĸlemesine yardēmcē olur (Tassoul, 2006; Delft Tasarēm 

Kēlavuzu, 2010; Goncalves, Cardoso ve Badke-Schaub, 2014). Zihin haritalama, sezgisel 

kapasiteyi geliĸtirmek i­in ­ok uygun bir tekniktir. Zihin haritalarē, bir soruna ­ºz¿m 

¿retmek, bunlarēn avantaj ve dezavantajlarēnē ortaya koymak i­in de kullanēlabilir. Zihin 

haritasēnē analiz etmek, projenin ºnceliklerini ve eylem planlarēnē keĸfe yardēmcē olur. 
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ķekil 3.8. Zihin haritasē ºrneĵi (Tassoul, 2006) 

 

Bu yºntem; konuyla ilgili fikirleri, kavramlar arasēnda baĵlantēlar kurarak b¿y¿k bir k©ĵēda 

ya da duvara dēĸsallaĸtērmaya yardēmcē olur (ķekil 3.8). Kavramlar arasē baĵlantēlarla birlikte 

genel haritayē gºrmek, daha ºnce d¿ĸ¿n¿lmemiĸ olabilecek yeni ­aĵrēĸēmlarēn oluĸmasēnē 

saĵlayarak yeni fikirlerin ¿retilmesine yardēmcē olur (Aurum ve Gardiner, 2003; Goncalves 

ve diĵerleri, 2014; Wright, 1998). Zihin Haritasē, genellikle fikir ¿retmenin baĸlangēcēnda 

kullanēlmakla birlikte tasarēm s¿recinin farklē aĸamalarēnda da kullanēlabilir (Buzan, 1996; 

Tassoul, 2006).  

 

Beyin fērtēnasē  

 

Beyin fērtēnasē, 1953 yēlēnda Alex Osborn tarafēndan geliĸtirilmiĸ yaratēcē fikir ¿retme 

yºntemidir. Ekip olarak uygulanan bu yºntem, tanēmlē bir zaman aralēĵēnda en fazla fikrin 

¿retilmesine odaklanēr; belirli kurallar ve prosed¿rlere sahiptir (Wright, 1998; Aurum ve 

Gardiner, 2003; Cross, 2008; Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010; Goncalves ve diĵerleri, 2014). 

Osborn (1953) beyin fērtēnasē oturumunda uygulanacak dºrt kural belirlemiĸtir: 

Å S¿re­te herhangi bir eleĸtiri yapēlmamalēdēr.  

Å Bir­ok fikir ¿retilmelidir.  

Å Kuralsēz, esnek ve ºzg¿r bir ortam yaratēlmalēdēr.  

Å ¦retilen fikirler birleĸtirilmeli ve geliĸtirilmelidir.  
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ķekil 3.9. Beyin fērtēnasē i­in ipu­larē (Lewrick ve diĵerleri, 2020: 152) 

 

Beyin fērtēnasēnēn ¿­ temel aĸamasē vardēr, net bir problem tanēmē ile baĸlayan ilk aĸamada 

¿retilebildiĵi kadar ­ok ­ºz¿m/fikir/konsept ¿retilir (ēraksama). Ķkinci aĸamada; fikirlerin 

envanterini ­ēkarma, deĵerlendirme ve gruplama yapēlēr. ¦­¿nc¿ aĸamada (yakēnsama) ise 

devam edilecek net ve tek bir fikre ulaĸēlmaya ­alēĸēlēr (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010; 

Lewrick ve diĵerleri, 2020). Oturum, moderatºr tarafēndan tasarēm probleminin sunumu ile 

baĸlar, ¿yelerden birka­ dakika d¿ĸ¿nmeleri ve akēllarēna gelen fikirleri yazmalarē veya 

­izmeleri istenir. Daha sonra moderatºr fikirlerin, grubun diĵer ¿yelerine a­ēklanmasēnē 

ister. Seansēn bu aĸamasēnda fikirlerin kalitesi ºnemli deĵildir, bu nedenle eleĸtirel d¿ĸ¿nme 

yaratēcē d¿ĸ¿nceyi bastērma eĵiliminde olduĵu i­in herhangi bir eleĸtiri yapēlmamalēdēr 

(Nutt, 1984). Bu aĸamadan sonra, her ¿yenin diĵer fikirlerden ilham almasē ve fikirlerini 

geliĸtirmesi istenir. Diĵer ¿yelerin fikirlerine ilham vererek, birleĸtirerek ve geliĸtirerek 

bir­ok farklē fikre ulaĸēlmasē hedeflenmektedir. Oturumun ardēndan moderatºr t¿m fikirleri 

toplar ve bunlarēn deĵerlendirilmesi i­in farklē bir oturum d¿zenlenir (ķekil 3.9) (Aurum ve 

Gardiner, 2003; Cross, 2008; Goncalves ve diĵerleri, 2014; Wright, 1998).  

 

Beyin fērtēnasē modeli ¿zerinden geliĸtirilen farklē teknikler vardēr. Nominal grup tekniĵi, 

beyin yazēsē, 6-3-5 ve galeri gibi yºntemler buna ºrnek olarak verilebilir. Nominal grup 

tekniĵinde, beyin fērtēnasēndan farklē olarak oturumda ¿retilen fikirlerin bir sēralamasē 

oluĸturulur (Aurum ve Gardiner, 2003). Beyin yazēsē (brainwriting) yºnteminde ise sºzl¿ 

iletiĸim yerine yazēlē iletiĸim kurulur. Grubun her ¿yesi belirli bir s¿re i­inde fikirlerini yazēp 

baĸka bir ¿yeye teslim eder. ¦yeler her turda yeni fikirlerle karĸēlaĸma, ­eĸitli 

kombinasyonlar ve iyileĸtirmeler sunma fērsatēna sahip olur (Baxter, 1995). 6-3-5 ve Galeri 
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yºntemleri de benzer ĸekilde beyin yazēsē yºnteminin daha sistematik bir ĸekilde 

uygulanmasē ile oluĸturulmuĸtur (Kumar, 2013; Fischer ve diĵerleri, 2018; Lewrick ve 

diĵerleri, 2020).  

 

SCAMPER 

 

SCAMPER yºntemi, Bob Eberle tarafēndan 1971 yēlēnda geliĸtirilmiĸ ve Michael Michalko 

(2006) tarafēndan Thinkertoys kitabēnda revize edilmiĸtir. ñYºnlendirilmiĸ beyin fērtēnasēò 

olarak da adlandērēlan yaratēcē d¿ĸ¿nme yºntemi, scamper kelimesinin baĸ harflerinden 

oluĸan yedi aĸamalē bir uygulama s¿recine sahiptir. Bu aĸamalar; ñSò Substitute (Yer 

deĵiĸtirme), ñCò Combine (Birleĸtirme), ñAò Adapt (Uyarlama), ñMò Modify, Minify, 

Magnify (Deĵiĸtirme, K¿­¿ltme, B¿y¿tme), ñPò Put to other uses (Amacēnē Deĵiĸtirme), 

ñEò Eliminate (¢ēkarma), ñRò Reverse, Rearrange: (Tersine ­evirme, Yeniden d¿zenleme). 

SCAMPER; sistematik, pratik ve yaratēcē d¿ĸ¿nmeye yºnlendiren, farklē fikirlerin birbiri ile 

entegre edilmesini saĵlayan bir yºntemdir (Eberle, 1996). Michalko (2006) SCAMPERôin 

felsefesini, her fikrin var olan baĸka bir fikirden doĵduĵu d¿ĸ¿ncesi ile ifade eder. 

SCAMPER tekniĵinin basamaklarē ĸu ĸekildedir. Yer deĵiĸtirme; ele alēnan s¿recin, 

kavramēn, problemin, fikrin, kiĸinin ya da duygunun yerini alabilecek baĸka bir ĸey ile 

deĵiĸtirilmesine yºnelik fikirler ¿retilmektedir. Birleĸtirme; ele alēnan ºge alakalē ya da 

alakasēz farklē bir ºge ile bir araya getirilerek sentezlenir, ortaya daha farklē ve yeni fikirler 

­ēkartēlmaktadēr. Uyarlama; ele alēnan ºgenin mevcut durum ¿zerinden ­eĸitli deĵiĸiklikler 

yapēlarak yeni durumlara uyum saĵlamasē ya da farklē kullanēm ĸekillerinin ortaya 

­ēkartēlmasēdēr. Deĵiĸtirme, k¿­¿ltme, b¿y¿tme; ele alēnan ºgenin formunun deĵiĸtirilmesi, 

boyut ya da hacim olarak b¿y¿t¿lmesi ya da k¿­¿lt¿lmesi, daha hafif, hēzlē ya da yavaĸ hale 

getirilmesidir. Amacēnē deĵiĸtirme; ele alēnan ºgenin olaĵan kullanēmē dēĸēnda baĸka hangi 

ama­larla, nasēl ve ne ĸekilde kullanēlabileceĵi tartēĸēlēr. ¢ēkarma; ele alēnan ºgenin belirli 

bir bºl¿m¿ ya da tamamēnēn ortadan kaldērēlmasēdēr. Tersine ­evirme ya da yeniden 

d¿zenleme; son aĸamada ele alēnan ºgenin ºzellikleri tersine ­evrilir ya da yeniden 

d¿zenlenir. (Glenn, 1997; Eberle, 1996; Michalko, 2006). Michael Michalko; SCAMPER 

ve beyin fērtēnasē yºntemlerinden ilham alarak ñThinkpakò isimli bir ara­ geliĸtirmiĸtir. Bu 

araca Bºl¿m 3.2.5ôte detaylarē ile yer verilmiĸtir. 
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Biyomimikri 

 

Biyomimikri ilhamēnē doĵanēn nasēl ­alēĸtēĵēndan alarak s¿rd¿r¿lebilir malzemeler, ¿r¿nler, 

hizmetler ve ­ºz¿mler yaratmanēn yeni yollarēnē arayan bir yaklaĸēmdēr. Tasarēmcēlar, belirli 

bir ihtiyacē veya iĸlevi yerine getirmek i­in yeni fikirler ve ¿r¿nler ¿retir. Biyomimikri 

yaklaĸēmēnda; en verimli, s¿rd¿r¿lebilir, iĸlevsel ve estetik a­ēdan g¿zel ¿r¿nler geliĸtirmek 

i­in doĵadan ders alēnēr ve s¿re­leri takip edilir (Benyus, 1998). Sims gibi pop¿ler oyunlarēn 

tasarēmcēsē Will Wright, ñTeaches Game Design and Theoryò adlē derslerinde tasarēm 

yaparken sadece diĵer oyunlara bakēlmayacaĵēnē, bir­ok ĸeyden beslenmek gerektiĵini 

belirtir. Write oyun tasarēmē s¿recinde ºrneĵin Japon bah­esi s¿sleme sanatēndan ve aynē 

zamanda ekonomiden ­ok beslendiĵini, ñSporeò oyununu tasarlarken karēnca kolonilerinden 

referans alarak geliĸtirdiĵini ifade etmiĸtir. 

 

3.2.3. Fikir se­mede ve sentezlemede kullanēlabilecek yºntemler 

 

Tasarēm s¿recinin bu aĸamasēnda ­ok sayēda fikirden tek bir detaylandērēlmēĸ fikre 

ulaĸēlmaktadēr. Bu bºl¿mde ­ok sayēda fikri elerken ve sentezlerken karar vermeye yardēmcē 

olan yºntemler gruplanmēĸtēr. 

 

C-Box/ 2x2 matris 

 

C-Box yºntemi, bir fikir ¿retme oturumu sonucunda elde edilen ­ok sayēda fikrin 

deĵerlendirilmesi ve bu fikirler arasēndan ºnceden belirlenen kriterler doĵrultusunda en 

uygunlarēnēn se­ilmesi s¿recinde kullanēlēr. C-Box yºntemi temelde fikirlerin ya da 

konseptlerin 2x2ôlik bir matriste yerleĸtirilmesini i­erir ve fikirlerin deĵerlendirildiĵi 

kriterleri temsil eden 2 eksen belirlenir. C-Box yºnteminde en yaygēn kullanēlan 

deĵerlendirme kriterleri ñinovatiflik/yenilik­ilikò ve ñfizibilite/uygulanabilirlikòtir (ķekil 

3.10) (Delft tasarēm Kēlavuzu, 2010; Lewrick ve diĵerleri, 2020). 
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ķekil 3.10. C-box yºnteminin uygulama ĸekli (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010) 

 

¦zerinde ­alēĸēlan projenin ihtiyacē doĵrultusunda deĵerlendirme kriterleri farklēlaĸabilir. 

Eksenlerde; yapēlabilir-imk©nsēz, zor-kolay, ºnemli-ºnemsiz, pahalē-ucuz, faydalē-gereksiz, 

etkili-etkisiz, deĵerli-deĵersiz, yenilik­i-var olan gibi zēt nitelikler kullanēlabilir. Daha sonra 

fikirler matriste diĵer fikirlerle iliĸkilendirilerek konumlandērēlēr. Deĵerlendirmenin 

sonucunda iki eksende de olumlu kadrana yerleĸtirilen fikirler sonraki aĸamada ¿zerinde 

­alēĸēlmaya devam etmek ¿zere se­ilmiĸ olur (ķekil 3.10) (Lewrick ve diĵerleri, 2020). 

 

Nokta oylama 

 

Bir fikir ¿retme oturumu sonucunda elde edilen ­ok sayēda fikrin deĵerlendirilmesi i­in en 

yaygēn kullanēlan yºntemlerden biri olan ñnokta oylamaò yºnteminde, her ekip ¿yesi sahip 

olduĵu noktalarē kullanarak se­tikleri fikirleri iĸaretler (ķekil 3.11). En fazla noktayē 

toplayan fikirler bir sonraki aĸamada geliĸtirilmeye devam etmek ¿zere se­ilir. Nokta 

oylamada bir kiĸinin ka­ nokta ile deĵerlendirme yapacaĵēna karar verirken, ¿retilen fikir 

sayēsēnēn karekºk¿n¿n alēnmasē tavsiye edilir. ¥rneĵin, bir fikir  ¿retme oturumunda 100 

fikir ¿retildiyse 10 nokta ¿zerinden deĵerlendirilmelidir (Lewrick ve diĵerleri, 2020). 

 

    
 

ķekil 3.11. Nokta oylama (Lewrick ve diĵerleri, 2020: 160) 

 



78 

 

Aĵērlēklē hedefler yºntemi 

 

Aĵērlēklē hedefler yºntemi, farklē tasarēm ­ºz¿mlerinin karĸēlaĸtērēlarak deĵerlendirilmesine 

ve en iyi alternatifin belirlenmesine yardēmcē olur. Tasarēm alternatiflerini deĵerlendirmek 

i­in belirlenen her bir kriterin farklē derecede ºnemli olduĵu varsayēmēnē gºz ºn¿nde 

bulundurur. Bu ama­la ºncelikle tasarēm hedefleri netleĸtirilir. Daha sonra, hedefler sēralanēr 

ve her bir hedefe aĵērlēk puanē atanēr. Aĵērlēklar atanērken; kriterlerin her biri birbiri ile 

kēyaslanarak 1-5 arasēnda bir ºl­ek kullanēlabilir. Aĵērlēklarēn toplamē 100ôe eĸit olacak 

ĸekilde bir paylaĸtērma yapēlabilir. Sonrasēnda her bir konsept bahsi ge­en kriteri ne kadar 

karĸēladēĵē gºzetilerek 1 ila 10 arasēnda puanlanarak deĵerlendirilir. Son olarak, her kalite 

puanē hedefin aĵērlēk puanē ile ­arpēlēr ve her tasarēm alternatifi i­in genel bir puan hesaplanēr 

(Roozenburg ve Eekels, 1995; Cross, 2008).  

 

3.2.4. Deĵerlendirme yaparken kullanēlabilecek yºntemler 

 

Tasarēm hedefi oluĸturma, bu hedef doĵrultusunda fikirlerin ve konseptlerin geliĸtirilmesi 

daha sonra fikir se­me ve sentezleme sonucunda bir ­ēktē elde edilir. Tasarlanan bu ­ēktēnēn 

ve diĵer tasarēm s¿reci basamaklarēnēn doĵru olup olmadēĵēnē test etmek i­in ºzelliklerin 

deĵerlendirilmesi ºnemlidir ve tasarēm s¿recinde bir fikri test etmenin farklē yollarē 

bulunmaktadēr. ¢ēktēlarēn kullanēlabilir olup olmadēĵēnē ve kullanēcē gruplarēnēn nasēl 

tepkiler vereceĵini anlayēp doĵrulamaya ihtiya­ vardēr (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010; 

Kumar, 2013; Lewrick ve diĵerleri, 2020). Bu doktora araĸtērmasēnda tasarēm yºntemleri, 

tasarēm s¿recine gºre gruplanarak aktarēlmaktadēr fakat video oyun tasarēmē s¿recinde 

prototipleme gibi deĵerlendirme yºntemleri s¿recinin en erken aĸamasēnda baĸlanarak t¿m 

s¿re­ boyunca uygulanmalēdēr. Yani deĵerlendirme basamaĵēnē video oyunlarē i­in 

dºrd¿nc¿ basamak olarak gºrmek yerine, tasarēm s¿recinde yer alan her basamaĵa eklenen 

bir artē basamak olarak deĵerlendirmek daha doĵru olabilir. 

 

Kullanēcēnēn yolculuĵu haritasē  

 

Kullanēcē yolculuĵu haritasē, t¿m bir deneyim boyunca kullanēcēlarēn adēmlarēnē izleyen bir 

akēĸ haritasēdēr. Bu yºntem, mevcut olabilecek sorunlara veya yenilik fērsatlarēna iliĸkin i­ 

gºr¿ler elde etmek i­in kullanēcēlarēn yolculuĵunu par­alarēna ayērēr. Kullanēcēlarēn 

ger­ekleĸtirdiĵi faaliyetler bu haritada d¿ĵ¿mler olarak gºsterilir. ¥nemli faaliyetler ayrēca 



79 

 

 

belirtilerek gruplanabilir. Dikkat edilmesi gereken yerler, sorunlar ve fērsatlarēn olduĵu 

alanlar bu haritada ortaya ­ēkar. Bu yºntem uygulanērken ºnce t¿m kullanēcē faaliyetlerinin 

listesi ­ēkarēlēr ve bu faaliyetler zaman ­izelgesi d¿ĵ¿mleri olarak gºsterilir. Gerekirse, geri 

bildirim dºng¿lerini gºsteren oklar eklenir. S¿re­ sērasēnda faaliyetler test edilir ve sorunlu 

noktalar belirlenir (Kumar, 2013). Harita oluĸturulurken ve analiz edilirken bazē sorular 

cevaplanmaya ­alēĸēlēr: Yolculuktaki en ºnemli anlar nelerdir? Hangi kavramlar test etmeye 

deĵecek kadar heyecan vericidir? vs. 

 

Senaryo yazma 

 

Senaryolar; fikir ve kavramlarē sunmak, test etmek i­in kullanēlabilir. ¥zellikle kullanēcē 

deneyiminin keĸfi i­in sēk­a baĸvurulan senaryo yazma yºntemi oyun tasarēmē s¿reci i­in de 

yol gºsterici olabilir. Bir senaryo yazmak i­in, kullanēcē tarafēndan ger­ekleĸtirilecek 

gºrevler hakkēnda temel bir bilgiye ihtiya­ vardēr. Ayrēca, kullanēcēlarē ve kullanēm 

baĵlamēnē da anlamak gerekir. O y¿zden ºnce kullanēcēnēn yolculuĵu haritasē oluĸturulup 

daha sonra bu yolculuk senaryolaĸtērēlabilir. Senaryolar, baĵlamsal sorgulama faaliyetleri 

sērasēnda toplanan verilerden t¿retilebilir (Jacko, 2002; Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). 

¥zellikle oyun geliĸtirme s¿recinde kullanēlacak yazēlē senaryolarē oluĸtururken oyunu 

oyuncunun gºz¿nden olduĵu gibi aktarēlabilir. Bu s¿re­te, sinema ve edebiyatta ­ok sēk 

kullanēlan senaryolaĸtērma tekniklerinden yararlanēlabilir. Mesela senaryonun gºrme engelli 

bir kiĸiye filmi anlatēyor gibi yazēlmasē ºrneĵi ele alēnacak olursa; ñg¿zel bir evò gibi ºznel 

bir ifade yerine evi g¿zel kēlan ºzelliklerin, ekranda gºr¿lenin anlatēlmasē gerekmektedir.  

 

Duygusal tepki kartlarē  

 

Kartlar, kullanēcēnēn ya da ekibin test aĸamasēnda; tasarēma iliĸkin ne deneyimlediĵi ne 

d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ ve ne hissettiĵini ºĵrenmek amacēyla tetikleyici olarak kullanēlēr. Duygusal tepki 

kartlarē, mevcut tasarēmlar (oyunlar) ya da yeni geliĸtirilen konseptlere iliĸkin prototipler 

¿zerinden de kullanēlabilir. 50 farklē sēfatēn bulunduĵu kartlar hazērlanēr ve daĵēnēk bir 

ĸekilde katēlēmcēya sunulur. Katēlēmcēnēn tasarēm ile etkileĸim kurduktan sonra deneyimini 

en iyi ifade ettiĵini d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ 3 kartē se­mesi istenir (Lewrick ve diĵerleri, 2020). 
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Prototipleme 

 

Prototip oluĸturmak, se­ilen fikirleri somut ve algēlanabilir hale getirir. Bir fikrin prototipini 

oluĸturmanēn pek ­ok yolu vardēr. Bu aktivite, tasarēmcēnēn ve ekibin t¿m kavramlarē gºzden 

ge­irmesine ve test edilecek alanlarēn belirlenmesine yardēmcē olur (Design Kit, 2014). 

Prototipler, basit bir mekaniĵi test etmekten son ¿r¿n prototipine kadar ­eĸitlilik gºsterir. 

Bir iĸlevi veya bir deneyimi test edecek prototip oluĸturmak i­in, m¿mk¿n olan en basit 

malzemeler kullanēlēr. "Prototip" aĸamasē ve "test" aĸamasē birbiri ile doĵrudan baĵlantēlēdēr. 

Prototip testlerinden elde edilen geri bildirim; kullanēcē hakkēnda daha fazla bilgi edinmek, 

mevcut prototipi iyileĸtirmek veya fikri bērakmak i­in kullanēlēr (Lewrick ve diĵerleri, 2020; 

Design Kit, 2014). Ķlk prototip fikirleri genellikle basit taslaklar iken zamanla daha y¿ksek 

bir ­ºz¿n¿rl¿ĵe sahip olur ve daha spesifik hale gelirler (Lewrick ve diĵerleri, 2020). 

Prototipler; k©ĵēt ¿zerinde, modeller ile ya da dijital olarak farklē bi­imlerde yapēlēp test 

edilebilir. Tasarēmcē, prototipler ve testler aracēlēĵē ile tasarēmēn ama­landēĵē gibi ­alēĸēp 

­alēĸmadēĵēnē gºzlemler. Kullanēcē grubunun tasarēm s¿recinde geliĸtirilen fikir ve 

kavramlara verdiĵi yanētlarē anlamak i­in tasarēm s¿reci boyunca tasarēm deĵerlendirmeleri 

kullanēlēr (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010).  

 

Bu araĸtērmada deĵerlendirme basamaĵēnda prototipleme yºntemi ele alēnērken farklē 

prototipleme ­eĸitleri olduĵu i­in bu bºl¿me video oyun geliĸtirme perspektifinden bakma 

ihtiyacē duyulmuĸtur. Video oyun prototipleme yºntemleri arasēnda; fiziksel prototipler, 

gºrsel prototipler, video prototipleri, yazēlēm prototipleri vs. (Fullerton, 2019) dahil olmak 

¿zere bir­ok prototip t¿r¿ vardēr. Tek bir oyun projesi, her biri benzersiz bir soru veya 

ºzelliĵi ele alan bir dizi farklē prototip gerektirebilir. Aĸaĵēda oyun tasarēmē s¿recinin en 

erken aĸamasēndan itibaren kullanēlabilecek fiziksel prototipleme ve dijital prototipleme 

daha detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr. 

 

Fiziksel prototipleme 

 

Fiziksel prototipleme yaparken esas olarak temel oyun mekaniĵini test etmek i­in k©ĵēt, 

kalem, kartlar, zarlar, fig¿rler gibi ara­lar kullanēlēr. Prototipleme yaparken ama­, oyunun 

nasēl iĸlediĵini gºrmek i­in sistem bileĸenlerini kabaca ­alēĸtērmaktēr. Oyunun gºrseli 

¿zerinde zaman harcamak yalnēzca geliĸtirme s¿reci yavaĸlatēr. K©ĵēt prototiplerinin 

oluĸturulmasē ve revize edilmesi; yazēlēm geliĸtirmenin karmaĸēklēklarē olmadan oyun 
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ilkelerinin derinlemesine anlaĸēlmasēnē saĵlar. Fullerton (2019) fiziksel prototip 

oluĸturmanēn avantajlarēnē ĸºyle sēralamēĸtēr: 

¶ Teknik konulardan ­ok oyunun oynanēĸēna odaklanēlēr. 

¶ Bir ekip oyun geliĸtirirken programlamaya baĸladēĵēnda (dijital prototipleme), oyunun 

kodlarē ile oynanēĸēnda deĵiĸiklik yapmak zordur ve zaman alēr. Ancak tasarēm k©ĵēt 

¿zerindeyse, yinelemeler ­ok daha hēzlē yapēlabilir.  

¶ Oyuncu geri bildirimlerine ger­ek zamanlē olarak yanēt verilebilir. Oyuncular bir sorun 

veya fikir bulursa, hēzlē bir yineleme s¿reci ile nasēl ­alēĸtēĵē hemen gºr¿lebilir.  

¶ Fiziksel prototipleme, teknik olmayan ekip ¿yelerinin tasarēm s¿recine katēlmalarēna 

olanak saĵlar.  

¶ Tasarēm s¿recinde daha fazla fikr in denenmesine olanak tanēr ­¿nk¿ y¿ksek bir maliyet 

veya kaynak kullanēmē olmadan yapēlabilir. 

 

Diablo III, Baldur's Gate, EverQuest, Asheron's Call ve World of Warcraft gibi bir­ok ¿nl¿ 

dijital rol yapma oyunlarē masa¿st¿ oyunlardan (Dungeon and Dragons vb) tasarlanmēĸtēr. 

Bu oyunlarēn tasarēmcēlarē ve programcēlarē, neyin iĸe yarayacaĵēnē bulmak i­in k©ĵēt tabanlē 

orijinal oyunlarē referans almēĸtēr. Schell (2019) fiziksel prototip yapmanēn bir­ok oyun i­in 

uygulanabilir olduĵunu belirtir ve ñTetrisò oyunu ¿zerinden bir k©ĵēt prototip ºrneĵi 

oluĸturur. K¿­¿k karton par­alarē ñTetrisò bloklarē ĸeklinde kesilir, bir baĸkasēndan bu 

bloklarē rastgele se­mesi ve tahtada kaydērmasē istenir. Bloklar bir zeminde aĸaĵē doĵru 

kaymaya baĸladēĵēnda, test eden kiĸi onlarē dºnd¿rmeye ve zemine yerleĸtirmeye ­alēĸēr. Bu 

prototip, blok ĸekillere karar verirken ve bloklarēn ne kadar hēzlē d¿ĸmesi gerektiĵi 

konusunda tasarēmcēya fikir verebilir.  

 

Dijital Prototipleme 

 

Dijital prototipleme yaparken ama­ cevabē aranan sorular i­in hēzlē bir oyun dºng¿s¿ 

oluĸturmaktēr. Hēzlē bir prototip oluĸturmak i­in ise ñUnityò veya ñUnrealò gibi oyun 

motorlarēnēn kullanēlmasē ºnerilebilir. Bu oyun motorlarē; oyunu ­alēĸtērēp test etmek 

istediĵiniz bºl¿me gittiĵinizde, test aĸamasēnda sistem ­alēĸērken yeniden kodlama yapmaya 

imk©n tanēr. Bºylelikle daha fazla oyun dºng¿s¿ne m¿dahale edilebilir. Dijital prototip 

yaparken unutulmamasē gereken en ºnemli nokta, kaliteli bir ­ēktē sunmaya ­alēĸmamaktēr. 
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Prototip s¿recinde; sanat­ēlar konsept eskizleri i­in ­ok fazla zaman harcamamalē, 

programcēlar kusursuz kod par­alarē i­in zaman kaybetmemelidir. Bir prototip ¿zerinde 

­alēĸērken, ºnemli olan tek ĸey soruyu cevaplayēp cevaplamamasēdēr. Prototip cilalamak ve 

kalitesini artērmak zaman kaybēnēn yanēnda sonu­larē daha da kºt¿leĸtirebilir. Oyun test­ileri 

gºsteriĸli gºr¿nen bir ĸeyden ­ok kaba gºr¿nen bir ĸeyle ilgili sorunlarē bulmaya daha 

eĵilimlidir. Ama­ sorunlarē hemen bulup erken ­ºzebilmek olduĵundan, kaliteli iyi gºr¿nen 

bir prototip ger­ek sorunlarē gizleyebilir (Schell, 2019).  

 

3.2.5. Benzer ­alēĸmalara ait tasarēm ara­larē 

 

Tasarēm yºntemlerine dair literat¿r taramasē yapēldēĵēnda g¿ncel tasarēm yºntemlerinin yanē 

sēra bu yºntemlerden esinlenilerek oluĸturulmuĸ ara­lar ile karĸēlaĸēlmēĸtēr. Tasarēm s¿reci 

i­in fikir tetikleyerek yaratēcēlēĵē artērma, bilgi vererek rehberlik etme, s¿re­le ilgili temel 

sorunlarē yºneltme, kontrol listeleri saĵlama ve taktikler ºnerme gibi ama­lar ile tasarēm 

ara­larē geliĸtirilmiĸtir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019). Aĸaĵēda yer verilen tasarēm 

ara­larē, bu doktora ­alēĸmasēnda geliĸtirilen VOT yºntem ve aracēna benzerlikleri ile 

tasarēm s¿recinde referans alēnmak ¿zere se­ilmiĸ ve bu s¿re­te kullanēlmak ¿zere bir dºk¿m 

oluĸturulmuĸtur. 

 

Creative Whack Pack 

 

Roger von Oech tarafēndan 1989 yēlēnda geliĸtirilen tasarēm aracē 64 karttan oluĸmaktadēr. 

Her kartta yaratēcēlēk ºnerisi ile ilgili bir baĸlēk, bu ºneriyle ilgili bir gºrsel, ºneri hakkēnda 

ayrēntēlar veren bir metin ve tasarēmcēnēn fikirlerini sorgulamasēnē saĵlayan bir soru 

bulunmaktadēr (Resim 3.1) (Christian ve diĵerleri, 2012; Roy ve Warren, 2019). Ayrēca 

kartlara, basēlē kopyasēnēn yanēnda iPhone platformundan ulaĸēlabilen bir uygulamasē da 

mevcuttur. 
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Resim 3.1. Creative Whack Pack kart ºrnekleri (Oech, 1989) 

 

Oblique Strategies 

 

Brian Eno ve Peter Schmidt tarafēndan 1975 yēlēnda geliĸtirilmiĸtir. Oblique Strategies, 

tasarēmcēdan bazē eylemler ger­ekleĸtirmesini talep eden, ¿zerlerinde ifadeler bulunan 55 

karttan oluĸur. Her kart, yanal d¿ĸ¿nmeyi teĸvik ederek sanat­ēlarēn (ºzellikle 

m¿zisyenlerin) engelleri aĸmasēnē ama­layan bir aforizma sunar. Ķfadeler "Ters ­evirin", 

"Bedeninize sorun" ve "Eski bir fikri kullanēn" ĸeklindedir. Kartlar, farklē d¿ĸ¿nmeyi ve yeni 

fikirleri teĸvik etmeyi ama­lamaktadēr (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019; Wºlfel ve 

Merritt, 2013). Tasarēmcēnēn olaĵan d¿ĸ¿nme modelini kērmak i­in rastgele tetikleyicilerden 

oluĸan kartlara yazēlan kelimeler, sorular ve iliĸkilendirmeler, herhangi bir tasarēm 

probleminde kullanēlma potansiyeline sahiptir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019).  

 

Int¼iti 

  

Tarot kartlarē gibi tasarlanan Int¼iti, yeni fikirler bulmaya yardēmcē olurken yaratēcē 

d¿ĸ¿nceyi geliĸtirmek i­in tasarlanmēĸ 78 karttan oluĸur. Milano Politeknik ¦niversitesi 

mezuniyet projesi olarak geliĸtirilmiĸtir. Beyin fērtēnasē veya zihin haritasē gibi bazē 

tekniklerde olduĵu gibi kullanēcēyē fikir bulmaya zorlamak yerine, yaratmanēn bir neĸe ve 

tatmin kaynaĵē olmasē gerektiĵi fikri ile oluĸturulmuĸtur. Kartlar, sakin bir ĸekilde oturmaya 

ve kiĸinin yapacaĵē ĸeyi hissetmesine odaklanmaktadēr (Resim 3.2). Tasarēmcē Matteo di 

Pascale kartlarē; ñkehanet amacē g¿tmeden, yaratēcē ve ilham verici s¿re­leri harekete 

ge­irebilecek, k¿lt¿r¿m¿ze ait bir d¿ĸ¿nme modeliò diye a­ēklar (https://www.intuiti.it/).  
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Resim 3.2. Int¼iti kartlarē 

 

The Design Deck 

 

The Design Deck aracē, Ben Barrett-Forrest tarafēndan 2014 yēlēnda geliĸtirilmiĸtir. Ara­, 

grafik tasarēm i­in pratik bir kēlavuz gºrevi gºren oyun kartlarē destesinden oluĸur. 52 y¿z¿n 

her biri, gºrsel ºrneklerle birlikte iyi tasarēm stratejileri, ¿nl¿ tasarēmcēlardan alēntēlar, 

tasarēm terminolojisi, tasarēm ilkeleri ve kavramlarē, temel tipografi bilgileri, renk teorisi, 

yazē tiplerinin nasēl sēnēflandērēlacaĵē, tasarēm hareketlerinin tarihi, ºnemli tasarēmcēlarla 

ilgili bilgiler gibi grafik tasarēmē hakkēnda i­erikler sunar (Resim 3.3) (Forrestgoods).  

 

 
 

Resim 3.3. The Design Deck aracē  

 

Thinkpak aracē 

 

SCAMPER ve beyin fērtēnasē yºntemleri ilham alēnarak 1994 yēlēnda Michael Michalko 

tarafēndan geliĸtirilmiĸtir. Yaratēcēlēĵē, fikir ¿retmeyi ve deĵerlendirmeyi geliĸtirmek 

amacēyla 56 karttan oluĸan bir kart destesidir. Kartlar; yer deĵiĸtirme, birleĸtirme, uyarlama, 

b¿y¿tme ve ortadan kaldērma gibi SCAMPER sºzc¿klerini kullanarak tasarēmcēlara 
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tasarēmlarēyla ilgili bazē direktifler verir (Resim 3.4) (Lucero ve Arrasvuori, 2010; Roy ve 

Warren, 2019). 

 

   
 

Resim 3.4. Thinkpak kartlarē  

 

Kartlarēn ekip ile kullanēmēnda, beyin fērtēnasēna katēlan herkes i­in bir oyun ºnerilmiĸtir. 

Her katēlēmcē bir kart alēr ve oyunda kaybetmemek i­in iki dakika i­inde bu kartē temel alan 

bir fikir bulup not eder. Sadece bir oyuncu kaldēĵēnda oyun biter ve daha sonra fikirler 

deĵerlendirilebilir. 

 

Designercise 

 

Designercise, Leyla Acaroĵlu tarafēndan geliĸtirilmiĸ kart tabanlē bir tasarēm aracēdēr. 2015 

yēlēnda Kickstarter kitlesel fonlama programēnda desteklenerek ¿retime ge­miĸtir. Ara­ 

setindeki 20 temel egzersiz 4 gruba ayrēlmaktadēr; ñhik©ye anlatēmēò, ñtasarēm odaklē 

d¿ĸ¿nmeò, ñdoĵa­lamaò ve ñesnek d¿ĸ¿nmeò. Ara­ bu becerileri geliĸtirirken, aynē zamanda 

ekip i­inde iĸ birliĵi yapma ve yaratēcē problem ­ºzme i­in verimli bir ortam yaratmaktadēr 

(Resim 3.5) (Acaroĵlu, 2015). Designercise kullanēmēnda; kartlarēn se­imi ile yaratēcēlēĵē ve 

farklē d¿ĸ¿nmeyi teĸvik etmeyi hedeflemektedir (Haritaipan, 2019). 

 

   
 

Resim 3.5. Designercise aracē (Acaroĵlu, 2015) 

 



86 

 

Methodkit aracē 

 

Ola Mºller tarafēndan 2012 yēlēnda geliĸtirilen MethodKit; tasarēmcēlara iĸlevsellik, 

ergonomi, estetik ve malzemeler gibi end¿striyel tasarēm konularēyla ilgili sorular sorarak 

bir kontrol listesi saĵlayan kart tabanlē bir tasarēm aracēdēr (Resim 3.6). End¿striyel tasarēma 

yºnelik bir kit ile baĸlayan araca daha sonra farklē konulara odaklanan; persona geliĸtirme, 

ders planlama, atºlye planlama, uygulama geliĸtirme, mutfak tasarēmē, d¿ĵ¿n kiti gibi yeni 

kitler eklenmiĸtir (Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019). Mºller Methodkit aracēnē, 

tasarēm s¿recindeki en ºnemli kēsēmlarē vurgulayarak genel bir bakēĸ a­ēsē sunan akēllē bir 

ara­ olarak tanēmlar. MethodKit; tasarēm s¿recinde, d¿ĸ¿nceleri netleĸtirmeye ve planlama 

yapmaya yardēmcē olan bir kart destesidir. Kartlar ayrēca geliĸtirme s¿recini hēzlandērmak 

i­in katalizºr gºrevi gºr¿r ve ekibe genel bir bakēĸ a­ēsē saĵlar (methodkit.com). 

 

    
 

Resim 3.6. MethodKit kartlarē ve uygulama ºrneĵi 

 

MethodKit kartlarēnēn bir diĵer ºzelliĵi ise farklē kullanēm ĸekillerine uyum saĵlamasēdēr. 

Kartlar; bir masa ¿st¿ne serilerek kullanēlabilir, zihin haritasē geliĸtirir gibi kullanēlabilir, 

duvarda yapēĸkanlē kaĵētlar ile birlikte kullanēlabilir, bir ĸemanēn ¿zerinde gruplanarak 

kullanēlabilir, se­ilen bir kartēn bir k©ĵēdēn ¿zerinde detaylandērēlmasē ile ya da kartlarē 

sēralayarak kullanmak m¿mk¿nd¿r (ķekil 3.12). 
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ķekil 3.12. Methodkit kartēnēn farklē uygulama ĸekilleri 

 

Fabula 

 

Fabula, Andrea Binasco ve Matteo di Pascale tarafēndan; hikayeleri oluĸturmaya, analiz 

etmeye ve d¿zenlemeye yardēmcē bir ara­ olarak geliĸtirilmiĸtir. Ara­; ñKahramanēn 

Yolculuĵuò (Hero's Journey), ñ¦­ Perde Yapēsēò (Three Act Structure) teorisi, Propp masal 

­ºz¿lmesi ve MethodKit (Mºller, 2012) aracē referans alēnarak tasarlanmēĸtēr. Ara­ kartlarē; 

duvara, masaya, zemine veya mevcut herhangi bir y¿zeye yerleĸtirilebilir. Her kart; 

doldurulacak bir kutu gibidir, post-it, k©ĵēt ve kalemle fikirler oluĸturulup yerleĸtirilir (ķekil 

3.13). Zihin haritalarē ve post-it k¿melemeden ilham alēnarak tasarlanan ara­ kolay 

taĸēnabilir ve mod¿ler olmasē i­in kart ĸeklinde geliĸtirilmiĸtir. 

 

 
 

ķekil 3.13. Fabula kartlarēnēn post-it ile kullanēm ºrneĵi 

 

Destede ¿­ kart grubu vardēr; 12 tane varlēk (assets) kartē, 19 tane kahramanēn yolculuĵu 

kartē; 12 tane d¿zenleme (editing) kartē ve nasēl kullanēlacaĵēnē anlatan bir kitap­ēk 

bulunmaktadēr. Varlēk kartlarē (mavi) (Resim 3.7), hik©yenin ana bileĸenlerini d¿zenlemeye 

yardēmcē olur ve bazē sorular sorar (Kahraman kim? Yardēmcēlar ve d¿ĸmanlar kimler? Tema 

nedir? vs.).  
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Resim 3.7. Fabula varlēk kartlarē ve kullanēm ºrneĵi 

 

Kahramanēn yolculuĵu kartlarē (sarē); karakterlerin tipik adēmlarēnē temsil eden 15 karttan 

oluĸur ve bu yolculuk yapēsē bir­ok hik©yede bulunabilecek bir modeldir (ķekil 3.13). 

Kahramanēn yolculuĵu; ilk ºnce Joseph Campbell tarafēndan incelenen ve ardēndan Vogler 

(The Writer's Journey) tarafēndan ele alēnan, anlatēlan her hik©yenin altēnda yatan arketipik 

bir yol olarak d¿ĸ¿n¿lebilir (eylem ­aĵrēsē, ­aĵrēnēn reddi, yol gºsterici ile tanēĸma vs.). 

D¿zenleme kartlarē (siyah) ise ñ¦­ Perde Yapēsēnaò (Three Act Structure) dayanēr ve 

hikayedeki olaylarē d¿zenlemeye yardēmcē olur (Baĸlangē­ta hik©yenin hangi bºl¿m¿ 

anlatēlmalē? Olay ºrg¿s¿n¿n tamamēnē katalize eden olay hangi kēsēmdēr? Seyircinin en 

duygusal anēna ne zaman ulaĸmasēnē istiyorum?). Fabula aracē ile en basit masallardan 

karmaĸēk filmlere, edebiyattan oyunlarda yer alan anlatēya her t¿r hik©yeyi inĸa etmek 

m¿mk¿nd¿r.  

 

ñVOT yºntem ve aracēòna benzer tasarēm ara­larēnēn aktarēldēĵē bu bºl¿mde bu aĸamadan 

sonra ñvideo oyun geliĸtirmeò s¿reci i­in ºzelleĸmiĸ ara­ ºrneklerine yer verilmiĸtir. 

 

Grow-a-Game 

 

Grow-a-Game; Tiltfactor laboratuvarēnēn ñValue at Playò araĸtērma projesi kapsamēnda, 

oyun tasarēmē s¿recinde beyin fērtēnasē yaparken kullanēlmak ¿zere geliĸtirilen bir tasarēm 

aracēdēr. Kartlarēn bir tarafēnda grafik diĵer tarafēnda ise metin bulunur. Grow-a-Game 

kartlarē, 4 gruba ayrēlmēĸtēr: ñDeĵer (value) Kartlarēò (yeĸil), ñMeydan Okuma Kartlarēò 

(turuncu) ve ñFiil Kartlarēò (mavi) ve ñOyunlarò (pembe) (Resim 3.8). Sosyal deĵiĸim i­in 

oyun tasarēmē modelleri ¿zerine ­alēĸma yapan Tiltfactor laboratuvarēnēn geliĸtirdiĵi bu 

tasarēm aracēndaki ñdeĵer (value) kartlarēò ile tasarēm sērasēnda sosyal deĵerlere odaklanēlēr. 

Diĵer kartlar ise ­eĸitli tasarēm gºrevlerinde kullanēlmak i­indir (https://tiltfactor.org/).  

https://tiltfactor.org/
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Resim 3.8. Grow-a-Game kartlarē  

 

Grow-a-Game kartlarē i­in farklē kullanēm senaryolarē yaratēlmēĸtēr. Dºrt kart kategorisi 

birlikte ya da ayrē ayrē mevcut oyunlarē analiz etmek ya da yeni oyun geliĸtirmek i­in 

kullanēlabilir. Tasarēm aracēnēn kullanēm ĸekillerinden biri de kart destelerinin her birinden 

bir kart se­ilmesi ve o kartlar ¿zerinden 10 dakika beyin fērtēnasē yapēlmasēdēr. Bu s¿re­te, 

takēmdaki herkes ­ekilen kartlarla ilgili bir oyun geliĸtirir ve paylaĸēr. Diĵer bir kullanēm 

ĸekli ise sadece oyundaki belirli bir bºl¿me odaklanarak ger­ekleĸtirilir. Mesela oyundaki 

meydan okuma t¿r¿ belirlenecek ise turuncu deste ve pembe deste (oyunlar) kullanēlēr, bu 

ara­ setlerinin her birinden bir kart ­ekilir ve beyin fērtēnasē s¿reci baĸlatēlēr (Belman, 

Nissenbaum ve Flanagan, 2011).  

 

VNA (Verbs, Nouns, Adjectives) 

 

VNA aracē; fiiller, isimler ve sēfatlar i­eren kartlardan oluĸur. VNA, oyuncularēn kelime 

kartlarē ile zihinsel ­aĵrēĸēmlar yaptēklarē, ortak ­alēĸmaya dayalē sēra tabanlē bir beyin 

fērtēnasē oyunudur. Oyun sērayla ilerler: ilk oyuncu fiil kartēna dayalē bir oyun fikrinin 

tohumunu bulur; ikinci isim kartēnē alēp fikre devam ederek ilerler; ¿­¿nc¿ oyuncu fikri 

sonlandēran bir sēfat kartē alēr (Resim 3.9). ¦­ kart kullanēldēktan sonra, katēlēmcēlar oyun 

¿zerinde d¿ĸ¿nmeye devam edebilir veya bir sonraki fikre ve sonraki ¿­ karta ge­ebilir. 

Oyun kurallarēnda; ¿­ kartē aynē anda masaya koymak yerine tek seferde bir kart kullanmak, 

kartlardaki kelimelerin birebir alēnmasēna gerek olmadēĵē ve turlarēn hēzlē oynanmasē yer 

almaktadēr. Bu yºntem, kēsa bir zaman diliminde farklē fikir ¿retimine olanak saĵlamaktadēr 

(Kultima vd., 2008; Lucero ve Arrasvuori, 2010; Kultima, 2017).  
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Resim 3.9. VNA aracēnēn fiil, isim ve sēfat kartlarē (Kultima, 2017: 3) 

 

VNA aracē, ñTracy Fullerton'un óGame Design Workshopô kitabē ve beyin fērtēnasē aracē olan 

óGrow a Gameôde yer alan tekniklere benzer ñmorfolojik analizò veya ñmorfolojik zorunlu 

baĵlantēlarò adē verilen genel bir yaratēcēlēk tekniĵine dayanērò (Kultima, 2017: 3).  

 

The Art of Game Design 

 

The Art of Game Design aracē; yeni bir oyun tasarlarken, geliĸtirirken ya da mevcut bir 

oyunu analiz ederken kullanēlabilecek oyun geliĸtirmeye dair ºnemli bilgilere yer veren bir 

kart destesidir (ķekil 3.14). Bu ara­ Schellôe ait ñThe Art of Game Designò kitabēnda yer 

alan bºl¿m sonlarēndaki ñmerceklerò diye adlandērēlan soru setleri ve ufak t¿yolardan 

oluĸturulmuĸtur. Mesela ñtasarēmcē deneyimi oluĸtururò bºl¿m¿nde deneyim merceĵi ĸu 

ĸekildedir; ñBu lensi kullanmak i­in oyununuzu d¿ĸ¿nmeyi bērakēp oyuncunun deneyimini 

d¿ĸ¿nmeye baĸlayēn.ò Oyuncunun hangi deneyimi yaĸamasēnē isterim? Bu deneyim i­in esas 

ºnemli olan nedir? Oyunum bu ºz¿ nasēl yakalayabilir? (2019).  

 

  
 

ķekil 3.14. The Art of Game Design aracē 

 

Basēlē kopyasē ile birlikte mobil uygulamasē da bulunan oyun tasarēmē aracēnda kartlar; 

tasarēmcē, oyuncu deneyim, s¿re­ ve oyun diye gruplara ayrēlarak kullanēlabilmektedir. Kart 

destesi ilk s¿r¿m¿nde 100 karttan oluĸurken ikinci s¿r¿m¿nde revize edilerek 113 karta 

­ēkartēlmēĸtēr. 
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3.3. Bºl¿m Deĵerlendirmesi 

 

Oyunlar b¿y¿d¿k­e, oyun geliĸtirmek profesyonel bir faaliyet haline gelmiĸtir ve bu nedenle 

tasarēmcēlara ºzellikle tecr¿besiz tasarēmcēlara tasarēm problemleriyle baĸa ­ēkma, yeni 

­ºz¿mler getirme, prototip yapma, test etme gibi ­eĸitli yetenekler kazandērmayē ama­layan 

yºntemlere ve yardēmcē ara­lara ihtiya­ duyulmuĸtur. Bu bºl¿mde tasarēm s¿reci gºz 

ºn¿nde bulundurularak; oyun geliĸtiricilerin tasarēm s¿recine yardēmcē olabilecek, ¿retilen 

fikirlerin yeniliĵini, ­eĸitliliĵini artērabilecek ve tasarēm ­ºz¿m alanēnē geliĸtirmeye imk©n 

sunabilecek ­eĸitli tasarēm yºntemleri ve ara­larē sunulmuĸtur. Bu araĸtērmada kullanēm 

basamaklarēna gºre 15 tasarēm yºntemi ve benzer yaklaĸēmlarē ile 11 tasarēm aracē 

gruplanarak aktarēlmēĸtēr.  

 

Literat¿r taramasēnda yer alan yºntem ve ara­larēn her biri insanlarē daha iyi anlamaya, 

empati kurmaya ve sonu­ olarak daha anlamlē tasarēmlar oluĸturulmasēna yardēmcē 

olabilecek iletiĸimi yapēlandērma fērsatē sunar. Araĸtērma s¿reci boyunca, yºntemlerin ve 

tasarēm ara­larēnēn en dikkat ­eken ºzelliklerinden biri grafik anlatēmē ya da somut bir anlatē 

­ēktēsē ile paydaĸlar, ekip ¿yeleri, kullanēcēlar, ¿r¿nler, sistemler ve servisler arasēndaki 

iletiĸimi kolaylaĸtērmasē olmuĸtur. Yºntemlerin bir­oĵu ºzellikle ñtasarēm hedefi 

oluĸturmakò i­in kullanēlan yºntemler; konu, alan se­mek, gruplamak, birbiriyle 

kesiĸtirmek, fikirlerin temel bileĸenlerini belirlemek ve gºrselleĸtirmek i­in ºneriler 

sunmaktadēr. Araĸtērmada yer alan her bir tasarēm yºntemi ve aracēnēn ayērt edici 

ºzelliklerinden bir diĵeri de yºntemin uygulanmasēndan elde edilen verilerin 

gºrselleĸtirilmesidir. Tasarēm yºntemleri ve ara­larē gºrselleĸtirme i­in; 2x2 matrisler, 

grafikler, k¿meler ve haritalara baĸvurmaktadēr. Verilerin gºrselleĸtirilmesi; fikirlerin 

derlenmesine, t¿m fikirlerin bir arada gºr¿lmesine, ekibin birbiriyle ve projeyle iletiĸimini 

kolaylaĸtērmaya yardēmcē olmaktadēr.  

 

Araĸtērmada incelenen tasarēm yºntemleri ve ara­larē, video oyun tasarēmē s¿reci 

perspektifinden ele alēndēĵēnda bu s¿re­te kullanēlabilecek bazē yºntem ve ara­larēn ºne 

­ēktēĵē gºzlemlenmiĸtir. VOT yºntem ve aracēnēn geliĸtirilme s¿reci i­in bazē referanslara 

ulaĸēlmēĸ ve bu referanslar aĸaĵēda maddeler halinde sēralanmēĸtēr: 

¶ Fikir ¿retme s¿reci i­in tetikleyici yºntemlerin video oyun tasarēmē s¿recine eklenmesini 

saĵlayacak tasarēm ara­larē (SCAMPER, beyin fērtēnasē, biyomimikri vs.). Tasarēm 

s¿recinin her aĸamasēnda kullanēlabilir. 
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¶ Benzer baĸarēlē oyunlarēn analiz s¿recinde kullanēlacak yardēmcē bir ara­ (Trend analizi, 

kolaj tekniĵi, hedef aĵacē modeli, 2x2 matris, nokta oylama vs.). 

¶ Oyun tasarēmē s¿recine dahil olan gºrevlerin, takibi ve kontrol¿ i­in ñiĸ akēĸ diyagramēò 

¶ Tasarēm s¿recinin en erken aĸamasēndan baĸlayēp her aĸamada uygulanabilecek fiziksel 

prototipleme ara­larē (Kullanēcēnēn yolculuĵu haritasē ve senaryo yazma). 

¶ Oyun tasarēmē dok¿manē yerine ge­ecek ya da bu dok¿manēn oluĸturulmasēnē 

saĵlayacak, video oyun bileĸenlerini ele alan detaylē bir harita (zihin haritasē). 

 

Tasarēm yºntemlerinde yardēmcē ara­ olarak; kart desteleri, panolar, posterler ve ­alēĸma 

sayfalarē kullanēlērken bu ara­lar arasēnda en yaygēn kullanēlanē kartlardēr (Haritaipan, 2019). 

Bu araĸtērmada geliĸtirilen VOT yºntemine ait aracēn kart tabanlē olmasē planlanmēĸtēr. 

¢¿nk¿ kartlar; elle tutulur, basit ve moderatºre ihtiya­ duyulmadan kolayca kullanēlabilen, 

yaratēcēlēĵē artēran, iletiĸimi kolaylaĸtēran, bilgiyi ve yºntemleri kompakt ĸekilde aktaran 

ara­lardēr (Wºfel ve Merritt, 2013; Roy ve Warren, 2019). Kart tabanlē tasarēm ara­larēnēn 

bir diĵer g¿­l¿ olduĵu alan ise ºzet bilgiler ve post-it gibi yapēlandērēlmēĸ bilgiler ile 

yapēlandērēlmamēĸ bilgiler arasēnda baĵlantē oluĸturmasēdēr (Roy ve Warren, 2019). Kart 

tabanlē tasarēm ara­larē ¿zerine yapēlan ­alēĸmalarda, ara­larēn kullanēm amacēna gºre 

sēnēflandērēldēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu ºzellikler derlendiĵinde kartlarēn; yaratēcē d¿ĸ¿nceyi teĸvik 

etme, tasarēm yºntemleri ºnerme, bilgi verme, kontrol listeleri saĵlama, baĵlamla ilgili 

tasarēm problemleri i­in kavramlar yaratma, ilham vererek ­ºz¿m alanēnē geniĸletme ve 

harekete ge­irme gibi ºzellikleri dikkat ­ekmektedir (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan, 

2019).  

 

Bu bºl¿m ile tasarēmēn doĵasē, tasarēm s¿reci modelleri, g¿ncel tasarēm yºntemleri ve 

ara­larē analiz edildikten sonra ­alēĸmadaki literat¿r araĸtērmasē tamamlanmēĸtēr. Bir sonraki 

bºl¿mde doktora ­alēĸmasēnēn araĸtērma yºntemine detaylarē ile yer verilmiĸtir. 
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4. ARAķTIRMA Y¥NTEMĶ 

 

Bu ­alēĸmanēn amacē; baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin video oyun tasarēmē s¿recinde 

yaĸadēĵē problemlerin tespit edilerek kavramsallaĸtērēlmasē, video oyun tasarēmē s¿recine 

yºnelik bir yºntemin nasēl geliĸtirileceĵinin araĸtērēlmasē ve buradan hareketle geliĸtirilen 

tasarēm yºntem ve aracēnēn test edilmesidir. ¢alēĸma boyunca izlenecek olan ñaraĸtērma 

yºntemiò bu bºl¿mde; ñaraĸtērma yºnteminin yapēsēò, ñveri toplama yºntemleriò ve ñveri 

analizi yºntemleriò olmak ¿zere ¿­ ana bºl¿mde aktarēlmēĸtēr. 

 

4.1. Araĸtērma Yºnteminin Yapēsē  

 

Tasarēm araĸtērmasē; keĸfedici bir yaklaĸēm ile tasarēmla ilgili yeni bilgi ¿retmenin ve var 

olan bilginin sorgulanmasēnēn bir yoludur (Frankel ve Racine, 2010). Literat¿rde tasarēm 

araĸtērmasē s¿recini tanēmlayan bir­ok analiz, tartēĸma ve ­er­eve ile karĸēlaĸēlmaktadēr 

(Koskinen, Zimmerman, Binder, Redstrºm ve Wensveen, 2011). Tez ­alēĸmasēnēn araĸtērma 

yºntemi planlanērken araĸtērmaya yºn veren bazē tasarēm yaklaĸēmlarēnēn yer aldēĵē yaygēn 

olarak kullanēlan bir taksonomi (ķekil 4.1) referans alēnmēĸtēr. Bu taksonomi; Tasarēm i­in 

Araĸtērmayē (Research for Design), Tasarēm yoluyla Araĸtērmayē (Research Through 

Design) ve Tasarēmla ilgili Araĸtērmayē (Research about Design) birlikte ele alarak 

farklēlēklarēnē vurgulamaktadēr (Frayling, 1993; Frankel ve Racine, 2010; Tieben, 2015).  

 

 
 

ķekil 4.1. Tasarēm i­in Araĸtērma, Tasarēm yoluyla Araĸtērma ve Tasarēmla ilgili  

                Araĸtērma taksonomisi (Frankel ve Racine, 2010; Tieben, 2015) 
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Tasarēm i­in Araĸtērma, kēsaca tasarēmē m¿mk¿n kēlmak i­in yapēlan araĸtērmalardēr 

(Downton, 2003). Daha iyi bir nihai sonu­ elde etmek i­in tasarēmcēlarēn belirli tasarēm 

projelerinde kullanabilecekleri bilgi ve i­gºr¿ler ¿retmeyi hedefler. Eylem araĸtērmasē 

(Action Resarch) (Archer, 1995) ve tasarēm odaklē araĸtērma (Design Oriented Research) 

(Fallman, 2003) gibi yaklaĸēmlar bu kategoriye dahil edilmektedir. Kullanēlabilirlik testi ve 

kullanēcē araĸtērmasē ñTasarēm i­in Araĸtērmaònēn uygulama ºrnekleridir (Frankel ve Racine, 

2010). Tasarēm yoluyla Araĸtērma yºnteminde, tasarēm s¿recinde eylem-yansētma yoluyla 

bilgi ¿retilir (Jonas, 2007). Ama­ gelecek projelerde kullanēlabilecek daha geniĸ bir 

baĵlamda bir a­ēklama veya teori oluĸturmaktēr (Frankel ve Racine, 2010). Katēlēmcē tasarēm 

ve deneyim tasarēmēnda izlenen uygulamalar, ñTasarēm yoluyla Araĸtērmaò ºrnekleridir 

(Frankel ve Racine, 2010). Tasarēmla ilgili Araĸtērma ise tasarēm s¿recini ve tasarēmcēlarēn 

­alēĸma ĸeklini anlamaya ­alēĸēr (Buchanan, 2007). Tasarēm d¿ĸ¿ncesine, s¿re­lere ve 

yºntemlere odaklanēr. Bu taksonomide yer alan tasarēm araĸtērmalarēndaki bu ¿­ yaklaĸēm 

farklēlēklarēna raĵmen kºken, s¿re­ ve ama­ a­ēsēndan ºrt¿ĸerek pek ­ok ortak noktaya 

sahiptir ve yaklaĸēmlar arasēnda ayrēm yapmak bazen zordur. Bu ­alēĸmanēn tasarēm 

araĸtērmasē s¿reci ve basamaklarē her ¿­ yaklaĸēmēn da unsurlarēnē taĸēmakla birlikte video 

oyun tasarēmcēlarēnēn ºn ¿retim s¿recinde tasarēm pratiklerine katkē sunmak i­in geliĸtirilen 

VOT yºntem ve aracēnēn tasarēm s¿recinde aĵērlēklē olarak ñTasarēm i­in Araĸtērmaò 

yaklaĸēmē benimsenmiĸtir. ¥rneĵin, VOT yºntem ve aracēnēn test edilerek geliĸtirildiĵi 

aĸamada eylem araĸtērmasē prosed¿rleri uygulanmēĸ ve bu s¿re­te bazē kullanēlabilirlik 

kriterleri referans alēnmēĸtēr. 

 

Tasarēm araĸtērmalarēnda genellikle tasarēmlar, ­er­eveler ve teoriler oluĸturulur (Tieben, 

2015). ¢er­eveler; soyut bilgi olan teori ile tasarēm pratiĵi arasēnda bir t¿r aracē olarak yer 

almaktadēr (Dalsgaard ve Dindler, 2014). Teoriler ise tasarēmēn neden iĸe yaradēĵēnē 

a­ēklamaya yardēmcē olur. Bu araĸtērmanēn odak noktasē, video oyun tasarēmē s¿recine 

yºnelik bir yºntemin nasēl geliĸtirileceĵidir. Bu hedefle literat¿r analizi ile teoriler ve 

kuramsal ­er­eveler oluĸturulmuĸ daha sonra bu ­er­eveler araĸtērmanēn takip eden tasarēm 

dºng¿lerinde kullanēlmēĸtēr. Tasarēm araĸtērmasē; prototiplerin tasarlandēĵē, geliĸtirildiĵi, 

deĵerlendirildiĵi ve bir yinelemenin sonu­larēnēn gelecekteki yinelemeleri yºnlendirdiĵi 

dºng¿sel bir s¿re­tir (Tieben, 2015). Bu araĸtērmanēn her yinelemesinde; tasarēm 

(prototipler), analiz (literat¿r, kullanēcē araĸtērmasē, deĵerlendirmeler) ve sentez (tasarēm 

ºnerileri, ­er­eveler) gibi farklē faaliyetlerin bir kombinasyonu ger­ekleĸtirilmiĸtir. Bu 

doktora ­alēĸmasēnda ¿­ aĸamadan oluĸan bir ñtasarēm araĸtērmasē yºntemiò y¿r¿t¿lm¿ĸt¿r 
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(ķekil 4.2). Bu aĸamalarēn oluĸturulma amacē; video oyunlarē ve tasarēm s¿reci konusunda 

tasarēm bilgisini geliĸtirme ve tasarēm pratiĵine doĵrudan katkē sunma olarak belirlenmiĸtir. 

Aĸamalarēn her biri, bu doktora ­alēĸmasēnēn araĸtērma sorularē ¿zerinden oluĸturulmuĸtur. 

Bu ¿­ aĸama detaylarē ile aktarēlmadan ºnce ¢izelge 4.1ôde doktora ­alēĸmasēnēn araĸtērma 

sorularē ve her soru i­in anahtar kelimeler ile renk kodlarē kullanēlarak kapsam 

tanēmlanmēĸtēr. Bu ­izelgede yer alan kodlamalar ile araĸtērma sorularēna yºnelik hazērlanan 

araĸtērma yºntemi bºl¿mlerinin eĸleĸtirilmesi daha anlaĸēlēr olmuĸtur (Bkz. ķekil 4.3). 

 

¢izelge 4.1. Araĸtērma sorularēnēn kodlanmasē 

 

 
 

¢izelgenin sol s¿tununda iki ana dºrt alt soru olmak ¿zere altē araĸtērma sorusu yer 

almaktadēr. Sol s¿tunda ise araĸtērma sorularēna grafikler ¿zerinde daha kolay referans 

verilebilmek i­in kodlama yapēlmēĸtēr. Ķki ana soru kērmēz ve mavi renkler ile kodlanērken 

alt sorular ana sorunun renk t¿revleri ile kodlanmēĸtēr. Ayrēca her bir soru i­in anahtar 

kelimeler kullanēlarak anlamlē ifadeler yaratēlmak istenmiĸtir. 

 

Tekrar araĸtērma yºnteminin ¿­ aĸamalē yapēsē incelenecek olursa ķekil 4.2ôde gºr¿ld¿ĵ¿ 

gibi bu ­alēĸmada, literat¿r ve alan araĸtērmalarē ile karma bir yºntem izlenmiĸtir. ¢alēĸmanēn 

birinci bºl¿m¿ olan keĸif araĸtērmasēnda ñtasarēmla ilgili araĸtērmaò yaklaĸēmē izlenirken 

ikinci ve ¿­¿nc¿ aĸamalarda ñtasarēm i­in araĸtērmaò yaklaĸēmē izlenmiĸtir.  
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ķekil 4.2. Araĸtērma yºntemi 

 

Bu ¿­ aĸamalē yapē aĸaĵēdaki bºl¿mlerde kēsaca a­ēklanmēĸ daha sonra ķekil 4.3ôte akēĸ 

ĸemasē ¿zerinde bu doktora ­alēĸmasēnēn araĸtērma sorularē ile birlikte ele alēnmēĸtēr. 

Araĸtērmada ¿­ farklē alan ­alēĸmasē yapēldēĵē i­in her bir araĸtērmanēn uygulama detaylarē 

ve s¿re­te alēnan kararlar kendi bºl¿mleri (Bkz. Bºl¿m 5, 6, ve 7) i­erisinde sunulmuĸtur.  

 

4.1.1. Araĸtērma yºnteminin birinci aĸamasē 

 

Araĸtērma yºnteminin birinci aĸamasēnda, ­alēĸmanēn kuramsal ­er­evesini oluĸturmak ve 

teorik bir temel yaratmak i­in ºncelikle video oyunlarē, video oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿reci 

ve bu geliĸtirme s¿recinin bir par­asē olan tasarēm aĸamasē ¿zerinden bir literat¿r taramasē 

yapēlmēĸtēr. Literat¿r taramasē; video oyun geliĸtirme s¿recinin basamaklarē, tasarēm 

s¿recinde ºnemli bir yer tutan video oyunlarēnē oluĸturan bileĸenlerin dºk¿m¿ ve tasarēm 

s¿recinde yaĸanan problemlerin keĸfi gibi ºnemli hususlarēn ortaya konmasēna yardēmcē 

olmuĸtur. Video oyunlarē ¿zerine yapēlan detaylē literat¿r araĸtērmasēndan sonra bu s¿re­te 

ikinci odak noktasē olan ñtasarēm yºntemleriò ¿zerine bir araĸtērma yapēlmēĸtēr. Bu bºl¿mde 
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tasarēmēn doĵasē, tasarēm s¿reci, bu s¿re­te kullanēlan yºntemler ve ara­lara dair bir dºk¿m 

oluĸturulmuĸtur.  

 

Literat¿r tarama s¿recine paralel olarak, video oyun geliĸtiricilerinin tasarēm 

davranēĸlarēndaki ortak noktalar, farklēlēklar ve bu s¿re­te yaĸadēklarē problemlerin keĸfi i­in 

araĸtērmada baĵēmsēz video oyun sektºr¿nden katēlēmcēlarla bir alan ­alēĸmasē 

ger­ekleĸtirilmiĸtir. Gºr¿ĸmelerde katēlēmcēlarēn video oyunlarēnē tasarlama s¿re­leri ve bu 

s¿re­te yaĸadēklarē problemler detaylē bir ĸekilde ortaya konmuĸtur. Bu ­alēĸmanēn detaylarē 

Bºl¿m 5ôte ayrēntēlē olarak verilmiĸtir. Keĸif araĸtērmasē, video oyun tasarēmē s¿recinde 

yaĸanan aksaklēklarē ve bu s¿re­te kullanēlmak ¿zere ihtiya­ duyulan metodik yaklaĸēmlarēn 

eksikliĵini ortaya koymuĸtur.  

 

Araĸtērmanēn birinci aĸamasē olan literat¿r taramasē ve keĸif araĸtērmasēnda elde edilen 

verilerin analizi sonucunda VOT yºntemi ve aracēnēn altyapēsē oluĸturulmuĸ, bazē ­er­eveler 

ve teoriler hazērlanmēĸtēr. Bu s¿re­te yine VOT yºnteminin hedef kitlesi ve tasarēm s¿recinin 

hangi aĸamasēna odaklanacaĵē belirlenmiĸtir. Araĸtērmanēn birinci bºl¿m¿ bittiĵinde, VOT 

yºntemi ve aracē i­in bir ­er­eve oluĸturulmuĸ ve ilk prototip tasarlanmēĸtēr. VOT yºntem 

ve aracēnēn birinci prototipinde ñvideo oyun bileĸenleriònin s¿re­te kullanēlmasē, ñzihin 

haritalama yºntemiò ve ñkart tabanlē bir sistemòin kullanēlmasē gibi ºnemli kararlar 

alēnmēĸtēr. 

 

4.1.2. Araĸtērma yºnteminin ikinci aĸamasē 

 

Araĸtērma yºnteminin ikinci aĸamasēnda; video oyun tasarēmē s¿recine yºnelik VOT 

yºntemi ve aracēnēn ikinci prototipinin tasarlanmasē, yºntemin uygulanmasē i­in kartlarēn 

yazēlē i­erikleri, gºrsel tasarēmē ve uygulama kēlavuzu hazērlanmēĸtēr. Bu aĸamada; birinci 

prototipte alēnan kararlarēn deĵerlendirilmesi ve kartlarda yer alacak video oyun 

bileĸenlerine dair derinlemesine bir araĸtērma yapmak i­in literat¿r taramasēnēn yanēnda 

video oyun sektºr¿ndeki profesyoneller ile bir alan ­alēĸmasē daha yapēlmēĸtēr. Baĵēmsēz 

video oyun sektºr¿nde yer alan on bir katēlēmcēyla yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler yaparak 

y¿r¿t¿len ­alēĸmada video oyun bileĸenlerinin gruplanmasē, hangi bileĸenlerin hangi 

kavramlar ile ifade edileceĵi, bileĸenlerin kritik ºzellikleri gibi baĸlēklarēn yanēnda VOT 

yºntemi i­in alēnan bazē kararlar sorgulanmēĸtēr. Bu ­alēĸmanēn detaylarēna Bºl¿m 6ôda 

ayrēntēlē olarak yer verilmiĸtir. Araĸtērma yºnteminin ikinci aĸamasēnda, VOT yºntemi ve 



98 

 

aracē uygulanabilir hale getirilmiĸ i­in ikinci prototip tamamlanmēĸ daha sonra test edilmesi 

i­in planlama yapēlarak ¿­¿nc¿ aĸama olan geliĸtirme ve deĵerlendirme s¿recine ge­ilmiĸtir. 

 

4.1.3. Araĸtērma yºnteminin ¿­¿nc¿ aĸamasē 

 

Araĸtērma yºnteminin son aĸamasēnda, VOT yºntemi ve aracē hedef kitlesi ile uygulanērken 

deĵerlendirilmiĸ aynē zamanda geliĸtirilme s¿recine devam edilmiĸtir. Bu s¿re­te; eylem 

araĸtērmasēnēn dºng¿sel yapēsē, problemlerin ­ºz¿m¿ne odaklanmasē, s¿re­te katēlēmcēlarēn 

aktif rol alabilmesi ve araĸtērmacēnēn s¿rece m¿dahale ederek eylemde bulunabilmesi bu 

yºntemin se­ilmesindeki bazē ºnemli kriterler olmuĸtur. Eylem araĸtērmasēnē y¿r¿t¿rken 

VOT yºnteminin deĵerlendirilmesi i­in video oyun sektºr¿nde aktif bir proje ¿zerinde 

­alēĸan 6 profesyonel se­ilmiĸtir. Bu gºr¿ĸmelerde; sesli d¿ĸ¿nme protokol¿, gºzlem, 

derinlemesine m¿lakat ve ­evrimi­i anket yºntemleri kullanēlmēĸtēr. Eylem araĸtērmasē 

planlanērken ilk dºng¿ pilot ­alēĸma olarak ele alēnēp veriler analiz edildikten sonra ardēĸēk 

beĸ dºng¿ tamamlanmēĸtēr (ķekil 4.3). Bu ­alēĸmanēn detaylarēna Bºl¿m 7ôde yer verilmiĸtir. 

Araĸtērma yºnteminin ¿­¿nc¿ aĸamasēnda; eylem araĸtērmasē sonucunda ortaya ­ēkan 

bulgular ile VOT yºnteminde gerekli revizeler yapēlmēĸ, yºntemin tez kapsamēndaki 

deĵerlendirilme ve geliĸtirilme s¿reci tamamlanmēĸtēr. Ortaya ­ēkan veriler; bu ­alēĸmanēn 

sonu­ bºl¿m¿nde (Bºl¿m 8), araĸtērma sorularē ile birlikte tekrar gºzden ge­irilmiĸ ve t¿m 

­alēĸma boyunca edinilen bulgular a­ēklanmēĸtēr.  
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ķekil 4.3. Araĸtērma yºntemi akēĸ ĸemasē 
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Yukarēda bahsedilen araĸtērma yºnteminin ¿­ aĸamalē yapēsē ķekil 4.3ôte akēĸ ĸemasē olarak 

ºzetlenmiĸtir. Tablonun son bºl¿m¿nde 2 ana ve 4 alt sorudan oluĸan doktora ­alēĸmasēnēn 

araĸtērma sorularēna ait renk ve anahtar kelime kodlamalarē yer almēĸtēr. Bu sorularēn, 

araĸtērma yºntemi akēĸ ĸemasē i­erisinde daha rahat okunabilmesi i­in renkli daireler ile 

kodlanmasē tercih edilmiĸtir. Daha sonra bu renkli daireler ĸema ¿zerindeki bºl¿mlerde 

kullanēlarak o bºl¿m¿n hangi araĸtērma sorularē ¿zerine inĸa edildiĵini gºsterilmiĸtir. 

Araĸtērma yºntemi akēĸ ĸemasēnda; tasarēm araĸtērma dºng¿s¿n¿n amacē, hangi araĸtērma 

sorularēna cevap aradēĵē, faaliyetleri ve sonu­larē kēsaca ºzetlenmiĸtir. Araĸtērma yºntemi 

akēĸ ĸemasēnda yer alan ilk iki  ana bºl¿m, iki aĸamalē olarak gºrselleĸtirilmiĸtir. A­ēk gri ile 

gºsterilen ilk aĸama, o bºl¿mde ger­ekleĸtirilen tasarēm araĸtērmalarēnēn detaylarēnē 

vermektedir. Bu aĸamada yapēlan araĸtērmalardan elde edilen bulgular ile VOT yºnteminin 

geliĸtirilme detaylarē ikinci kēsēmda (koyu gri bºlge) aktarēlmēĸtēr. VOT yºntemi ve aracē, 

bu doktora ­alēĸmasēnēn i­erisinde de benzer ĸekilde sunulmuĸtur. VOT yºntemi ve aracēnēn 

tasarēm s¿reci i­in ayrē bir ana bºl¿me yer verilmemiĸ onun yerine Bºl¿m 5, 6 ve 7ôdeki 

alan araĸtērmalarē sonrasēnda ikinci bºl¿m olarak VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸim s¿reci 

aktarēlmēĸtēr. Her bir araĸtērma ve uygulamadan elde edilen bulgular ile k¿m¿latif bir ĸekilde 

geliĸtirilen VOT yºnteminin en anlaĸēlēr ĸekilde aktarēlmasē i­in bu yºntem uygun 

bulunmuĸtur. Araĸtērma yºnteminin ¿­ aĸamalē yapēsē aktarēldēktan sonra bir sonraki 

bºl¿mde veri toplama yºntemleri a­ēklanmēĸtēr. 

 

4.2. Veri Toplama Yºntemleri 

 

Tasarēm araĸtērmalarēnda istenilen sonu­lara ulaĸmak i­in s¿rekli yeni yºntemler 

geliĸtirilmektedir. Her araĸtērmanēn kendine uygun yºntemler ile farklē bir veri toplama ve 

deĵerlendirme s¿reci ortaya ­ēkmaktadēr. Burada araĸtērēlan tasarēm olgusu, istenilen verinin 

t¿r¿ ve araĸtērma sorularē; se­ilen veri toplama yºntemleri konusunda belirleyici olmaktadēr. 

Bu araĸtērmada video oyun tasarēmē s¿re­leri, bu s¿re­teki tasarēm problemlerinin keĸfi ve 

bu problemlere yºnelik metodik bir ­ºz¿m ºnerisinin deĵerlendirilmesi i­in veri toplama 

yºntemleri kullanēlmēĸtēr.  

 

Araĸtērmanēn yapēsē ¿­ ana aĸamadan oluĸmaktadēr (ķekil 4.3). Her aĸamada araĸtērmanēn 

ama­ ve hedefleri doĵrultusunda farklē veri toplama s¿re­leri ger­ekleĸtirilmiĸtir. Birinci 

aĸama olan keĸif araĸtērmasē ve ikinci bºl¿m olan tasarēm s¿recinde video oyun sektºr¿nde 

yer alan profesyoneller ile derinlemesine m¿lakat yºntemi kullanēlmēĸtēr. ¦­¿nc¿ aĸama 
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olan VOT yºntemi ve aracēnēn uygulanarak belirlenen kriterler ¿zerinden deĵerlendirildiĵi 

aĸamada ise eylem araĸtērmasē yaklaĸēmē izlenmiĸtir. Eylem araĸtērmalarē yapēlērken; sesli 

d¿ĸ¿nme protokol¿, gºzlem, derinlemesine m¿lakat ve ­evrimi­i anket veri toplama yºntemi 

olarak kullanēlmēĸtēr. ¢izelge 4.2ôde araĸtērmada kullanēlan veri toplama yºntemleri, her 

katēlēmcē i­in ortalama uygulama s¿resi, katēlēmcē sayēsē ve uygulama tarihi gibi detaylara 

yer verilmiĸtir. 

  

¢izelge 4.2. ¢alēĸmada kullanēlan veri toplama yºntemleri ve uygulama detaylarē 

 
Yºntemin 

Uygulandēĵē 

Aĸama 

Veri Toplama Yºntemi 
Uygulama 

S¿resi 
Katēlēmcē Sayēsē 

Uygulama 

Tarihi 

Keĸif araĸtērmasē Derinlemesine m¿lakat 
Ortalama 

35 dakika 

14 baĵēmsēz 

oyun 

geliĸtiricisi 

2020 

ķubat-

Temmuz 

Tasarēm s¿reci  Derinlemesine m¿lakat 
Ortalama 

65 dakika 

11 baĵēmsēz 

oyun 

geliĸtiricisi 

2021 

Kasēm 

VOT yºnteminin 

uygulanmasē  

Eylem araĸtērmasē 

Ortalama 

160 dakika 

6 baĵēmsēz 

video oyun 

geliĸtiricisi 

2022 

Mart-Mayēs 

2023 

Mart 

Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ 

Gºzlem 

Derinlemesine m¿lakat 

Anket 

 

Araĸtērmada uygulanan veri toplama yºntemleri, amacē ve uygulama prosed¿rleri aĸaĵēdaki 

bºl¿mlerde daha detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr. 

 

4.2.1. Derinlemesine m¿lakat yºntemi 

 

Nitel araĸtērma yºntemlerinden biri olan derinlemesine m¿lakat yºntemi insan davranēĸlarēnē 

anlamak isteyen sosyal bilimler alanēnda ortaya ­ēkmēĸtēr (Denzin ve Lincoln, 2005). Bazē 

araĸtērmalarda, nitel araĸtērmanēn bilimsel bir araĸtērma yºntemi olarak kabul edilmesi i­in 

bazē karakteristik ºzelliklere sahip olmasē gerektiĵi belirtilir (Mack, Woodsong, MacQueen, 

Guest ve Namey, 2005). Bu ºzellikler; sorulara cevap ararken sistematik bir yaklaĸēm 

sergilenmesi, kanēt toplamasē, daha ºnce saptanmamēĸ cevaplar ¿retmesi ve baĸka 

ortamlarda tekrarlanabilecek sonu­lar ¿retmesidir. Nitel araĸtērmalar genellikle ­alēĸmanēn 

amacēna uygun se­ilmiĸ k¿­¿k katēlēmcē gruplarēndan hēzlē ve esnek bir ĸekilde 

derinlemesine verilere ulaĸēlmasē i­in kullanēlmaktadēr (Patton, 1990). Derinlemesine 

m¿lakat yºnteminde araĸtērmacē ve katēlēmcē birebir gºr¿ĸme oturumlarē d¿zenleyerek konu 

hakkēnda sorular aracēlēĵē ile tartēĸarak zengin bir veri ortaya ­ēkarēr. Temel konu baĸlēklarē 
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ve daha detaylē sorularla katēlēmcēlarēn ifadelerinden elde edilen veriler doĵrudan 

katēlēmcēnēn gºr¿ĸlerine odaklanmaktadēr (Rohrer, 2014). Yarē yapēlandērēlmēĸ m¿lakat 

tekniĵinde katēlēmcēlara yºneltilecek sorular ºnceden planlanarak hazērlanēr. Sorularēn 

ºnceden hazērlanarak planlanmasē, gºr¿ĸmelerin belirli bir sistematik yol izlenerek 

ilerlemesini saĵlar. Sorularēn ºnceden hazērlanmasēna raĵmen yarē yapēlandērēlmēĸ a­ēk u­lu 

m¿lakat tekniĵinde verileri derinleĸtirmek ve detaylandērmak i­in araĸtērmacē baĸka sorular 

sorabilir (Berg, 2001; O'leary, 2004). Gºr¿ĸme s¿reci ¿­ adēmda ger­ekleĸtirilebilir: 

ñaraĸtērma sorularēnēn ve gºr¿ĸme formununò belirlenmesi, katēlēmcēlarēn belirlenmesi ve 

gºr¿ĸmelerin yapēlmasēdēr (King, 2004). Gºr¿ĸmeler sērasēnda sorularēn sorulma sērasē veri 

toplama a­ēsēndan ºnemlidir, sorular tarafsēz olmalē ve insanlarē yºnlendirmemelidir 

(Moore, Lapan ve Quartaroli, 2012). Gºr¿ĸmeler yapēlmadan ºnce katēlēmcēlardan onam 

formlarēnēn alēnmasē ve gºr¿ĸme s¿recinin ses kaydēnēn alēnmasē ºnerilmektedir (Creswell, 

2012). Birebir gºr¿ĸme tekniĵinde, araĸtērmacēnēn veri toplama ¿zerindeki kontrol¿ 

artmaktadēr. Bu teknik; y¿z y¿ze, telefonla, ­evrimi­i ve e-postayla yapēlabilir (O'leary, 

2004; Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Creswell, 2012).  

 

Derinlemesine m¿lakat ile veri toplama yºnteminin her yºntemde olduĵu gibi bazē 

avantajlarē ve dezavantajlarē vardēr. Birden fazla gºr¿ĸme t¿r¿ (yapēlandērēlmēĸ, yarē 

yapēlandērēlmēĸ, yapēlandērēlmamēĸ) olduĵu i­in esnek bir yºntem olarak kabul edilir. 

Gºr¿ĸme, genel sorunlarēn yanēnda daha detaya inen konularē ele alabilir (King, 2004). 

Gºr¿ĸme yapmak, gºzlemden elde edilemeyecek ayrēntēlē bilgileri toplama a­ēsēndan 

faydalēdēr. Araĸtērmacēnēn belirli sorular sormasē toplanan veriler ¿zerinde kontrol sahibi 

olmasēnē saĵlar (Creswell, 2012). Nitel araĸtērma sonucunda elde edilen veriler somut 

verilere kēyasla ­oĵunlukla sºzl¿ ifadelere dayanmaktadēr bu da veri toplama ve analiz 

s¿recinde bazē zorluklar ve dezavantajlar doĵurur. Sºzl¿ ifadeler araĸtērmada belirsizlik ve 

karmaĸēklēk seviyesini artērērken veri analizi aĸamasēnda elde edilen sonu­larēn 

tekrarlanabilme kēsmēnda zorluk yaĸanmaktadēr (Geertz, 1973). Verilerin; gºr¿ĸ¿len kiĸinin 

bakēĸ a­ēsēyla toplanmasē, araĸtērmacēnēn gºr¿ĸ¿len kiĸinin yanētlarē ¿zerindeki etkisi veya 

gºr¿ĸ¿len kiĸiden net bir yanēt alamama gibi dezavantajlarē da olabilir (Creswell, 2012). 

Gºr¿ĸme formu oluĸturmak, gºr¿ĸme yapmak ve analiz etmek de daha fazla zaman 

gerektirmektedir (King, 2004).  

 

Doktora ­alēĸmasēnēn araĸtērma yºntemi oluĸturulurken farklē bºl¿mlerinde ¿­ ayrē yarē-

yapēlandērēlmēĸ a­ēk u­lu sorulardan oluĸan gºr¿ĸmeler ger­ekleĸtirilmiĸtir. Her bir gºr¿ĸme 
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ses kaydē ile kayēt altēna alēnmēĸtēr. Gºr¿ĸmelerin uygulama detaylarē aĸaĵēdaki ķekil 4.4ôte 

yer almaktadēr.  

 

 
 

ķekil 4.4. ¢alēĸmada y¿r¿t¿len derinlemesine m¿lakatlarēn uygulama detaylarē 

 

Araĸtērma boyunca yarē-yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerde katēlēmcēlara yºneltilen bazē a­ēk u­lu 

sorulara ºrnek teĸkil etmesi i­in aĸaĵēda soru ºrneklerine yer verilmiĸtir. Gºr¿ĸme 

formlarēnēn tamamēna Ek 2, Ek 3 ve Ek 5ôte yer verilmiĸtir. 
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¶ Video oyunlarēnē geliĸtirirken ge­irdiĵiniz tasarēm s¿recinizden kēsaca bahsedebilir 

misiniz?  

¶ Video oyunu mekaniĵini nasēl tanēmlarsēnēz? Video oyunu mekaniĵini tasarlarken hangi 

aĸamalardan ge­iyorsunuz ve nelere dikkat ediyorsunuz? 

¶ VOT yºntemini uygulamanēn video oyun tasarēmē s¿recinize varsa olumlu ve olumsuz 

etkilerini a­ēklar mēsēnēz? 

 

Derinlemesine m¿lakat yºnteminin uygulama detaylarē, toplanan veriler, verilerin analiz 

s¿reci ve yorumlanarak aktarēlmasē ­alēĸmanēn ileriki bºl¿mlerinde (Bºl¿m 5, 6 ve 7) detaylē 

bir ĸekilde yer almēĸtēr. 

 

4.2.2. Eylem araĸtērmasē 

 

Eylem araĸtērmasē, ilk olarak Lewin (1946) tarafēndan ñplanlamaò, ñeylemò, ñgºzlemò ve 

ñyansētmaò dºng¿lerinden oluĸan bir araĸtērma s¿reci olarak kavramsallaĸtērēlan bir 

yºntemdir. Archer (1995: 6) bunu ñyeni bilgiler, fikirler, formlar, prosed¿rler tasarlamak 

veya test etmek, eylem yoluyla aktarēlabilir bilgi ¿retmek i­in sistematik bir araĸtērmaò 

olarak tanēmlar. O'leary (2004: 139), eylem araĸtērmasēnē "dºng¿sel ve katēlēmcē bir s¿re­ 

aracēlēĵēyla entegre bir ĸekilde eylem ve bilgiyi takip eden bir araĸtērma stratejisi" olarak 

ifade eder. Eylem araĸtērmasē ile "teori ve pratikò (araĸtērmacēlar ve uygulayēcēlar) kabul 

edilebilir bir etik ­er­eve i­inde sorunlu bir duruma ­ºz¿m ¿retmek i­in bir araya 

gelmektedir (Avison, Lau, Myers ve Nielsen, 1999). S¿re­te, araĸtērmacēnēn yanē sēra 

katēlēmcēlar da bilginin ¿retilmesinde aktif rol oynamaktadērlar (Greenwood ve Levin, 2000; 

Jªrvinen, 2006). Reason ve Bradburyôe gºre (2001) eylem araĸtērmasē, katēlēmcē bir yºntem 

ile pratik bilgilerin geliĸtirildiĵi demokratik bir s¿re­tir. Eylem araĸtērmasēnē uygularken 

ama­, problemi ­ºzme, deĵerlendirmenin yanē sēra yeni fikirlere ulaĸmak ve s¿recin nasēl 

ger­ekleĸtiĵini anlamaktēr (Johnson, 2019). Eylem araĸtērmasē, ñbir deĵiĸikliĵi planlamayē, 

harekete ge­meyi, deĵiĸimin ardēndan ne olduĵunu gºzlemlemeyi, bu s¿re­ler ve sonu­larē 

yansētmayē ve ardēndan daha fazla eylemi planlamayēò i­eren dºng¿sel (ķekil 4.5) bir 

s¿re­tir (Robson, 2002: 217). Baĸka bir ifade ile eylem araĸtērmasēnda hem eylem hem 

deĵerlendirme vardēr. Eylem araĸtērmasē s¿recinde bilgi ¿retilir, kullanēlēr, test edilir ve 

deĵiĸtirilir (Jªrvinen, 2006). Eylem araĸtērmasēnēn s¿reci esnek ve s¿reklidir, bir problemi 

­ºzmek i­in araĸtērma teknikleri s¿re­ ilerledik­e deĵiĸtirilebilir (Creswell, 2012). 
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ķekil 4.5. Eylem araĸtērmasē dºng¿s¿ (Burns, 2007: 49) 

 

Literat¿rde eylem araĸtērmasēnēn beĸ adēmdan oluĸtuĵu gºr¿lmektedir (Susman ve Evered,  

1978; O'leary, 2004; Johnson, 2019): 

1. Tanēmlama: Problemin tespit edilmesi ve tanēmlanmasē. 

2. Eylem Planlama: Toplanacak verileri belirlemek ve bu verilerin nasēl ve hangi zaman 

aralēĵēnda toplanacaĵēnēn planlanmasē. 

3. Eylem ger­ekleĸtirme: Verilerin toplanmasē ve analiz edilmesi. 

4. Deĵerlendirme: Analiz sonucunda elde edilen bulgularēn nasēl uygulanabileceĵinin 

tanēmlanmasē. 

5. ¥ĵrenme: Araĸtērmanēn bulgularēnēn paylaĸēlmasē. 

 

Bu araĸtērmada VOT yºntemi ve aracēnēn deĵerlendirilerek geliĸtirilmesi s¿recinde 

izlenecek ñeylem araĸtērmalarēò altē farklē grup katēlēmcē ile altē farklē dºng¿ oluĸturularak 

tamamlanmēĸtēr (ķekil 4.6). Bu dºng¿ sayēsē belirlenirken yºntemin ihtiya­ duyduĵu 

revizyonlar, katēlēmcē sayēsēnēn ulaĸēlabilirliĵi ve doktora ­alēĸmasēnēn s¿resi gºz ºn¿nde 

bulundurulmuĸtur. Eylem araĸtērmasē yºntemi ile ilgili olarak en ­ok sorulan sorulardan biri 

ñAraĸtērmalarda ka­ dºng¿n¿n yeterli olacaĵēdēr?ò. Atkins ve Wallace (2012: 134) bu soru 

i­in ñBelirli durumlara iliĸkin gºzlemler ve yansēmalar devam eder ve hi­ bitmezé" 

yorumunu yaparken dºng¿ sayēsēnēn deĵil, eylem araĸtērmasēnēn dºng¿sel s¿reci sērasēnda 

ve sonunda ortaya ­ēkan bilginin ºnemli olduĵunu belirtir. 

 

 
 

ķekil 4.6. ¢alēĸmada uygulanan eylem araĸtērmasē dºng¿s¿ 
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Eylem araĸtērmasē s¿recinde veri toplamak i­in yaygēn olarak nitel araĸtērma yºntemleri 

kullanēlmaktadēr. S¿re­te araĸtērmacē da tarafsēz ve ºnyargēsēz davranmak koĸulu ile veri 

toplama aracē olabilir (Yēldērēm ve ķimĸek, 2003). Eylem araĸtērmasēnda veriler; alan 

notlarē, gºr¿ĸmeler, tartēĸmalar veya sesli gºr¿ĸmeler gibi farklē ĸekillerde toplanabilir 

(McNiff ve Whitehead, 2002). VOT yºntemi ve aracēnēn eylem araĸtērmasē ile geliĸtirildiĵi 

s¿re­te; sesli d¿ĸ¿nme protokol¿, gºzlem, derinlemesine m¿lakat ve ­evrimi­i anketler veri 

toplamak yºntemi olarak uygulanmēĸtēr. 

 

4.2.3. Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ 

 

Protokol analizi; araĸtērmacēnēn bir konu, sistem veya ¿r¿n hakkēnda veri toplamasē i­in 

katēlēmcēlarēn d¿ĸ¿ncelerini sºzl¿ ĸekilde ifade etmesini ve bu verilerin deĵerlendirilmesini 

kapsamaktadēr. Araĸtērmada ana hedef, konuya yºnelik odaklē sorularēn doĵal akēĸ i­inde 

sunulmasē ile elde edilen veriler ve kullanēcē davranēĸlarēnēn deĵerlendirilmesidir. Kullanēcē 

deneyimini keĸfederken hem nitel hem de nicel sonu­lar almaya imk©n tanēyan protokol 

analizleri, ¿r¿n kullanēlabilirliĵinin keĸfi a­ēsēndan ºnemli bir yerdedir (Gilhooly ve Green, 

1996; Blanchy, Bouchard, Bonnardel, Lockner ve Aoussat, 2015). ¥zellikle kullanēlabilirlik 

­alēĸmalarē kapsamēnda kullanēcēlardan doĵrudan elde edilen sºzl¿ verilerin alēnmasē ve 

analiz edilmesini saĵlayan ñprotokol analizleriò tasarēm araĸtērmalarē i­in olduk­a yararlē 

veriler saĵlayabilir (Rohrer, 2009; Williams, Kelly ve Anderson, 2004).  

 

Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ ise katēlēmcēnēn karmaĸēk bir eylem sērasēnda yaptēklarē eylemleri 

ve d¿ĸ¿nd¿klerini sºzl¿ olarak ifade ettikleri, ºzellikle kullanēlabilirlik alanēnda verilere 

ulaĸēlabilen bir deĵerlendirme yºntemidir. Bu yºntemle bir ¿r¿n¿n veya aray¿z¿n olumlu 

ve olumsuz yºnleri anlaĸēlabilir (Hanington ve Martin, 2012). Bu yºntem d¿ĸ¿nme 

s¿re­lerini incelemek ve i­ y¿z¿n¿ anlayabilmek i­in kullanēlan araĸtērma yºntemlerinden 

biridir (Ericsson ve Simon, 1993). Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ bilimsel araĸtērma alanēnda 

biliĸsel psikoloji temeli ¿zerine kurulan bir kullanēcē araĸtērma yºntemidir (Flower ve Hayes, 

1981). Ericsson ve Simon (1993), katēlēmcēlarēn bu yºntemi uygularken bir gºrevle uĵraĸma 

anēnda d¿ĸ¿ncelerini sesli ifade etmeleri ile kēsa s¿reli bellekte tutulan bilginin 

yakalanmasēna olanak tanēndēĵēnē belirtmektedir. Yºntem ile katēlēmcēlarēn araĸtērma 

hakkēnda ham gºr¿ĸleri elde edilir ve bu veriler sistematik bir yaklaĸēm ile analiz edilerek 

deĸifre edilir (Rohrer, 2014). Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ tasarēm etkinliĵini analiz etmede, 

kullanēlabilirlik araĸtērmalarēnda ve insan-bilgisayar etkileĸiminin keĸfinde yaygēn olarak 
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kullanēlan bir yºntemdir. Uygulama sērasēnda katēlēmcēlarēn bir dizi gºrevi yerine getirirken 

ne d¿ĸ¿nd¿klerini ve ne yaptēklarēnē sºzl¿ ĸekilde ifade etmeleri istenir (Ericsson ve Simon, 

1993; Narter, 2017). T¿m sºzl¿ ifadeler araĸtērmacē tarafēndan kaydedilirken elde edilen 

veriler daha sonra yazēlē bir ĸekilde dok¿mante edilir. Son aĸamada yazēlē veriler analiz 

edilerek kodlara dºn¿ĸt¿r¿lmek i­in deĸifre edilir (Ericsson ve Simon, 1993). Fontana ve 

Frey (2000) araĸtērmacēlarēn uygulama sērasēnda katēlēmcēlarēn sadece sºzl¿ ifade se­imini 

deĵil, aynē zamanda konuĸma hēzē, ses tonu, ses seviyesindeki varyasyonlar ve v¿cut 

hareketlerinin de gºzlenmesi gerektiĵini ifade eder (Fontana, 2000; Charters, 2003). 

 

Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿n¿n avantajlarēndan bazēlarē ĸºyle ifade edilebilir; kullanēcēlarēn i­ 

seslerine kolayca ve hēzlē bir ĸekilde ulaĸarak geri bildirim almak (Nielsen, 2012), yºntemin 

esnek ĸekilde uygulanmaya m¿sait olmasē (Ericsson, 2005), kullanēcē ve ¿r¿n arasēndaki 

etkileĸimin yoĵunluĵu (Someren, Batnard ve Sandberg, 1994), belli bir konuya odaklē 

­alēĸma yapma imk©nē bulunmasēdēr. Bir diĵer avantajē da sesli d¿ĸ¿nme protokol¿n¿n 

uygulama anēnda kullanēcēlarēn ¿r¿n ile m¿cadele ettiĵinin gºr¿lmesi, tasarēmcēlarē ¿r¿n¿n 

geliĸtirilmesine devam etme konusunda teĸvik eder (Krahmer ve Ummelen, 2004). Farklē 

deneyim testi t¿rlerinde olduĵu gibi bu yºnteminde bazē dezavantajlarē bulunmaktadēr 

(Nielsen ve Levy, 1994). Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ uygulanērken, s¿reci yavaĸlatacak bir 

sorun ile karĸēlaĸēlmadēĵēnda kullanēcēnēn d¿ĸ¿nd¿ĵ¿ kadar hēzlē iletiĸim kuramamasē bir 

dezavantajdēr (Norman ve Draper, 1986). Yºntem; katēlēmcēnēn tepki verme hēzē ve sºzel 

ifade yeteneĵi gibi deĵiĸkenlerden etkilenmektedir (Wilson, 1994; Young, 2005). Bazē 

katēlēmcēlar bu yºntemi rahatsēz edici bulmaktadēr. Diĵer bir dezavantaj ise her katēlēmcēnēn 

birebir takip edildiĵi bir test s¿reci ve verilerin analiz edilmesi uzun s¿rmektedir (Abidin, 

Christoforidou ve Liem, 2009).  

 

Ericson ve Simon (1993) sesli d¿ĸ¿nme protokol¿n¿n ñkapalē u­lu gºrevò ve ña­ēk u­lu 

gºrevò olmak ¿zere 2 farklē ĸekilde uygulanabileceĵini belirtmektedir. Kapalē u­lu gºrevde; 

araĸtērmacē, uygulamada ger­ekleĸtirilecek bir gºrev belirtir ve katēlēmcē bu gºreve 

odaklanēr. A­ēk u­lu gºrevde ise uygulama anēnda gºrev belirtilmez ve katēlēmcē kendi 

gºrevini belirler (Ericsson ve Simon, 1993). Bu araĸtērmada ger­ekleĸtirilen sesli d¿ĸ¿nme 

protokolleri ñkapalē u­lu gºrevò ĸeklinde uygulanmēĸtēr. Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ 

uygulanmasē temelde dºrt aĸamadan oluĸur: 

1. Uygulama ortamēnēn hazērlanmasē: Uygulama ortamēna, ses ve gºr¿nt¿ kaydē almak i­in 

cihazlar yerleĸtirilir. Araĸtērmacēnēn uygulama s¿resince katēlēmcē ile birlikte aynē 
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ortamda bulunmasē ve katēlēmcēyē beden dili veya ses tonuyla etkilememesi gerekir 

(Boren ve Ramey, 2000). 

2. Katēlēmcēnēn bilgilendirilmesi: Katēlēmcēnēn kendini rahat hissetmesine ve gºrevleri 

anlayabilmesine ºzen gºsterilmelidir. Araĸtērmacē, uygulama s¿resince katēlēmcēdan 

y¿ksek sesle d¿ĸ¿nmelerini istemelidir (Boren ve Ramey, 2000). 

3. Uygulama s¿reci: Test ortamēnda g¿r¿lt¿ ve gºrsel dikkat daĵētēcēlar gibi ­evresel 

etkilerin en aza indirgenmiĸ olmasē gerekir. Uygulayēcē s¿re­ boyunca katēlēmcēnēn 

gºr¿ĸlerini etkilememek i­in dikkatli olmalēdēr ve s¿recin ºnemli anlarēnē (ifadeler, 

davranēĸlar, eĵilimler, jest ve mimikler) ayrēntēlē bir ĸekilde not almalēdēr (Someren ve 

diĵerleri, 1994). Not tutma iĸlemi, gºzlemlenecek kategorilerin ve katēlēmcēya 

yºneltilecek talimatlarēn yer aldēĵē, ºnceden hazērlanmēĸ bir dok¿man ile 

ger­ekleĸtirilebilir (Someren ve diĵerleri, 1994). Uygulama s¿recinde bir problem 

yaĸandēĵēnda araĸtērmacēnēn ne sēklēkta ve ne sºyleyeceĵi ºnceden planlanmalēdēr. Boren 

ve Ramey (2000) katēlēmcēlarē konuĸmaya devam ettirecek ñHmm" ve "Evet" gibi doĵal 

ifadelerin kullanēlmasēnē ºnermektedir. Ya da konuĸmaya teĸvik etmek i­in ñķu an ne 

d¿ĸ¿n¿yorsun?ò, ñNeden ºyle yaptēn?ò gibi sorular yºneltilebilir (Someren ve diĵerleri, 

1994). 

4. Uygulama sonrasē s¿re­: Katēlēmcē gºrevleri tamamladēktan sonra, s¿rece dair yorumlarē 

alēnēp sorularē cevaplanēr. Daha sonra araĸtērmacē oturum hakkēnda kēsa notlar yazabilir 

(Krahmer ve Ummelen, 2004). 

 

Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ uygulandēktan sonra elde edilen veriler analiz edilir. Ericsson ve 

Simon (1993) her oturumun katēlēmcēyla birlikte yazēlmasēnē ve sonunda kodlamalar 

yapēlmasēnē ºnermektedirler. Kodlarēn ait olduĵu kategoriler ise araĸtērma sorularē ve 

hipotezler ile doĵrudan baĵlantēlē olmalēdēr. Ses kaydē, gºr¿nt¿ kaydē, not tutma, gºzlem 

yoluyla toplanan veriler yazēya aktarēlēr; veriler bºl¿mlere ayrēlēr, verilerde anahtar 

kelimeler aranēr, sēnēflandērēlmalar ve ĸemalar oluĸturulur (Ericsson ve Simon, 1993). 

 

Araĸtērmanēn ¿­¿nc¿ bºl¿m¿ olan VOT yºntemi ve aracēnēn deĵerlendirilerek geliĸtirilme 

s¿recinde, eylem araĸtērmalarēnē y¿r¿t¿rken izlenecek veri toplama yºntemlerinden biri 

olarak sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ se­ilmiĸtir. VOT yºntemi ve kullanēcē arasēnda ger­ekleĸen 

deneyimin keĸfi, kullanēlabilirlik testi, tasarēm s¿recine katkēsē ve uygulama aĸamasēndaki 

sorunlarēn tespit edilip geliĸtirilmesi i­in sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ uygun bir yºntemdir. Bu 

yºntem, VOT yºntemi ve ara­ kartlarēnēn kullanēmē ve harita oluĸturulmasē aĸamalarēnda 
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katēlēmcēlarēn d¿ĸ¿ncelerini sesli ĸekilde ifade etmelerine olanak saĵlamēĸtēr. Kartlarēn 

¿zerinde yer alan gºrsel ve yazēlē bilgiler katēlēmcē ile etkileĸime ge­erek ¿r¿ne dair bir tepki 

oluĸturmuĸ ve bu sayede sesli d¿ĸ¿nme protokol¿n¿n uygulanmasēnda herhangi bir aksaklēk 

yaĸanmamēĸtēr. Bu araĸtērmanēn detaylarē, planlanmasē, elde edilen veriler ve bulgularēn 

sunulmasē ise Bºl¿m 7ôde yer almēĸtēr. 

 

4.2.4. Gºzlem 

 

Veri toplama yºntemi olarak gºzlem, araĸtērēlan olgunun dikkatli bir ĸekilde incelenmesine 

ve sistematik olarak kaydedilmesine dayanēr (Hanington ve Martin, 2012). Nitel 

araĸtērmalarda gºzlem yoluyla toplanan veriler, saha notlarē olarak kaydedilir ve olan biteni 

olduĵu gibi yakalamayē ama­lar (McKechnie, 2008). Ayrēca saha notlarē, gºzlenen ortamda 

oluĸan davranēĸlarē daha derinlemesine ve defalarca inceleme olanaĵē sunar. Gºzlem 

sērasēnda kayēt ve not alma teknikleri bir arada kullanēlarak sºzel olmayan davranēĸlar not 

edilebilmektedir (Yēldērēm ve ķimĸek, 2003). 

 

 
 

Resim 4.1. Araĸtērmacēnēn eylem araĸtērmasē sērasēnda gºzlem yaparken aldēĵē notlarē 

 

Katēlēmcēlar VOT yºntemi ve aracēnē kendi oyunlarē ile test ederken sesli d¿ĸ¿nme 

protokolleri esnasēnda, araĸtērmacē ses kaydē ile birlikte gºzlem yapmēĸ ve gºzlemleri saha 

notlarē olarak bir deftere kaydetmiĸtir (Resim 4.1). Bu gºzlemlerin amacē test s¿recinde 

araĸtērmacēnēn dikkatini ­eken davranēĸlarē, eylemleri ve yorumlarē belgelemektir. Gºzlem 
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anēnda alēnan notlar, uygulama sērasēnda neler olduĵunu hatērlamaya ve daha sonra 

gºzlemleri yansētmaya yardēmcē olmuĸtur.  

 

4.2.5. Anket 

 

Ķnsanlardan gºr¿ĸleri, davranēĸlarē, duygularē ve tutumlarē hakkēnda kiĸisel bilgileri 

toplamayē ama­layan anketler hem keĸif hem de deĵerlendirme ama­lē y¿r¿t¿lebilir. K©ĵēt 

¿zerinde veya ­evrimi­i olarak yapēlabilen (Julien, 2008) anketler, araĸtērmacēnēn b¿y¿k 

miktarda veri toplamasēnē saĵlar (Hanington ve Martin, 2012). Anketlerde a­ēk ve anlaĸēlēr 

sorular yer almasē ºnemlidir, ­¿nk¿ araĸtērma sērasēnda a­ēklama yapmak araĸtērmacē i­in 

m¿mk¿n deĵildir. Anketler a­ēk u­lu, kapalē u­lu ve sabit se­imli sorular i­erebilir (Phellas, 

Bloch ve Seale, 2011). Farklē coĵrafyalardaki ­eĸitli yanētlayēcēlara ulaĸmak kolay 

olduĵundan, ­evrimi­i anketler araĸtērmacēlar i­in d¿ĸ¿k maliyetli, hēzlē ve pratiktir. 

Katēlēmcēlar, anketin web sayfasēna bir baĵlantē aracēlēĵēyla ulaĸēr. ¢evrimi­i anketlerin en 

ºnemli sēnērlēlēĵē, yalnēzca internet eriĸimi olan kiĸilerle ger­ekleĸtirilebilmesi (Julien, 2008) 

ve katēlēmcēlarēn ihtiya­larē ve tercihlerine iliĸkin derinlemesine bir bakēĸ saĵlayamamasēdēr. 

Bu araĸtērma yºnteminin ¿­¿nc¿ bºl¿m¿ olan, VOT yºntemi ve aracēnēn deĵerlendirilerek 

geliĸtirilme aĸamasēnda sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ne katēlan altē katēlēmcēya ­evrimi­i anket 

uygulanmēĸtēr. Araĸtērmanēn bu aĸamasēnda; sesli d¿ĸ¿nme protokol¿, gºzlem ve 

derinlemesine m¿lakat yºntemleri ile elde edilen veriler analiz edildiĵinde derecelendirilmiĸ 

sorularēn eksikliĵi fark edilmiĸ ve daha okunabilir sonu­lara ulaĸmak i­in katēlēmcēlara anket 

uygulama kararē alēnmēĸtēr. ¢evrimi­i anketler katēlēmcēlara uygulanmadan ºnce ­alēĸmanēn 

y¿r¿t¿lmesi i­in Gazi ¦niversitesi Etik Komisyonuôna baĸvurarak gerekli izinler alēnmēĸtēr 

(Ek 1). 

 

 5ôli Likert ºl­eĵi sorularēnda ºl­¿t (¢izelge 4.3); ñkesinlikle katēlēyorum-kesinlikle 

katēlmēyorumò (1: kesinlikle katēlmēyorum, 2: katēlmēyorum, 3: kararsēzēm, 4: katēlēyorum, 

5: kesinlikle katēlēyorum), ñ­ok az-­ok fazlaò, ñkesinlikle kullanmam-kesinlikle kullanērēmò, 

ñkesinlikle uygun deĵil-kesinlikle uygunò gibi ifadeler ile tanēmlanmēĸtēr.  
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¢izelge 4.3. Uygulanan anketten soru ºrneĵi 

 

 
 

VOT yºnteminin ve aracēnēn deĵerlendirilme s¿recinde, anketler y¿z y¿ze gºr¿ĸmelerden 

sonra yapēldēĵē i­in araĸtērmacē basēlē anketler yerine ­evrimi­i anket hazērlayarak 

katēlēmcēlara ulaĸmayē uygun bulmuĸtur. Araĸtērmada uygulanan ­evrimi­i anket Google 

formlarē kullanēlarak hazērlanmēĸtēr. Anket uygulamasēnēn detaylarēna Bºl¿m 7ôde yer 

verilmiĸtir. Anketin tamamē EK 7ôde aktarēlmēĸtēr. 

 

Araĸtērmada kullanēlan veri toplama yºntemleri aktarēldēktan sonra aĸaĵēdaki bºl¿mde 

araĸtērmada toplanan verilerin analizi i­in uygulanan yºntemler a­ēklanmēĸtēr. 

 

4.3. Veri Analizi Yºntemleri  

 

Araĸtērmada toplanan veri analiz edilirken nitel ve nicel araĸtērma teknikleri uygulanmēĸtēr. 

Tez ­alēĸmasēnēn bir ºnceki bºl¿m¿nde farklē araĸtērma teknikleri ile elde edilen verilerin bu 

bºl¿mde nasēl analiz edildiĵi a­ēklanmaktadēr. Araĸtērmada veri toplarken elde edilen sºzl¿ 

ifadeler, gºzlemler, dok¿manlar, gºrsel ve sayēsal veriler analiz edilirken veri toplamak i­in 

izlenen yºntem ve elde edilen verinin t¿r¿ gºz ºn¿nde bulundurulmuĸtur. Toplanan veriler 

analiz edilirken ºzellikle nitel araĸtērmalarda araĸtērmacēnēn da bu s¿re­te ºnemli bir ara­ 

olduĵu gºz ºn¿nde bulundurulmalēdēr (Merriam, 2018). 

 

Araĸtērma yºnteminin ¿­ ayrē bºl¿m¿nde farklē veri toplama uygulamasē y¿r¿t¿lm¿ĸt¿r. 

Araĸtērmada, uygulamalardan elde edilen sºzl¿ verileri deĸifre etmek i­in betimsel ve i­erik 

analizi (Strauss ve Corbin, 1998; Krippendorff, 2004; Bogdan ve Biklen, 2007), nicel verileri 

analiz etmek i­in de aritmetik ortalama ve y¿zde gibi tanēmlayēcē istatiksel yºntemler 

uygulanmēĸtēr. Betimsel analizde, katēlēmcēlarēn gºr¿ĸlerini ­arpēcē bir bi­imde yansētmak 

i­in doĵrudan alēntēlara sēk sēk yer verilmektedir (Sºzbilir, 2009). Ķ­erik analizi; bir 

konuĸmanēn yazēlē ifadeleri, gºrseller, haritalar, semboller, iĸaretler gibi i­eriklerden 
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tekrarlanabilir anlamlē sonu­lar ­ēkarmak i­in kullanēlēr (Krippendorff, 2004). Ķ­erik 

analizinde; diĵer nitel veri analizlerinde olduĵu gibi toplanan verileri a­ēklayabilecek 

kavramlara, temalara ve temalar arasē iliĸkilere ulaĸmak i­in sistematik bir kodlama ve 

kategorileĸtirme prosed¿r¿ izlenerek veri azaltēmē yapēlmaktadēr (Wolcott, 1994; Schreier, 

2012; Julien, 2008). Verilerin ºnceden tanēmlanan kategoriler doĵrultusunda kodlandēĵē ve 

bu kodlarēn frekans daĵēlēmlarē ile yorumlandēĵē bir yaklaĸēmdēr (Hsieh ve Shannon, 2005). 

Nitel i­erik analizinin amacē verilerin kategorizasyonu, kodlanan kavramlar ve bunlarēn 

birbiri ile olan iliĸkisini ortaya ­ēkarmaktēr (Charmaz, 2001). Bu kategori ve kodlarēn bazēlarē 

genellikle ºnceden araĸtērmacē tarafēndan tanēmlanēr ve veriler incelenerek yorumlandēk­a 

deĵiĸir ve eklemeler olur (King, 2004).  

 

Nitel veriye i­erik analizi yapēlērken kullanēlacak olan kategori ve kodlarēn belirlenmesi i­in 

literat¿rde farklē yaklaĸēmlar mevcuttur. Bu yaklaĸēmlardan bazēlarē; geleneksel 

(t¿mevarēmsal), yºnlendirilmiĸ (t¿mdengelimli) ve toplamsal i­erik analizi olarak ifade 

edilir (Hsieh ve Shannon, 2005). Yaklaĸēmlarda kategori ve kodlarēn belirlenmesi; 

araĸtērmacē tarafēndan, literat¿rden, toplanan veriden ya da bunlarēn karēĸēmēndan elde 

edilmesine gºre farklēlaĸēr (Yēldērēm ve ķimĸek, 2003). Geleneksel (t¿mevarēmsal) i­erik 

analizinde; literat¿r¿n sēnērlē olduĵu araĸtērmalarda analiz s¿recini yºnlendirecek bir yapēnēn 

bulunmamasē ile araĸtērmacē tarafēndan verilerin analizi sonucunda kodlar, kategoriler ve 

kavramlar ortaya ­ēkmaktadēr (Hsieh ve Shannon, 2005; Elo ve Kyngªs, 2008; Creswell, 

2003). Yºnlendirilmiĸ (t¿mdengelimli) i­erik analizinde ise teorik bir altyapē temel alēnarak 

veri toplanmadan ºnce kategori ve kodlar ĸemasē belirlenir (Yēldērēm ve ķimĸek, 2003). 

Analiz ilerledik­e yeni kodlar ortaya ­ēkar ve kod ĸemasē revize edilir (Hsieh ve Shannon, 

2005). Toplamsal i­erik analizi ise kelimelerin kullanēm sēklēĵēnē keĸfetmek i­in 

sayēlmasēdēr. Burada ama­ bu sēklēĵēnēn altēnda yatan anlamlarēn keĸfedilmesidir (Hsieh ve 

Shannon, 2005).  

 

Araĸtērmada uygulanan Cho ve Lee tarafēndan prosed¿rleri belirlenen t¿mdengelimci i­erik 

analizinde ise analiz edilecek vakalar belirlendikten sonra kodlar ve kategoriler literat¿r 

temel alēnarak belirlenir. ¥nceden belirlenen kodlar ve kategoriler doĵrultusunda toplanan 

t¿m veri kodlanēr. Daha sonra kodlar ve kategoriler gºzden ge­irilirken yeni kategoriler 

ortaya ­ēkabilir, bazē kategoriler kaldērēlabilir ya da ºnceden tanēmlanan bazē kategoriler 

gruplanabilir. Analizin son aĸamasēnda ise kategoriler, vakalar gºzetilerek birbiriyle 

karĸēlaĸtērēlēr (Cho ve Lee, 2014). Bu doktora ­alēĸmasēnda hem t¿mevarēm hem de 
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t¿mdengelim kodlama yaklaĸēmē ile hibrit bir yºntem izlenecektir. Nitel veri analizi, 

araĸtērma verilerinden hipotezler oluĸturulmasē (t¿mevarēm) ve hipotezlerin sēnanmasē 

(t¿mdengelim) olarak birbirini takip eden s¿re­lerden oluĸmaktadēr (Baltacē, 2017: 3). Bu 

araĸtērmada, literat¿r araĸtērmasē ve keĸif araĸtērmasē i­in y¿r¿t¿len alan ­alēĸmalarēndan 

elde edilen veriler ile oluĸturulan hipotezler t¿mevarēm bir yaklaĸēmēn ¿r¿n¿ iken bu 

hipotezler sonucunda geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracēnēn sēnanma s¿recinde ise 

t¿mdengelim bir yaklaĸēm izlenmiĸtir. Aĸaĵēdaki bºl¿mlerde, veri analizi basamaklarē ile 

analiz s¿recinde yer alan aĸamalarēn detaylarēna yer verilmiĸtir. 

 

Veri analizi basamaklarē     

 

Veri analizi aĸamasēnda ilk yapēlacak eylem veri toplama yºntemlerinden elde edilen 

bilginin tutanaklara aktarēlmasēdēr. Araĸtērmacē nitel verileri, ¿zerinde daha kolay 

­alēĸabileceĵi bir formata dºn¿ĸt¿rmek i­in tutanak analizi hazērlamalēdēr (Heritage, 1984). 

Daha sonra tutanaklar bºl¿mlendirilir, veri azaltēmē yapēlēr, kodlama sistemi geliĸtirilir ve 

bºl¿mler kategoriler kullanēlarak kodlanēr. Nitel veri analizinde farklē t¿rden uygulamalar 

olmasē ile birlikte en yaygēn kullanēlan model Miles-Hubermanôa aittir. Bu modelde analiz 

basamaklarē ĸu ĸekilde ilerlemektedir; verilerin d¿zenlenmesi veya azaltēlmasē, verilerin 

sunulmasē ve sonu­larēn aktarēlmasēdēr (Miles ve Huberman, 1994; Cresswell, 2003). Bu 

doktora ­alēĸmasēnda, bir ºnceki bºl¿mde de detaylē ĸekilde aktarēldēĵē gibi farklē veri 

toplama yºntemleri izlenmiĸtir. ¢alēĸmanēn araĸtērma yºnteminde yer alan ¿­ ayrē bºl¿mde 

(ñkuramsal evre ve keĸif s¿reciò, ñtasarēm s¿reciò, ñdeĵerlendirerek geliĸtirme s¿reciò) ¿­ 

farklē alan ­alēĸmasē ile veriler toplanmēĸtēr. Birinci ve ikinci bºl¿mlerde ñderinlemesine 

m¿lakatò yºntemi ile toplanan veriler yer alērken ¿­¿nc¿ bºl¿mdeki eylem araĸtērmasēnēn 

her bir oturumunda; sesli d¿ĸ¿nme protokol¿, gºzlem, derinlemesine m¿lakat ve anket 

yºntemi izlenmiĸtir. Araĸtērma boyunca elde edilen her veri ilk ºnce tutanak analizi 

aĸamasēnda bilgisayara aktarēlarak Microsoft Word dosyasēnda d¿zenlemiĸ ve farklē veri 

girdileri bir araya getirilmiĸtir. Gºr¿ĸmeler sērasēnda gºzlem yaparken katēlēmcēlarēn sºzel 

olmayan ifadeleri araĸtērmacē tarafēndan not alēnmēĸtēr. Gºzlem s¿recinde alēnan araĸtērmacē 

notlarēndaki sºzel olmayan yaklaĸēmlar da Microsoft Word programēnda ses kaydēna ek 

olarak ñaraĸtērmacē notlarēò ibaresiyle bir araya getirilmiĸtir. Ham verilerin analiz 

edilebilmesi i­in bir araya getirilip d¿zenlenmesinden sonra veriler tekrar okunmuĸ, veri 

azaltēmē yapēlmēĸ ve daha ºnceden belirlenen kategorilerde gruplara ayrēlarak 

bºl¿mlendirilmiĸtir (Strauss ve Corbin, 1998; Poggenpoel ve Myburgh, 2003). 
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Verilerin d¿zenlenmesi ve azaltēmē 

 

Nitel araĸtērma verileri olduk­a yoĵun ve fazla olabildiĵi i­in veriler bilgisayara 

aktarēldēktan sonra ilk aĸamada birbirinden ve konuyla iliĸkisiz gibi gºr¿nen kēsēmlar, 

sistematik bir yaklaĸēm ile d¿zenlenmelidir (Strauss ve Corbin, 1998). Miles-Huberman 

modelinde bu iĸlemin veri analizinin bir par­asē olarak her bir d¿zenlemeden sonra tekrar 

edilmesi gerektiĵi belirtilmektedir (Miles ve Huberman, 1994; Strauss ve Corbin, 1998). 

Miles-Huberman modelinde; verilerin bºl¿mlendirilmesi, veri azaltēmēnēn bir par­asē olarak 

gºr¿lmektedir. Tutanakta yer alan ifadelerin, gºzlemlerin ve gºrsel girdilerin anlamlē 

par­alara ayrēlmasē iĸlemi tutanak bºl¿mlendirilmesi olarak ifade edilir. Tutanak 

bºl¿mlendirmesinde iki farklē yaklaĸēm mevcuttur. Birinci yaklaĸēmda tutanaklar anlamsal 

i­eriĵe baĵlē kalarak bºl¿mlendirilirken ikinci yaklaĸēmda t¿m s¿re­ belli bir kurala gºre 

(ºrneĵin 30 saniyede bir) bºl¿mlendirilir. Anlamsal i­eriĵe baĵlē kalarak bºl¿mlendirmenin 

de kendi i­inde ikiye ayrēlarak ñyoruma dayalēò ya da belirli ñkuramsal bir ­er­eveyeò baĵlē 

olarak yapēlabileceĵi belirtilmektedir (Valkenburg, 2000). Yorumlayarak bºl¿mlendirme 

yapēlērken serbest bir yaklaĸēm ile verilerde anlam b¿t¿nl¿ĵ¿ oluĸtuĵunda, bir bºl¿m 

gruplanmēĸ olur. Kuramsal ­er­eveye gºre yapēlan bir bºl¿mlendirmede ise ºnceden 

belirlenmiĸ kodlar ve kategoriler kullanēlmaktadēr. 

 

Tezde y¿r¿t¿len bºl¿mlendirme s¿reci hibrid bir yaklaĸēmla hem anlamsal i­eriĵe baĵlē hem 

de uygulama s¿recini bºl¿mlendirerek yapēlmēĸtēr Verilerin bºl¿mlendirilme aĸamasēnda 

veri toplamak i­in se­ilen yºntem belirleyici olmuĸtur. Derinlemesine m¿lakatlar ve anket 

ile elde edilen verilerde ñanlamsal i­eriĵeò odaklanēlēp araĸtērma sorularēna gºre 

bºl¿mlendirme yapēlmēĸtēr. Sesli d¿ĸ¿nme protokol¿ ve gºzlem ile ele elde edilen veriler ise 

ilk aĸamada VOT yºntemi ve aracēnēn uygulanma s¿recine gºre bºl¿mlendirilmiĸ daha sonra 

anlamsal i­eriĵe baĵlē kalarak kuramsal ­alēĸmadan elde edilen kavramlar ¿zerinden yeniden 

bir bºl¿mlendirme yapēlmēĸtēr.  

 

Miles-Huberman modelinde kodlama s¿reci veri azaltēmēnēn bir par­asē olarak yer 

almaktadēr. Kodlama; verilerin belli bir anlam b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ oluĸturmasēnē saĵlar ayrēca 

kodlama ile veriler daha kolay kavramsallaĸtērēlēr (Keller, 1995). Kodlar; verilerdeki 

tekrarlarē keĸfetmeye yºnelik etiketlemeler olarak d¿ĸ¿n¿lebilir. Araĸtērmacēlar 

­alēĸmalarēnda kullandēklarē kod dizilerine kendilerine ºzg¿ isimler verebilir fakat bu 
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kodlamanēn ºznel bir ºzelliĵi olduĵu gibi farklē araĸtērmacēlar tarafēndan anlaĸēlabilir bir 

genelliĵe de sahip olmalēdēr (Roberts ve Priest, 2006). 

 

Doktora ­alēĸmasēnda y¿r¿t¿len farklē veri toplama s¿re­lerinden sonra her uygulama farklē 

ama­la yapēldēĵē i­in kendi i­erisinde derlenmiĸ, veri azaltēmē yapēlmēĸ, bºl¿mlendirilmiĸ ve 

daha sonra kodlama s¿recine ge­ilmiĸtir. Kodlama s¿recinde hem kuramsal evrede 

oluĸturulan kategorilerden, kodlardan ve gºr¿ĸme sorularēndan yararlanēlmēĸ hem de veri 

analizi s¿recinde ortaya ­ēkan ºr¿nt¿lerden yeni kodlar oluĸturulmuĸtur. ¢alēĸmanēn 

ilerleyen bºl¿mlerinde (Bºl¿m 5 ve 6) kodlama s¿recinin detaylarē her uygulamanēn 

aktarēldēĵē bºl¿m¿n i­erisinde yer almēĸtēr. 

 

Verilerin sunumu ve sonu­larēn aktarēlmasē 

 

Verilerin toplanmasē, azaltēlmasē, kodlanmasē, kategorilerin ve temalarēn oluĸturulmasēndan 

sonra veri analizinin grafikler ile sunulmasē ve sonu­larēn yorumlanarak aktarēlmasēna 

ge­ilir. S¿recin son adēmē olan sonu­larēn aktarēlmasēnda ortaya ­ēkan kavramlar, temalar ve 

iliĸkiler yorumlanēr, karĸēlaĸtērēlēr (Yēldērēm ve ķimĸek, 2003: 238). Miles ve Huberman 

(1994) modelinde, veriler kodlandēktan sonra veri sunumu i­in grafik ya da tablolar gibi 

gºrsel bir sunumun yapēlmasēnēn, verileri gºr¿n¿r kēlma ve kavramlaĸtērmada kolaylēk 

saĵlayacaĵēnē belirtilmektedir. Araĸtērmada; kavram haritalarē oluĸturma, k¿meler 

oluĸturma, veri kategorileri ve temalar oluĸturma, biliĸsel haritalar yapma, olay sēralamasē, 

olay grafikleri, olay-durum aĵlarē, etkinlik kayētlarē ve b¿y¿me eĵrileri gibi farklē grafikler 

oluĸturulabilir (Merriam, 2018). Araĸtērmada uygulanan kodlamaya ºrnek olmasē i­in, 

¢izelge 4.4ôte video oyun bileĸenlerine dair yapēlan alan araĸtērmasēndan elde edilen nitel 

verilerin analizi sonucunda ulaĸēlan kodlarēn nasēl sunulduĵu gºsterilmiĸtir.  

 

¢izelge 4.4. Nitel verilerin bºl¿mlendirilmesi ve kodlama ºrneĵi 

 
Kod Tasarēm S¿reci Kategorisinde Katēlēmcēlarēn Sºzel Ķfadeleri Katēlēmcē No 

Eĵlence 

 

Eĵlenmek amacēyla koyulan kurallar b¿t¿n¿ oyunu tanēmlar. Fikri 

deneyime dºn¿ĸt¿r¿yoruz. Kriterlerimiz eĵlenceli ve ºĵretici olmasē. 
K2 

...yapēlacaklar listeleniyor, olasē ­ºz¿mler listeleniyor, her zaman 

oyunun eĵlencesi sorgulanēyor. 
K3 

 

¢alēĸmada eylem araĸtērmalarēnda uygulanan anketten toplanan nicel verilerin sunumunda 

ise aritmetik ortalamalarēn yer aldēĵē ­izelgeler (¢izelge 4.5), pasta dilimi ve bar grafiĵi 



116 

 

(ķekil 4.7) gibi verinin en net ve kolay okunmasēna olanak saĵlayacak farklē sunumlara yer 

verilmiĸtir. 

 

¢izelge 4.5. Nicel verilerin ­izelgeler ile sunumu 

 

Ankette yer alan ºĵrenilebilirlik sorularē Cevaplarēn aritmetik ortalarē 

... baĸlarken zorlanma 1.6 *kesinlikle katēlmēyorum 

... kartlarē yerleĸtirme konusunda kararsēz kalma 1.1 *kesinlikle katēlmēyorum 

...baĸlarken fikirleri haritaya yerleĸtirirken zorlanma 1.6 *kesinlikle katēlmēyorum 

...baĸlarken fikirleri haritaya yerleĸtirirken kararsēz 

kalma 
3,8 *katēlēyorum 

VOT yºntemini uygularken s¿re­te zorlanma 1.1 *kesinlikle katēlmēyorum 

 

    

 

ķekil 4.7. Nicel verilerin sunumunda kullanēlan grafik ºrnekleri  

 

¢evrimi­i anketlerden toplanan nicel verilerin analizinde 5ôli Likert ºl­eĵinin (kesinlikle 

katēlmēyorum-kesinlikle katēlēyorum ºrneĵi i­in) aritmetik ortalamalarēnēn deĵerlendirilmesi 

ise ¢izelge 4.6ôte verilmiĸtir.  

 

¢izelge 4.6. Ankette yer alan 5ôli Likert sorularēnēn aritmetik ortalamalarēnēn  

                    deĵerlendirilmesi 

 

Kesinlikle 

katēlmēyorum 
Katēlmēyorum Kararsēzēm Katēlēyorum 

Kesinlikle 

katēlēyorum 

1-1,80 1,81-2,60 2,61-3,40 3,41-4,20 4,21-5,00 

 

Doktora ­alēĸmasēnēn dºrd¿nc¿ bºl¿m¿ olan ñaraĸtērma yºntemiò; araĸtērma yºnteminin 

yapēsē, veri toplama yºntemleri ve veri analizi yºntemi olmak ¿zere ¿­ bºl¿mde 

aktarēlmēĸtēr. Bu bºl¿mlerden birincisi olan ñaraĸtērma yºnteminin yapēsēò ise yine kendi 

i­inde ¿­ aĸamalē bir yapēda kurgulanmēĸtēr. Araĸtērmada ¿­ farklē alan ­alēĸmasēnēn 

y¿r¿t¿lmesi nedeniyle her uygulamanēn veri toplama ve veri analizi detaylarē kendi 

bºl¿mleri i­inde aktarēlmēĸtēr (Bkz. Bºl¿m 5, 6 ve 7).  

1 2 3 4 5

Grup A

Grup C

Grup E

  ±h¢ ȅǀƴǘŜƳƛƴƛ ǘŜƪǊŀǊ ƪǳƭƭŀƴƳŀ ƛǎǘŜƐƛ
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5. KEķĶF ARAķTIRMASI VE VOT Y¥NTEMĶ Ķ¢ĶN BĶRĶNCĶ  

    PROTOTĶPĶN GELĶķTĶRĶLMESĶ 

 

Bu doktora tezinde y¿r¿t¿len tasarēm araĸtērmalarēnēn ¿­ ana bºl¿mden oluĸtuĵu, bir ºnceki 

bºl¿mde detaylē bir ĸekilde aktarēlmēĸtēr. Tasarēm araĸtērmalarēnēn birinci bºl¿m¿ olan 

ñkuramsal evre ve keĸif araĸtērmasēònda, karma bir yºntem se­ilerek hem literat¿r taramasē 

hem de keĸif araĸtērmasē y¿r¿t¿lm¿ĸt¿r. Literat¿r taramalarē ve elde edilen ­ēkarēmlar bu 

tezin 2. ve 3. bºl¿mlerinde detaylē bir ĸekilde yer almēĸtēr. Bu bºl¿mde yine tasarēm 

araĸtērmalarēnēn birinci bºl¿m¿ne dahil olan ñkeĸif araĸtērmasēò i­in y¿r¿t¿len derinlemesine 

m¿lakatlar ve gºr¿ĸmelerden elde edilen bulgular aktarēlmēĸtēr. Keĸif araĸtērmasēna dair 

deĵerlendirme yapēldēktan sonra bu bºl¿m¿n ikinci kēsmē olan VOT yºntemi ve aracēnēn 

geliĸtirilme s¿recine ge­ilmiĸtir. VOT yºntemi ve aracēna ait birinci prototip bu bºl¿mde 

tamamlanmēĸtēr. 

 

5.1. Keĸif Araĸtērmasē 

 

Keĸif araĸtērmasē aĸaĵēda; ñveri toplama ve analizi prosed¿r¿ò, ñbulgularò ve ñkeĸif 

araĸtērmasē sonucunun deĵerlendirilmesiò olmak ¿zere ¿­ ana baĸlēkta aktarēlmēĸtēr. 

Baĵēmsēz video oyun sektºr¿nden on dºrt katēlēmcēyla yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler 

yaparak katēlēmcēlarēn video oyunlarēnē tasarlama s¿re­leri ve bu s¿re­te yaĸadēklarē 

problemler incelenmiĸtir. Ayrēca video oyun sektºr¿ndeki geliĸtiricilerin; tasarēm s¿recinde 

nelerden ilham aldēklarē, tasarēm k¿lt¿rleri, ­alēĸma yºntemleri, tasarēm davranēĸlarēndaki 

ortak noktalar, farklēlēklar, yaĸadēklarē zorluklar ve ihtiya­lar tespit edilmiĸtir. Bu keĸif 

araĸtērmasēnēn bir diĵer amacē da VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirildiĵi hedef kitleyi 

tanēmak olarak ifade edilebilir. Araĸtērmanēn bu aĸamasēnda verilerin toplanmasē i­in 

uygulanan derinlemesine m¿lakat yºntemi; y¿z y¿ze ve ­evrimi­i gºr¿ĸme teknikleri ile 

yapēlmēĸtēr. Bu gºr¿ĸmelerin uygulanma, verilerin analiz edilme prosed¿r¿ ve bulgular 

aĸaĵēdaki bºl¿mlerde detaylē bir ĸekilde aktarēlmēĸtēr. 

 

5.1.1. Veri toplama ve analizi prosed¿r¿ 

 

Bu araĸtērmada veri toplarken, baĵēmsēz video oyun sektºr¿nde yer alan 14 uzman 

katēlēmcēya yarē yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmelerde a­ēk u­lu sorular yºneltilmiĸtir. Araĸtērma 
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­er­evesinde veri toplamak i­in; belirli bir konu, d¿ĸ¿nce veya durum hakkēnda az sayēda 

kiĸinin gºr¿ĸlerini araĸtērarak detaylē bilgiye ulaĸtēran, yoĵun bir bireysel gºr¿ĸme aracē olan 

(Boyce ve Neale, 2006) bu yºntem benimsenmiĸtir. Nitel araĸtērmalarda veri toplanērken 

kullanēlan temel yºntemlerden rºportaj, geniĸ bir bakēĸ a­ēsēyla b¿t¿nleyici bir sonu­ elde 

etmek i­in baĸvurulan bir ara­tēr. Se­ilen bu yºntemin uygulama detaylarē, avantajlarē ve 

dezavantajlarē ­alēĸmanēn ºnceki kēsmēnda yer alan Bºl¿m 4.2.1ôde detaylē bir ĸekilde ele 

alēnmēĸtēr. 

 

Keĸif araĸtērmasē uygulamasē planlanērken gºr¿ĸmelerde sorulacak a­ēk u­lu sorularē 

oluĸturmak i­in referans alēnan yerler; video oyun literat¿r¿ analizi sonucunda ulaĸēlan 

veriler ve bu doktora tezinin amacē ¿zerinden oluĸturulan ñaraĸtērma sorularēò olmuĸtur. 

Keĸif araĸtērmasēnda; video oyun literat¿r¿nde ortaya konan bazē problemlere odaklanēlmasē 

ile birlikte araĸtērmanēn hedef kitlesi ñbaĵēmsēz oyun geliĸtiricileriò olarak belirlenmiĸtir. 

Doktora ­alēĸmasēnda geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracēnēn hedef kitlesinin belirlenmesi, 

keĸif araĸtērmasēnda katēlēmcēlarēn se­im kriterlerini de etkilemiĸtir. 

 

ķubat-Temmuz 2020 tarihleri arasēnda ger­ekleĸtirilen gºr¿ĸmeler toplamda 6 aylēk bir 

s¿re­te tamamlanmēĸtēr. Gºr¿ĸmeleri yaparken katēlēmcēlarēn tercihlerine gºre y¿z y¿ze, 

­evrimi­i ve yazēlē gºr¿ĸme teknikleri kullanēlmēĸtēr. Y¿r¿t¿len y¿z y¿ze gºr¿ĸme 

oturumlarē ve ­evrimi­i oturumlar katēlēmcēlarēn izni ile ses kaydēna alēnmēĸtēr. Ses kayētlarē, 

Samsung marka telefona ait ñSes Kaydediciò uygulamasē ile kaydedilmiĸtir. Y¿z y¿ze ve 

­evrimi­i gºr¿ĸmeler ortalama 35 dakika s¿rm¿ĸt¿r. Y¿z y¿ze y¿r¿t¿len 5 gºr¿ĸme, Covid 

19 salgēnē nedeniyle Ankara ĸehir merkezinde yer alan park ve bah­e gibi a­ēk hava 

alanlarēnda ger­ekleĸtirilmiĸtir. Diĵer katēlēmcēlar yazēlē ya da ­evrimi­i gºr¿ĸmeyi tercih 

etmiĸlerdir. Gºr¿ĸme s¿recinde ilk ºnce katēlēmcēya, y¿r¿t¿len doktora ­alēĸmasēnēn amacē 

aktarēlmēĸtēr. Daha sonra katēlēmcēlar ile yapēlan gºr¿ĸmelerin ­alēĸmaya nasēl bir katkē 

sunacaĵē ve gºr¿ĸmelerin nasēl y¿r¿t¿leceĵi hakkēnda kēsaca bilgi verilmiĸtir. Y¿z y¿ze 

gºr¿ĸmelerde sorularēn yer aldēĵē form katēlēmcēya elden teslim edilirken yazēlē ve ­evrimi­i 

gºr¿ĸmelerde sorular e-mail yolu ile ulaĸtērēlmēĸtēr. Y¿z y¿ze ve ­evrimi­i gºr¿ĸmeler 

sērasēnda katēlēmcēlar sorulara konuĸarak yanēt verirken sadece son soruda aynē zamanda 

ilgili yerleri puanlayarak da deĵerlendirme yapmēĸlardēr. Bir sonraki bºl¿mde veri toplama 

prosed¿r¿n¿ aktarmaya devam ederken keĸif araĸtērmasē i­in katēlēmcēlarēn nasēl se­ildiĵi 

aktarēlmēĸtēr. 
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Katēlēmcēlarēn se­imi 

 

Bu ­alēĸma baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin, video oyun tasarēmē s¿recine odaklanmaktadēr. 

Bu y¿zden katēlēmcēlarē belirlerken ilk kriter; baĵēmsēz oyunlar geliĸtirmesi olmuĸtur. Daha 

sonra katēlēmcēlarēn, aynē zamanda aktif bir ĸekilde video oyunu geliĸtirme s¿recinde 

olmalarēna ºnem gºsterilmiĸtir. Katēlēmcēlar se­ilirken ºzellikle video oyunu kapsamēnda 

farklē uzmanlēk alanlarēna sahip oyun geliĸtiricilerine ulaĸēlmaya ­alēĸēlmēĸtēr. Katēlēmcēlar 

arasēnda; oyun tasarēmcēsē, yazēlēm geliĸtiricisi, gºrsel sanat­ē ve ses tasarēmcēsē gibi 

uzmanlar yer almaktadēr. Profesyonel iĸ hayatēnda farklē pozisyonlarda bulunmalarēna 

raĵmen katēlēmcēlarēn hepsinin en az bir oyunun tasarēm s¿recinde yer almasēna dikkat 

edilmiĸtir. Bir diĵer kriter de mobil ve bilgisayar platformlarēna oyun geliĸtiren katēlēmcē 

sayēsēnēn dengeli olmasēdēr. T¿m katēlēmcēlar, oyun sektºr¿ndeki uzun s¿reli deneyimlerine 

nazaran kendilerini oyun tasarēmē konusunda hem eĵitim hem de deneyim anlamēnda yeterli 

gºrmediklerini belirtmiĸtir. Gºr¿ĸme randevularē oluĸturulurken katēlēmcēlar ile; e-mail, 

telefon gºr¿ĸmeleri ve sosyal medya aracēlēĵēyla iletiĸim kurulmuĸtur. Ķletiĸim sērasēnda; 

araĸtērmanēn konusu, neden se­ildikleri ve hangi konuda fikirlerine ihtiya­ duyulduĵu 

konusunda kēsaca bilgi verilmiĸtir. Gºr¿ĸmelerden elde edilen verilerin daha iyi 

okunabilmesi i­in ¢izelge 5.1ôde katēlēmcē bilgileri kategorize edilmiĸtir. ¢izelgede 

katēlēmcēlarēn; katēlēmcē numarasē, eĵitimi, y¿ksek lisans eĵitimi, oyun sektºr¿ndeki aktif 

gºrevi, oyunlarēnē ­ēkardēklarē platformlar, oyun sektºr¿ndeki deneyimleri ve son olarak bu 

s¿re­te ka­ oyunun tasarēm s¿recinde yer aldēklarē gºsterilmiĸtir. Katēlēmcēlar ­izelgede 

sēralanērken, oyun sektºr¿nde aktif yer aldēklarē gºreve gºre gruplandērēlmēĸtēr. Rºportaj 

verilerinde; ºzellikle farklē gºrev daĵēlēmēna gºre benzerliklerin oluĸmasē ºngºr¿ld¿ĵ¿ i­in 

bºyle bir sēralama tercih edilmiĸtir. Veriler analiz edilirken yazēlēm geliĸtiricilerinin, 

sanat­ēlarēn ya da tasarēmcēlarēn; tasarēm s¿recinde izledikleri benzer yºntemler, farklēlēklar 

ve zorluklar gºz ºn¿nde bulundurulmuĸtur. 
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¢izelge 5.1. Katēlēmcē bilgileri 

 

Katēlēmcē 

No 
Eĵitim 

Y. Lisans 

Eĵitimi 

Oyun 

Sektºrdeki 

Gºrevi 

Oyun 

Platformu 

Mesleki 

Deneyim 

Oyun 

Tasarēmē 

Deneyimi 

K1 
Grafik 

Tasarēm 

Grafik 

Tasarēm 

Gºrsel 

Sanat­ē 

Mobil, 

Hypercasual 
7 yēl 2 oyun 

K2 
End¿striyel 

Tasarēm 

Etkileĸim 

Tasarēmē 

Gºrsel 

Sanat­ē 
Mobil 5 yēl 1 oyun 

K3 Resim - 
Gºrsel 

Sanat­ē 

Mobil, 

Hypercasual 
10 yēl 1 oyun 

K4 
End¿striyel 

Tasarēm 
¢izgi Film 

Gºrsel 

Sanat­ē 
Bilgisayar 7 yēl 3 oyun 

K5 
End¿striyel 

Tasarēm 

Grafik 

Tasarēm 

Gºrsel 

Sanat­ē 
Bilgisayar 15 yēl 4 oyun 

K6 
Bilgisayar 

M¿hendisliĵi 
- 

Yazēlēm 

Geliĸtirme 
Bilgisayar 12 yēl 3 oyun 

K7 
Bilgisayar 

M¿hendisliĵi 

Oyun 

Teknolojileri 

Yazēlēm 

Geliĸtirme 
Bilgisayar 15 yēl 3 oyun 

K8 Ķstatistik - 
Yazēlēm 

Geliĸtirme 

Mobil, 

Bilgisayar 
23 yēl 2 oyun 

K9 
Bilgisayar 

M¿hendisliĵi 

Oyun 

Teknolojileri 

Yazēlēm 

Geliĸtirme 

Mobil, 

Hypercasual 
9 yēl 5 oyun 

K10 
Makine 

M¿hendisliĵi 

Oyun 

Teknolojileri 

Yazēlēm 

Geliĸtirme 
Mobil 8 yēl 1 oyun 

K11 
Bilgisayar 

M¿hendisliĵi 

Oyun 

Teknolojileri 

Yazēlēm 

Geliĸtirme 
Mobil 9 yēl 2 oyun 

K12 
End¿striyel 

Tasarēm 

End¿striyel 

Tasarēm 

Oyun 

Tasarēmcēsē 
Bilgisayar 6 yēl 2 oyun 

K13 
Sivil 

Havacēlēk 
- 

Oyun 

Tasarēmcēsē 
Bilgisayar 10 yēl 3 oyun 

K14 Lise - 
Ses 

Tasarēmcēsē 
Bilgisayar 8 yēl 3 oyun 

 

Katēlēmcēlarēn deneyimledikleri oyun platformu kategorisinde bilgisayar ve mobil 

platformlar yer alērken, mobil kategorisinin altēnda yer alan ñhypercasualò t¿r¿ ayrēca 

belirtilmiĸtir. ¢¿nk¿ bu oyun t¿r¿n¿n geliĸtirilme s¿recinin farklē dinamikleri vardēr. 

Katēlēmcēlarēn 9 tanesi profesyonel ­alēĸma hayatēnda mobil oyun yaparken 5 tanesi 

bilgisayar oyunu yapan firmada ­alēĸmaktadēr. Katēlēmcēlarēn ­oĵunun kiĸisel oyun 

projelerinde ise bilgisayar oyunu yapmayē tercih ettikleri gºr¿lm¿ĸt¿r. Katēlēmcēlarēn oyun 

sektºr¿ndeki gºrevleri ve eĵitimlerine bir arada bakēlacak olursa; tasarēm ve sanat grubunda 

end¿striyel tasarēm, grafik tasarēm ve resim eĵitimi alan ­alēĸanlar var iken yazēlēm 

geliĸtirme grubunda istatistik ve makine m¿hendisliĵi eĵitimi yanēnda bilgisayar 

m¿hendisliĵi eĵitimi alanlarēn daha aĵērlēklē olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. Aĸaĵēdaki bºl¿mlerde 

keĸif araĸtērmasēndan toplanan veriler analiz edilirken ñrºportaj sorularēò ¿zerinden bir 

kategorizasyon yapēlmēĸtēr. Rºportaj sorularēnēn ikinci sorusuna ait (eĵitim) veriler bu 

­izelgede aktarēldēĵē i­in ñanaliz bºl¿m¿ndeò tekrar ele alēnmamēĸtēr. Fakat diĵer sorulardan 

elde edilen ºr¿nt¿ler analiz edilirken bu ­izelgede yer alan bilgilerden ñeĵitim, deneyim, 
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platform vb.ò gibi deĵiĸkenlere gºre gruplanēp gruplanmadēklarē gºz ºn¿nde 

bulundurulmuĸtur. Bu incelemede ¢izelge 5.1ôdeki verilerden yararlanēlmēĸtēr. 

 

Gºr¿ĸme formu  

 

Gºr¿ĸme formu; ­alēĸmanēn amacēnēn anlatēldēĵē giriĸ bºl¿m¿, katēlēm rēza bºl¿m¿ ve 

gºr¿ĸme sorularēnēn bulunduĵu son bºl¿m ile ¿­ kēsēmdan oluĸmaktadēr (Ek 2). Yarē 

yapēlandērēlmēĸ rºportajlarda, gºr¿ĸme sorularē ºnceden belirlenir ve standartlaĸtērēlēr. 

Katēlēmcēlar ile ger­ekleĸtirilen rºportaj setinde yer alan sorular ñdeneyimò ve ñtasarēm 

s¿reciò olmak ¿zere iki bºl¿me ayrēlmēĸtēr. Ķlk bºl¿mdeki sorular; katēlēmcēnēn oyun 

sektºr¿ndeki deneyimi, eĵitim hayatē ve kendilerini bu alanda nasēl geliĸtirdiklerini 

ºĵrenmek ¿zere hazērlanmēĸtēr. Bu bºl¿m¿ndeki sorularēn amacē, katēlēmcēlarēn ikinci 

ñtasarēm s¿reciò bºl¿m¿ndeki sorulara verdiĵi ortak yanētlarēn; eĵitim, deneyim gibi 

deĵiĸkenlere baĵlē olup olmadēĵēnē ortaya ­ēkarmaktēr. ¦­¿nc¿ soruda, katēlēmcēlarēn bilgi 

kaynaklarēnēn sorgulanmasēnēn sebebi ise tasarēm s¿re­lerinde nerelerden faydalandēklarēnē 

bulup ortak bilgi kaynaklarēna ulaĸmak olmuĸtur. Daha sonra bu bilgi kaynaklarēnēn, doktora 

tezinde geliĸtirilmesi hedeflenen tasarēm yºntemi i­in referans oluĸturmasē ºngºr¿lm¿ĸt¿r. 

 

Rºportajēn ikinci bºl¿m¿n¿ oluĸturan ñtasarēm s¿reciò kēsmēndaki sorular, doktora tezinin 

ñaraĸtērma sorularēnaò yºnelik veri elde etmek i­in hazērlanmēĸtēr (ķekil 5.1). Bu bºl¿mde; 

katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recindeki benzerlikleri, farklēlēklarē, kullandēklarē 

yardēmcē ara­lar, tasarēm s¿recinde yaĸanan zorluklar, problemler ve bu problemlere nasēl 

­ºz¿m getirdikleri bilgisi alēnmēĸtēr. Son soruda ise katēlēmcēlarēn, bir video oyunu tasarlama 

aracē ya da yºnteminden beklentilerinin neler olduĵu tespit edilmeye ­alēĸēlmēĸtēr. ķekil 

5.1ôde, rºportaj sorularēnēn ikinci bºl¿m¿ ve doktora tezinin araĸtērma sorularē bir arada 

gºsterilmiĸtir. Bu tablo ile hangi rºportaj sorusunun hangi araĸtērma sorularēna cevap bulmak 

i­in hazērlandēĵē gºsterilmiĸtir.  
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ķekil 5.1. Keĸif araĸtērmasē sorularē hazērlanērken referans alēnan doktora tezi araĸtērma  

                 sorularē 

 

Gºr¿ĸme formu hazērlandēktan sonra, sorular K1 katēlēmcēsē ile pilot ­alēĸmada test 

edilmiĸtir. Daha sonra bu gºr¿ĸmede elde edilen veriler ēĸēĵēnda, metinlerde ufak 

deĵiĸiklikler yapēlarak sorularēn daha anlaĸēlēr hale gelmesi saĵlanmēĸtēr. Ayrēca soru setleri 

¿­ten ikiye d¿ĸ¿r¿lerek soru gruplarēnda deĵiĸikliĵe gidilmiĸtir. 

 

Analiz yºntemi  

 

¢alēĸmanēn bu bºl¿m¿nde, yapēlan keĸif araĸtērmasēnēn hedefi keĸfetmek olduĵu i­in daha 

ºnceden hazērlanmēĸ literat¿r ya da varsayēmlara ait kod ve kategorileri kullanmak yerine 

geleneksel (t¿mevarēmsal) i­erik analizinin yapēlmasē uygun bulunmuĸtur. T¿mevarēmsal 

i­erik analizinde; araĸtērmacē tarafēndan verilerin analizi sonucunda kodlar, kategoriler ve 

kavramlar ortaya ­ēkmaktadēr (Hsieh ve Shannon, 2005; Elo ve Kyngªs, 2008; Creswell, 
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2003). Bu yaklaĸēmēn, alanēn keĸfi i­in daha geniĸ bir perspektif sunacaĵē ºngºr¿lm¿ĸt¿r. 

Derinlemesine m¿lakat yºntemi ile toplanan verilerin i­erik analizi yapēlērken Miles-

Huberman modelinin ºnerdiĵi analiz basamaklarē kullanēlmēĸtēr. Ķlk aĸamada, toplanan 

veriler Microsoft Word belgesinde bir araya getirilerek tutanaklar hazērlanmēĸtēr. Daha sonra 

analiz s¿recinde; tutanakta yer alan ham veri azaltēlmēĸ, bºl¿mlendirilmiĸ, rºportaj 

sorularēna gºre kategorilere ayrēlmēĸ, ºr¿nt¿lerden kodlara ulaĸēlmēĸ ve sonu­lar bulgular 

kēsmēnda aktarēlmēĸtēr (Miles ve Huberman, 1994; Cresswell, 2003). Gerektiĵinde bu s¿re­ 

tekrar eden bir dºng¿de devam etmiĸtir. 

 

Veri azaltēmē s¿recinde, Word belgesinde yer alan ham veri tekrar tekrar okunmuĸ daha 

sonra bºl¿mlendirme yapēlērken ñrºportaj sorularēò referans alēnarak kategoriler 

oluĸturulmuĸtur. Doktora tezinin araĸtērma sorularēndan oluĸturulan ñrºportaj sorularēò ile 

veri azaltēmē ve bºl¿mlendirme yapēlērken aynē zamanda bir kodlama iĸlemi 

ger­ekleĸtirilmiĸtir. Araĸtērma sonu­larē bulgular kēsmēnda sunulurken rºportaj sorularēndan 

elde edilen kategoriler ¿zerinden ­izelgeler oluĸturulmuĸtur. Bu ­izelgelerde; o kategoriye 

ait kodlar ve kodlarēn referans alēndēĵē betimsel verilere yer verilmiĸtir. Daha sonra 

kategoriler ve ºr¿nt¿lerden oluĸan kodlar, bazen literat¿rle karĸēlaĸtērēlmēĸ bazense kendi 

i­lerinde katēlēmcēnēn eĵitim, deneyim ya da oyunlarēnē yayēnladēklarē platform tercihlerine 

gºre yorumlanmēĸtēr. 

 

5.1.2. Bulgular 

 

Keĸif araĸtērmasēnda katēlēmcēlardan elde edilen bulgular; rºportaj sorularēna gºre kategorize 

edilmiĸ ve aĸaĵēdaki bºl¿mlerde bu kategoriler referans alēnarak bºl¿mlendirilmiĸtir. Veriler 

analiz edilirken tekrar eden ortak kavramlar, tasarēm s¿recindeki ortak eylemler, problemler 

ve katēlēmcēlarēn beklentileri belirlenmiĸtir. Bu analizlerin daha kolay okunabilmesi i­in her 

bºl¿mde ­izelgeler hazērlanmēĸtēr. ¢izelgelerde kodlar ve katēlēmcēlarēn ifadelerine birlikte 

yer verilmesi betimsel ve i­erik analizin bir arada sunulmasēnē saĵlamēĸtēr. Bulgularēn nasēl 

bºl¿mlendirildiĵinin daha net gºr¿lebilmesi i­in kategoriler, alt kategoriler ve kod 

ºrneklerinin yer aldēĵē bir ­izelge (¢izelge 5.2) hazērlanmēĸtēr. 
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¢izelge 5.2. Keĸif araĸtērmasēndaki kategoriler ve kod ºrnekleri 

 

Kategori Alt kategori  Kod ºrnekleri 

Deneyim 

Katēlēmcēlarēn oyun sektºr¿ deneyimi ve 

baĵēmsēz oyun st¿dyolarē 

Tasarēm deneyimi az, tasarēmcē 

sayēsē az 

Video oyun tasarēmē s¿recinde yararlanēlan 

bilgi kaynaklarē 

¢evrimi­i eĵitim videolarē, 

bloglar, Behance 

Tasarēm 

Video oyun tasarēmē s¿reci Deneyim, eĵlence, mekanik 

Video oyun tasarēmē s¿recinde kullanēlan 

ara­lar ve yºntemler 

Oyun tasarēmē dok¿manē, Trello 

gibi iĸ akēĸē ve iletiĸim ara­larē 

Video oyun tasarēmē s¿recinde yaĸanēlan 

zorluklar 

Oyuncu deneyimi, kavramsal 

b¿t¿nl¿k, oyuncuyu oyunda tutma 

Video oyun tasarēmē s¿recinde yaĸanēlan 

zorluklar ile m¿cadele etme ĸekli 

Benzer oyunlarē incelemek, farklē 

medyalar ilham almak 

Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē aracē ya 

da yºnteminden beklentileri 

Baĸarēlē oyunlarē analiz etme, 

s¿rece aĸama aĸama dahil olma 

 

Keĸif araĸtērmasēndan elde edilen bulgular aĸaĵēdaki bºl¿mlerde iki ana kategori ¿zerinden 

aktarēlmēĸtēr. 

 

Katēlēmcēlarēn video oyun sektºr¿ deneyimi ve baĵēmsēz oyun st¿dyolarē 

 

Oyun geliĸtirme ekipleri; baĵēmsēz oyunlar geliĸtiren k¿­¿k ekiplerden, pop¿ler ve b¿y¿k 

AAA oyunlar geliĸtiren kalabalēk ekiplere farklē ºl­eklerde yapēlanmaktadēr. Oyunun 

b¿y¿kl¿ĵ¿ne gºre deĵiĸmekle birlikte, geliĸtirme ekibinin oyun sektºr¿nde gºr¿len en 

yaygēn yapēlanmasē; tasarēm, sanat ve programlama olarak ¿­ bºl¿me ayrēlmaktadēr (Gibson, 

2015). Oyun geliĸtirme ekibinin yanē sēra oyun firmalarē b¿y¿d¿k­e; yºnetim bºl¿m¿, finans 

bºl¿m¿, pazarlama bºl¿m¿ ve test bºl¿m¿ gibi diĵer bºl¿mler eklenmektedir. Bºl¿m 2.3ôte 

video oyunlarē literat¿r¿nde video oyun geliĸtiricileri; programlama, tasarēm, sanat ve test 

bºl¿m¿ olmak ¿zere dºrt departmana ayrēlmaktadēr. Her departman kendi altēnda alt 

kategorilere ayrēlēr. Bu alt kategoriler st¿dyo ve oyun b¿y¿kl¿ĵ¿ne gºre deĵiĸkenlik 

gºstermektedir. Literat¿rde ºzellikle b¿y¿k oyun st¿dyolarēnēn, oyun geliĸtiricilerinin nasēl 

departmanlara ayrēldēĵēna bakēldēktan sonra keĸif araĸtērmasēna katēlan video oyun 

sektºr¿ndeki 14 katēlēmcēnēn yer aldēĵē 12 farklē baĵēmsēz oyun st¿dyosunun yapēsē 

incelenmiĸtir. ¢izelge 5.3ôte katēlēmcēlarēn yer aldēĵē baĵēmsēz oyun st¿dyolarēnēn; oyun 

geliĸtirme ekibinin b¿y¿kl¿ĵ¿, oyunlarē geliĸtirdikleri platformlar, yazēlēm, tasarēm, sanat ve 

test bºl¿m¿nde ka­ kiĸinin ­alēĸtēĵē gibi veriler yer almaktadēr. Bu ­izelgede ilk dikkat ­eken 

durum; gºrece diĵerlerinden daha b¿y¿k iki firmanēn biri mobil platformuna diĵeri 

bilgisayara oyun geliĸtirmesidir. Doktora ­alēĸmasēnēn bu aĸamasēndan sonra ­izelgedeki 
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baĵēmsēz oyun firmalarē, ­alēĸan sayēsēna gºre b¿y¿k ve k¿­¿k ºl­ekli olarak tanēmlanarak 

deĵerlendirilmiĸtir. 25 ve 54 geliĸtiriciden oluĸan iki firma b¿y¿k ºl­ekli grubuna dahil 

edilirken geliĸtirici sayēsē 1 ile 8 arasēnda deĵiĸen diĵer firmalar k¿­¿k ºl­ekli oyun st¿dyosu 

grubuna dahil olacaktēr. Yalnēz ­alēĸmadaki b¿y¿k ºl­ekli oyun firmasē tabiri ile AAA oyun 

geliĸtiren 200ôden fazla ­alēĸanē olan firmalar karēĸtērēlmamalēdēr.  

 

Oyun st¿dyolarēnēn geliĸtirme departmanlarēnda ­alēĸan geliĸtirici sayēlarēna bakēldēĵēnda; 

b¿y¿k ºl­ekli iki firmanēn yazēlēm ve sanat departmanlarēnda ­alēĸan geliĸtiricilerin sayēsēnēn 

dengeli olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. K¿­¿k ºl­ekli oyun st¿dyolarēnda ise ­alēĸan sayēsēnēn da az 

olmasē sebebiyle yazēlēmcē ve sanat departmanlarēnda dengeli bir daĵēlēm izlenmemiĸtir. 

Yazēlēm geliĸtiricilerinin sayēsē daha fazladēr. Bu durumun sebebi, bir video oyunun hareket 

edip oynanabilmesi i­in en elzem unsurun yazēlēm bºl¿m¿nde oluĸturulmasē ve diĵer b¿t¿n 

departmanlarēn gºrevlerinin serbest ­alēĸan (freelance) ya da hazēr assetler ile 

karĸēlanabiliyor olmasē olabilir. Bu sonu­lara bakarak yazēlēmcēlarēn bir araya gelerek bir 

oyun geliĸtirme eĵiliminde olduĵu sºylenebilir. B¿y¿k ºl­ekli iki firmanēn tasarēm 

departmanēna bakēldēĵēnda bilgisayar platformuna oyun geliĸtiren st¿dyoda tasarēmcēlar yer 

alērken mobil platforma oyun geliĸtiren st¿dyonun tasarēm departmanēnda tasarēmcē titrinde 

kimse yer almamaktadēr. Bu firmada tasarēm gºrevi yazēlēmcē ve sanat­ēdan oluĸan ekipler 

tarafēndan ger­ekleĸtirilirken son karar firma sahipleri tarafēndan verilmektedir. K¿­¿k 

ºl­ekli firmalarēn tasarēm departmanēna bakēldēĵēnda ise yine sadece bilgisayar platformuna 

oyun geliĸtiren bir firmada bir tane oyun tasarēmcēsē olduĵu gºr¿lm¿ĸt¿r. Onun dēĸēnda 

tasarēm kararlarēnēn, firma sahibi ya da ekip­e yapēlan toplantēlarda alēndēĵē ifade edilmiĸtir. 

Bu doktora ­alēĸmasēnda geliĸtirilecek olan video oyun tasarēmē yºntemi ve aracēnēn (VOT) 

baĵēmsēz video oyun geliĸtiren firmalardaki tasarēm yetkinliĵine katkē sunmasē 

planlanmēĸtēr. Oyun st¿dyolarēnēn test departmanēna bakēldēĵēnda ise b¿y¿k ºl­ekli 

firmalarda test uzmanlarē yer alērken k¿­¿k st¿dyolarēn sadece birinde bir tane test uzmanē 

yer almaktadēr. Bu firma da 8 kiĸilik ­alēĸanē ile test s¿recinin ­ok ºnemli olduĵu mobil 

platformuna hypercasual oyunlar geliĸtirmektedir. Mobil platforma video oyun geliĸtiren ve 

test departmanē yer almayan diĵer firmalar da ise oyunlarēn test ve yayēnlama s¿reci i­in 

yayēmcēlar (Publisher) ile ortak ­alēĸmalar y¿r¿t¿lmektedir. 
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¢izelge 5.3. Oyun st¿dyolarēndaki geliĸtirme ekibinin organizasyonu ve ­alēĸan sayēsē 

 

Katēlēmcē 

No 

Ekibin 

B¿y¿kl¿ĵ¿ 

Oyunlarēn 

yayēnlandēĵē 

platformlar 

Yazēlēm 

Bºl¿m¿ 

¢.S. 

Tasarēm 

Bºl¿m¿ 

¢.S. 

Sanat 

Bºl¿m¿ 

¢.S. 

Test 

Bºl¿m¿ 

¢.S. 

K1, K3 25 Kiĸi Mobil 12 - 10 3 

K2 7 Kiĸi Mobil 4 - 2 1 

K4, K12 3 Kiĸi Bilgisayar 1 1 1 - 

K5 1 kiĸi Bilgisayar *  - 1 - 

K6 1 kiĸi Bilgisayar 1 - - - 

K7 2 kiĸi Bilgisayar 1 - 1 - 

K8 2 kiĸi Mobil, Bilgisayar 2 - - - 

K9 8 kiĸi Mobil 4 - 3 1 

K10 6 kiĸi Mobil 4 - 2 - 

K11 5 kiĸi Mobil 4 - 1 - 

K13, K14 54 kiĸi Bilgisayar 25 4 22 3 

 

¢izelge 5.3ôte dikkat ­eken bir diĵer husus da tek kiĸilik video oyun geliĸtiren st¿dyolarēn 

var olmasēdēr. Burada katēlēmcē, oyun geliĸtirme s¿recindeki bir­ok gºrevi kendi 

¿stlenmesine raĵmen ­izelgede eĵitim aldēĵē ve daha ºnceki profesyonel oyun geliĸtirme 

deneyimlerinde yer aldēklarē uzmanlēk alanēna gºre kodlanmēĸtēr. Tek kiĸilik st¿dyolarda 

t¿m geliĸtirme gºrevlerini bir kiĸi (K5) ¿stlendiĵi gibi bazē ihtiya­larēn dēĸarēdan serbest 

­alēĸandan (freelance) destek alarak ya da hazēr assetler, ara­lar kullanarak karĸēlandēĵē 

durumlar ile karĸēlaĸēlmēĸtēr (K6). Bu durum her departmanda uzmanlaĸmēĸ bir ­alēĸan 

bulunmayan diĵer k¿­¿k ekipler i­in de ge­erlidir. Video oyun geliĸtirme s¿recinde ºzellikle 

sanat departmanēnēn ¿retimleri hazēr assetler ve serbest ­alēĸanlarēn destekleri ile daha kolay 

ve verimli bir ĸekilde karĸēlanabilmektedir. 

 

Katēlēmcēlarēn 12 baĵēmsēz oyun st¿dyosuna dair verdiĵi bilgiler, keĸif araĸtērmasēnēn 

yapēldēĵē 2020 ķubat-Temmuz aylarē arasēndaki s¿re­lerini aktarmēĸtēr. Bu doktora tezinin 

ilerleyen aĸamalarēnda (Bºl¿m 7) uygulanan eylem araĸtērmasēnda (2022) yer alan 

katēlēmcēlarēn bir kēsmē bu ­alēĸmadaki katēlēmcēlar ile aynē kiĸilerdir. Bu gºr¿ĸmede iki yēl 

i­inde bazē st¿dyo yapēlanmalarēnēn farklēlaĸtēĵē bilgisi alēnmēĸtēr. Burada st¿dyolara dair en 

dikkat ­eken deĵiĸiklik, mobil platforma oyun geliĸtiren st¿dyolarēn b¿y¿mesi ve oyun 

t¿rlerinin hypercasualdan casual t¿r¿ne kaymasē ile birlikte tasarēm departmanēnda 

uzmanlaĸmēĸ tasarēmcēlara yer verilmesi olmuĸtur. 
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Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recindeki bilgi kaynaklarē 

 

Katēlēmcēlarēn video oyunlarē geliĸtirirken yararlandēĵē kaynaklara bakēldēĵēnda, en dikkat 

­eken tekrar eden veri ñ­evrimi­i eĵitim videolarēò olmuĸtur. Youtube, Udemy gibi internet 

sitelerinin saĵlamēĸ olduĵu i­eriklerden her katēlēmcē yararlandēĵēnē belirtmiĸtir. 

Katēlēmcēlarēn ºzellikle oyun tasarēmē alanēndaki kaynaklarē ise ¿nl¿ oyun tasarēmcēlarēnēn 

konuĸmalarē ve eĵitimleri olduĵu ifade edilmiĸtir. Yazēlēm geliĸtiriciler i­in kendilerini 

geliĸtirdikleri diĵer bir ortak baĸvuru kaynaĵē ise diĵer oyun geliĸtiricilerinin deneyimlerini 

paylaĸtēĵē kiĸisel bloglar, Gamasutraôda yer alan blog yazēlarē ve Reddit'teki r/gamedev 

subreddit'i gibi ­evrimi­i internet siteleri olmuĸtur. Gºrsel sanat­ēlar ise trendleri takip 

etmek ve ilham almak i­in Behance, Pinterest, Artstation gibi diĵer sanat­ēlarēn ­alēĸmalarēnē 

paylaĸtēĵē internet sitelerini d¿zenli takip ettiklerini belirtmiĸlerdir. Bu ifadelerden ulaĸēlan 

katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recindeki bilgi kaynaklarēna ait kodlar aĸaĵēda 

sēralanmēĸtēr: 

¶ ¢evrimi­i eĵitim videolarē (Youtube, Udemy) 

¶ Oyun geliĸtiricilere ait bloglar 

¶ Oyun geliĸtiricilerinden oluĸan topluluklar 

¶ Behance, Pinterest, Artstation  

 

3 katēlēmcē, oyun geliĸtirme ve tasarēm alanēnda yararlandēĵē kaynaklarē ifade ederken bu 

alanda yazēlmēĸ kitaplara baĸvurduklarēnē belirtmiĸtir. Bunun yanē sēra katēlēmcēlar, kitaplara 

baĸvurulmasēna raĵmen s¿re­te direkt etkisini gºremediklerini belirtmiĸtir. Bir katēlēmcē 

ñéokuduktan sonra kaynaklarē unutuyorumò (K1) diye bildirirken diĵer bir katēlēmcē ise 

ñOyun tasarlamaya baĸlandēĵēnda, kitaplardaki fikirleri oyuna dahil edemiyorsun.ò (K13) 

diye bildirmiĸtir.  

 

Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿reci 

 

Bu bºl¿mde, katēlēmcēlardan video oyun tasarēmē s¿re­lerinden kēsaca bahsetmeleri 

istenmiĸtir. Bºylelikle katēlēmcēlarēn oyun tasarēmēna yaklaĸēmlarē, s¿re­teki benzerlikler ve 

farklēlēklar ortaya konmuĸtur. B¿t¿n katēlēmcēlar, tasarēm s¿recinin ilk aĸamasēnda oyun 

fikrini bulduktan sonra o fikrin en basit halinin prototipini yaparak s¿rece baĸladēklarēnē 

belirtmiĸtir. Fikrin bulunmasē, fikrin prototiplenmesi, oyun fikrinin geliĸtirilme s¿reci; farklē 
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yºntemler uygulanmasēna raĵmen her katēlēmcēnēn tasarēm s¿recinde ge­irdiĵi ortak 

aĸamalar olmuĸtur. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recine dair ifadeleri kodlandēĵēnda 

bazē kavramlarēn sēk tekrar ettiĵi gºzlemlenmiĸtir. Katēlēmcēlarēn ifadelerden elde edilen on 

sekiz kod ķekil 5.2ôde her bir katēlēmcēnēn satērēnda yer alma durumuna gºre renkli kutular 

ile iĸaretlenmiĸtir. ķekilde kodlar kullanēm sēklēĵēna gºre soldan saĵa doĵru azalan ĸekilde 

sēralanmēĸtēr. 

 

 

 

ķekil 5.2. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recini aktarērken kullandēklarē ifadelerin  

     kodlanmasē ve bu kodlarēn kullanēm sēklēĵē 

 

Video oyun tasarēmē s¿recine dair elde edilen kodlarēn kullanēm sēklēĵēna bakēldēĵēnda ñilk 

fikirò, ñoyunun geniĸlemesiò, ñprototiplemeò, ñoyuncu deneyimiò, ñeĵlenceò, ñana 

mekanikò, ñoynanabilir bir bºl¿mò, ñiterative dºng¿lerò, ñhik©yeò ve ñbenzer oyunlarò gibi 

kodlarēn ºne ­ēktēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu kodlarēn kullanēm sēklēĵēnēn daha kolay anlaĸēlabilmesi 

i­in ķekil 5.3ôte bar grafiĵi hazērlanmēĸtēr. 
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ķekil 5.3. Video oyun tasarēmē s¿reci kodlarēnēn kullanēm sēklēĵē  

 

Ķlk fikir; istenilen oyuncu deneyimi, eĵlence t¿r¿, ana mekanik ya da baĸarēlē oyunlardan 

alēnan referanslar ile geliĸtirilmektedir. Ķlk fikir oyunlaĸtērēldēktan sonra prototip yapēlmakta 

ve buradan alēnan geri dºn¿ĸler ile oyun geniĸlemektedir. Yeni fikirler, bu fikirlerin 

prototiplenerek test edilmesi ile tasarēm s¿recinde tekrarlayan dºng¿ler oluĸturulur. ķekil 

5.4ôte bu kodlarēn birbiri ile iliĸkisi gºsterilmiĸtir. Keĸif araĸtērmasēnēn bu kēsmēndan elde 

edilen kodlara bakēldēĵēnda oyun literat¿r¿nden farklē olarak tasarēm s¿recinde yer alan 

ñaraĸtērmaò basamaĵēnēn varlēĵē dikkat ­ekmiĸtir. Video oyun literat¿r¿ analiz edilirken ilk 

fikir bulunduktan sonra fikrin geliĸtirilme s¿recinde yapēlan araĸtērmalar ve yararlanēlan 

kaynaklar hakkēnda herhangi bir veriye ulaĸēlamamēĸtēr. Bu keĸif araĸtērmasēnda ise 

katēlēmcēlar, video oyunlarēnē geliĸtirirken yaptēklarē araĸtērmalarē, benzer baĸarēlē oyunlarē 

ve yararlandēklarē diĵer medyalarēn (sinema, edebiyat, dans vs.) ºnemini vurgulamēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 5.4. Video oyun tasarēmē s¿reci kodlarēnēn birbiri ile iliĸkisi 
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Video oyunu geliĸtirme s¿reci; oyunun t¿r¿, hacmi, geliĸtiren ekibin uzmanlēĵē ve ekibin 

b¿y¿kl¿ĵ¿ gibi etkenlere baĵlē olarak farklēlēk gºsterse de oyun geliĸtirme yaĸam dºng¿s¿ 

temelde ¿­ aĸamadan oluĸmaktadēr; ñ¿retim-ºncesiò, ñ¿retimò ve ñ¿retim-sonrasēò (Adams, 

2010; Saini, 2018). Katēlēmcēlarēn tamamē, video oyun tasarēmē s¿re­lerinden bahsederken; 

ñ¿retim ºncesiò ve ñ¿retimò aĸamalarēnē aktarmēĸtēr. Bu araĸtērmada video oyun tasarēmēnēn 

¿­¿nc¿ aĸamasē olan ¿retim sonrasē s¿re­ yani oyunun test edilmesi, cilalanma evreleri ve 

oyunun pazarlanmasē iki  katēlēmcē (K2 ve K9) dēĸēnda diĵer katēlēmcēlar tarafēndan 

vurgulanmamēĸtēr. ¥zellikle k¿­¿k ekiplerde oyuncu testi ve bu testleri analiz edecek 

uzmanlarēn yer almamasē, oyunlarēn bir­oĵunun hen¿z bu aĸamaya gelmeden bērakēlmasē 

gibi nedenler bu duruma sebep olmuĸ olabilir. Ya da katēlēmcēlar bu s¿reci video oyun 

tasarēmēnēn bir par­asē olarak gºrm¿yor olabilir. ¢alēĸmanēn ikinci bºl¿m¿nde yer alan 

literat¿rde ¿­ aĸamada aktarēlan video oyun tasarēmē s¿reci, keĸif araĸtērmasē sonucunda 

katēlēmcēlarēn ifadelerinde iki aĸamalē olarak ele alēnmēĸtēr.  

 

Bu doktora ­alēĸmasēnēn literat¿r bºl¿m¿nde; ¿retim-ºncesi s¿re­te oyunun kavramsal 

tasarēmē ve oyun tasarēmē dok¿manēnēn oluĸturulduĵu aktarēlmēĸtēr. Bu s¿re­te; oyun fikri, 

oyuncu deneyimi, ana mekanik, oynanēĸ gibi oyunla ilgili temel kararlar alēnēr. Oyunun 

¿retim s¿reci i­in ihtiya­lar listelenir, ¿retim gºrevleri belirlenir (gºrsel, ses, kod vs.), gºrev 

daĵēlēmē yapēlēr, her gºrev i­in zaman ­izelgesi oluĸturulur. Sponsor, pazarlama ve gelir 

modelleri se­ilebilir (Rogers, 2010). Geliĸtirilecek oyunun konusu, t¿r¿, b¿y¿kl¿ĵ¿, 

yayēnlanacaĵē platforma gºre; oyunun fiyatē, ihtiya­larē ve projenin kapsamē ¿zerinden 

fizibilite ­alēĸmasē yapēlēr (Gibson, 2015). Daha sonra ¿retim aĸamasēnda alēnan bu kararlar 

hayata ge­irilir. Prototipler ve oyuncu testleri ile iteratif bir dºng¿n¿n i­erisinde oyun 

geliĸtirilir (Schell, 2019; Fullerton, 2019). Literat¿rde video oyun geliĸtirme s¿recinin 

tasarēm aĸamasēnda yer alan bu maddelerin hangilerinin katēlēmcēlar tarafēndan ifade edildiĵi 

aĸaĵēdaki ­izelgede gºsterilmiĸtir (¢izelge 5.4).  
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¢izelge 5.4. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmēnēn ºn ¿retim s¿recinde ger­ekleĸtirdiĵi  

         adēmlar (Bu maddeler; Roger, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019 ve Schell,   

         2019 kaynaklarēndan uyarlanmēĸtēr.) 

 

 
K

1 

K

2 

K

3 

K

4 

K

5 

K

6 

K

7 

K

8 

K

9 

K 

10 

K 

11 

K 

12 

K 

13 

K 

14 

Oyun fikrini belirleme + + + + + + + + + + + + + + 

Oyuncu deneyimini tanēmlama  + +    + +    + + + 

Ana mekaniĵi belirleme +  + + +   +  +   +  

Oynanēĸē tanēmlama +  +  +   +  +   +  

Ķhtiya­lar listesini oluĸturma +   +   +  +    + + 

Geliĸtirme gºrevlerinin 

belirleme 
   +   +        

Gºrev daĵēlēmē    +          + 

Prototipleme  +   + + + + +   + +  

Oyuncu testi  +       +      

Zaman ­izelgesi hazērlama               

Pazarlama               

Gelir modeli ve oyun fiyatēnē 

belirleme 
              

 

Yukarēdaki ¢izelge 5.4ôe bakēldēĵēnda, oyun geliĸtirme s¿recinin tasarēm aĸamasēnda 

katēlēmcēlar en fazla; oyun fikri (14 kiĸi), prototipleme (8 kiĸi), ana mekanik (7 kiĸi), oyuncu 

deneyimi (7 kiĸi), oynanēĸ (6 kiĸi) ve ihtiya­larēn listelenmesi (6 kiĸi) ¿zerine kararlar 

aldēklarēnē belirtmiĸtir. Listede dikkat ­eken hususlardan biri de prototipleme adēmēnēn 

tasarēm s¿recinde ­ok sēk ifade edilmesine raĵmen ñoyuncu testiò adēmēndan sadece 2 kiĸi 

bahsetmiĸtir. Bu araĸtērmada; birbirini takip eden bu iki iĸlemin aynē sēklēkta ifade 

edilmemesinin sebebi, katēlēmcēlarēn oyunlarēnē sadece kendilerinin test etmesi mi yoksa test 

adēmēnēn tasarēm s¿reci olarak gºr¿lmemesi mi ya da baĸka bir sebebi olup olmadēĵē 

bilgisine ulaĸēlamamēĸtēr. Bunun yanēnda katēlēmcēlardan video oyun tasarēmēnēn ºn ¿retim 

s¿recine dair ulaĸēlan verilerde; ekibin teknik yeterliliĵi, zaman ­izelgesi hazērlama, 

pazarlama, gelir modeli ve oyun fiyatē gibi temalar hakkēnda verilere ulaĸēlamamēĸtēr. Bu 

sonu­tan araĸtērmacē, bu adēmlarēn hi­ uygulanmadēĵē gºr¿ĸ¿ yerine katēlēmcēlarēn video 

oyun tasarēmē s¿re­lerini aktarērken sadece ºnemli gºrd¿kleri aĸamalara deĵindikleri 

­ēkarēmēnē yapmēĸtēr.  

 

Literat¿rde, video oyun tasarēmēnda iki farklē yaklaĸēm vardēr. Yukarēdan aĸaĵēya tasarēm; 

tasarēm s¿recine istenilen oyuncu deneyimi ve hedeflerle baĸlayēp daha sonra b¿t¿n¿ 

par­alayarak daha k¿­¿k par­alarēn nasēl ­alēĸtēĵēnē ayrēntēlē olarak a­ēklayan yaklaĸēmdēr. 

Aĸaĵēdan yukarēya tasarēmda; ana vizyona uygun m¿mk¿n olan en k¿­¿k ĸey ile bir 

baĸlangē­ noktasē belirlenir. Daha sonra test edilir ve hedefleri karĸēladēĵēnda aĸamalē olarak 
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¿zerine yeni par­alar inĸa edilir. (Brooks, 2010). Aĸaĵēdan yukarēya tasarēmda; ºnce 

mekanikler ve sistemler kurulur ve bunlar ger­ek oyuncularla denenir, ne t¿r oyun ve 

deneyimlerin ¿retildiĵi s¿rekli olarak test edilmelidir  (Zubek, 2020). Bu iki yaklaĸēmēn tek 

baĸlarēna uygulanmasēnēn zorluĵu nedeniyle Zubek (2020), karma bir yºntemde yinelenen 

dºng¿ler yaratmayē ºnermiĸtir. Keĸif araĸtērmasēnda elde edilen verilere bakēldēĵēnda 

katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmēna yaklaĸēmlarē aĸaĵēdaki ķekil 5.5ôte pasta grafiĵi 

¿zerinde aktarēlmēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 5.5. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē yaklaĸēmē 

 

Katēlēmcēlarēn tasarēm s¿reci ifadeleri analiz edildiĵinde, ­oĵunluĵun (9 katēlēmcē) bir fikrin 

prototipinin yapēlmasē ile s¿rece baĸlayēp daha sonra geniĸleyen bir s¿re­ izleyerek 

ñaĸaĵēdan yukarē tasarēmò yºntemini benimsedikleri ortaya ­ēkmēĸtēr. 3 katēlēmcē ise 

ñyukarēdan aĸaĵē tasarēmò yºntemi yani ºnce ulaĸēlmak istenen bir oyuncu deneyimi ya da 

hedefi belirleyip daha sonra bu hedefe varmak i­in s¿reci k¿­¿k par­alara ayērmaktadēr. 

Yukarēdan aĸaĵē tasarēm yºntemini izleyen katēlēmcēlarēn hepsi, ilk fikrin ¿zerine araĸtērma 

yaparken kavramsal bir ­alēĸma yapēp bir tasarēm dok¿manē oluĸturduĵunu ve bu kararlar 

¿zerinden oyunu geliĸtirdiklerini belirtmiĸtir. 2 katēlēmcē (K12 ve K13) ise karma yºntem 

uygulayarak s¿re­te hem genel bir yaklaĸēm ile oyuncu deneyimini kurgulamakta hem de 

bir mekanik fikrini prototip yaparak detaylarēnē oluĸturmaktadēr. Bu iki katēlēmcē da 

profesyonel iĸ hayatēnda, oyun tasarēmcēsē olarak gºrev almaktadēr.  

 

Katēlēmcēlar video oyun tasarēmē s¿re­lerini anlatērken ­oĵunlukla aldēklarē kararlarē ve 

izledikleri yºntemleri aktarmēĸtēr. Video oyun tasarēmē s¿recinde alēnan kararlar genelde 
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ñoyun tasarēmē dok¿manēò gibi bir belgede kayēt altēna alēnēp diĵer ekip ¿yeleri ile paylaĸēlēr. 

Buna raĵmen katēlēmcēlarēn ­oĵu, tasarēm s¿recini aktarērken aldēklarē kararlarē kaydettikleri 

bir belge hazērlēĵēndan, bu belgenin paylaĸēldēĵēndan ya da s¿re­te bu belgelerin revize 

edildiĵinden bahsetmemiĸtir. Oyun tasarēmē belgesinin hazērlanmasē literat¿rde bahsedildiĵi 

gibi tasarēm s¿reci i­in ºnemli bir aĸamadēr (Keith, 2010; Fullerton, 2019) ama keĸif 

araĸtērmasē sonucunda katēlēmcēlarēn bu aĸamaya gerekli  ºnemi vermedikleri sºylenebilir. 

Bir sonraki bºl¿mde katēlēmcēlara, video oyun tasarēmē s¿recinde kullandēklarē bir ara­ ya 

da yºntem olup olmadēĵē sorulduĵunda ise t¿m katēlēmcēlar dolaylē ifadelerle de olsa oyun 

tasarēmē dok¿manēndan bahsetmiĸtir.  

 

Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde kullandēĵē ara­lar ve yºntemler  

 

Katēlēmcēlara tasarēm s¿recinde yardēmcē bir ara­ ya da bir yºntem kullanēp kullanmadēklarē 

sorulduĵunda; fikirlerin kaydēnēn tutulmasē, bir tasarēm dok¿manē oluĸturulmasē ve diĵer 

ekip ¿yeleriyle paylaĸēlmasē i­in Google Docs, Trello gibi ­evrimi­i siteleri, Word, Excel 

gibi programlarē ve k©ĵēt kalem gibi ara­lar ortaya ­ēkmēĸtēr. Ķki katēlēmcē kullandēĵē yºntem 

olarak prototip yaptēĵēnē ifade etmiĸtir. Bir diĵer katēlēmcē ise ĸirket i­i yapēlan beyin 

fērtēnalarēndan yºntem olarak bahsetmiĸtir. Bu ifadeler aĸaĵēdaki ¢izelge 5.5ôte yer 

almaktadēr. 

 

¢izelge 5.5. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde kullandēklarē ara­ ya da yºntemler 

 

Kod Oyun tasarēmē s¿recinde kullanēlan ara­ ve yºntemlere dair ºrnek ifadeler K.N. 

Trello gibi iĸ 

akēĸē ve 

iletiĸim 

ara­larē 

ñĶletiĸim kurabilmek, yapēlan iĸleri takip edebilmek i­in ara­ kullanēyoruz.ò K1 

ñTrello ilk aĸamada fikirleri bir poolôda topladēĵēmēz ­alēĸma alanē.ò K9 

ñAra­ olarak bir­ok web uygulamasēna bakēyorum oyun tasarlarken Trello ve 

Pinterest gibi.ò 
K10 

Oyun 

tasarēmē 

dok¿manē 

ñébir kaynaklar dok¿manēm var. Projeden projeye gºre o kaynak dok¿manēndan 

ihtiyacēm olan par­alarē se­ip kendime bir yol ­iziyorum.ò 
K2 

ñGºrsel ve iĸitsel herhangi bir ºzelliĵi yani ilk ham fikri oyun tasarēm dok¿manēnda 

uyan baĸlēklara oturtmaya ­alēĸēyoruméò 
K11 

ñKendi kullandēĵēm bir ĸema var. Oyunun fikri, amacē, ana mekaniĵi gibi 

doldurulacak kēsēmlar var bu ĸemada. Bu ĸemayē ara­ olarak kullanēyorum.ò 
K13 

ñBeyin fērtēnalarē dēĸēnda, oyun tasarēm dok¿manlarē kullanēyoruz.ò K14 

Tasarēm 

kararlarēnēn 

dok¿mante 

edildiĵi 

ara­lar 

ñWord yazē i­in, Excel form¿l i­in kullanēyorum, oyunun dengesini anlamak i­in. 

ķema yapabileceĵim ara­lar kullanēyorum.ò 
K7 

ñEn sēk kullandēĵēm ara­ Google Docs. Oyun tasarēm dok¿manlarē ve bunlara eĸlik 

edecek oyunlardaki form¿lleri listeleyen Excel tablolarē.ò 
K8 
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Katēlēmcēlarēn tamamē, farklē yºntemler ile olsa da oyun fikirlerini yazēya dºkerken dolaylē 

bir ĸekilde ñoyun tasarēmē dok¿manēò oluĸturmaktadēr. Oyun tasarēmē dok¿manēnda 

genellikle bir oyunun temel mekaniĵi, bºl¿m tasarēmlarē, sanat yºnetimi, karakterler ve arka 

planlarēyla ilgili notlar yer alēr (Salen ve Zimmerman, 2003). Keĸif araĸtērmasēna katēlan 

video oyun geliĸtiricilerinin, oluĸturduĵu tasarēm dok¿manlarēnda belirli bir formata 

rastlanmamēĸtēr. Her firma kendi deneyimi, takip ettiĵi tasarēmcēlardan referanslar ile oyun 

fikirlerini dok¿mante etmektedir. Bu doktora ­alēĸmasēnēn video oyun tasarēmē literat¿r¿ 

bºl¿m¿nde, benzer bir a­ēklama yer almaktadēr. Farklē oyun st¿dyolarēnēn ve tasarēmcēlarēn 

farklē oyun tasarēmē dok¿manē formatlarē vardēr (Salen ve Zimmerman, 2003) ve oyun 

end¿strisinde bu konuda kabul edilmiĸ bir standart yoktur (Adams ve Rollings, 2007; 

Rogers, 2010). ñOyun geliĸtirme s¿recinde tasarēmlarēn belgelenmesi ve ekibe iletilmesi 

gerektiĵi konusunda herkes hemfikirdir, ancak pratikte insanlar tasarēm belgelerine pek 

bakmazlarò (Keith, 2010: 85). Bu veri keĸif araĸtērmasē ile de desteklenmiĸtir. Katēlēmcē 

14ôde benzer bir durumdan bahsederek ñOyun tasarēmē dok¿manlarēnēn; oyun end¿strisinin 

akēcēlēĵēna yakēĸmadēĵēnē, ­oĵu kreatif ­alēĸanēn bu tarz bilgi yēĵēnlarēnē okumaya ve 

anlamaya vakti olmadēĵēnē, ayrēca sektºr¿n bu g¿nlere gelmesinde b¿y¿k payē olan 

deneyselliĵin ºn¿nde bir bariyer oluĸturduĵunu gºzlemledim.ò demiĸtir.  

 

Katēlēmcēlara; tasarēm s¿recinde kullanēlmak ¿zere bir ara­ ya da yºnteme ihtiya­ duyuyor 

musunuz diye sorulduĵunda ise profesyonel ve kiĸisel oyun projelerinde hypercasual t¿r¿ 

oyun geliĸtiren katēlēmcē 9 dēĸēndaki b¿t¿n katēlēmcēlar, tasarēm s¿reci i­in yardēmcē bir araca 

ihtiya­ duyduĵunu belirtmiĸtir. Katēlēmcē 9 ise hypercasual oyun sektºr¿nde veri odaklē bir 

tasarēm yapēldēĵēnē, bu verilerin hēzla deĵiĸtiĵini, tahmin edilemeyen bir­ok deĵiĸkeni 

okuyabilecek ve tasarēm s¿recini yºnlendirebilecek bir tasarēm aracēnē ger­ek­i bulmadēĵēnē 

belirtmiĸtir. 

 

Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde karĸēlaĸtēĵē zorluklar 

 

Katēlēmcēlara, tasarēm s¿recinde yaĸadēklarē zorluk sorulduĵunda; b¿t¿n katēlēmcēlar 

zorluĵun teknik yºnde olmadēĵēnē, teknik problemlerin internet sitelerinde yer alan 

i­eriklerden ve diĵer oyun geliĸtiricilerinin yardēmēyla ­ºz¿ld¿ĵ¿n¿ belirtmiĸtir. 

Katēlēmcēlar tasarēm s¿recine dair yaĸanan zorluklarē ifade ederken ñoyuncu deneyimiò, 

ñeĵlenceò, ñoyundaki kavramsal b¿t¿nl¿kò, ñoyuncuyu oyunda tutmaò oyuncuda ñoynama 
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isteĵiò yaratma ve ñoyunun b¿y¿kl¿ĵ¿ò gibi ifadeler kullanēlmēĸtēr. Katēlēmcēlarēn bu 

ifadelerine, aĸaĵēdaki ¢izelge 5.6ôda yer verilmiĸtir. 

 

¢izelge 5.6. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde yaĸadēklarē zorluklar 

 

Kod Oyun tasarēmē s¿recinde yaĸanan zorluklarēn yer aldēĵē ºrnek ifadeler K.N. 

Oyuncu 

deneyimi 

 

Eĵlence 

 

Kavramsal 

b¿t¿nl¿k 

 

Oyuncuyu 

oyunda tutma 

 

Oynama isteĵi 

 

Oyunun 

b¿y¿kl¿ĵ¿ 

ñOyuncuyu oyunu oynamaya baĸlatacak ve oynamaya devam ettirecek olan ana 

motivasyon kaynaĵēnē bulmak, o deneyimi yaratabilmekéò 
K2 

ñEĵlenceli bir deneyim yaratma konusu beni zorluyor. Ortaya bir ĸey ­ēkēyor ama 

bu deneyimin eĵlenceli olup olmadēĵēnē ­ok ge­ fark ediliyor.ò 
K5 

ñOyuna yeni fikir eklemeyi sonlandērma. Oyun deneyimin istediĵimizle 

ºrt¿ĸmediĵi zamanlar. Oyunun eĵlenceli olmadēĵēnē anladēĵēmēzdaéò 
K7 

ñOyunun hemen sēkēcē rutinlere dºn¿ĸmesi, oyundaki tasarēmsal sorunlarē yeni 

mekanik ekleyerek ­ºzmeye ­alēĸērken b¿t¿nl¿ĵ¿n bozulmasē.ò 
K8 

ñOynayanēn ilgisini her zaman ayakta tutacak ĸekilde, oyun akēĸēnda dengeyi 

saĵlamak, oyunu bir b¿t¿n gibi sunmakéò 
K10 

ñOyuncuyu oyunda tutma ve oynama hissini oluĸturma, bunu yaratacak etmeni 

bulmak. Oyunun ºl­eĵini ayarlayamama.ò 
K12 

ñOyuncu, oyuna dair bir veri gºrd¿ĵ¿nde, onda oynama hissini yaratabilmek.  

Bunu daha oyun hatta prototip yok iken ºngºrebilmek.ò 
K14 

 

Bu kategoride ortaya ­ēkan kodlara bakēldēĵēnda ñoyuncu deneyimiò, eĵlence, oyuncuda 

oynama hissini yaratma, ñoyunun kavramsal b¿t¿nl¿ĵ¿ò ve ñoyunun b¿y¿kl¿ĵ¿ò gibi video 

oyunlarēnēn dinamik bileĸenleri, video oyununun ºn-¿retim aĸamasēnda kavramsal tasarēm 

yapēlērken alēnan kararlarē g¿ndeme getirmiĸtir. Ayrēca oyuncu deneyimi ve eĵlence kodlarē; 

katēlēmcēlarēn tasarēm s¿re­lerini ifade ettikleri kodlarda da yer almaktadēr. Bu durum video 

oyun tasarēmē s¿recinin aktarēldēĵē literat¿r bºl¿m¿nde ise kavramsal tasarēm aĸamasēnda 

yer alan ñoyuncunun yaĸayacaĵē deneyimin belirlenmesiò ve ñdeneyim fikrinden 

kavramlarēn yaratēlmasēò (Fullerton, 2019; Zubek 2020) adēmlarēna karĸēlēk gelmektedir. 

Ayrēca Adams (2010) kavramsal aĸamada, oyunla ilgili temel kararlar alēnēr ve proje 

boyunca deĵiĸtirilmemelidir diye belirtir. Fullerton (2019) da benzer bir ifade ile kavramsal 

tasarēm s¿recinde alēnan kararlarēn, ¿retim s¿recinde deĵiĸtirilmesinin yani yazēlēm 

aĸamasēna ge­ildiĵinde temel kararlarē deĵiĸtirmenin s¿reci olduk­a zorlaĸtērdēĵēnē ve 

uzattēĵēnē ifade eder. Bu bºl¿mde yer alan kodlar ēĸēĵēnda, katēlēmcēlarēn ortak yaĸadēĵē 

zorluĵun video oyun tasarēmē s¿recinin ºn ¿retim aĸamasēnda ñkavramsal tasarēmò yaparken 

alēnan kararlar doĵrultusunda oluĸtuĵu sºylenebilir. Doktora ­alēĸmasēnda geliĸtirilen VOT 

yºntemi ve aracēnēn, video oyun tasarēmē s¿recinin ºn ¿retim aĸamasēna odaklanmasēnēn bir 

sebebi de bu bºl¿mde ortaya ­ēkan kodlardēr. 
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¢izelge 5.7. Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde yaĸadēklarē diĵer zorluklar 

 

Kod Oyun tasarēmē s¿recinde yaĸanan zorluklarēn yer aldēĵē ifadeleri K.N. Departmanē 

Hik©yeyi 

kurgulamak 

ñHik©yenin sonunda ne olacaĵēnē geliĸtirme s¿recinin baĸēnda 

bilemiyorum. Aklēma fikirler oyunda ilerledik­e geliyor.ò 
K6 

Yazēlēm 

Geliĸtirici 

ñOyunda eĵer hik©ye var ise oluĸturma kēsmē beni olduk­a zorluyor.ò K8 
Yazēlēm 

Geliĸtirici 

ñéoyunun Narrative Design'ē yanē hik©ye kurgusunu belirlerken 

zorlanēyorum.ò 
K9 

Yazēlēm 

Geliĸtirici 

Emek ve 

zaman 

kaybē 

ñDirekt karakter modelliyorum, sonra dºrt beĸ kez farklē karakter 

modelliyorum, kullanēlmayacak ­ok fazla gºrsel iĸler yapēyorum.ò 
K1 

Gºrsel 

Sanat­ē 

ñBazen bir sonraki adēmē kurgularken zorlanēyorum. ¢alēĸmayacak 

bir mekanik i­in gºrsel hazērlanmēĸ oluyor.ò  
K3 

Gºrsel 

Sanat­ē 

ñHangi iĸe ne kadar zaman ayērmam gerektiĵini kestiremiyorum. 

Gºrseli hazērlarken, oyunun ºl­eĵine gºre en uygun eforu sarf 

etmekte zorlanēyorum.ò 

K4 
Gºrsel 

Sanat­ē 

 

Gºr¿ĸmeye katēlan 6 yazēlēm geliĸtiricisinden 3ô¿ (K6, K8, K9) kendi oyun projelerinin 

tasarēm s¿recinde, hik©ye kurgulamada ve hik©yenin sonunu toparlayabilmede 

zorlandēklarēnē belirtmiĸtir. Benzer bir ĸekilde gºrsel sanat­ēlarēn da bazēlarē (K1, K5, K4) 

ortak bir ifadeyle; oyunun gºrsel konseptini yaratērken oyunda kullanēlmayacak ­ok fazla 

gºrsel yaratmanēn zaman ve emek kaybē olduĵunu, bu durumu kontrol etmekte 

zorlandēklarēnē belirtmiĸlerdir (¢izelge 5.7). Sanat departmanēnda ­alēĸan bir katēlēmcē (K2) 

benzer bir sorundan bahsederek ñemek ve zaman kaybēò oluĸmasēnēn sebebini ĸu ifadeler ile 

a­ēklamēĸtēr: ñ­oĵu ĸirketin art direction (sanat yºnetimi) ­alēĸmasē yapmadan art 

productionôa (sanat ¿retimi) baĸlamaya ­alēĸmasēdēr. Daha sonra ­alēĸanlar arasēnda gºrsele 

karar verirken s¿rekli tartēĸma oluyor.ò 

 

Katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recinde yaĸadēĵē zorluklar ile m¿cadele etme ĸekli 

 

Katēlēmcēlara tasarēm s¿recinde zorlandēklarēnda baĸvurduklarē yºntemler sorulduĵunda, 

t¿m katēlēmcēlarēn ortak verdiĵi yanēt, diĵer baĸarēlē olmuĸ oyunlara ve diĵer sanat­ēlarēn 

­alēĸmalarēna bakmalarē olmuĸtur. Hagen (2009) oyun geliĸtiricileri ¿zerine yaptēĵē 

­alēĸmada, oyun geliĸtiriciler i­in ilham kaynaklarēnēn ­oĵunun diĵer oyunlardan ve benzer 

medyalardan geldiĵi sonucuna varmēĸtēr. Benzer bir sonu­ keĸif araĸtērmasēnēn bulgularēnda 

da ortaya ­ēkmēĸtēr. Bazē katēlēmcēlar ayrēca film, kitap gibi diĵer iletiĸim ara­larēna 

baĸvurarak ilham aradēklarēnē ve baĸka ĸeylere odaklanērken farkēna varmadan ­ºz¿m 

¿retebildiklerini belirtmiĸlerdir. Katēlēmcēlarēn bu ifadeleri bu iki kod ¿zerinden aktarēlacak 

olursa: 
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Benzer oyunlarē incelemek; ñBenzer oyunlara bakēp neleri doĵru yaptēklarēnē analiz etmeé, 

­alēĸan, para kazandēran, insanlarēn oynamayē sevdiĵi mekaniké, Benzer dºng¿ye sahip 

oyunlarē incelemeké, sorunlarē nasēl ­ºzd¿kleriéò (K1, K3, K4, K8, K9, K10 ve K11). 

Tutmuĸ oyunlara bakarken sadece mekanik ya da gºrsele bakmēyorum bir b¿t¿n¿, yaĸattēĵē 

deneyimi anlamaya ­alēĸēyorum (K13). 

 

Farklē medyalarda ilham arama; ñPinterst ya da Artstation gibi sitelere giriyorumé, 

¢oĵunlukla ilham verecek diĵer iĸlere bakēyorum. En ­ok kullandēĵēm ara­lar Pinterest, 

Behance gibi internet sitelerié Gºrsel algēmē artērmak i­in sanat­ēlarēn ­alēĸmalarēnē 

tarēyoruméOyun oynuyorum ve farkēna varmadan bir­ok yerden ilham alēyoruméò (K2, 

K5, K3 ve K14). 

 

Ortak verilen cevaplarēn yanē sēra iki katēlēmcē zorlandēklarēnda baĸvurduklarē farklē 

ara­lardan bahsetmiĸtir. Bir katēlēmcē (K14), Brian Enoônun Oblique Strategies isimli yanal 

d¿ĸ¿nme kartlarēna baĸvurmaktadēr (Brian Enoôya ait ñOblique Strategiesò kartlarē 

­alēĸmanēn tasarēm yºntemlerinin analiz edildiĵi ñBºl¿m 3.4.5òte yer almaktadēr.). Diĵer 

katēlēmcē (K5) ise beyni farklē t¿rde uyaran oyun yazma platformlarēnēn (Pico8, Puzzlescript, 

Twine) iĸ akēĸēnda sunduĵu farklē yºntemler ile normalde d¿ĸ¿nmeyeceĵi fikirleri 

keĸfetmesine yardēmcē olduĵunu bildirmiĸtir. 

 

K1, K3 ve K9 numaralē katēlēmcēlar aynē zamanda, profesyonel iĸ hayatlarēnda hypercasual 

oyun t¿r¿n¿ geliĸtirirken s¿re­te zorlandēklarēnda oyunu bērakēp hemen yeni bir oyun fikri 

¿zerine ­alēĸmaya baĸladēklarēnē ­¿nk¿ zamanēn onlar i­in ­ok ºnemli bir kriter olduĵunu, 

trendlerin deĵiĸmeden kēsa s¿rede bir­ok prototip ­ēkarmalarē gerektiĵini belirtmiĸlerdir. 

Hypercasual ve diĵer oyun t¿rleri arasēnda, tasarēm s¿recini etkileyen en ayērt edici 

noktalarēndan birisi bu farklēlēktēr. Hypercasual t¿r¿nde bir oyun geliĸtirilirken 

oyunlaĸtērmada bir sorun yaĸandēĵēnda ya da market testlerinde istenilen rakamlar 

gºr¿lmediĵinde oyunun geliĸtirilmesi direkt bērakēlēp yeni fikirlere ge­ilmektedir. 

 

Katēlēmcēlarēn olasē bir video oyun tasarēmē aracē ya da yºnteminden beklentileri 

 

Katēlēmcēlara oyun geliĸtirme s¿recinde kullanabilecekleri yardēmcē bir ñoyun tasarēmē aracē 

ya da yºntemiò olsaydē beklentilerinin ne yºnde olduklarēnē anlamak i­in puanlamalarē 

istenilen maddeler sunulmuĸtur. Maddeleri beklentileri doĵrultusunda ºnem sērasēna gºre en 



138 

 

y¿ksekten d¿ĸ¿ĵe 5ôden 1ôe doĵru puanlamalarē istenmiĸtir. Maddeler aldēklarē toplam 

puana gºre b¿y¿kten k¿­¿ĵe doĵru sēralanarak aĸaĵēdaki ¢izelge 5.8ôde aktarēlmēĸtēr. 

ñTasarēm s¿recini kolaylaĸtērmaò maddesi diĵer maddelere gºre ayērt edilir ĸekilde y¿ksek 

puan almēĸtēr. Bu puanlama, doktora ­alēĸmasēnda geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracē i­in 

ºnemli bir veri saĵlamēĸtēr. 

 

¢izelge 5.8. Rºportaj sorusu maddelerinin aldēĵē puana gºre sēralanmasē 

 

64 Tasarēm s¿recini kolaylaĸtērma 

46 Farklē oyun t¿rlerine uyum saĵlayabilecek esneklikte olmak 

40 Yaratēcēlēk 

34 Oyun geliĸtirme ekibi ile iletiĸimi g¿­lendirme 

26 Geliĸtirilecek oyunu analiz edebilmesi 

 

Bu ­alēĸmanēn literat¿r kēsmē olan Bºl¿m 3ôte tasarēm yºntemleri ele alēnērken ñtasarēm 

s¿reci modelleriò ve bu s¿re­te yer alan araĸtērma basamaklarē incelenmiĸtir. Ayrēca video 

oyun tasarēmē s¿recinde kullanēlabilecek; araĸtērma, fikir ¿retme, ñfikir se­me ve 

sentezlemeò ve deĵerlendirme basamaklarē i­in yºntemler ve ara­lar ºnerilmiĸtir. 

Katēlēmcēlarēn bir tasarēm aracē ya da yºnteminden beklentilerini keĸfetmek i­in hazērlanan 

bu sorunun maddeleri hazērlanērken bu tasarēm basamaklarē ve video oyunlarē referans 

alēnmēĸtēr. O y¿zden ­izelgede yer alan maddeler, tasarēm s¿recinde aktarēlan bu basamaklar 

gºz ºn¿nde bulundurularak deĵerlendirilmiĸtir. 

 

¶ Tasarēm s¿recini kolaylaĸtērma; bu madde ile katēlēmcēlar daha b¿t¿nleĸik bir yaklaĸēm 

ile tasarēm s¿recinin her aĸamasēna dahil olabilecek bir yºntem ya da ara­ tercih 

ettiklerini belirtmiĸtir. ¢alēĸmada ºnerilecek yºntem ve aracēn; hedef belirleme, fikir 

¿retme, sentezleme ve deĵerlendirme basamaklarēnēn hepsini i­eren kapsayēcē bir 

yaklaĸēmē olmasē beklenmiĸtir. VOT yºntemi ve aracēnēn ilk prototipi geliĸtirilirken bu 

maddeden referansla ¿­ par­alē bir yapē oluĸturulmuĸtur (Bkz. ķekil 5.3). Daha sonra 

yapēlan diĵer alan ­alēĸmalarē ve analizler sonucunda VOT yºntemi ve aracē daha odaklē 

bir yaklaĸēma dºn¿ĸm¿ĸt¿r. VOT yºntemi ve aracēnēn ge­irdiĵi s¿re­ araĸtērmanēn 

ilerleyen aĸamalarēnda detaylē bir ĸekilde yer almaktadēr (Bºl¿m 5.4, Bºl¿m 6.4 ve 

Bºl¿m 7.4). 

¶ Farklē oyun t¿rlerine uyum saĵlayabilecek esneklikte olmak; katēlēmcēlar geliĸtirilecek 

VOT yºntemi ve aracēnēn b¿t¿n oyun t¿rlerine uygulanabilir olmasēnē beklemektedir. Bu 

hedefle ­alēĸmada, video oyunlarēndaki ortak noktalar, bileĸenler ve tasarēm s¿recindeki 
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benzerlikler keĸfedilmiĸtir. Ayrēca VOT yºnteminin esnek bir uygulamaya sahip olmasē 

i­in kart tabanlē bir ara­ geliĸtirilmiĸtir. 

¶ Yaratēcēlēk; tasarēm s¿recinin en fazla fikir ¿retme basamaĵēnda ortaya ­ēkmaktadēr. 

Zihin haritasē, beyin fērtēnasē ve SCAMPER gibi yºntemlerin yanē sēra yaratēcēlēk i­in 

fikir tetikleyen tasarēm ara­larē kullanēlabilir. 

¶ Oyun geliĸtirme ekibi ile iletiĸimi g¿­lendirme; literat¿rde bir oyun tasarēmcēsēnēn sahip 

olmasē gereken en ºnemli becerilerden biri, oyun ¿zerinde ­alēĸan t¿m ekiple net ve etkili 

bir ĸekilde iletiĸim kurabilmek (Pereira ve diĵerleri, 2019) olarak belirtilir. Video oyun 

literat¿r¿ olan Bºl¿m 2ônin sonunda yer alan keĸif ve problemler ­izelgesinde 

ñgeliĸtirme ekibi ile iletiĸimò problemli bir alan olarak tanēmlanmēĸtēr. Bu problemin bir 

kaynaĵē da ñoyun tasarēmē dok¿manēnēnò ihtiya­larē karĸēlayamamasē olarak gºsterilir. 

Oyun tasarēmē dok¿manēnēn temelde iki amacē vardēr ñkayēt altēna almaò ve ñiletiĸimò 

(Schell, 2019). Tasarēm belgeleri ekibin iletiĸimini desteklemelidir  (Bjºrk ve 

Holopainen, 2003; Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers, 2010).  

¶ Geliĸtirilecek oyunu analiz edebilmesi i­in; tasarēm s¿reci basamaklarēndan fikir se­me, 

sentezleme ve deĵerlendirme bºl¿mlerinde yer alan yºntemler uygulanabilir. 

 

¢izelge 5.9. Katēlēmcēlarēn olasē tasarēm aracē ya da yºntemine dair ºnerileri 

 

Kod Katēlēmcēlarēn tasarēm aracē ºnerilerinin yer aldēĵē ºrnek ifadeler K.N. 

Baĸarēlē 

oyunlar 

ñBaĸarēlē olan oyunlarēn mekaniklerinin listesini veren bir ara­éò K9 

ñTutan oyunlarēn izlediĵi metotlar olsa iyi olabilir. Yapmak istediĵin oyun 

t¿r¿n¿ ya da mekaniĵini se­iyorsun, karĸēna se­enekler ­ēkēyor. Eleye eleye 

sana bir oyun ºrneĵi ve neler yapabileceĵin ºneriliyor.ò 

K1 

Farklē 

d¿ĸ¿nme 

egzersizleri 

ñFarklē d¿ĸ¿nme egzersizleri yaptēran ara­lar... Bir oyun tasarēm aracē, ekip 

i­indeki iletiĸime katkē saĵlamalē.ò 
K4 

Tasarēm 

s¿recine 

aĸama aĸama 

dahil olma 

ñOyun tasarlamaya baĸladēĵēnda kitaplardaki fikirler, oyuna dahil edilemiyor. 

S¿rece aĸama aĸama yardēm edebilecek bir ara­, yºnteméò 
K13 

ñBirbiri ile iliĸkili ºgelerin ve sistemlerin baĵlantēsēnē kurmasē. Yapēlacak 

ekleme ve ­ēkarmalarēn etkileyeceĵi diĵer sistemleri gºstermesi. Ekip arasēnda 

fikir alēĸveriĸini kolaylaĸtērmasē, hatta teĸvik etmesi. Kuĸ bakēĸēndan ince detaya 

kadar kolay anlaĸēlmasēéò 

K14 

 

Bazē katēlēmcēlar, bu soruda maddeleri puanlarken aynē zamanda ºnerilerde bulunmuĸlardēr. 

Bu ºneriler yukarēdaki ¢izelge 5.9ôda aktarēlmēĸtēr. Katēlēmcēlarēn ºnerilerinden ­ēkan 

kodlara bakēldēĵēnda, olasē bir tasarēm aracē ya da yºntemi ñbaĸarēlē oyunlarēn dºk¿m¿ò, 

ñfarklē d¿ĸ¿nme egzersiziò, ñtasarēm s¿recine aĸama aĸama dahil olmaò gibi ifadeler 

­ēkmēĸtēr. Verilerin, katēlēmcēlarēn oyunlarēnē yayēnlandēklarē platform ve t¿re gºre 



140 

 

gruplandēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Mobil platformuna ñhypercasualò t¿r¿nde oyun geliĸtiren 

katēlēmcēlar, baĸarēlē olan oyunlarēn incelenmesine yardēmcē olacak bir tasarēm aracē 

ºnerirken bilgisayara oyun geliĸtiren katēlēmcēlar; tasarēm s¿recini kolaylaĸtēran, ekip i­i 

iletiĸimi destekleyen ve tasarēm s¿recinin her aĸamasēna m¿dahil olan bir tasarēm aracē 

ºnermiĸtir. Bu ºnerilerin gruplanmasē, iki farklē oyun platformuna oyun geliĸtirme s¿recinin 

farklēlēĵēnēn bir yansēmasē olarak ortaya ­ēkmēĸtēr. Mobil platforma, ºzellikle ñhypercasualò 

t¿r¿nde oyunlar geliĸtirilirken ­oĵunlukla iki hafta gibi ­ok kēsa s¿relerde, baĸarēlē olan 

oyunlardan mekanik, tema gibi referanslar alarak oyunlar geliĸtirilmektedir. Bilgisayar 

oyunlarēnēn geliĸtirilmesi ise gºrece uzun s¿reler aldēĵē i­in bu uzun s¿reci aĸama aĸama 

yºnetecek ve ekibin iletiĸimini destekleyecek bir ara­ ºnerisi ortaya ­ēkmēĸtēr.  

 

5.1.3. Keĸif araĸtērmasē sonucunun deĵerlendirilmesi 

 

Keĸif araĸtērmasēnda; baĵēmsēz video oyun sektºr¿nden on dºrt katēlēmcēyla yarē 

yapēlandērēlmēĸ gºr¿ĸmeler yaparak katēlēmcēlarēn video oyunlarēnē tasarlama s¿re­leri ve bu 

s¿re­te yaĸadēklarē problemler ortaya konmuĸtur. Video oyun sektºr¿ndeki geliĸtiricilerin; 

tasarēm s¿recinde nelerden ilham aldēklarē, ­alēĸma yºntemleri, tasarēm davranēĸlarēndaki 

ortak noktalar, farklēlēklar, yaĸadēklarē zorluklar ve ihtiya­larē tespit edilmiĸtir. 

Katēlēmcēlarēn sorularē hem profesyonel iĸ hayatēnda yaĸadēklarē deneyimi hem de kiĸisel 

oyun projelerinde elde ettikleri deneyimi gºz ºn¿nde bulundurarak cevapladēklarē 

gºzlemlenmiĸtir. Keĸif araĸtērmasē ve literat¿r araĸtērmalarē ēĸēĵēnda, oyun geliĸtirme 

s¿recinin farklē disiplinlerin bir araya gelerek ortaya ­ēktēĵē bir ekip iĸi olduĵu sºylenebilir. 

Bu durum literat¿rde de sēk­a vurgulanmēĸtēr. ¥zellikle tasarēm s¿recinde, t¿m katēlēmcēlarēn 

ortak olarak kullandēklarēnē belirttikleri Google Docs, Trello gibi ­evrimi­i siteler, s¿recin 

ekip olarak yºnetildiĵini ve herkesin sºz sahibi olduĵu ortak bir geliĸtirme s¿recinin 

yaĸandēĵēnē gºstermiĸtir. Oyun geliĸtirme s¿recinin ­ok disiplinli bir s¿re­ olmasēndan ºt¿r¿ 

VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken farklē disiplinden kullanēcēlarēn varlēĵē gºz ºn¿nde 

bulundurulmalēdēr. Katēlēmcēlar ile yapēlan gºr¿ĸmeler sonucunda elde edilen verilere i­erik 

analizi yapēldēĵēnda, bazē kodlarēn sēk tekrar ettiĵi ortaya ­ēkmēĸtēr. Tekrar eden kodlarēn 

sayēlmasē ile bazē frekanslar elde edilmiĸtir. ñPrototipò kelimesi 21 kere ge­ip en fazla 

kullanēlan kod olurken, ñdiĵer oyunlarò 15 kez kullanēlmēĸ ve ñdeneyimò kelimesi 12 kez 

kullanēlarak ¿­¿nc¿ sērada yer almēĸtēr. Ayrēca temel mekanik, hedef oyuncu kitlesi, oyun 

hissi, s¿re­ yºnetimi, ­alēĸan mekanik ve gºrsel gibi kavramlar da kullanēm sēklēklarē ile 



141 

 

 

dikkat ­ekmiĸtir. VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken bu ilk ¿­ kod ºzellikle dikkate alēnmēĸ 

ve bu bºl¿m¿n deĵerlendirilmesi bu kodlar ¿zerinden devam etmiĸtir. 

 

Bu ¿­ koddan prototipleme video oyun tasarēmē s¿recinde ele alēndēĵēnda; katēlēmcēlarēn 

tamamē ilk oyun fikrini test etmek ve oyunun istenilen deneyimi yaratēp yaratamadēĵēnē 

ºl­mek i­in izlenilen bir yºntem olarak prototiplemeden bahsetmiĸlerdir. Prototipleme 

sonucunda, oyunun ilk ham fikrinin geliĸtirilmeye devam edileceĵi ya da projenin 

sonlanacaĵē kararē alēnmaktadēr. Literat¿rde de prototiplemeye ne kadar erken baĸlanērsa ve 

sēk tekrar edilirse, ilerde oyun geliĸtirme s¿recinde daha az sorun ­ēkacaĵē ve oyunda 

deĵiĸiklik ihtiyacēnēn en aza ineceĵi belirtilmiĸtir (Adams, 2010; Almeida ve Silva, 2013; 

Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Oyun tasarēmē s¿recinde prototipleme yapēlērken; prototipin 

nelerden oluĸacaĵē, ºl­eĵi, hangi yºntemler ile oluĸturulacaĵē gibi kararlar alēnērken 

yardēmcē bir ara­ ya da yºntem geliĸtirilebilir. VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken ilk 

aĸamada prototipleme ºnemli bir basamak olarak ele alēnmēĸ ve yºntemin odaklandēĵē 

noktalardan biri olmuĸtur. Daha sonra ­alēĸmada yapēlan diĵer alan ­alēĸmalarē sonucunda 

prototiplemenin katēlēmcēlar tarafēndan ve literat¿rde sēk tekrar etmesine raĵmen oyun 

geliĸtiricileri tarafēndan bu s¿recin bilin­li bir ĸekilde y¿r¿t¿ld¿ĵ¿ ve s¿re­te bir sorun 

yaĸanmadēĵē keĸfedilmiĸtir. Bu deĵiĸim VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilmesi bºl¿m¿nde 

detaylē bir ĸekilde aktarēlmēĸtēr. 

 

B¿t¿n katēlēmcēlar oyun tasarēmē s¿recinde zorlandēklarēnda veya ilham almak i­in kendi 

oyunlarēna benzer baĸarēlē oyunlarē incelediklerini ifade etmiĸlerdir. Keĸif araĸtērmasēnda en 

sēk tekrar eden ikinci kod ñbenzer oyunlar ñolmuĸtur. Video oyun literat¿r¿ incelenirken, 

kaynaklarēn i­eriklerinde sēk­a baĸarēlē oyunlarēn analiz edildiĵi ve baĸarēlē oyunlarēn 

tasarēmcēlarē ile yapēlan rºportajlara yer verildiĵi gºr¿lm¿ĸt¿r. Keĸif araĸtērmasē sonucunda 

da verilerin diĵer baĸarēlē oyunlarē iĸaret etmesi anlamlē bulunmuĸtur. Araĸtērmanēn ilerleyen 

aĸamalarēnda VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken ºzellikle fikir bulma ve yaratēcēlēk 

baĸlēklarē altēnda benzer oyunlarēn nasēl analiz edileceĵi, analiz yºnteminin her oyuna 

uyarlanabilmesi ve elde edilecek olan verinin nasēl kullanēlacaĵē gibi sorulara cevap 

aranmēĸtēr. 

 

Katēlēmcēlar oyun tasarēmē s¿recinde zorlandēklarē kēsēmlarē ifade ederken; ñoyun hissiò, 

ñeĵlenceò, ñoyuncu deneyimiò, ñoyuncuyu oyunda tutmaò ve ñoyunu oynatma hissiò gibi 

ifadeler ile karĸēlaĸēlmēĸtēr. Bu ­alēĸmada ºnerilecek olan oyun tasarēmē yºntemi ve aracē i­in 
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buradaki kodlar ºnemli bir veri sunmaktadēr. Benzer bir ĸekilde keĸif araĸtērmasēnēn 

b¿t¿n¿n¿ yansētan en sēk tekrar eden kodlardan ¿­¿nc¿s¿ ise ñdeneyimò olmuĸtur. Oyuncu 

deneyimi, oyunun eĵlencesi gibi oyundaki dinamik ºgeleri oluĸturan, oyunun nihai halini 

belirleyen oyun bileĸenlerine ait kararlar; video oyun tasarēmē s¿recinin ºn ¿retim 

aĸamasēnda ñkavramsal tasarēmò yapēlērken alēnmaktadēr. Bu s¿re­te kararlar ­oĵu zaman 

oyun tasarēmē dok¿manē gibi bir belgede kayēt altēna alēnēr ve ekibe iletilir. ¢alēĸmanēn 

ilerleyen aĸamasēnda VOT yºntemi ve aracē; kavramsal tasarēm s¿recini etkin bir ĸekilde 

tamamlamak, oyun tasarēmē dok¿manēnēn etkinliĵini artērmak ve dolayēsēyla tasarēm s¿recini 

kolaylaĸtērmak hedefi ile bir zihin haritasē hazērlanmasēnē ºnermiĸtir. Bu karar alēnērken aynē 

zamanda keĸif araĸtērmasēnda yer alan son soruda katēlēmcēlarēn yapmēĸ olduĵu sēralama 

etkili olmuĸtur. Bu sēralamada katēlēmcēlarēn oyun tasarēmē aracē ya da yºnteminden 

beklentilerinin ne yºnde olduĵu sorulduĵunda, ñtasarēm s¿recini kolaylaĸtērmaò ve ñfarklē 

oyun t¿rlerine uyum saĵlayabilecek esneklikte olmasēò ifadelerinin ¿st sēralarda yer aldēĵē 

gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu ­alēĸmada yapēlan araĸtērmalar sonucunda, kavramsal tasarēm s¿recinin 

etkin y¿r¿t¿lmesi ve oyun tasarēmē dok¿manēnēn etkili bir ĸekilde hazērlanmasēnēn doĵrudan 

oyun tasarēmē s¿recini kolaylaĸtēracaĵē ­ēkarēmē yapēlmēĸtēr. Bu ºngºr¿ ile geliĸtirilen VOT 

yºntemi ve aracēnēn odak noktasē ise video oyun bileĸenleri ile hazērlanan bir zihin 

haritalama s¿recinin ger­ekleĸtirilmesidir. Bu s¿re­te ortaya ­ēkan veriler hem kavramsal 

tasarēm s¿recini etkili bir ĸekilde y¿r¿tm¿ĸ hem de sonucunda verilerin dok¿mante edilmesi 

ya da oyun bileĸenleri haritasē ile bir grafik anlatē sunumu hazērlanmēĸ olur. Literat¿rde oyun 

tasarēmē dok¿manēnēn olumsuz etkileri arasēnda; t¿m ekibin belgeyi okuyup 

ºz¿mseyememesi ve belgedeki deĵiĸiklikleri pratik bir ĸekilde takip edememesi, tasarēm 

belgelerinin ekibin iletiĸimini ve yaratēcē s¿recini desteklememesi, son olarak ºzellikle 

acemi geliĸtiriciler i­in oyun tasarēmē belgesindeki kavramlarēn anlaĸēlērlēĵēnda problem 

yaĸanmasē yer almaktadēr (Bjºrk ve Holopainen, 2003; Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers, 

2010). Bu ­alēĸmada geliĸtirilecek olan VOT yºntem ve aracēnēn kullanēm s¿recinde ortaya 

­ēkan bir oyun tasarēmē dok¿manē ya da grafik bir anlatēnēn sahip olmasē gereken bazē 

ºzellikler aĸaĵēda sēralanmēĸtēr: 

¶ Geliĸtirme s¿recini yºnetirken alēnan kararlarēn dok¿mante edilmesi  

¶ Dok¿mana t¿m ekibin kolayca ulaĸabilmesi  

¶ Dok¿manēn ekibi yºnlendirebilmesi 

¶ Dok¿manēn ekip arasēndaki iletiĸimi artērmasē 

¶ Dok¿manēn ekipte yer alan herkesin anlayabileceĵi yalēnlēkta olmasē  
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VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken farklē oyun t¿rlerine uyum saĵlayabilmesi bir kriter 

olmasēna raĵmen mobil platforma yayēnlanan Hypercasual oyun t¿r¿n¿n geliĸtirilme 

basamaklarēndaki farklēlēk nedeni ile ­alēĸma kapsamēna dahil edilmemiĸtir. Literat¿rde de 

oyun geliĸtirmenin farklē modlarēndan bahsedilirken; AAA oyunlar, baĵēmsēz oyunlar ve 

casual oyunlar olmak ¿zere ¿­ grup oluĸturulmuĸtur (Juul, 2020). Bu araĸtērmada AAA 

oyunlar ve mobil platforma yayēnlanan hypercasual oyunlar araĸtērmanēn kapsamēna dahil 

edilmemiĸtir. Oyunlar temelde aynē bileĸenler kullanēlarak ¿retilmesine raĵmen oyunun 

geliĸtirilme s¿recindeki ñpazarlama verilerinin odak nokta olmasēò veò hēzlē ¿retim 

teknikleriò yºn¿nden diĵer oyun t¿rlerinin yapēm pratiklerinden ayrēldēĵē gºzlemlenmiĸtir. 

Hypercasual oyun geliĸtiren katēlēmcēlar, bu t¿r oyunlarēn doĵasē gereĵi ­ok kēsa s¿rede ­ok 

fazla t¿ketildikleri i­in kullanēcēnēn her yeni g¿nde var olan mekanikleri eskitmiĸ, onlara 

doymuĸ ve yeni bir deneyim arayēĸēnda olduklarēnē bildirmiĸlerdir. Katēlēmcēlar yaklaĸēk bir 

iki hafta gibi kēsa s¿rede trendleri ka­ērmadan hēzlēca oyun fikrini prototipleyip test ederek 

pazarlama verilerine ulaĸēldēĵēnē (reklam giderleri) ve bu veriler sonucunda projeyi 

sonlandērēp ya da geliĸtirmeye devam ettiklerini belirtmiĸlerdir. Hypercasual oyunlarēnēn 

geliĸtirme ve tasarēm s¿reci dinamiklerinin farklē olmasē, oyunlardaki tasarēm ve estetik 

normlarēn farklēlēĵē, oyunlarēn oynanma prosed¿rlerinin farklēlēĵē ve ticari iĸ modellerinin 

farklē olmasē nedeni ile bu araĸtērmada hypercasual t¿r¿ VOT yºntemi ve aracēnēn hedef 

kitlesi dēĸēnda tutulmuĸtur. 

 

Bu keĸif araĸtērmasēnda fark edilen bir diĵer hususta ñtemaò kavramēnēn video oyun tasarēmē 

s¿recinde ºnemli bir yeri olmasēdēr. ¢alēĸmanēn video oyun literat¿r¿ bºl¿m¿nde ñvideo 

oyun bileĸenleriò ¿­ grupta (mekanik, nesneler, dinamik) ele alēnmēĸtēr. Bu ¿­ grubun 

i­erisinde oyunun gºrsel ºzelliklerini tanēmlayacak stil ya da tema gibi bir video oyun 

bileĸeninin yer almadēĵē fark edilmiĸtir. ¢alēĸmanēn bu aĸamasēndan sonra video oyun 

bileĸenleri gºrsel ºgeleri de kapsayacak ĸekilde ñestetikò grubunun eklenmesi ile dºrt gruba 

ayrēlmēĸtēr. Bu kategorizasyon bir sonraki alan ­alēĸmasēnda video oyunlarē geliĸtiren 

katēlēmcēlar tarafēndan tekrar deĵerlendirilmiĸtir. Estetik grubunun ayrē bir bºl¿m olarak ele 

alēnmasē katēlēmcēlar tarafēndan da onaylanmēĸtēr. 

 

Bir sonraki bºl¿mde VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme s¿reci aktarēlmadan ºnce keĸif 

araĸtērmasēnda ºnemli gºr¿len aĸamalar ve hangi problemlerin tespit edildiĵi maddeler 

halinde ºzetlenmiĸtir: 
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¶ Video oyun tasarēmē s¿recine aĸama aĸama dahil olabilecek bir yºntem ya da aracēn 

eksikliĵi gºzlemlenmiĸtir. Bºyle bir ara­ ya da yºntemin tasarēm s¿recini 

kolaylaĸtēracaĵē ºngºr¿lmektedir. 

¶ Tasarēm s¿recinde kullanēlan en yaygēn ara­, oyun tasarēmē dok¿manēdēr. Oyun tasarēmē 

dok¿manē i­in hantal olmasē, geliĸtirme ekibinin s¿re­te dok¿manē incelememesi, ekibin 

iletiĸimini desteklememesi gibi problemlerden bahsedilmiĸtir. Oyun tasarēmē 

dok¿manēnēn sorunlu olma durumu literat¿rde de karĸēlaĸēlan bir olgudur. 

¶ Video oyun geliĸtirme s¿recinde ve dolayēsē ile oyun tasarēmē s¿recinde en yaygēn 

kullanēlan bir diĵer yºntem Trello, Google Docs gibi ­evrimi­i sitelerdir. Oyun tasarēmē 

dok¿manē genelde bu siteler aracēlēĵē ile paylaĸēlēr.  

¶ Prototiplemenin ºnemi hem keĸif araĸtērmasēnda hem de literat¿rde sēk­a 

vurgulanmēĸtēr. Olabildiĵince en erken aĸamada, amaca uygun hazērlanmēĸ, sēk tekrar 

eden prototiplerin hazērlanmasē ºnemlidir. 

¶ Katēlēmcēlarēn zorlandēklarē durumlarē ifade ederken ortaya ­ēkan kodlar; oyuncu 

deneyimi, eĵlence, oyunu oynatma hissi, oyuncuyu oyunda tutma gibi oyunun dinamik 

ºgeleri ¿zerinde kontrol¿ saĵlayabilmek i­in tasarēm s¿recinin kavramsal aĸamasēnē 

daha etkili y¿r¿t¿lmelidir ve bu s¿re­ i­in yardēmcē bir ara­lar geliĸtirilebilir. 

¶ Katēlēmcēlar geliĸtirme ve tasarēm s¿recinde zorlandēklarēnda, diĵer baĸarēlē oyunlarēn 

bu s¿re­leri nasēl y¿r¿tt¿ĵ¿ne bakmaktadērlar. 

 

5.2. VOT Yºntemi ve Aracēnēn Geliĸtirilme S¿reci: Birinci Prototip 

 

Araĸtērma yºnteminin ñkuramsal evre ve keĸif s¿reciò olan birinci bºl¿m¿nde VOT yºntemi 

ve aracēnēn ilk prototipinin hazērlanmasē ile geliĸtirilme s¿reci baĸlamēĸtēr. Bu s¿re­te, 

araĸtērmada y¿r¿t¿len literat¿r verileri ve keĸif i­in yapēlan alan araĸtērmasēndan elde edilen 

veriler kullanēlmēĸtēr. Bu kēsēmda ºncelikle VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilmesinde temel 

alēnan araĸtērma sorusu ¿zerinde durulacaktēr. Bu araĸtērma sorusu, ñVideo oyun tasarēmēnēn 

ºn ¿retim s¿recinde kullanēlmak ¿zere; planlama, yeni fikirler yaratma ve ekip iletiĸimini 

artērma gibi alanlarda tasarēm pratiĵini desteklemek i­in bir tasarēm yºntemi ya da aracē nasēl 

tasarlanabilir?òdir. Bu sorudaki kavramsal bazē daraltmalar araĸtērmanēn seyrinde ortaya 

­ēkmēĸ ve son halini almēĸtēr. ¥rneĵin ºn ¿retim aĸamasēndaki tasarēm s¿recine odaklanma 

kararē, ñkeĸif araĸtērmasēò yapēldēktan sonra alēnmēĸtēr. Ya da ñtasarēm pratiĵini destelemeò 

ihtiyacēnēn olup olmadēĵē yine keĸif araĸtērmasē sonucunda kesinleĸmiĸtir. VOT yºntemi ve 
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aracēnēn; video oyun tasarēmē s¿recinin hangi aĸamasēna odaklandēĵē, hedef kitlesi ve neden 

bu kararlarēn alēndēĵē bir sonraki bºl¿mde daha detaylē bir ĸekilde ele alēnmēĸtēr. ¢alēĸmada 

bu araĸtērma sorusu i­in, tasarēm s¿recini etkili bir ĸekilde y¿r¿tmeyi saĵlayacak tasarēm 

yºntemlerinin kullanēmē ºnerilmiĸtir. Literat¿r araĸtērmalarē sonucunda; tasarēm 

yºntemlerinin ve yardēmcē tasarēm ara­larēnēn, tasarēm sorunlarēnē ortadan kaldērma ve 

ihtiya­larē karĸēlama potansiyeline sahip olduĵu belirlenmiĸtir (Jones, 1992; Cross, 2008; 

Design Council, 2004; Delft, 2010; Kumar, 2013; IDEO, 2015; Innowiz, 2013; DMF, 2018; 

Lewrick ve diĵerleri, 2020). Tasarēm s¿recinde; tasarēm faaliyetine yardēmcē olmak ve 

problemlerin ¿stesinden gelmek i­in kullanēlan herhangi bir ara­, teknik veya yaklaĸēm 

tasarēm yºntemi olarak tanēmlanabilir (Cross 1989; Goldschmidt, 1994; Wallace, 2011). 

Tasarēm yºntemleri benzer ama­lar g¿der; yaratēcēlēĵē arttērmak, ­ºz¿m alanēnē geniĸletmek, 

tasarēm s¿recine rehberlik etmek i­in kontrol listeleri oluĸturmak, bilgi vererek tasarēm 

s¿recinde yºn gºstermek ve tasarēmcēlarē daha iyi sonu­lara ulaĸtērmaktēr (Wºfel ve Merritt, 

2013; Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019).  

 

Bu aĸamadan sonra, video oyun tasarēmē s¿reci i­in bir yºntem ve aracēn nasēl tasarlanacaĵē 

bu araĸtērmanēn odak noktasē haline gelmiĸtir. Bu ­alēĸma bir tasarēm problemi olarak ele 

alēnēp araĸtērma, fikir bulma, fikir se­me ve de deĵerlendirme olarak dºrt basamaklē bir s¿re­ 

izlenerek ­ºz¿mler aranmēĸtēr. Geliĸtirilecek olan bu yºntem ve ara­ i­in tasarēm 

s¿re­lerinde yaĸanan ēraksak ve yakēnsak yaklaĸēm izlenmiĸtir. Iraksak yaklaĸēm, kavram 

arayēĸēnda ­ok sayēda fikrin ¿retilmesini ve araĸtērēlmasēnē saĵlarken; yakēnsak bir yaklaĸēm, 

¿retilen alternatifler arasēnda bir deĵerlendirme ve se­im yapēlmasēnē ifade eder (Jones, 

1992; Lawson, 2005). VOT yºntemi ve aracēnēn birinci prototipi olan bu aĸamada, ºnce 

ēraksak bir yaklaĸēm ile video oyun tasarēmē s¿recinde problemli gºr¿nen aĸamalar i­in var 

olan tasarēm yºntemlerinden bir taslak hazērlanmēĸtēr (oyun bileĸenleri haritasē, oyuncunun 

yolculuĵu ĸemasē vs.). Bu bºl¿mde VOT yºntemi ve aracēnēn bu ēraksak s¿re­te nasēl 

geliĸtirildiĵi aktarēlmēĸtēr. Daha sonraki bºl¿mlerde (Bºl¿m 6) ise yakēnsak bir yaklaĸēm 

izlenip se­enekler azaltēlmēĸ ve daha odaklē bir ­alēĸmaya dºn¿lm¿ĸt¿r. Keĸif araĸtērmalarē 

ile kontroll¿ ve sistematik bir ĸekilde geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracē daha sonra test edilip 

deĵerlendirilmiĸtir (Bºl¿m 7). Deĵerlendirme s¿recinde geliĸtirmenin devam etmesi i­in 

eylem araĸtērmalarē uygulanmēĸtēr. Bu s¿re­te VOT yºntemi ve aracē s¿rekli revize edilerek 

bu ­alēĸma i­in finalize edilmiĸtir. 
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Doktora ­alēĸmasēnda VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme basamaklarē aĸaĵēda yer alan 

ķekil 5.6ôda iki  aĸamalē bir s¿re­ olarak aktarēlmēĸtēr. Birinci aĸama, literat¿r ve keĸif 

araĸtērmasēnda sonra aktarēlan bu bºl¿mdeki ēraksak yaklaĸēmē kapsamaktadēr. ķekil 5.6ôda 

gri kutular bir sonraki aĸamaya ge­en kararlarē gºstermektedir. Mesela gri kutu ile gºsterilen 

ñoyun bileĸenleri haritasēò araĸtērmanēn ilerleyen aĸamalarēnda geliĸtirilmeye devam 

ederken beyaz kutudaki ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēònēn geliĸtirilmesi sonlandērēlmēĸtēr. 

VOT yºntemi ve aracē i­in ilk prototip hazērlanērken s¿re­te ēraksak bir yaklaĸēm ile 

olabildiĵince fikir ¿retip problemli alanlara ­ºz¿m aranmēĸtēr. Daha sonra geliĸtirme 

s¿recinde bu fikirler yakēnsak bir s¿re­le elenip daha odaklē bir yaklaĸēma ge­ilmiĸtir. 

 

 
 

ķekil 5.6. VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme basamaklarē 

 

VOT yºntemi ve aracēnēn geliĸtirilme s¿recinde birinci aĸama olan bu bºl¿mde; araĸtērmanēn 

kuramsal ­er­evesinde ele alēnan video oyunlarēna dair veriler ve keĸif araĸtērmasēndan elde 

edilen veriler ēĸēĵēnda tasarēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿recindeki ihtiya­larē ve ortak 

problemleri bir arada derlenmiĸtir. Bu keĸifler ve problemler ¢izelge 5.10ôda ºzetlenerek 

aktarēlmēĸtēr. VOT yºntemi ve aracēna ait ilk prototip geliĸtirilirken bu ­izelgedeki 
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problemlere odaklanēlmēĸtēr. Video oyunlarē tasarēm s¿recine dair keĸifler ve bu keĸifleri 

ilgilendiren problemlere dair ­ºz¿m alanē geniĸletilirken tasarēm yºntemleri referans 

alēnarak VOT yºntemi i­in bir altyapē oluĸturulmuĸtur.  

 

¢izelge 5.10. Video oyunlarē literat¿r¿ ve keĸif araĸtērmasēnda elde edilen verilerin  

           keĸifler ve problemler baĸlēklarē altēnda bir arada derlenmesi 

 
Video Oyunlarēna Dair 

Keĸifler 

Problem/ Video Oyun Literat¿r¿ Problem/ Keĸif Araĸtērmasē 

Video oyun tasarēmē 

s¿recinin tekrar eden 

dºng¿lerden oluĸmasē 

¶ Prototip ve test s¿recinin en 

erken aĸamada ve de s¿rekli 

uygulanamamasē 

¶ Tasarēm s¿recinde 
kullanēlabilecek yºntem ve 

ara­ eksikliĵi 

¶ En erken aĸamada, amaca 
uygun hazērlanmēĸ, sēk tekrar 

eden prototipleme ihtiyacē 

Kavramsal tasarēm 

s¿reci oyunun nihai 

halinde ­ok etkili 

¶ Hen¿z dijital prototipleme 
olmadēĵē i­in oyunun 

b¿t¿n¿n¿ gºrebilmek 

¶ Oyuncu deneyimi, eĵlence gibi 
dinamik bileĸenlerde kontrol¿ 

saĵlayabilmek i­in kavramsal 

tasarēm s¿recinin etkili 

y¿r¿t¿lememesi 

Video oyunlarēnēn 

geliĸtirilme s¿recinin 

geniĸleyen bir yapēsē 

olmasē 

¶ Geliĸtirme s¿recinde yºntem 

ve ara­ eksikliĵi (Oyun 

tasarēmē dok¿manē sorunlu, 

oyun bileĸeni ­er­eveleri 

tasarēm s¿reci i­in yetersiz) 

¶ Video oyun tasarēmē s¿recine 
aĸama aĸama dahil olabilecek 

bir yºntem ya da aracēn 

eksikliĵi 

Video oyunlarēnēn 

farklē dinamikleri olan 

bileĸenlerden oluĸmasē  

¶ Oyun tasarēmē dok¿manēnēn 
uzun ve ekip ­alēĸmasēna 

uygun olmamasē 

¶ S¿re­te kararlarēn ekibe 
iletilmesinde yaĸanan 

sorunlar 

¶ Oyun tasarēmē dok¿manē 
hantal, geliĸtirme ekibi s¿re­te 

dok¿manē incelemiyor, 

dok¿man ekibin iletiĸimini 

desteklemiyor 

Baĵēmsēz oyun 

geliĸtiricilerinin AAA 

ve mobil oyunlara gºre 

farklē yaklaĸēmlarē 

 

¶ Finans ve zaman kēsētlē 

¶ Geliĸtirme s¿recinde ihtiya­ 
duyulan uzmanlēklarēn 

olmayēĸē 

¶ Oyun geliĸtiren ekibin ºl­eĵi 
ile oyun ºl­eĵini 

dengeleyememek. 

¶ Geliĸtirme ekibinde her alanda 
uzmanlēĵēn olmamasē. 

S¿re­te zorluk 

yaĸandēĵēnda benzer 

baĸarēlē oyunlarēn 

incelenmesi 

  

Trello, Google Docs 

gibi ­evrimi­i sitelerin 

kullanēlmasē 

  

 

¢izelge 5.10ôda yer alan keĸifler ve problemler bir arada deĵerlendirildiĵinde VOT yºntemi 

ve aracē i­in bazē baĸlēklar ortaya ­ēkmēĸtēr. Bu baĸlēklar aĸaĵēda maddeler halinde 

aktarēlmēĸtēr: 
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¶ Kavramsal tasarēm s¿recinde video oyun bileĸenlerinin planlanmasē, problemlerin ve 

eksiklerin keĸfi ve oyun tasarēmē dok¿manē i­in ñoyun bileĸenleri haritasēònēn 

oluĸturulmasē kararē 

¶ Fiziksel prototipleme i­in; ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēònēn geliĸtirilmesi kararē 

¶ Ekibin iletiĸimini desteklemesi ve farklē uzmanlēklarē olan geliĸtirme ekibinin bileĸenlere 

dair farkēndalēĵēnēn artērēlmasē i­in ñvideo oyun bileĸenlerinden oluĸan kart tabanlē bir 

aracòēn oluĸturulmasē kararē 

¶ Benzer oyunlarēn analizi ve yaratēcēlēk i­in ñfikir tetikleme kartlarēò tasarlama kararē 

 

VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken ilk prototip kapsamēnda bu baĸlēklar ele alēnmēĸtēr. Bir 

sonraki bºl¿mde, VOT yºntemi ve aracēnēn birinci prototipte kurgulanan yapēsē detaylē bir 

ĸekilde aktarēlmadan ºnce hedef kitlesi olan baĵēmsēz oyun geliĸtiriciler ve odaklandēĵē 

tasarēm s¿reci kararlarē ele alēnmēĸtēr.  

 

5.2.1. VOT yºntemi ve aracēnēn odaklandēĵē tasarēm basamaĵē ve hedef kitlesi 

 

Araĸtērmada geliĸtirilen VOT yºntemi ve aracē, oyun geliĸtirme s¿recinin ilk aĸamasē olan 

ve oyunun temellerinin atēldēĵē ñ¿retim ºncesiò yani kavramsal tasarēm basamaĵēna 

odaklanmēĸtēr. Video oyun geliĸtirme s¿reci temelde ¿­ aĸamadan oluĸmaktadēr: ñ¿retim 

ºncesiò, ñ¿retimò ve ñ¿retim sonrasēò. Literat¿rde video oyun tasarēmē s¿recinde ºzellikle 

kavramsal tasarēm aĸamasēnēn, t¿m oyun geliĸtirme s¿recini ve nihayetinde oyunu 

ĸekillendirdiĵi i­in en kritik aĸamalardan biri olduĵu belirtilmiĸtir. Ayrēca keĸif 

araĸtērmasēnda katēlēmcēlarēn tasarēm s¿recinde zorlandēklarēnē ifade ettikleri kodlara 

bakēldēĵēnda; oyuncu deneyimi, oyunun eĵlencesi, oyuncuyu oyunda tutma gibi oyundaki 

dinamik ºgeler, video oyun tasarēmē s¿recinin ºn ¿retim aĸamasēnda alēnan oyun 

bileĸenlerine dair kararlar sonucunda oluĸmaktadēr. Aynē zamanda ñ¿retim ºncesiò s¿re­te 

VOT yºnteminin uygulanmasē ile elde edilen ­ēktēlarēn, dolaylē olarak oyun geliĸtirme 

s¿recinin diĵer aĸamalarēnē da yºnlendirmesi ve yardēmcē olmasē ºngºr¿lm¿ĸt¿r.  

 

Video oyun tasarēmē s¿reci hem literat¿r hem de keĸif araĸtērmasē ile analiz edildiĵinde 

s¿re­teki bir diĵer sorunun oyun tasarēmē dok¿manēndan kaynaklandēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Word, 

Excel ya da Google Docs gibi ara­lar ile hazērlanan g¿ncel tasarēm dok¿manlarēnēn uzun 

olmasē, ekip kullanēmēna uygun olmamasē ve ekip iletiĸimini desteklememesi gibi sorunlarē 
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vardēr. Bu dok¿manēn hazērlandēĵē aĸama ise ñvideo oyun tasarēmē s¿reciònin ºn ¿retim 

aĸamasēdēr. Dolayēsēyla VOT yºntemi ve aracēnēn kavramsal tasarēm basamaĵēna 

odaklanmasēnda ki bir diĵer sebep de problemli olarak kabul edilen oyun tasarēmē 

dok¿manēnēn bu s¿re­te hazērlanmasēdēr. 

 

VOT yºntemi ve aracēnēn hedef kitlesi ise baĵēmsēz oyun geliĸtiriciler olarak belirlenmiĸtir. 

Bu se­imde etkili olan birka­ sebep aĸaĵēda maddeler halinde aktarēlmēĸtēr. 

 

¶ Katēlēmcēlar; araĸtērmacēnēn da 2012-2019 yēllarē arasēnda oyun geliĸtirme ekosistemine 

dahil olduĵu ODT¦ ATOM ºn kulu­ka merkezinde yer alan oyun geliĸtiricileri, ODT¦ 

ve Hacettepe Teknokentôte yer alan oyun firmalarē ve BUG oyun laboratuvarēndan 

ulaĸabildiĵi akademisyenler arasēndan se­ilmiĸtir. 

¶ Yapēlan literat¿r araĸtērmalarē sonucunda baĵēmsēz oyun geliĸtiricilerinin diĵer oyun 

geliĸtirme departmanlarēna gºre tasarēm alanēnda deneyimsiz olduĵu sºylenebilir. Keĸif 

araĸtērmasēnda da benzer bir sonu­ ortaya ­ēkmēĸtēr. Araĸtērmadaki ­oĵu baĵēmsēz oyun 

firmasēnda tasarēm departmanēnēn yer almadēĵē ve tasarēm alanēnda uzmanlaĸmēĸ ­alēĸan 

sayēsēnēn azlēĵē dikkat ­ekmiĸtir (Bkz. ¢izelge 5.3). Ayrēca baĵēmsēz oyun 

geliĸtiricilerinin, AAA oyun geliĸtiricilerine gºre doktora ­alēĸmasē kapsamēnda daha 

ulaĸēlabilir, araĸtērēlabilir ve sonu­larē daha test edilebilir bir kitle olduĵuna karar 

verilmiĸtir. (T¿rkiyeôde hen¿z AAA bir oyun geliĸtirilmemiĸtir.)   

¶ Video oyun literat¿r¿nde baĵēmsēz oyunlarēn incelendiĵi kēsēmda, mobil ve AAA 

oyunlarēn geliĸtirilme s¿recinde bazē farklēlēklarēn olduĵu vurgulanmēĸtēr. Bu farklēlēklar; 

estetik ve tasarēm normlarē, oyunlarēn baskēn oynanma modelleri, oyunlarē geliĸtirme 

ekibinin b¿y¿kl¿ĵ¿ ve ticari iĸ modellerinden oluĸmaktadēr (Juul, 2020). Video 

oyunlarēnēn geliĸtirilme s¿recindeki farklēlēklar, bu doktora ­alēĸmasēnē bu yºnde bir 

daraltmaya yºnlendirmiĸtir. 

 

Bir sonraki bºl¿mde, VOT yºntemi ve aracēnēn birinci prototip yapēsē detaylē bir ĸekilde 

sunulmuĸtur. 

 

5.2.2. VOT yºntemi ve aracēnēn birinci prototip yapēsē 

 

VOT yºntemi ve aracē geliĸtirilirken, tasarēm s¿re­lerinde yaĸanan ēraksak ve yakēnsak 

yaklaĸēm izlenmiĸtir. Iraksak yaklaĸēm, kavram arayēĸēnda ­ok sayēda fikrin ¿retilmesini ve 
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araĸtērēlmasēnē saĵlarken; yakēnsak bir yaklaĸēm, ¿retilen alternatifler arasēnda bir 

deĵerlendirme ve se­im yapēlmasēnē ifade eder (Jones 1992; Lawson, 2005). Bu ēraksak 

yaklaĸēm aynē zamanda Descartesôin (1637) uygun bir ­ºz¿m bulmak i­in her bir zorluĵu 

m¿mk¿n ve gerekli olduĵu kadar ­ok par­aya ayērma yaklaĸēmēna benzemektedir. VOT 

yºntemi ve aracēnēn birinci prototipi olan bu aĸamada ºnce ēraksak bir yaklaĸēm ile video 

oyun tasarēmē s¿recinde tespit edilmiĸ problemli gºr¿nen aĸamalar i­in bir ºneri taslaĵē 

hazērlanmēĸtēr. Daha sonra yakēnsak bir yaklaĸēm izlenip se­enekler azaltēlmēĸ ve daha odaklē 

bir ­alēĸmaya dºnm¿ĸt¿r. ¢izelgede 5.10ôda yer alan video oyun tasarēmē s¿recine dair 

keĸifler ve problemlerin ñtasarēm yºntemleriò ile bir arada deĵerlendirilmesi sonucunda 

VOT yºntemi ve aracē i­in geliĸtirilmek ¿zere ¿­ baĸlēk belirlenmiĸtir (ķekil 5.7). 

 

¶ ñOyun bileĸenleri haritasēònēn; tasarēm s¿recine aĸama aĸama m¿dahale etme, oyun 

tasarēmē dok¿manēna alternatif ya da tasarēm dok¿manēnēn oluĸturulmasēnē yardēmcē 

olma, tasarēm s¿recini planlama, ekip kullanēmēna uygunluk ve iletiĸimi desteklemek 

i­in grafik bir anlatē oluĸturma gibi karakteristik ºzellikleri belirlenmiĸtir. 

¶ ñOyuncunun yolculuĵu ĸemasēò ile fiziksel prototiplemenin en erken aĸamada sēk­a 

uygulanabilmesi planlanmēĸtēr. 

¶ ñKart desteleriò; bu bºl¿mde iki grup kart destesi vardēr. Birinci grup, oyun bileĸenleri 

haritasēnē oluĸtururken kullanēlacak bileĸen kartlarēndan oluĸurken ikinci grup kartlarda, 

benzer oyunlarēn analizi ve yaratēcēlēk i­in fikir tetikleme yºntemleri yer almēĸtēr. 

 

 
 

ķekil 5.7. VOT yºntemi ve aracēnēn birinci prototip yapēsē 

 

VOT yºntemi uygulandēĵēnda temelde iki ­ēktē oluĸur; oyun bileĸenleri i­in bir grafik anlatē 

ve her ºnemli kararēn hēzlēca prototipinin hazērlanmasēdēr. Bu ama­la yºntemin grafik 

­ēktēlarēnē destekleyecek yardēmcē kart desteleri geliĸtirilmiĸtir. Yºntemde, ķekil 5.7ôde 
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gºr¿ld¿ĵ¿ gibi ñoyun bileĸenleri haritasēò, ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēò ve ñkart 

destelerindenò oluĸan karma bir yºntem ºnerilmiĸtir. Bºl¿mler arasēnda hiyerarĸik bir 

sēralama yoktur. Aĸaĵēdaki bºl¿mlerde VOT yºntemi ve aracēnēn yapēsē ķekil 5.7ôde yer alan 

baĸlēklar ¿zerinden detaylandērēlmēĸtēr. Aĸaĵēda video oyun bileĸenleri haritasē ve bu haritayē 

oluĸtururken kullanēlan oyun bileĸenleri kartlarē aĸama aĸama alēnan her karar ¿zerinden 

detaylē bir ĸekilde a­ēklanērken ­alēĸmanēn ilerleyen aĸamalarēnda geliĸtirilmesi 

sonlandērēlan oyuncunun yolculuĵu haritasē ve fikir bulma kartlarē kēsaca ºzetlenmiĸtir. 

Ayrēca VOT yºnteminin uygulanma aĸamasēnda neden kart tabanlē bir aracēn se­ildiĵi 

aĸaĵēdaki ñVOT yºntemini uygulamak i­in geliĸtirilmiĸ kart desteleriò bºl¿m¿nde 

a­ēklanmēĸtēr. 

 

VOT yºnteminde ñoyun bileĸenleri haritasēò 

 

Video oyunlarēnēn ­ok par­alē yapēsē, oyun bileĸenlerinin farklē dinamiklerinin olmasē ve 

video oyun geliĸtirme s¿recinin eklenerek geniĸleyen yapēsē araĸtērmada bir ñoyun 

bileĸenleri haritasēò ihtiyacēnē ortaya koymuĸtur. Oyun ºgelerinin doĵru bir ĸekilde temsil 

edilmesini saĵlayan bir tasarēm aracē, ekip ¿yelerinin farklē vizyonlarda ­alēĸmasēnē 

engelleyecektir (Lankoski ve Holopainen, 2017). Genelde oyun bileĸenleri, oyun tasarēmē 

dok¿manēnda detaylē bir ĸekilde ele alēnēr. Gerek literat¿r araĸtērmalarēnda gerekse keĸif 

araĸtērmasē sonucunda; oyun geliĸtirme s¿recindeki geniĸlemeyi kontrol etmek, oyun 

bileĸenlerine h©kim olmak, ekip i­i iletiĸimi kolaylaĸtērmak i­in oyun tasarēmē dok¿manē 

gibi uzun, hantal belgelerin yetersiz kaldēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. VOT yºntemi ñoyun bileĸenleri 

haritasēò ile farklē oyun t¿rlerine uyum saĵlayan esneklikte, geniĸlemeye uygun, ekip i­i 

iletiĸimi kolaylaĸtērmayē hedefleyen kompakt bir yapē ile karmaĸēklēĵēn ¿stesinden gelmeyi 

hedeflemiĸtir. VOT yºnteminin uygulama aĸamasēnda ñoyun bileĸenleri haritasēò 

oluĸturulurken kart tabanlē bir ara­ kullanēlacaktēr. Burada ñoyun bileĸenleri kartlarēò direkt 

haritanēn ¿zerine yerleĸtirilerek kullanēlēr. ñFikir tetikleyen kartlaròēn kullanēm senaryosu ise 

ihtiya­ duyulduĵunda fikir ¿retileceĵi zaman, benzer oyunlar incelenirken ya da yaĸanan 

herhangi bir zorlukta yardēmcē olmasē i­in kurgulanmēĸtēr. ¢alēĸmanēn ilerleyen 

aĸamalarēnda yºntem ve ara­ daha odaklē bir yapēya dºn¿ĸ¿rken ñfikir tetikleme kartlarēònēn 

geliĸtirilmesi sonlandērēlmēĸtēr. 

 

Keĸif araĸtērmasēnda katēlēmcēlarēn video oyun tasarēmē s¿reci i­in geliĸtirilen bir yºntem ya 

da ara­tan beklentileri ñtasarēm s¿recini kolaylaĸtērmasēò yºn¿nde olmuĸtur. VOT 
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yºnteminin t¿m tasarēm s¿recini kolaylaĸtērabilmesi i­in video oyunlarēnē var eden ºnemli 

t¿m etmenlerin yani oyun bileĸenlerine m¿dahil olmasē gerekmektedir. ¢alēĸmada bu fikrin 

tetiklenmesi ve oyun tasarēmē dok¿manēna yeni bir yaklaĸēm sunulmasē i­in bir ñoyun 

bileĸenleri haritasēò oluĸturulmasē kararē alēnmēĸtēr. Oyun bileĸenleri haritasēnēn geliĸtirilme 

amacē oyunu oluĸturan her bir bileĸenin m¿mk¿n ve gerekli olduĵu kadar par­alara ayērmasē 

ve bu par­alarēn bir arada harita ¿zerinde gºsterilmesidir. Burada video oyunlarēnēn nasēl 

­alēĸtēĵēnē anlamak, oyunlarē par­alara ayērmak ve t¿m oyun t¿rlerine uyumlu olmasē i­in 

video oyunlarēnēn ortak yºnlerini keĸfetmek i­in bazē ­alēĸmalar yapēlmēĸtēr. ¢alēĸmanēn 

ilerleyen aĸamalarēnda VOT yºnteminde hangi oyun bileĸenlerinin ele alēnacaĵēna karar 

vermek i­in oyun sektºr¿ndeki katēlēmcēlar ile tekrar bir alan ­alēĸmasē yapēlmēĸ ve oyun 

bileĸenleri literat¿r¿ tekrar analiz edilmiĸtir.  

 

VOT yºntemi oluĸturulurken haritalama tekniĵi temel alēnmēĸtēr. Bu karar alēnērken oyun 

tasarēmē s¿reci i­in haritalamanēn bazē avantajlarē gºz ºn¿nde bulundurulmuĸtur. Haritalama 

ile konunun tam ve kapsamlē bir temsili oluĸturulur, detaylarda kaybolmadan sadece ºnemli 

bilgileri gºsteren bir ºzet hazērlanēr, konunun bºl¿mleri arasēndaki iliĸkiler yapēsal bir 

ĸekilde oluĸturulur ve ekip i­i iletiĸimi destekleyecek bir temsil yaratēlmēĸ olur (Kumar, 

2013). ¥zellikle zihin haritasē, merkeze yerleĸtirilmiĸ bir tema etrafēndaki fikirlerin ve 

yºnlerin birbiriyle nasēl iliĸkili olduĵunu gºsteren bir grafik anlatēnēn temsildir. Zihin 

haritasē ile bir temanēn etrafēndaki t¿m ilgili etmenleri ve fikirleri haritalayabilir, bir soruna 

yapēsal bir yaklaĸēm, genel bir bakēĸ ve a­ēklēk getirilebilir (Delft Tasarēm Kēlavuzu, 2010). 

Bir zihin haritasē oluĸturmak, sorunla ilgili d¿ĸ¿nce ve fikirleri yapēlandērmaya, bunlarē 

birbirine baĵlamaya yardēm ederken soyut d¿ĸ¿ncelerin ve kavramlarēn sistematik olarak 

geniĸlemesini saĵlar (Buzan, 1996; Tassoul, 2006; Goncalves ve diĵerleri, 2014). Zihin 

haritasēnē analiz etmek, projenin ºnceliklerini ve eylem planlarēnē bulmaya yardēmcē olur, 

kavramlar arasē baĵlantēlarla birlikte genel haritayē gºrmek, daha ºnce d¿ĸ¿n¿lmemiĸ yeni 

­aĵrēĸēmlar ile farklē fikirlerin ¿retilmesini saĵlar (Aurum ve Gardiner, 2003; Wright, 1998). 

 

Bileĸen haritasē geliĸtirilme s¿recinin bu aĸamasēnda, ñmekanikò, dinamikò, ñestetikò ve 

ñnesnelerò olmak ¿zere 4 ana bºl¿mden oluĸan bir yaklaĸēmda sunulmuĸtur. Bileĸen haritasē 

oluĸturulurken ñoyun bileĸeni kartlarēònēn kullanēlmasē ve haritaya yerleĸtirilmesi 

kurgulanmēĸtēr. Video oyun bileĸenleri bu doktora araĸtērmasēnēn literat¿r (Bºl¿m2) 

kēsmēnda oluĸturulan ­er­evede dºrt grupta analiz edilmiĸtir. Bu ­er­eve VOT yºnteminin 

ñoyun bileĸenleri haritasēò ve bu haritayē oluĸtururken kullanēlacak olan ñoyun bileĸeni 
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kartlarēònēn oluĸturulmasēnda referans alēnmēĸtēr (Mekanik, dinamik, estetik ve nesnelerden 

oluĸan ­er­evenin oluĸturulmasē Bºl¿m 2.5ôte detaylarē ile yer almēĸtēr). Haritaya 

yerleĸtirilecek olan oyun bileĸenleri kartlarēnēn, video oyun tasarēmē s¿recindeki tasarēm 

kriterlerinin belirlenmesine ve kontrol listelerinin oluĸturulmasēna yardēmcē olmasē 

planlanmēĸtēr. Bileĸen haritasē ile tasarēmcēlarēn ve ekibin her oyun bileĸenine farkēndalēĵēnē 

artērmak, alēnan kararlarēn b¿t¿nl¿ĵ¿n¿ saĵlamak ve t¿m ekibin proje ¿zerinde hemfikir 

olmasēna yardēmcē olacaĵē ºngºr¿lm¿ĸt¿r. Oyun bileĸenleri haritasē; ekibin kendi i­inde ve 

ekibin oyunla iletiĸiminin kolaylaĸmasēna hizmet edebilir. Keĸif araĸtērmasēnda; katēlēmcēlar 

video oyun geliĸtirmeye dair herhangi bir i­eriĵe (kitap, blog vs.) ulaĸtēklarēnda elde ettikleri 

bilgiyi, tasarēm s¿recinde nasēl kullanacaklarēnē bilemediklerini ve kēsa s¿rede bilginin 

unutulduĵunu ifade etmiĸlerdir (K6, K12 ve K13). Oyun bileĸenleri haritasē ile birlikte 

kullanēlan ñoyun bileĸenleri kartlarēò tasarēm s¿recini yºnlendirirken gerekli kēsa bilgileri 

tasarēmcēya sunarak daha kolay bir i­erik aktarēmēnē saĵlamayē ºngºrmektedir. Resim 5.1ôde 

video oyun bileĸenleri haritasē i­in temsili bir harita taslaĵē hazērlanmēĸtēr. Bu resimde VOT 

yºntemi ve aracēnēn ilk prototipi gºr¿lmektedir. ¢alēĸmanēn bu aĸamasēnda bu taslaĵa dair 

alēnan kararlar ve oyun bileĸenleri haritasēnēn oluĸturulmasē a­ēklanmēĸtēr. 

 

 
 

Resim 5.1. VOT yºntemine ait oyun bileĸenleri haritasē taslaĵē 
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Oyun bileĸenleri haritasēnē oluĸturmaya; baĸlangē­ fikrini yani oyunun ana vizyonunu 

ºzetleyen kēsa, net bir a­ēklama yaparak baĸlanēr. A­ēklamanēn, oyun hissi ve deneyimi 

hakkēnda bilgi vermesi ºnemlidir. A­ēklamada yer alan i­erik, geliĸtirilecek olan oyunun 

tohumu olmalē ve alēnan diĵer kararlara yansēmalēdēr. Oyun geliĸtirirken baĸlangē­ fikri 

birbirinden ­ok farklē olabilir (mekanik, hik©ye, tema, diĵer oyunlar vs.). Mesela platform 

t¿r¿ bir oyun ñkarakterin ters yºne zēplamasēò fikri ile baĸlarken baĸka bir oyun Orta ¢aĵôda 

yaĸayan bir ĸifacēnēn hikayesini anlatma fikrinden ­ēkabilir. Platform t¿r¿ bir oyun (Super 

Mario) i­in hazērlanan haritada ómekanikô bileĸenler daha fazla yer kaplarken RPG t¿r¿ bir 

oyunda (Baldurôs Gate) hik©ye ­ok daha ºnemli olup daha geniĸ yer tutabilir. ¥nerilen 

uygulama ĸeklinde bileĸen haritasēnēn yinelemeli ve esnek bir ĸekilde ihtiya­lar 

doĵrultusunda hep geniĸlemesi beklenmektedir. Araĸtērmanēn bu kēsmēnda VOT yºntemine 

ait oyun bileĸenleri haritasēnēn oluĸturulma kurgusu bu aĸamada bērakēlēp diĵer par­alarēn 

tasarēmēna ge­ilmiĸtir. Fiziksel prototipleme i­in ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēò ve kart 

desteleri ¿zerinde bazē ­alēĸmalar yapēlmēĸtēr. ¢alēĸmanēn ilerleyen aĸamalarēnda 

ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēò ve fikir tetikleme kartlarēnēn geliĸtirilmesi sonlandēĵē i­in bu 

bºl¿mler aĸaĵēda ºzetlenerek aktarēlmēĸtēr. 

 

VOT yºnteminde ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēò 

 

Oyun geliĸtirme s¿recinin, tekrar eden dºng¿lerden oluĸtuĵu bir­ok oyun tasarēmē 

yaklaĸēmēnda vurgulanmaktadēr (Adams, 2010; Gibson, 2015; Maclin ve Sharp, 2016; 

Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Baĸarēlē bir oyun geliĸtirmek i­in tasarēm s¿recinin en erken 

aĸamasēndan itibaren tasarēm kararlarēnēn prototiplenerek test edilmesi gerekir (Javinen, 

2007; Adams, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019; Zubek, 2020). Oyun geliĸtirme 

s¿recinde prototip ve test aĸamalarēnēn oyunun ilk aĸamalarēnda gºz ardē edildiĵi ya da 

zaman ve maliyet endiĸesi ile yeterli yapēlmadēĵē araĸtērmalarda sēk­a vurgulanmēĸtēr. 

Ayrēca, keĸif araĸtērmasēnda katēlēmcēlarēn ifadelerine frekans analizi yapēldēĵēnda en sēk 

kullanēlan kavram ñprototiplemeò olmuĸtur. ¢alēĸmanēn bu aĸamasēnda VOT yºntemi ve 

aracē i­in prototiplemenin dahil olduĵu bir tasarēm yapēsē d¿ĸ¿n¿lm¿ĸt¿r. Oyun 

tasarēmcēsēnēn kendi baĸēna, yazēlēm bilgisine ihtiya­ duymadan, yazēlēmēn kēsētlayēcē 

ºzelliklerinden etkilenmeden, hēzlē bir ĸekilde uygulayabileceĵi bir prototipleme ve 

deĵerlendirme aracē kurgulanmēĸtēr.  
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Bu ama­la, tasarēm s¿recinin ilk aĸamasēndan itibaren oluĸturulup zamanla geliĸtirilecek bir 

ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēò ºnerilmiĸtir. Bu ĸema; Propp masal ­ºz¿mlemesi (1928), 

ñKahramanēn Yolculuĵuò (Campbell, 1949) kitabē, akēĸ analizi yºntemi (Fischer ve 

diĵerleri, 2018), s¿reci haritalandērma yºntemi (Fischer ve diĵerleri, 2018), senaryo yazēmē 

ve hik©ye anlatēcēlēĵē gibi referanslar kullanēlarak geliĸtirilmiĸtir. Oyuncunun yolculuĵu 

ĸemasē oluĸturulurken, oyun sisteminin i­indeki akēĸēn adēmlarē oyuncu gºz¿nden tanēmlanēr 

ve ĸematize edilir. Oyuncunun yolculuĵu ĸemasēnēn oluĸturulma amacē; oyun deneyimini 

oyuncunun gºz¿nden deĵerlendirerek s¿reci organize etmek ve bu yapēlandērma ile oyunda 

aksayan yerlerin gºr¿lmesidir.  

 

Birinci prototip deĵerlendirilirken VOT yºnteminde daha odaklē bir ­alēĸmanēn 

oluĸturulmasē kararē ile ñoyuncunun yolculuĵu ĸemasēònēn geliĸtirilmesi sonlandērēlmēĸtēr. 

Bu karar ile prototipleme kavramē bir sonraki ­alēĸmada bir oyun bileĸeni olarak ele alēnēp 

bileĸen kartlarēna bir grup (sorgulama kartlarē) olarak dahil edilmiĸtir. Daha sonra ­alēĸmanēn 

ilerleyen aĸamalarēnda VOT yºntemi ve aracēnēn kullanēm senaryosu geliĸtirilirken bu 

gruplama da iptal edilip ñprototiplemeò kartē olarak tek bir oyun bileĸeni kartēna 

dºn¿ĸm¿ĸt¿r. 

 

VOT yºntemini uygulamak i­in geliĸtirilmiĸ kart desteleri 

 

VOT yºnteminde oyun bileĸenleri haritasēnēn oluĸturulmasē ve tasarēm s¿recinin yºnetilmesi 

i­in kart tabanlē bir ara­ se­ilmiĸtir. Kart tabanlē tasarēm ara­larē ¿zerine yapēlan 

­alēĸmalarda, ara­larēn kullanēm amacēna gºre sēnēflandērēldēĵē gºr¿lm¿ĸt¿r. Bu ºzellikler 

derlendiĵinde kartlarēn; yaratēcē d¿ĸ¿nceyi teĸvik etme, tasarēm yºntemleri ºnerme, bilgi 

verme, kontrol listeleri saĵlama, baĵlamla ilgili tasarēm problemleri i­in kavramlar yaratma, 

ilham vererek ­ºz¿m alanēnē geniĸletme ve harekete ge­me ­aĵrēsē yapma gibi ºzellikleri 

dikkat ­ekmektedir (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan, 2019). 

 

Kartlar; ­alēĸmada VOT yºntemi i­in hedeflenen kullanēcē kitlesinin ­alēĸma pratiklerine 

uygun gºrsel, yazēlē, bilgilendirici pratik bilgileri sunarken esnek bir kullanēm imk©nē 

yaratmaktadēr. VOT yºntemi ve aracēnēn hedef kitlesinin oyun sektºr¿nde deneyimsiz 

tasarēmcēlar olduĵu gºz ºn¿nde bulundurulduĵunda kart tabanlē tasarēm ara­larēnēn 

moderatºr ihtiyacē duymadan kolay kullanēm sunmalarē da bir diĵer se­ilme sebebidir. 

Kartlarēn i­erikleri; belirli bir konu ¿zerinde konuĸmayē tetikleme, yeni bakēĸ a­ēlarē sunma, 



156 

 

kavramlarē test etme ve saĵlamlaĸtērma imkanēnē bir ekip ortamēna hitap edecek ĸekilde 

sunabilmektedir. Kartlar, gºrsel ve yaratēcē ­ēktēlarē tetikleyen tasarēmcēnēn d¿nyasēna uyun 

ara­lardēr (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan, 2019).  

 

¢alēĸmanēn bu aĸamasēnda VOT yºnteminin uygulanmasēnda kullanēlacak ara­ olarak 

se­ilen kart desteleri iki gruptan oluĸmaktadēr; ñoyun bileĸenleri kartlarēò ve ñfikir bulma 

kartlarēò. ñOyun bileĸenleri kartlarēò video oyun bileĸenleri hakkēnda bilgi verme ve kartlarēn 

¿zerindeki sorular ile kontrol listesi saĵlamak i­in geliĸtirilmiĸtir. Bu kartlarēn ñoyun 

bileĸenleri haritasēnaò yerleĸtirilerek kullanēlmasē ºnerilmiĸtir. ñFikir bulma kartlarēò ise 

yaratēcē d¿ĸ¿nceyi teĸvik eden mevcut tasarēm yºntemleri ¿zerinden hazērlanēp benzer 

oyunlarēn analizinde kullanēlmak ¿zere kurgulanmēĸtēr. Bu aĸamada iki kart grubu i­in 

yapēlan ­alēĸmalar aĸaĵēda ºzetlenmiĸtir.  

 

Oyun bileĸenleri kartlarē; video oyun bileĸenleri hakkēnda bilgi vererek farkēndalēk yaratma, 

kontrol listeleri ve sorular ile tasarēmcēyē ve oyun geliĸtirme ekibini yºnlendirmek i­in 

tasarlanmēĸtēr. Oyun bileĸenleri kartlarē kendi i­inde gruplanērken video oyun literat¿r¿nde 

yer alan oyun bileĸenleri ­er­eveleri (MDA, Elemental Tetrad vs.) ve bu ­alēĸmanēn literat¿r 

kēsmēnda video oyun bileĸenleri aktarēlērken kullanēlan gruplama referans alēnmēĸtēr 

(¢er­evenin oluĸturulma detaylarē Bºl¿m 2.5ôde yer almaktadēr). Kartlar bu aĸamada dºrt 

gruba ayrēlmēĸtēr: 

¶ Mekanik: Kurallar, eylemler, hedefler, sonu­, puzzle vs. 

¶ Nesneler: Karakter, hik©ye, ­evre (d¿nya), kaynaklar, m¿zik, ses, aray¿z vs. 

¶ Estetik: Tema, Stil 

¶ Dinamik: Deneyim, denge, eĵlence, zorluk, baĵlanma, platform, oyuncu vs. 

 

VOT yºnteminin uygulama senaryosunda kartlarēn direkt ñoyun bileĸenleri haritasēòna 

yerleĸtirilmesi planlanmēĸtēr. Kartlarēn gºrsel tasarēmē i­in; ait olduĵu gruplara gºre bir renk 

kodu, bileĸenin kēsa bir tanēmē, sorgulanmasē gereken durumlar, ipu­larē ve bileĸeni temsil 

eden grafik bir anlatēnēn yer almasē planlanmēĸtēr (Resim 5.2). 
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Resim 5.2. Oyun bileĸenlerine ait ñhedeflerò kart taslaĵē  

 

Fikir bulma kartlarē; yaratēcē d¿ĸ¿nceyi teĸvik etmek i­in mevcut olan tasarēm yºntemleri 

¿zerinden kurgulanmēĸtēr. Kart grubu geliĸtirilirken oyun tasarēmē s¿recinin farklē 

dinamikleri olmasē nedeniyle tek bir fikir ¿retme yºntemi yerine ­ok sayēda yºntemin video 

oyunlarē ile ele alēnmasē planlanmēĸtēr.  

 

  

 

Resim 5.3. SCAMPER fikir bulma kartē ºn ve arkasēnēn tasarēmē 
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