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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 -AR,\iRe
popularization of online markets and social networks have made video games rapidly
deweloping and popular products in the entertainment indusSegpite 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 dasigessand studis on this
processare 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 independengaide
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 targetader it was decidedo 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 revieweak ahe 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 witk thiteria 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 wee measured.Research for design" approacheasmadopted 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
througlout the study can be used as a reference for game developers and game researchers.
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SKMGELER VE KI SALTMALAR

Bu -al ékmada kull anél mék késaltmalar, a-é&kl.

Késal tmal ar A-ékl amal ar
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TIGA The Independent Game Developers Association

VOT Video Oyun Tasar é mé

VOB Video Oyun Bilexkxenleri

VR Virtual Reality (SanalGer - g k1 i k



1. GKRKK

Bilgi teknolojilerinin geli kneeslie,f okni ksiasyeell abri
AR gibi teknolojilerin yaygénlakmasé, onl i ne
etmenleyvi deo oyunl aréné ejlence sekt°r¢ ve kitl
rajbet g°ren ¢reéenler haline getirmiktir (Al
tabletler ile oynanan mobil oyunlar,0o c u KlP n ke migred e&kn n by aklokr & i Ki y
ul akabi IVnmedketoe do eknlya®rrél,¢s aijll eatyiani mt el evi zyon
sal onl aréndan sonra oyunetokyindema mMmisleameré i

o]
ortaya -éeékarméxkteéer (Ganem¢i,wmcke Zo ynmd méyama ¢ s t2r0i0:
a

dol rr - pazar be¢yekl ¢ ¢, 3,1 milyar oyuncu ki
b¢yeéet mektedi d) .( Neawrzkolog, o2y0uzn t ¢r |l eri nden, f a
yayénlandeje platformdan gelir el de et me m
-eKitlenmesine yol eo aoylwrrnunegéler ktviarrmderr s ¢ rVi
me¢zi syen, ani mat? °r , yazar, tasarémcé gibi f
s¢recinde yer alan herkese oyun gel oydnt i ri ci s
alanénda vyapélan -alékmalara bakél déjéenda,
araséenda akademi k bir arakteérma alaneé ol duj
oyun ve oyuncu bajl aménda ele aleénmaktader
taraféndan lkady ac®yanbiLluidm) teri minin kel im
(oyun) kel i mesine dayanmaktader (Frasca, 2
yaygénl akmek ve |iteratg¢grde fioyunl ar ve genc
-al ekxma al anré@{ubl,a2003)nBa tezinekbonmsuoyunbilimi ar akt ér mal ar
kapsamdendgunémreénktirnilnmebisrgrgarn-asé ol an
odakl anmaktadér .

Video oyun tasarémeée, oyunlaréen gelixktiril me
di siplinler awdeseunbnint asbhnahéyr. pBogr aml ama,

yazélém m¢ighendi sl hjf k®phat mmédyvoa, seng zt &sar ém
di siplini i -erebilidekwegitémelbde abBuaryrryd ynu rsa
deneyimni n keyif byuobumamékayne geeluélgmesencar dengel
hi k©yémiin-ekici ve tutarl é,amll raxee étéoritgd a ss& | t

ve ses tasaréménéen atmosferi gé-lendirmesi



(Adams, 2010; Juul, 2009; Schell, 2019; Fullerton, 20190y un t asar émé ayr éc
naséeél bir deneyim yakayacakl arené ©°nceden t
oyunu d¢zenl eme b ab amaik ineedinfdalek, 20802 | | z

Video oyun endg¢gstrisinin hézla artan be¢ye¢kl

i htivya- duyul an y°ntemler; m¢hendi sl i kt e,
kul | ayr?énlt erma le & ol &valeotoeu n léadr Ent al ejl ence endg¢ s
bir b°l ¢m¢n¢birlktepsesamasekhal oj il er vV e sretim

Ancak oyun tasareéemé pratijing?®detsitledkHljeimrdke i
-al arymag €] € s ° (Almeida e@eébSilVa,i2013)Costikyanoy un t asar € mc é
ol arak oyunl ar é k,ayurddrdarze yeitnmeikk, e aynd agrda@jl eam& v
il gin- kKleaffd@é&menké i r-vayde ma RQDOR)L i y&r at ¢Jradaérnakt ér
-exki tli kaynakl ar da, video oyunl aréné gel ik
tasgraimemVer anaamkairlknéea yeuegsi an(kBg kdrekp évre
Holopainen, 2003; Schell, 20, Adams ve Dormans, 2012; Almeida ve Silva, 2013).

TIGAOG n &Tine Independent Game Developers' Associgti@9182019 tarihlerinde
ger-eklexkti,bdi pms@ukeyuardel i ktiren kateél ém
oyun geliktirme s¢r%7-dseiripayésrenegtthaedmelderd i

géevence altena aléenmada sorun yakadékl areéeneé

gel i ktirme konusunda engel olukturdujunu be
sonu- UIGDAlI grarasé Oyun Geliktiriciler:i Der
AGel 1 Ktirici Me mi @i ié ynes € iz Aykiat | genltiDyunt i r e n

Geli ktirmenin Geleceji" soruldujunda finansrt

yané seéra geliktiricil dreiroiy uifil etndatygee édif@nngek e r
(advancement of game dEBwsiagyyn otl agarké mé& aidlee eic
2014

2015; 2016; 2017)¥ n e ml i oyun endg¢gstrisi figerl eri vV

0 tuggulanareanketlerdeu | i st sear aysem dgls (@DA2014d; é r

Kekil de fAoyun tasaréemé pratiijini destekl eye
ol arak tanémlaméexkl ardeér . Video oyun tasareée
d¢ zeeryilne ul akmaseé t as arréanéyfhavranmeat modeliemveya

yazél ém) gelixktiutimumeésir .§&BRwe kd ma2dal 2¥vruenl i k o
tekni kl erini bi -1 msel model | er e do°n¢kKt ¢r melk
grafi k notasyon sistemleri gelikti rSoatk i -1 n
2008; Reyno ve Cubel 2009; Cook 20@dams ve Dormans, 201Riar akaya ve diJ



2009.Vi deo oyun literatg¢ré¢nddlGameu Deal grumaPladrt
Bj°rk ve BOOdpai MmeGma,mes Ontol ogy Projecto (
ALIi brary of Game Me chklemental Bewadl(Scheéll,2019)iv®A , 200 8
Framework (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004) WeDD F r a me wkRuliekoa, 209)

gbioyun bilexkenl erini kavramsal ;&hea @08, t aném
Pereira ve Roque (2012Y18§ r qu e z S e g u (2G13),Vsbisted ve Maelldr @015),

Waer n (2016) giduygaurlaakrt,éranpecied ar @ anl aml é
odakl anan , iBHekBbhapanéed Game Experience Mod
2010) gibimobi | de oynanan casual (g¢egndel i k) oyun
odaklanan(Wuertz, 2018)a r a ; R lag X k @ ucerd @ rAgasvuay 2010) veVNA

(Kultima, 2017) gibly ar at ecél ek késménaidcdalklaaxBuh afk@id knlé

-al éxrmealrarbdmi genell i kle oyun tasaréména Ve
bakék a-é&séné gel i kPereim@aleirinhave Roguel?éBantnlal a n mé K t
birlikte bu kavramsal veya somut tasareéem art
destekl emediji ve nasel destekl eyebil eceji
(Neil, 2012).

Tezinar akt ér ma dkecon wsyw n gel i Ktirme s¢recinde el
hemli fige¢rleri gerekse oyun araktérmaceéel ar
prathij-iinms el model |l ere dkmtktt;semnmabidvececs@ake i
aracén geirlTeadeharmal°nheaseil i k1l e fivi deo oyunl ar é v
y°nt emllennier at ¢r ¢ taranmék, video oyun bil exk

tasar émeé s¢é¢recine kul yaneekwmbi laercaed aggnéal d
ol ukt urlud maurka wteér mal ar davni deelod eo yeudni |tieams é/reérm él e
cretim ksaitrkeec i mefOmMé ki de o n oy isimli birg § a tvée em& )
geliktirilmiktir. VOT y°btlpmygagalr areld@a rgaek ti &rt
oluktayuhabidexksalaes yiroenmh evnd elaa aé nhaa zdéarilra n mé kK
d°k¢m referans al dgemeidext deo YPUInyPntemenl er i
(mekanik, dinamik,sana} bir Zzi hin haréi ti°arslede n o IZbgxrteu-rtuel m
haritalamaa Kk a mals @Inldan él mak ¢ zaea e d§eal itBcut iaabriaanki iéékrbm ard
geliktirilen VOT y°ntemi voey uanr abd d elxue nH ajrli anmc
olarak tanémlayarak derl eyeno -aléekmalar (G
Library of Game Mechanicglemental TetradMDA Frameworkve FDD) ile birlikte

gruplanabilir.



Liter atderode yw ng¢ zgeerliiket i yanead albne vglakh gr mal iafr
ekiplerin geliktirdif]:i bir AAAAO oyunun i ht
oyunl aréen tasar ém s ¢ rnea-klteskd\éAr viee ithajimsdar e
gel i ktir me eki bi beyekl ¢7 ¢, ticar. I K mo d e
oyunl arén oynanma pr os e dagyrrléekrm@ukhdaad)Eipnda bi
sayéeseanem K5OI |l ere -ektéejée AAAAO oyunl ar gel
baasar eémceéel sevgenh i ykagbrywamedani k gi bi oyunun fark
odakl anmék -ok sayeéeda tasarémcé yer almakta
gelilmet isryre-1lerini aktardeéej] &d¢ivkkg&kn ,0oyTuenr su e dRiol
yakadéj e en ich dybe k ipprloebrlienml yeRipteki therklesimeogak v e

i sti kamette ol mlarakéfadeedsBaa)]léanysaébzi lonyeukn gel i Kt i r

geliktirme ekibinin az kikiden ol ukmaseée, 0 )
herkesin oyun tasaréména dahil ol masé ve oyl
ol mal arénéehardgdteiumdiajri y akyaunnma k tasdadré.mé nd a b
geliktiricilere y°nelik bir arakteéer manén, d
baze farkleleéeklaré azaltabileceji ve bir by

i yil ektir elbmalkd adajéirne( OorSehreéal Kye ¢ Erekempher 201

finans sorunu, zaman késeéeteée, yetersiz kull ar
2019;IGA2014; 2015; 2016; 2017; JWwubibRORBSeEeOb S
il e bak ederken -°z¢;¢m olarak oyun geliktir:i
iyilektirmeTa%$maeéeim eprndtiirj.i nin destekl enmes|
pl anl anmaséyedyumltargemeeleikp endi ri |l méesi, fiz
ve bakareéel é baj émganestgiaddyiundamelna ralma |Buar deedriclé
doktora -alékmasé da benzer birinyallaa €ém i
pratebpakl anar aka tbkué sssubmegchent eanedvge€ini Kt i ri | me s

hedef . ¥@QiITKtyi°mt emvi deo aoype® t g planfa@anéyuns ¢ r e c i
fi kirlerini bir arada d¢kegnderéep yeni kavr a

hedefl ertagearl.audeyd@Elccay ° nt e mé videeoyuatr as&rme m

s¢recine katke sunar ken; Kkull anéemé esnek, h
yapae& geliktiril mesi °nemsenmi ktir. VOT y°nt e
katel dej é far kl é di siplinlerin bir araya

geli ktiril mesi; y©° gnndamdkel é edri sail palciankl ehred e Koii r(
tasar ém, m¢zi k vs.) ekip ¢yelerinin g°rece

anlayabileceji yalénlékta ol maséné gerektir,



VOTy°ntemiyun geliktirme s¢recinin il k akama

A¢gretim °ncesi 0 (kavr anmng klestpa @ @ar § m)n ea kam&kyEa

i-in Aoyun bilekénrelt mabeBet aneemekimedeén . bi
amacé i se video oyun tasarémé sg¢grecine y°nel
bir Kekil de Bakt-aarléélknmaasdéead e hem oy un gel i kt i

arakteéermacél arené hedefl eyeyltemihal-rlgairl acdhonje K t lé
Ar aktyrnme anai gakl akeme ATasarém i-in Arakt

unsurl ar én &° nakeutrnpalkklt seandérrk e n b a g B e &ykaaseBeraak t € r r
-al ekmanén hedefl enen asaaacaamenggeéndo] yelrt wseur
S¢re-te ATasarém i-in Arakteérmao yakl akeéme
prototipi t a g arslaa redné kkesbend 1 d @dkr apagéen i | mi Kkt i r .

s¢receiynndeem ar aktér maseér glransedikul ¢mainéluaglgiull iam

referams al énméxkt ér .

¢cal ekxkmanén ama-1laré dojrultusunddalttsbrudart ez de ¢

olukan araktérma sorularé akajéda maddel er |

1. Bajémséz oyun geliktiricil &rairmkien atka f£&rl é&am és
nelerdif?
T Bajémséz oyun©gel,ireti mi @islasn@isneisgaslaic @ mv e
pratiklerinelerdir?
T Video oyun tasarémé pratiij.i il e var ol al
il ikkilendirilebilir?

2. Video oyun tasarémé&woméh ahe !l pemlemayenidilarigrr e ci nd e

yaratmavee ki p i | e magiialmlardéd aasratr @m p kl aetmejki nii- idne sbt
tasar ém yareteeamiély a acdar | anabi |l ir?
T Video oyunnedaion d saksbeomtdi er i ol ukt urul abi | ir?
§f Video oyun tasaréemé s¢recini dastanekhamek
test edilebilif
Araktérma sorularéna <cevap bul mak°ntemi - al

kurgul anmeéxt &rur aBmsrailn ceivraek aynea k e v rf a tk@rraa& d an

gel i kiWDTi yenteminin tasarem sg¢reci i -in baj



-al eéxmaseélerimgelpirothion j tpperesp MNRB My ° ntegam ni n
ar akt éeile neatlediimesidir. Ar akt ér ma sor uyfantéceavee | md @m t ¢
kurgulanan bueéz seki z b°l ¢mden ol ukacakbkddweektielzdien

yapéséneée g°steren bir kema hazérl|l anmékteéer

1. Giris
Calismanin motivasyonu, arastirmanin amact,
arastirma sorulari, arastirmanin alana katkisi

||
2. Kavramsal Cerceve: Video Oyunlar: ve
Tasarmm
Oyun, video oyunlari, video oyunlarinin gelistirilmesi
\ve tasarimi, video oyun bilesenleri ve farkl gergeveler)

3. Kavramsal Cerceve: Tasarim Metotlar:
Tasarimin dogast, tasarim metotlarinin ortaya ¢ikist,
tasarim stireci modelleri, oyun tasarumu stireci,

metotlar1 ve araclari
- /

4 4. Arastirma Yontemi h
Arastirmanin asamalar, veri toplama yontemleri, veri
analizi yontemleri

1. Kuramsal evre ve kesif arastirmasi

2.Alan calismasi ve tasarim siireci

Q Eylem arastirmalar: )

||
5. Kesif aragtirmasi ve VOT yonteminin birinci
prototipinin gelistirilmesi
o Kesif arastirmasinin uygulanmasi ve bulgular
® VOT yonteminin hedef kitlesi, odaklandigi tasarim
\_ basamagi. yontemin birinci prototip yapist )
||
6. Alan calismasi ve VOT yénteminin ikinci
prototipinin gelistirilmesi
« Alan calismasinin uygulanmasi ve bulgular
¢ VOT yénteminin ikinci prototip yapisi, VOT aracinin
\_ gelistirilmesi, VOT aracinin test edilmesi icin hazirlik )

||
4 N

7. Eylem Arastirmalari
Eylem arastirmalarinda veri toplama prosedtiril, veri analizi
prosediirti, eylem arastwmalarinm uygulanmasi, VOT
yontemindeki revizyonlar ve bulgular

-

-

. J
s - N
8. Sonucg
Tezin arastirma sorulart ile degerlendirilmesi
- v

kekKlil. Tezin yapeéseé

Arakt érimame&en;, did° |-amékmanén motivasyonu, ama
arackter mangsaunulad katkikri kat ke ¢- ¢ncye¢ khr@nmsgg m i s e
-er -ecdleskfmur debawd uthasar é mgsé nv eoinhi & degnnt ¢ m



taranmaseé iczerinden olbd kdeua muad KnNtut miaxe mi ME r d

odaklare | meArak € ey ‘matée-mib° |l ¢m ¢ zeriherbéen khumagial a n ma

toplama ve amabBkitanmeErteéml eBekinci b°l ¢mde

kat él émceéelar ile kexkif araktérmasé yapél mécx
e

i terate¢r veril eri bir arada dejerlendiril

(o]l

haz
kit
ede
alan -alékmasé yapél méktam. bBU ealeaher abdékimi
Y
)

reanmB8kt s¢gre-te y°ntemin oddgkel avned €l eed evfi

esi belirlenmi«ktir. Al téenceé b°l ¢mde VOT

rken tasarém s¢grecine katkeé sunmasé i -1in

toplamak i -in uygulanméxkter. Al an - al eékmas:
de
yO
ar

erlendirilerek VOT y°nt emi ve arace i-1
t echenisron basamaj é dgVQArny°wnwéeimncivebcCalrégam éneé
Kt éirmal atreés t edil erakt ad @]l enélke edi. r i Bume shi®
ar
uy
y ©
yer

ér mal ar é ntdplamaue/agrud lainza fep, rveesyeldegm ar akt ér m

ul anmaseé, eylem arakteéermal arée d°ngg¢l eri

S Q@ 9 99 S
~
—

temi ndeki revizyonlar ve en son t¢i¢m veri
v -

e rAir lamit €trima.nén sonu-I| ar éneén a&rtaaxktédrdmg é

sorul areée il e birdeleckaeadeifemhbleadamialmianiméa t é

Araktérmada VOT y°ntem ve gelaxénenaciah@&mmmsEi
pratiklerinek at k € s & , aracen ©°jJrenil ebitéestedilirkep i vV e

hedef k i t koeuguadabual zaék naé nér | é 1 é WIl aak & Poatmdafyea - é k
kittenin VOT vy°ntemgwenl gkadéarséar ém prkaldnmg vende uz
sonucundaest emei mk @& at € |.aBmam@&EmmevVedT y°ntem;ve ar a
etkililik, memnuniyet, ©°jJrenilebilieylemi k ve ¢
ar akt aryngaull sahegbr étleumi - plamlanandan daha é s a (so¢grteallia ma ¢ -

saatv e ar akt ér malclEewmjénn sdeas ldiahd gk ¢nme protokol | e






2.V K D EAYUNLARI ve TASARIMI

Video oyunl ar é; gel i ktiril mesindewartatrtca jhée e
psiksamat i k et kil erden sosyal inovasyon i-in k.
alanda ele alénmaktadeéer. Bu medya te¢grég  geén
teknol oj i ile birlikte evril mektedirime Bu do

s¢recinde yer alan tasarém basamajéna odakl ¢

tasarém s¢grecine derinlemesine bir bakék st

tanéemlaré incelenmik, ogyunnonhardeorn agel i wtritraikl
bilekenlerine dair bir deke¢e¢m ol ukturul mukt
oyunl arénén geliktiril mesi ve tasar émeo, A v

ve fAivideo oyun bilkekKeanlkdréi aldl mak | £Z«drae eld e

2.1. Oyun

Oyun hem insanlar hem de hayvanl ar araseénd:

baseéeme 1938 y éHoeno dlumlensk ey abkBadan oyunu akl a

tanémlamaya -al ékmanén tanéemé daralttejeéne
et mektedir. ¢¢nkg¢ oyun kavraména hayvanl ar
¢al ekxkmada incelenecek ol ayunuely aleak Kapsamdaa me |, i
séndeéemhamt er . Oy un, tarih boyunca insan haya

(2018) oyuna; k ¢ | t ¢ r dkeenn d% fl oad adrud exmkug Ivteg r et ieifaden ik e

eder Bir-ok a-éléemeée olan oyun kavr ame, sadec
met aforl ar, kurallar ve stratejiler yoluyl a
bir sistemdir (¢ot ak, 2009). Ar keimegmdeana da el
teretilen fAbel i rli kurall ar -er-evesinde bi
Kngilizcede igameo kel i mesine kar kgbeék ge
kelimelerinin Aoyuno keli mesi i dbibnekiedirade e d
APl ayo kel i mesi An+t o kki &MY u nmeensci anddee N pasdrieard kK
g¢t meden ejlenmek i -in yapeélan eyl emlero ol
kavramlaré araseéndaki en belirgin fark Agam

sonucuno (Caillom®@&)d EAr akt ér manén ebdadaynurmrs ohawarika

Al uduso yani eigdmeade .kdwmwrekmérd i r



Oyunu daha iyl anlamak i -in bu zamana kadar
gencel i Jini koruyan il k vyazélé ifadenin o
go°r ¢l mektedir. Huzinga oyunu fibel |l ®r bbirr yer
d¢zene uygun ol arak, serbest-e réza g°ster
gereklili k alanénén deokmékhdaéméneydaoéad8enlBil
-ok kapsayécédér ve yeéllar ca uokytuunr .arYaeltléarrma
oyun i -in bir-ok tanéem yapeéel méxteéer, akaj ed

Huzingaodoya atlefmlyap@ikidlélirei 8 un AIMATE 6 dPd aya yaar

Ga meksiot abéneépl epmek i -in yapeéelan, belirl:.i bi
umul madék sonu-1lareé ol abil en, gen¢el 1 ¢ ol ar
(2001). Elliot Avedon ve Brian Suttet@mi t h 1971 yeéel amtdae $avdpl @
Gamekoi t abénda oyunu, Aosomutar dfedndanol sn@ryam
-ekikmenin (conflict) olduju bir sistemin i
taneénlaar(u®Bexr7 1: 7)) . Huzinga (2018) da oyuna da
ifade il e oyunun kendi kurallaré ol dujunu,
bel i rtir. Oyunl arda kazaneéel ér , kay bbediglni r | [
bunl ar oyunun bakl angécénda belirsizdir ve
Costi kyannacwdrau,eniioytsel anlamée olan bir hed
y a poErakt anéml ar (2002: 24) . Buradaki Ai -sel a
sadece oyun i-inde takédéje anl amdeér. Me s e |
°nemlidir ama oyun dékénda tamamen °nemsi z(
medyalara n (kitap, sinema Vvs.) ] agfie@Game bDeasidin]

Wor kskhiopabénda Tracy Fullerton (2019) oyunu
giripeéeéekdjalrende oyundaki belirsizIlijin bir s
ol arak tanémlamaktadér . Bu dtashmaé i niclee boayhusreldai
Aoyuncuyu bajl ama&l| eamigkared mdkakir adné] er °nem

oyunun kapal e, d¢gzenli bir sistem" ol maséd:

-al @&glaenr den ol uktuju anl ameéikavgaibelsstengn" d ¢ z en

kurall ar taraféndan t anuéfadé edard égué na&- évkel asn@an é r
Hui zingadénén "sihirli -ember™ adéné verdiiji
yani zihinsel olarak "oyunda" ol dujumuzda, ¢

d¢e¢kéenceluggiumiaz gmé z ve deilmektetin2018)mi Zu wll @aij (u2 MdC
ait tanémlamada ise oyun; kur al temel | i, !

belirl emek i-in -aba sarf ebirsisteindir. Benzerlsiro n u c a
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taném yapan Salen ve Zi mmerman (2004), oyun
olarak oyuncularéen bir problemi ya da aral a
bir sonu-0 elde ettikleri Ssi st eminiboyuno!| ar ak
tasarémé b°l ¢m¢gnde pr of usdamehtglkof Game Bes@nEr ne st
kitabénda, yukar édaki I K oyun tanéménda d:
kesetl ayécé bul muk ve her oyun i -9imCityge-er | i
oyununda hedef iflas etmeden bir Kehir 1inka
s¢é¢rece, oyun her hangi bir sonu- ol madan s¢
Mi necraft oyunu da °I -¢l ebilir solnard a%ren el
olarak verilebilir. Worl d of Warcraft gibi
olumlu veya olumsuz bir sonu- deji kken ol uj
oyunl arda oyuncu hi-bir zaman zémambirsamalkd ul aKkr
girikine kadar ge-erli olacak ge-ici bir sor
r ol yapma ve oynama arzusundan dojdujunu ve

farkl & ol dujunu bildijJiepikavramsadldi ger vekl

edebileceji zihinsel bir yetininArgofGame o0l ar &
Desigp ki tabénda bug¢ne kadar yapél mék oyun
°czellijini derl er;irioyathnh alrlag li¢gskt)ey eayekn |l gairr
oyunl arda -atékma vardér, oyunlarén kuralla
(°ng°r ¢l emez) , oyunlar etkileximlidir, oyun
yaratabilirler, oyunlar oyjooc ul ar & mexkgul eder , oyunl ar k af
Huzinga da oyunun g°n¢ll ¢ bir eylem ve keyf
zevk, oyunu i htiya- olarak hissettirmeye Db
belirtir (2018: 26).Schelloyunlara ait bwortak® z e | |derlediktersbnray un i -i n yal
bir tanémlama yaparak Aoyun, ejlencel]i bir
(2019:47) . Bu zamana kadar yapeél mék ol an o)
yakl akél dejéenda kurall ar ,- ahedkearfal evre, ozyournl udk, !
oyunu olukturan temel bil ekenlerin yané seér

vurgul anmékteéer (Sal en v18 ZBjnPfmrekr nvaen Soill0odp; a iFrud
2005; Jarvinen, 2007).

Bir sonr aki bel ¢ mde oyun kavr amé biraz da
odakl andéejé RKResdea ayeBuam&égimmée ayné zaman

te¢erlerine de dejinil miktir.
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2.2. Video Oyunl ar é

Video oyunu; ki ki sel bil gi sayar, oyun kons
cihazéenda oynanabilen elektronik bir oyundul
i -in kullanélan elektroni k sistembkedee pl atf
oyunl aré, oyuncuyla etkilekime giren yazéelér

2004). Oyunp | a t f merkomsoh bilgisays arcadeg(oyun makinesiyve mobil cihatar

°rnek v.erM.I¥eDbi3l50r0 yél énda otyrnaatnegn bti¢glrignnedne kel
oyunu (Thompson, Berbastkir e en ve Cusworth, 2007), vyakl ak
ve 1000 yeéellek oO6satran-06 gi bi fiziksel oyun
Yakl @kgll !l ék bir ge-miki olan videéd®dodywurdlaar
icat oldujunmakR@egpeegeéegbakkeér i r onyBwOnd | searldoen | :
bil gi sayar |l ar eén nkéig0 oslea rl deak meeri -neek -yiol g %ar-s e |

alnmtany a barRlODOméwkr deyse internet czerinden ¢
sinema sekt°rg¢sgyl e cirwowmayea plogkeinaiende iViksenra n| a meé |
2002) . Video oyunl arénén yavak yavak ortaya
aray¢ze sahip il k video oyunu ol arak kabul

gel i ktirilmiktir. Bu oyuzi;k-Wi |tlaraanrf édn dga m,b olt 9

etkinlijaré&atiélani zeyl endi rmek amacéyl a gel
g%r m¢gkKt ¢gr (Rabi n, 2010) . Ticaril ekmeye -al
Spacewar 6dér (Resim 2.1 b). 1961 de Massach
t ar af énmnedtainl eyn® k¢ - ¢k bir °Trenci grubu taraf
pop¢l erl ik kazanmaséna raj men sadece MI'T
oynanabil mi k, genel pop¢l asyon i-in -0k yab.

Resim 2.1. ATenni s f@fiSpwoewayonoy(ban(B200
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Ge¢negmegzde hézla begyé¢yen bir video oyun endyg e
cep telefonlarénén en yaygén kullanél an vic
kitlesi, oyun endg¢gstrisinin heéezla RQy, ¢ mesin
Full eron, 2019). Video oyun endg¢strisi 175, i
oyuncu kitlesini her yaktan oyuncuya hitap
T¢rkiye ise yaklakék 1 mnl gayn dbofuwmkee ks ayyeé d
32milyon olbdedjiuwtil mektedir (Gaminginturkey, 2
oyun sekt°r¢ raporuna g°r e \4Rlle mobicoyunlarc ul ar é

olurken %28 ile konsol ve %2361l ¢k bir pay il
oyunl arée, gerek oyun sekt°r¢gnegn ekonomi k ve
ve davewnkhekabbnéeyla ejlence sektorg¢ i -erisi

Video oyun te¢grl eri

Oyun gelixktiriciler, y aiy€ée@ € lmginn lveerweay wsritaddll
tanémlamak i -in ortak third ediel ayagadmékmerx
Terl er, video oyunlarée hakkéenda ¢re¢gn bilgis
terl erion tanéme be¢yék ol - ¢de popg¢l er oyunl
°gerindeki benzerl ik vV e farkl él ekl ar én g
Hol opai nen, 2003) . Video oyun t¢r | emel sénef
al énmaktadér . Film ya da kitaplarda tg¢r t

oyunl ar éndaoynan apratryakcléaldaélktel er i ne g°re belir

te¢erler i -erikten bajémseéezder aksiyon oyunl
ya da uzayda ge-mesi o0 oyunu bakka tg¢re d°n
senéfl andéer maluwrs &mé frheancduvetrtmiarl.arB oyunun am
ticaret, vs. ), oyunun hedéfetal dajjé e&gkektvbr ¢,
aldéje kitleye g°re (yak gruplar é, cinsiye:
bir-ok oyun mevcuttur, bu oyunl arén araseéend:
genel de birden fraz(lSawém,, X@p)a.maku a-daél € Kk ma d
yaygén kullanélan sénéflandérma t¢oyyn ol ar a
t ¢ r | e eksiyod, @ksiyormacera, roy a p ma , macer a, sim¢gl asyon/

spor , g¢éendelt krdwernc i°d dbe kdlyaulkia eiélkdeaamakt ér
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Ak si yon ; gewgelikiel cyun@lardan & ° z koordinasyonu Ve h
becerilerini kullanmal aréné bekl emektedir (/
Pacman, Super Ma rAksiyonrnga dod r ao yoaysiyonl ved idacera
oyunl ar éneén ©° z eDodrowdskieHamusz,bSolicayle skiorkor ve Wiatrow (
2015) . Resi dent Evil Tomb RRoldeyapmadoydnl\

tanémlanmék bir d¢gnyada ana kahr amalnaérnd éhrar e |

(Elliot, Golub, Reamve Dunlag, 0 12) . Bu oyunl arén bakl éca °z
anlateée unsurl aré i-ermeleridir. Di abl o, MMO!
oyun °r nveakcleerrai ¢oiyaumd ratr @r ma, keki f, topl ama, |

i -eren, hi kOye odalk) &€ Adverntourde,r N dtamsoda&d

°rneklS®irmedliasyon/ i nkagere-tenke hoayyuantltaarné , al €énan

etkinlikleri oyun ortameéataert alkkiemake laidéer ol s
etmekle birlikte kaynak y°netimine odakIl anm.
analiz ya da tahmin y¢reéegtme gi bi bir-ok ama

2015). SimCity, Sims, Farmville 2, Moto@es Madness oysum a%reng k loggruind
stratejik, takti ksel , l ojistik ve ekonomik
zamanda kaynak y°neti mine dayanan bu t¢rd,

Civilization, Dune Il, Heroes of Migha nd Magi c, St eel P&pot her o0y

oyunl!l afret bol , teni s, basket bol gi bi gel enek
oyunl aréder (EI'l'iot ve dijerleri, 2012) . F
G¢ndeli k oyunlakekKkcasadlehn, yakl &, gen - vV e
hedefl enen bir t¢grder. Bul maca, kart, strat

gerektirmeyen oyunlardeéer (AmgBirdsd, 20 MOnumaht
Val |l ey o0 Iku otygurnd a>rdree . Hy per cGddiowhlar,di per al t
oyun t¢rlerinden farkl & ol ayi,@wncunynigisiniy u b el

artty@&ramada oyuncuya belirl:i bir beceriyi Kk
dijerleri, 2015).

2.3. Video Oyunl arénén Geliktirilmesi ve Ta:
Rogers (2010), eskiden e%xuplarérnabiafenwdan

zamanl a oyunl arén be¢yeékl ¢glgbginrglni kwtee kgpe Imawtéikrl re
uzmanl ekl arén belirip bir ekip ikKine d°ng¢kt

tasarémcéneén yane Sér a S €es tasaremcéséndan



15

gerevi ocstl endiji uzmanl arée baréendér maktade
belirl enmesi, prensiplerinin ortaya -ékarel
tanéml anmasé, b u kavraml ar én yinel &mel i k
mekani zmasénén olukturul masé, oynanér hale
adémlareée i -ermekBadilmranigdddd aowlnl a2r0 2bh ¢y ¢ d¢ k

gel i ktirirkewn® mnthedmlyerr dcuondytsdgn -l ea lB&an meéckrtee-rt
video oyunlaréenée gelikyinmtimghemdksl inkibl@d@hamal eén

(Waterfallly © ntoelmmu kk ek ialr aXt 8r macé taraf)dndan Tg¢r Kk

Konsepi‘ \

v

Tasarim \

v

Kodama \

v

Assetler \

v

Test ve Hata

aylklama
kekil 2. 1. Video oykehRle¥ enlt ideithj 2010:17) r ken kul | a
kel g at erhiemdeakama, daha b¢yegk akamal ara ge

ama-| amaktadeéer yCHKdi&tmil h ah@®@l dna.s €éBu oyun pr oj es
Zaman ge- yapél mase, gel i ktir me s¢recinde
ol maktader (Full erton, 2019) . Video oyunl at
gel di k-e hem b¢y¢é¢k hnengedel kktéi-renke ksi¢grrkeectilneir ;d a
esnek ve insan odafkdpklogalee ygateiti enbiuly mek aimail 1

tercih etm k (Corremans, 20J1. Géengmegzde bu uyfgotaeamal aogar
sekt°r¢nde en yaygén kullanélan modell erden
Afagil e geliktirmeo y°ntemidir (Adams, 2010)
ziyade dejiken i htiya-1ara tudy u(ng °srag Vv )a yaadoé | viee
yinel emel i par -alar olukturulur ve ekip gru
bir -al ékma planar adkuat maoue t(&rekf pmdRan2 Tg¢r
sprinto6én tamaml an nrees ékibith hem ara hem dednthai hedeflesef t a s
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veri mli bir Kekilde ulakmasé i -in her gén

incelenerek kontrol edilir (Adams, 2010).

Uretim-6ncesi Uretim Uretim-sonrast
(Planlama Asamas1) (Gelistirme Agamasi) (Kapanis Asamast)
- ) —— Oncelikli gorevler (sprint) listesi
Cerdfgiilast — 4
ereksinimleri — Gelistirme .
Tanimlama — ¥ Uriin
— Belgeleri
—
Oyun Tsarimi mmmm Tasarim( Sprint Dongiisii ) Test %
Dokiimani —
Pazarlama
Yapilacak Tesedends
. . egerlendirme
.. gorevler (sprint)
Ust Diizey listesi
Mimari
kekil 2y 2ntidoer uony un g e l,iSudarto,rSagarto( Sambiera,t i a d i
Warnars ve Hashimot@019)
Vi deo oyunnnygelaink tdi°rnnge;, s ¢ ; oyunun tg¢r ¢, hacn
beyeéekl ¢ ¢ gi bi et kenl ere bajl e ol ar ak far
ol uwnmaukrt gAtH@Ms, 2010; Saini, 2018) Bu é - a kamtae s i ¢ r(eptri em
production), cretimofhpas dpredducptoisofne)c g s iertel tm
akamada; oyunun kavr amsal tasarém s¢reci Ve
al ér . i retim akamas éndaal;ant aosyaurné mb idl oekksemmal neérni
oyunun il k oynranwditest hadil igmetijddinse¢ akma
oyunun pazarl anmaseé, yayénl anmasaraert eéekac &
taraféndan Tyrk-elextirilmixktir

I U
)
I T TS TN

Beta test, Cikarmak
profesyonel &
test Yaymak

Fikir, Pitch,
ik Prototip, Biitceleme,

Planlama programiama

URETIM-ONCESI URETIM URETIM-SONRASI

kekil 2.3. Video oyunu geliktirme s¢reci (S,
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Bu bp°l ¢m biraz daha detayl é& el e alénacak ol u

tasarémeée tamamlanér. Oyun fikri, oyuncu den
t emel kararl ar al eneéer . Oyunun Sremilem s¢rec
belirlenir (g°rsel, ses, kod vs.), g°erev d
ol ukturulurdi jBenaty &hléeear dedmz yazél émcénéen ko
S¢reci bu akamada pl anl aneéer ve bSpansorfioy un
pazarl ama ve gelir modell eri se-ilebilir (R
te¢reéene goroe; oyunun fiyaté, i htiya-1are, t
fizibilite -al ékmaGiemang RE)1L.eér KKk(iGicbhbis ok a n2a0 1& 1,
S¢r emiyudhar n  ygaep gigheimrae | wea maihgéinb,i stegsm mat ery
(assetl erin) hazeée?haaér o Pyounuank - @gépet iant é K
dekenegl ¢rse fAgretimo s¢r eciir(Sthkell, 2089ne  r et pmKi
s¢recindeki akamal ar bazen birbirl eri il e
akamanén tamamlanmasé beklenilebileceji gi b
s¢rdegr¢(Bogeis)] e2010) . lretim akamasénda ye
hal i nde s(&danss2(40Dagdsdn,E02)

1 Grafiklerinh a z é r |vaharekatttiélmest Oyunun t¢re¢g dojrultus
ol arak oyunda ol masé gereken mat eDPagaal | er i r

sonra bu grafikler hareket ettirilir.rAa yvgrmae n ¢tlaesrar | anér .

1 Programlama Tamaml anan g°rsell er programlanar a
akamaya gel meden programcé gereklI:i g°rsel
nesnelerilpr ogr aml amaya baxklayabilir. Oyunl a al

akamada tanémlaner.

B° | ¢ ens ayraepnsels@ ¢ z gibkunsurlat asar | anér .

Yinelemelioyung e | i kst¢irrenogumtelsehera Kk a myedaal ma kf ad€&ir m
S ¢ I e dapmotdtiplerh a z & royuatest@dlir.

' retim akamasénda ol ukturulan materyaller (
sék sék test edilip iwinexkamae¢snewmlase r ( Be
ortaya -éeékan ¢régnégn son kullanéecée tarafeénd:
gerekir. Bazé oyun geliktirme modell erinde

oyun yayeénl anana kadar d@yundarb a eidkiklikler feFul | er
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optimizasyons or un |l ama & @ ii aogun oynanabilirhaleg e | d i §lfa tastne

-ékabDae&Ha&rsonra beta test.i s¢recinde oyun art
Keyl er eklemekten -ok arték oyundaki hatal al
s¢é¢re-te ¢reéegnegn tanéneérl éjé i -in paQyamr | ama -

t amamlogmeaypu | aktsenkapaowbl|l em yakayan oyuncul ar a
y ar d é& mc(Rogerd, 20000 r

Video oyunl arénén ¢- akamal é gelixktiril me s
geliktirilme s¢recine dahil ol an ekiplerder
bahsedini kKt iVii deo oyununun ¢retim akamasénda eKki
ol arak tanéml aneérel(iBredekiveirba ] e2mM0DE3Z) . o yowrulnarg (i 1
geliktiren k¢-¢k ekiplerde@®AAogebickerreer bal.
ekiplere far kIl é °] -ekl erde egapgélran mh&kjtiadlea

gestermekl e Dbirlikte, geli ktirme ekibinin o
tasar ém, sanat ve programlama ol Gomem&ns,¢- bl
2011 . Oyun geliktirme ekibinin yap#angéra oY
pazarlamave t e st gi bi bel ¢ml er ekl enmektedir. k
gel i ktiril mesi ngdperno groa mlmd ma ,o ytuans eerké@m, sanat
b°l ¢ mde igktsitrer i | m

PROJE YONETICISI
v v ¥
FINANS OYUN GELISTIRICILERI PAZARLAMA
I
v ¥ ! ¥
PROGRAMLAMA TASARIM SANAT TEST (QA)
Bas Programci Bas Tasarimci Sanat QA Lideri
s rog & Yénetmeni
Oyun Mekanigi Al Programeis| Sistem/Mekanik Level Konsept 3B Modelci Test Ekibi
Programcisi Tasarimcisi Tasarimcisi Sanatgisi
h 4
Arayiiz Gérev Oykii ve Gorev 2B Sanatgisi/ Karakter P —
Programcisi Programcisi Diyalog Yazari | Tasarimcisi Arayuz Modelcisi eta fest kbl
Level Editara/ Ses Ses T Garsel - Texture Yerellestirme
Arag Programcisi 65 1asanmeis! | o carimeisi Animatsr Sanatgisi Ekibi
Programcisi _—
Network/Server Storyboard Cok Oyunculu
Programcisi Sanatgisi Test Ekibi
kekil 2.4. Video oyunlaré gelixktiren bir st

(Bethke, 2003; Adams, 2010; Salas, 2016)
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Video oyunlaré geliktirilirken keki/l 2. 460t
g°revl erde, oyunun b¢gyekl ¢ éne ve firmanén
-al ékabil eceji gi bi b¢ten gor ewlpeoyumtar t ek b
(Stardew Valley) dadgefgtsterilenekbediani z&¥sY
departmanén bakénda o b°l ¢gmle il gili soruml
ve QA Il ideri yer al makt adeér . | [beapkard arawnrlau lac
taraf éndan yeéereéeteol or (Bet hke, 200 3; Adams,
beyekl ¢ ¢ne ve oyun teéegreégne g°re dejiken bu o
Ar @k tmacé eki pler araséndaki et kil ekiami n dah
tasar émcé, bak programceé, sanat y°neémmen:i v

kendii - ivwed edi J er deolredgrkimandiam®°rsel | ektirmiktir

- PROJE YONETICisi |
1
{ { ) )
Bas Programci Basg Tasarnmci Sanat Yoénetmeni QA Lideri
Oyun Mekanigi Sistem/Mekanik| "
Programeisi Tasarimcisi ’—>‘ Sl(aonn:tz?; ‘ Test Ekibi
Arayliz Ovka
Programcisi <— Diya%gu\}fzan N 25?;@%‘5'3” Beta Test Ekibi
Level Editorl/ |« Level Sanatgisi Yerellestirme
Progr?rimm f 3 s Tasarimcisi ‘ Animatér ‘ Ekibi
Gorev ‘ Storyboard Cok Oyunculu
‘AI Programcisi ‘ Tasarimeis Sanatgisi Test Ekibi
Gdarsel ~
Go ‘ F: ‘ Texture ‘
Prog?ar?nvmm Tasanmel Sanatgisi
Ses |Ses Tasarimeis ‘;—j 3B Modelci
Programcisi L !
Network/Server - L J Karakter ‘
Programcisi Modelcisi
1
kekil 2.5. Video oyunl gred i gelipiorgerigasyomin bi r st
Bu etkilexkimlere bir °rnek verilecek olursa
belirlenen oyunda kull anél acak ol an fAoyunun
iletilir. Sanat y°net meni bu aepamb-@gzeéenankbub
ile i1 gili nasél bir karakter tasarl anacaj

Akarakter dosyaséeo 2B ya da 3B sanat-él ar a

se-enekleri sanat ve tastenékaelkbientderdapnem
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Ve karakterl er ani mat?©or taraféndan har eket
mot oruna aktarél mak ve arayg¢zler ile kontro

Bak programaét &éndagkirebir programcéya aktar

karakterin y¢reéerken -ékaracajé ayak ve akse
aktarel masé i-in programcélara iletir. Tema)
vV e oyundae kentroll er il e h ar eakredta n e tgtei-rmelsni
gerekmektedir. Bu akamadan sonra test depar
anal i z edilen oyunda karakterl er, hareket |
Pyilektirilir. Bu °rnekt e mdé kogtrioledilgbilir halei b i bi
gel mesi i -in neredeyse t¢m departmanl arén o]
2.3.1. Video oyun tasar éeme

Oyun tasar éme; oyunu hayal et me, oyunun - a
unsurl aré tanémlama (kavramsal, iklevsel,6 s;
oyun geliktirme eAmeibaivenSva,i2018t meulslgertcomi oy §n
Abir oyunun, oyun sérasénda olaakiél adal édarc ajk
-eki ci bir oyuncu deneyi mi yaratmak i -in g

prosed¢r |l erigevre u aankad m&dra. tZAasmeld am2ndXxQ )adeE |
Game Designo kitabénda oyun tasaréméeneé oyun
iczerinden tanéml amaktadeéer . Oyundaki di nami

-er-evesinde yaratté]jé eylkemlderde RYXX)E ee t( RiOI

oyun tasar émeéeneéeé, Aoyunun oynanék (gamepl ay)
oyun tasar éme, oyuncul arén oyun d¢gnyaseénda
se-imlerin oyunun geri rKlad maletnier .naSted n ced rkti |

s¢recinde hedefl er aylwredlalkaerk, marhek g nigkelrer ,biz
sistem dinami kIl eri, hi k©ye anl at é me, esteti
°gerine dair kararl ar al énér (Crawford, 198
ve Gutschera, 2012; Upton, 2015; Fgdrineert on,
ait soyut tasarém kavramlarénén ol ukturul ma
organizasyonel birypéda i |l er | emesi ve yinel emel]i d°ng
tamaml anmaséné i -erir (Schwaber ve Sutherl :
d¢e¢kéenmek ve t &ga&arliamma)k yeryual €r kegiryledd | er y

do°n¢kt¢egrmenin proseder el ademl aréné organi z
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Video oyun tasaréeméndiduk &i éedankd®capakbhama sna
istenilen oyuncu deneyi mi ve hedefl erl e be
par -al ar én nasel -alexktéejéenéihwmygjrecdar!| gulbdnr
tasaoémada vizyona uygun oyagfikrk d re dli am obkarka kagn-g¢Ek
belirlenir. Daha sonrtau karat est edi |l ir ve hedefl eri kar kel
yeni par -alar inka edilir. (Brooks, 2010).

sisteml er Kurul ur ve bunl ar ger-ek oyuncul
cretil doljaraskrte&kdt edi |l mektedir. Tamamen yuk
dinami k sistemler tasarl anmakt @adéeyaBgankeéenck
da ol duk- a(Zubek, 2@9)s Zludbierk 6i n °nef(ksekil sar Bekeéet
taraf éndan T¢gokr-¢elldegityg rgilbmi khtiibrr)i t ve yinel e
her i ki u-tan -al ékarak -ok sayéda yukarede
olukturmak, en °nemli si de bu tasaréem fi kird]l
ol ukt w02 kt é&

YUKARIDAN ASAGIYA TASARIM

< =
Mekanikler [> Oyuncu
. Oynanig L
ve sistemler deneyimi
= >

ASAGIDAN YUKARIYA TASARIM

kekil 2a¢dafa. kK arfjeick ak a] edan yukarée tasar8m yakl at

Yinel emel i nexvarttenmelday nkai r tasarém s¢reci
ol ukturmayé vurgulayan bu tasaréem yakl| akémé
Aoynama deneyi mined dayaleé ol arak al éeénmakt ¢
2010).Adams (2010) , AFundamental s of Game Des.i
s¢recini Kle«kill 2arrddteér macée ta@grafiéngdn Ti bk

ana b°l ¢me ayérméexter.
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,s\

/ DETAYLANDIRMA '

KAVRAMSAL ASAMA \ ASAMAS| AYARLAMA ASAMAS|

kekil 2.7. Video oyun tasarémeée akamalare (A
AKavramsal akamao, s¢recin i1k bl ¢gmegder vi
akamasénda ger-eklextirilir ve burada al éna
akamasé@€o,; tasarém detaylarénén -o] uvelirun ekl ¢
kararl arén hayata ge-ip prot oBygrleaamgap aowama g

isegretim sonraseé sg¢greci varolmnhayehiamépelPielkhet
k ¢ - ¢k ayear lyaanpaéll ad(@damds, 200aSaiald18)r

Kavr amsal tasarém s¢greci

Oyun tasarémé sg¢greci, her oylw 9 gyustunikea v r a ms
oyunda nasel ejl enecej i ve i hadnrkaratakail céin ébri r
(Adams, 2010) . Kavramsal tasarém s¢recinde;
T Oyuncunun yakayacajé deneyimin belirlenmes
T Deneyim fikrinden kavramlarén yarateéel maseée
T Oyunda oyuncunun rol ¢gnegn belirl enmesi

T Kurallarén ve hedeflerin belirlenmesi

T Oyuncu eyl emi teéereéenegn belirl enmesi

T Oyuncunun nasél kazanacajénén belirl enmesi
f Oyunun baktan sona nasél ilerleyecejinin g
1 Hedef kitlenin belirlenmesi

f Oyunun yayeénlanacajé platformun belirl enme
f Varsa oyunun yararlanacajé |isansl arén bel
T Oyuncu etkilekim modelinin belirlenmesi

T Oyun d¢nyasénén késa bir a-ékl amasé

1

B¢t en bu kararl arén bir oyugbieylenkerg eeé mal é ok ¢
(Hagen, 2009; Fullerton, 2019, Zubek 2020; Davidson, 2021).
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AVi deo oyun tasaréeménén kavr amsal akamaseéend
kararl ar proje boyunca dejiktirilmemelidir.
hali ndeyken Dbinanén renk «kKkemaseé yaleda ayd:é
atéldektan sonra bir otel yerine havaal ané |
46) . Full erton da benzer bir i fade il e kavr

S¢r i onde deji ktirmenin, yankayazéhem awedin

(¢

O

[ ol duk-a zorlaktéerdéjéneée ve wuzatte] é

~

e
s¢re
anijin kavr amsal tasarém s¢recinde pr of

me k
Prot

(@)

ti plemeye ne kadar e rl kaernd alma kvlea ndeerjsiak iikl

ka-2@

=]

mak m¢gmkeéegn ol acakt ér .

Bilgisayarlar hayal edilebilen bir-ok g°rse
i mk©nséz ol an deneyi mleri yaratabilir. Bir
ger-eklektirecejim?" sor usQyuylara@a mawd ralmarka a dié:
ettij]i bir zindané kekf et me, bir futbol t ak
olmahayaimni ger -eklEaviambal i rasarém s¢grecinde ¢
edi Il meli ve daha sonra bununmaké&déeki MLar senj
Fullerton bu durumu; oyuncu deneyim hedeflerini belirleme olarak ifade eder ve oyuncu

tasarém s¢igrecine ne kadar erken dahi l edi | i
deneyi mi hedefl eri o oynmumnkafzesén&l @rii pge] o
ve benzersiz bulacajé durumlarén a-ékl anmas
harekete ge-irdijini anl amak, oyunun nereye

Arakt ér mada, hede¢tu Rrtzuéarn sahiapéolgdr -ekte

eden kKeyler bulunmaya -al ékeéel mal édér ( Gi bso
Bir fikir ile tasarém arasénda b¢yek bir f al
a-éklama yoluyla sunulan bir kavramken tasar
2019) . Kavr amsal tasarém sgrdénpdeelotyachi rf.i
tasar émc@r mmléemlénmk | aréndaas dri@&m ser &kaivirdans a ll
oyun geliktirme ekibine anlatmak 1 -in fAoyun
2021) . Tasarém s¢recini aetetki jair k e ki hair s eaxeé
Ad¢Kenmeyi eyl eme d°n¢kKtégr meyi organi ze et:H
tasarémé dok¢gmané ol ukturmak ©°neml i bir ade

son zamanl arda bir- ok t askatruermmeakn éyne rbi¢gnye; ke ssit e
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-al ekmaséna uygun daha k¢-¢k form bel gel eri
belirtmektedir (2019)Vi deo oyunl arénén kavramsal tasaréé

Aoyun tasareama]) dklgmdeedaha ckdteayll.& nmeéerkti€aki

Oyun tasarémé dokg¢mane

Oy un tasar émeé dok ¢ mane, vi deo oyunl ar énén
taraféndan plan yapmak i-in ¢retilen ana be
geli ktirme ekibine i1iletmek i-in Kkhbrlrdhbemel éer .
g°revi g°r¢r ve bazé tasarémcél ar Bf &r&f earedal
Holopainen,2008. Oy un gel i kKtirme, -okbdiekiarlaidat ek di
ve bazen b¢gyeéek ekiplerinn daihriketdledujnu nbi rn
geliktiril mesinde yer alan -ok sayeéeda ki«kiy
ol mal ar é gerekir. Bu ama-la -o0oJu oyun KirKke

ayréntel areéné ©°zettlueryuern. tQuysuanr é na sbaerl égneél edroi k ¢onh
oyunun t emel mekani i, b°l ¢m tasarémlar e, S
i lgi i notlar yer alér (Sal en ventZasmameadmén,

dok¢manéné olunk therrurakygre ndayewsrené kapsayan uzu

gerektijini savunurken, bazé geliktiriciler
tasarém felsefesini yakalayan késa belgel er
2013) Dol ayésé il e farklé oyun st¢gdyol arénén ve
formatl arée vardeér (Salen ve Zi mmer man, 200
edi Il mik bir standart yoktur (Adams ve Rol Il i
Oyun geliktirme s¢recinde tasarémlarén bel ge
herkes hemfikirdir ancak pratikte insanl ar

s.858 7) . El ectronic Arts' én yar aaréecnéé dbierlegkets®ir
amacénée tasarémceéelarén vizyonunu geliktirme
ol anl arén onu okumak i -in -ok az motivasyo

(2010) , bu sorunu akmak -paged es it grks )s ad/d duil jéik U

geliktirmiktir. Yakl akémé, -ok sayfalé yazeéel
benzeyen tek sayfaleék tasarém bel gel eri ol
°©z¢neg g°rsel ol ar aku yhaeklad ealyearni np ogd lean ek sda Ir .

g°re d°rt avantajée vardeér:
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1. Bu bel gel eri hazérl amak daha il gi -ekici
2. Tek sayfaléek belgelerde yer késétl amasée
3. Bel gelerin g°rsel y°n¢ ajeéerl ékl é& ol acajé
bu durum belgelerin g°re¢nerl ¢ éneg ve et kisi
4 . Ekip ¢yelerini czerlerine not yazmaya da
berakeéelér ve bu durum bel gel eri géencel tut al

Tek sayfal ek tabkamé mz idetbklgelmraesnekn @le getren ve

dol ayéséyla g¢-1¢ yoolmasadent aBuarkeenll gaélzgimpn
ve hedeflerinektarmada yi yken oyunun teknik y°nlerini a
Oyun tasarémé vyinelemel:] bir s¢re-tir ve t°
oyunun tasaréeménén inka edilirken dejikme o0

Bazé tasaréemcélar oyun tasarémé dok¢gmanéneén

dok¢mané hazérl amay®j) f akna me n, BaD®).dBg alinmeuezr t i r (

etkiler arasénda; t¢m ekibin belgeyi ok umam
takip edememesi, tasarém belgelerinin ekibir
son ol ar ak ©zell i kl e nacteansiar @genlei kbteilrgiecsiilnedre |

anlakeléerl éejénda probB¢fmr kawxan, B3, 8lempveneal ma
Zimmerman, 2003; Rogers, 2010).

Detayl andéer ma s¢reci

Bir-ok oyyakI|taasséeamé&nmEta, oyun gel iakitv @ )mebisre rseég
ol duju vurgulanmaktadér (Adams, 2010; Gibso
2016; Zubek, 2020). ¥zellikle oyunun teori ki
( Adams, 2010) , s¢recin s ¢ mlebk husustdr.e€Chris Swaid i | er e |
bu durumu " Oyun tasaréménén %l06i i I ham, k al
( Gi bson, 2015: 131) . Full erton, vyi fdeeriemel.i

karkél ayana kadar, her seferinde iyilexktirm
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Fikir
Uretmek
Olumlu Olumsuz
souglar souglar
Sonuglari Fikirleri
degerlendirmek prototiplemek
Fikirleri
test
etmek
kekil 2.8. Yinelemel.] ti&)sarém d°nge¢se (Ful |

kekil (Re8dbtdearaktéermacé tg?taifkdgdpp dTicbk-gie:

oyun tasarémé s¢reci akamal aré akaj édaki ma:
T Oyuncu deneyi mi hedefl eri belirl enir. Bir
1 Bir fikir veya sistem prototiplenir.

T Bir fikir veya sistem, oyuncu deneyi mi hed
T Sonu-Ilar dejerlendirilir ve °nceliklendiri
f Sonu-1lar olumsuzsa tasarém dejiktirilir ve
T Sonu-Ilar olumluysa yinelemeli s¢re- tamaml
Kavr amsal tasarém sg¢greci tgemaml dnppndet alyk
oyunun birincil oyun modunu yani oyuncunu
tanémlamakteéer. Mesel a, bir araba yaréke oyu
Maj azadan arabaye modi fivye et mek detiaycéa | (
tanémlamak ger ekl dejil dir, -al éeéxel masé ge
bunl ar, oyuncunun oyun d¢gnyaséné go°rdegjeé¢ pe
model i, d¢nyanén bu modda ona sswmrmdewmn] @gez anrelku |

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

Ayvyarl ama s¢reci

Det ayl andér pa eaw anngaugd@maed i kti rmenin b¢gyéek bir

Ayarlamaa Kk asme@moy un testl eri sonucunda ger ekl i g
°czelli kl er ekl enir ve tasarém sg¢igreci t amam
tasar @émeéen kilitlenip oyuna daha fazla yeni

(tunni nggi rsi¢glrierc.i nBeu s ¢re-te, yeni bir ©°zelli
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t emel mekani kl erinde k¢-¢k ayarl amal ar yap ¢
adlandeéerélan bu s¢re-te oyunun hatalaré ayél
Elias, Garfield ve Gutschera, 2012).

Bir sonr aki bl ¢mde video oyun tga°sraervelnecréis é
i ncel ennii dteior oyunl arénén b¢gyekl ¢ ¢, t or ¢, 0
gi bi deji kkenl ere bajlé olarak geliktirme e
deji kmektedir. Akaj] édaki b°l ¢mde oyue tasar
gerevlierin naseéelekhx®lregml endi Ji aktarel m

2.3.2. Video ogUnevibeebhmbéemcemenknbi

Schell (2019X X X V)i un t asgPemok-e@mldaar ken AKurall ar,

Zzamanl|l ama, il erl eme heze, ri sk al ma, ode¢el | e
etkileyen t¢m kararl ar oyun tasarémcésénen
(2020: 26) @§%eevihiesatrednecné ndeenrneyi mi  ¢r et mek i -
kurmaktero diye tanémlamaktader. Full erton
tasar égmtesein@enri nkeyden °nce, oyuncunun savun

oyuncunun g°z¢ndermubaleakiylimehevedakl@anmakt é
Bir-ok oyun tasarémcésé -ok -exitli g°revle
oyn

nekéeéné planlamakteér (Rouse, 2005). Oyun
- y

ojunl aekthdarlkasal da burada ama- oy u
kurgul anan deneyi mi yakamal arené sajl amakt é

bel

a
n
g

amacene veya probl eml errbulmak abnuan li azr é e tanewkn t
gel eri nde kkavpraonsoatlilpplkeeréramaacél éj eyl a gel
a
n

( Adams, 2010) . Oyun tasarémcélare oyun Kkon
oyuncunun hedefe ulakmak i -in yapacajeée eyl e
seviyel eri nalamaksuer addraumuve seviyeler arasen
oyunun bir hikOye gerektirmesi durumunda hi
tutarl e hale getirmeyi 0 Yy U re (Gemanariavr e noei ,j deorkl ¢enrai
2017).Oyuntasaé mc €és &, bir oyunun oyun sérasénda na
kurall ar e, hi k©ye kararl aréne, g°ré¢negme  ve
cezal ar yani oyuncul ar én yakade]j e t¢em den

planlamalan sorumludurAlmeida ve Silva, 2013; Larsen, 2Q181bek, 2020).



28

Bir video oyaoayurmastaeémcéeéspadhOka storybodrdna |, h i
ol ukt ur ma, yaratéceée i-erik yazma, oyun pl a

analitkd ¢ kK ¢,nmeeyi n férténasé yap abyadabimghayglar at éc

gécCé, esteti k farkéendad élsenitleet iexmiemgildei Ipgiog ie
yetiler a(Adamsn a04.Q;Baj d°érr k vV e Ho I).oSchell @@L9) ,ise 200 3
tasarémcénén en °nemli ©°zellijihiek dienkeémeat)
d¢kéence ancak bu dinleme yetenejinden sonr a
oyunu, m¢gkKteriyi ve kendini dinlemekten bah:
Atasarémcénén vizyonunu €kmioygudi gel i kademe
tasarémcésénén rol ¢ngn oyun geliktirme ekitk
Keyden ©°nce ekibi dinl emekl e il gildi ol duj ut
sanatl ar, il eti ki m, tiom] uVakaté@gd dg aXaomlu&hne
beyin férténasé, ekonomi, ik ajé, m¢ghendi sl
antropol oj i oyunl a al akal é baxkxl éeklardér ve

insanlar ile bir araygelmektedir O'Shea ve Freeman, 2019) Vi deo oyunl ar e i -

detaylaré bil meden, bu oyunl arén ne ol maseée (¢
Tekni k bilgi, daha hezl é& ve daha i1yi karar/l:
zorunlu dejildir. Oyun tasarémcéseénen teknik
bir mimar marangozun bil di7ji her tekni k bil
marangozun yapabil ece] Rollihgsve MaresylO9p Bifoyume k z or

—+

asarémcésénén sahip ol masé gereken en ©°nem

tem idlei met ve et kil i rbesidic Bunebka kl adremai kI eit-iikn m yk
becerisi, vizyon ve 1iVyi tasarl anmék bir sut
sadece yazmak ve konukmak anlaména gel mez,
uzl akmacé ol ma Keraravlea da jRé&A9d ae Ogyeulni rt a(sar émc eés é
ge°reeitasarl anan oyunun kapsaméné belirl emel
olunan kaynaklarl a makul bir kKkekil de ger-ek
nevi oyunun sénémbtds).der el maséder ( Gibso

nén geliktirilmesinde yer al a

(o]l

Video ovunl ar

Vi deo ogyednlkafieanhklie kednsi plinl ebir-bil exkmaagar g
y°ne&tyium. gel i ktirme ekipleriyle ilgili ilgin
uzmanl|l ekl arénén -ok -ekyapay ortemah®©edéeya OQyah
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tasarl ayan m¢hendi sl er den lek &eroguku parallagani can
i Kl etmecil ere kadar - eBeihkel2003;%adas2016 € Khaar ¢ enc ¢
neredeyse bu oyun et kkliexkmeneelgi biemi n Geép kit
neredeyse hepsinin de f alterkihobjilef)vef € ay kn el blad
a-¢elaré vardeér. Tasarémcé bir t¢gr evrensel

ayné oyun ¢zerinde - al @adirave harg,2@®j | ar ( Ful |

Tasarémcél ar I K tanémlaréna g9g°re sistem ta

kat egor iy ethkey 2083) 8ir $ tae m t ayandakjégerelénsekanikler,

sistemler ve genel kural |l ar a |lamdkieKer, ayue r ken
d¢ nyhBbsk @pieesnelere odaklama kt.ad8irst em tasar émcéel ar é
s¢recinde genelli kle m¢ghendisler i le etkilet
sanat-eél ar, ses uzmané ve yazaroOodhbreyun- al ék ér
st¢dyosunda yer alan tasarémcélarén g°revl e

¥
TASARIM

|

Bas Tasarimci

Sistem/Mekanik Level
Tasarimcisi Tasarimcisi
Oykii ve Gorev
Diyalog Yazari = Tasarimcisi
Ses Tasarimcisi e
| Tasarimcisi
kekil 2.9. Video oyunlaré geliktiren bir st

(Bethke, 2003Salas, 2016Zubek, 202)

Video oyunlarénén geliktirilmesi, t¢gm gorevl

300 kikilik ekiplere kadar geni kK bir skal a

M

st¢dyol arénén organi zasyon yapée&gkéekogudavidaji
n olukmaséna neden ol maktader.
daj] édkeanjeé d a k e s a(Bethkep2003Adanss,2618; Muacénrve Sharp, 2016;

Schell, 2019; Zubek, 2020).

(o]l

yakl akeéeml ar
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1T Bak Tasarémcé: Oyunun genel tasaréeméeneé den

emin olmaktan sorumludur (Adams, 2010).

1T Sistem ve Mekani k Tasaréemceséeé: Kurall ar,
°ode¢l I er vV e cezal ar dahi |l oyunda oyuncu
sorumlulujundadér (Schel I, 2019) . Ayr éca
belgelenipoyungelk t i r me eki bine iletil mesinden sor

1T ¥yk¢ ve Diyalog Yazareée: Oyunun ejitici \
sorumludur . Oyundaki ; gi ri«k materyali, C
motivasyonu, diyal og gi bi anlateée unsurl ar e

T Level Tasar émcéseé: Dijer tasarémcél ar t at
taraféndan ol ukturulan oyunun temel bil eke
ve oOoynaneéexk) aler ve bu bilekenleri, oyunc
seviyeleri tasarl amak ve olukturmak i -in ki

1T G°rev Tasaremcese: 0 yhedefldny, ysermwael a@ndéd d ree v Ir
dengel.i bir K e ksofundledur t aSd asrt leam nvaes émallaani k t
birlikte -aleéexker.

T G°rsel Tasarémcé: Oyundaki ; mo d ezlerigikir , doku
tem gorsel varl ekl arén ¢retim kararl aréende
uygul amada sanat y°netmeni ve konsept tasa

T Ses Tasarémceéseé: Oyundaki m¢ zi ko, ortam se:
sesl i varl ékl aréen ¢retimini denet !l er . Oy u

(Adams, 2010).

Bu b°l ¢ mde vi deo oyunl aréneén gel i ktiril me:
incelenmi ktir. Bu doktor a -al ekxmaseé Abaj ér
odakl|l anmakt aadkéar].® 8 kympdzed eony un gel i Kt i&@lmep s ¢r e

Abaj eémséz oyunlaro ve bu oyunl ar é nmigketliirk.t i r |

2. 3. 3. Bajémséz video oyunl ar é

Videooyun endg¢gstrisinde, oyun tasarl ama veya ¢
Zaman keseéet !l ama lsaorréeu,vd htelidiainmssad nn bge -l gibik € m
fakt°rlerdir (O6Shea ve Freeman, 2019). Baj ¢
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czerinden ortaya -éktéeje s°ylenebilir. Bajeér
hem oyun geliktiriciler:i taraféndan hem de
maj azal arda bellli bir grup oy unmR0). Gane € ml a ma

Devel oper Conferencedoén 2013ndy&lendcai yi deae
ankette, t ¢m oyun geliktiricilerinin %5 3
czdekl exktirdi kl eri sonucu -ékméekt étaf &handa
1998 yeéeléenda kurulan ve d¢gzenlenmeye baxkl ar

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

baj eémseéz oyunl ar kurumsal |l akmeék tkékiplerhJ uul

gel i ktirdiij.i yée¢ksek bet-eli AAA oyunl ara na
oyunun her karar énén, oyunu geliktiren eki
geliktirme s¢reciyle karakt2049).ze edi |l mekt ed]
Video oyun arakteéermacél aréneén, bajémséz oyu
oyunl ar da vV e gel i ktir me s¢recindeki ortak

yakl akémlaréen ortaya -Vielkklt &l @baos°rg20mkklt ¢baj &

°czerkl ik, sanat ve ticari czell ikl eri il e
yarattéje topluluk i-inde bajémséz bir ruhu
oyun geliktiricilerinin oyunun t ¢ihu karar
vur gul an(vaa Rdessel &er van Mastrigte, 2011) Bajémséz oyunl ar
geliktirileceji, nasel geliktirileceji, ne
geliktirilecejine ilikkin kararlar tasar émc:
Villal obos, 2011) . JVuted2020) Hagppgimeaemy@ddpd &
aremata bu kavraméen finansal bir yapeél anmaya
gel dijini sorgul amexkt eér . B u rden acfemnslaraathrak ar a kK t
Abajémséz oyunlaréeo daha b¢gtegnsel bir yakl at
Bu mod ile bajémséz video oyunlarénén tasar
birl exktire@numbdikr{ ¢siizsetlegne 2. 1) . Sandovar (201

farkl & bajémsézl ékvetfi¢gnranesrail ob adjug nusnéuz | veukr, g ue sat
t¢rler) bajéemsézl ék ve keglterel ( kk¢ Itteerrleelr iv o
tanéml &8aé@anat si memdsdea]Ur gepindesteti k ve k¢l
genel |l i kl e geleneksel, be¢eyek bet-eli video
ol mak, t¢m bajéeémséz oyunlarén aynée hedefl er

bajéemséz lblyemé ardéngysel yakl akemlar ya da
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a-élaréné vurgulamaya odakl anabi | i¢ri z(eSagned o v
araktermaceé tarafebdaemsigaz koehbhermki rtialnngitkétliar
bajemséz oyun festivalleri aracel ejeéeyla bu
dijer oyun ¢retim bi-imleri (AAA ve casual
etmiktir (Juul, 2020).
¢izelge 2.1. Oyun geliktirmenin ¢(- farkIl e m
AAA oyunlar i Modern Ggl Bajémséz O
(tek sat eén (casual) Oyunlar (Braid, Neo Cab, Cart
(Call of Duty, Uncharted,| (Subway Surfers, Hay ' Life) '
Horizon Zero Dawn) Day, Candy Crush)
Oyunl ar éer Baskén ol
Ortaya ¢ 19802005 2010 1999, 2005
GeOIyiuKntliarr Beyek eki K ¢ - -erta ekipler Ke- ¢k eki
Il m8521ce||2?zlarda T Kndirmeler
_ | Kutu sateécx . 1 Festivallerde sunum
Oyunlarerﬂ Bir kez Odﬂ Kozmetik ve 1 Bi K o d
Modeli ©z i Kkl evsel > T €z
T Oyun i - e i -in sat d icretsiz
1 Reklam 1 Kitle fonlama
T Teknolojik ) )
o nl ap el yansétan gﬂ 35f32i|§;;“ Farkl e ve
[0}
Tasareém \ﬂ g;ﬁlngulmgd karakterler i aahr;r:a?]l)lrLaf/aLIa
Nor ml ar oyunculu) 1 Tek modlu, daha 1 Tek mod
_ sonra - ok
f Kahramanl é
T Uzun oturuf G¢gnl ¢k ke"IT QAAuviclaS:ildan
Oyunl ar & Takdir edilen grafik kontroll e Kgy oy nama
Oynanma teknolojisi T Rahat !l amé . o
, 1 Ahlaki ve politikd u r
Prosed¢|f Oyundakarakter oynamak
. . . . - 1 Duygusal ve
gel i ki mi |7 Kademeliilerleme ,
entel ekt e
¢izelge 2caédal ARA, bajémséz oyunl ar én; gel i
model |l eri, baskén tasarém ve estetik nor ml e
karkeéel akt éreéel mékt eéer . Génegmezde fizi ksel ol
oyunl!l arrlneémi ngenl i-ojunl uj u; sat én al mal ar ,
kaynakl arén karéekémedér . AAA oyunl arén 1ise

gel ir model inin ajeérleklé olarak ndtek sateér

—>

bas&k¥ymanma prosed¢rl eri ne bakl@dARAogunl@rozdra di k k ¢
s¢reli ve zorl|l ayéeécé oynanéxkx 1ile kahramanl él

-ékan key, kullanélan politik temalareén yané

sunumudur . Baj émséz oyunl atralne pt aestatriéjm keatr kair



33

belirgin bir kekinl dekfamnkka al dopo b¢gye¢k bt

oyunl aréendan farkl el akmaktadéer (Juul, 2019;
Bajémséz oyunlarée kekfetmeye y°nelik; yapel:
fipara kazanma modellérin (¢rcr et si z indirme (free to play)

almav s . ) r alr @Aoa Koskinen, Paavilainen, Hamari ve Kinnun@dl1l4)fib aj € ms é z
oyun geliktiren ekiikp!|bommralniajoit @a@i masgofuvanmeR
Mastrigtide, 2011vefib a] éms €z oyunl arén yarateéelmasé i -
(Kultima, 2015)g i b i bakl ekl arOyuntl &8s krag me&n hx ébh anéexme e z
ve dahe:é

azaltabil ece]ji ve bir b¢gteéen ol arak endgégstri

y°neli k bir araktérmanén, daha bg¢yék

inanéel maktadeeem@a®@0SRBOaAa9Ye Bu doktora -al éxi
baj emseéz oyun geliktiricilerine odakl ana

hedeflemektedir.

Arakt érmanén | iterate¢gr késmé ol an 1 kinci b o
ana kadar Aoyuno, Avi deo oyunl ar éo, Avideo
tasarémeéeo incelenmicktir. Bu b°l ¢ meldifteak!| ang

bakeéel mek daha sonra video oyun tasar eémeéena
odakl anérken; oyunlaréen geliktirigbgfmeesieeci:
ve tasarémaekekiamgi bi B« trursud mruskideo dytnl ¢ md e

bil ekenl er.i ve bu bil ekenlmérket éordakl anan f ar

2.4. Video Oyun Bilekxenleri ve Farkle ¢cer- e

Videooyun ar aka €l anla éHudiégveen ddai 2094; Nedl,r2012AImeida
ve Silva, 2013; Gibson2015 Fullerton, 2019;Pereirav e di,j2@18;0é Shea v e

Freeman, 2019; Schel |, 2019vyevogyen bDgsal ame
gel i ktirie meatskad es lnremakunl|l arda temel ol an b
fibi |l ekenl erin noysdabuibk dexkams &Ir i aOgk@dgEed i kger lueprl a
le ol uktutratku& |l-eerkaveétlkakdalemékdy¥un ' i terat
bilekenlerini analiz edip -er-evwvee odiuketrurenrai

2004; Fullerton, 2019; Schell, 201Bgreirav e d i j2649; Gibspn, 2005 yanénda bi
de bu -er-evel eri topruekegé&i edtmepnaal akéreder
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(Neil, 2012; Almeida ve Silva, 201306 Shea ve Freaemhmakt 2804m9) Vie

oyul anraé ait -er-evelerin anali zi czerine yape
bil ekenl eri ve bunl aréne sgpeéeflvaenrddrdalgma sgnr
zamanda video oyun bilekxkenlerine ait -er-ev
kul | anédesopguldnmerkltieBu b°l ¢mde video oyun bil exk
her i1 ki l|iterat¢rden de yararlanarak video ¢
el emakgeakhu - er - evlea rveeminaea-oyuih mair € gtepluliklart i r e n

t ar a fa@ahnuygulama olarak benimseard i J i b e I(iNreti il |, me2l0i 1d2i)r. A K
bl ¢mlerde yer al an MDA, FDD, El ement al Te
geli ksgemrasgameramgRtrer akt ar él

2.4.1.MDA (Mechanic, Dynamic, Aestetic)

KI'k ol arak Robin Hunicke, Marc LeBlanc ve
Devel opers Conferenceode sunulan ve 2004 t a
Design and Game Researcho makal esinde yer a
czelokumr, ejitim ve sosyal i novasyon i -1in
en -ok bakvurulan kaynakl ardan biri ol duj u ¢

akademi de eéewumt etnasnaer @aiméoiayaakaduh edilir (Lankoski ve

Hol opai nen, 2017) . MDA -er-evesi Amekani ko,

tasarémcé ve oyuncunun bir oyunu g°rd¢je¢e f

oyuncu araséndaki I 11 kkiyi ortaya koymayeée h
hﬁekanikler Dinamikler Estetik.

Tasarimel -4 Oyuncular

kurallar —» sistem —>» eglence

mekanikler ——» dinamikler ——» estetikler

kekil 2.10. MDA yakl akéménda, tasarémceé ve

g°r mesi (Kayeaki P4 ec k ¢
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MDAyag°r e; tasarémcéel ar , oyunl aré il k °nce e
oyunu oynarken hissedecekleri duygaidaktedméa:d

taraféndan T}yr kBelegtaisrairléemickt ierst et i je karar

harekete ge-irecek dinami k oyun t¢grlerine
mekanijine ge-ecektir. kekil 2.106da g°r¢lc
g°rme e ilnicrei ndeldami:] i° deneyi mlmroyndydakr al | ar
di nami kIl er i deneyiml er ve son ol arak baxkl ar
deneyimlemektedir (Hunickee di j eR2I0®di) . MDA ~-er-evesinde

oyuncuya verilen eylemler, davraneéexkl ar vV e

tanémlaneéer . Oyuncu, oyunun i -erifji (oyun bi
oyun dinami kl emi hkiep] ueyuncau. gDidal er i il e
davranacaj éné tanémlarl ar. dOyuac@&mnluar , mektan
yakl akéeml ar Ve hileler gi bi tepkil er il e

oyuncul arén oyun si st emi il e etkilekime gi
duygusal tepkiler (ejlweacdi,] oA aCda)k. tMDAE ml arr:
sekiz te¢r ejlenceyi t emel estetik hedefl er
sansasyon, fantezi, anl at e, meydan okuma, a
e] me ( Huen idcd K2éd4).IMekaléde ba e k i z e jJdermlentesine inrgeden

kéeésa a-ékkamakedmaktadér ve bu b°l ¢m oyun ar
en zayéf késmé ol arak kals@Ilrl e cil2Dliv,reankdsko hred d n

ve Holopainen, 2017).

2.4.2.FDD (Formal, Dramatic, Dynamic)

FDD -er-evesi G¢egney Kaliforniya i niversit
°Jrencilerinin, daha &etkil:] bir Kekil de oy
Fullerton ve Chris Swain tarafeéndan ol uktu

(2019)taa f endan A Game Design Workshop: A playerc

gameso kit abémidra kgesknial adlleene &xy I€ & . Bu -er-eve t
oyunl ar yapmal ar éna v e fi kirlerini daha
odaklanmak a d¢&r -deegun Dbij;bexkemisel | dramati k ve d

gruba ayérmaktadér.
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Bi -i°%pe®el oyunl aré dijer medya veya etkilekim
olukturan, kaldeéeréldékl aréerfdjeeocgiumunAma+ | €k u
prosedg¢rl er, -at ek ma, kaynakl ar, vesésénbuar,
oyundaki ©°d@e-ridmgel Oyundan kurall ar, sonu- v
kal derérsa oyunun var |l éDpramatkh ges, 0 noay uenruenc e°jnicngil
hi kayesi, anl a%geeyamésé -\ee me gler @kht eurn sDir d rma téin
birbirine bajlar, oyuncularén kurallare anl :
fazla duygusal baj kur mal aDinamile® gega ] yaV akizkiar
oyun oynanérken meydana gelen dejikiklikler
edil ebilir. Oyuncul ar kural l ar °l - ¢sé¢nde be
oyunun yakadeée] é d°geindipamik’e ggeemice Wbi°c nigmsnelsi di r .
-er-evesindeki dinami k kavragm&pashdpezer maake
-al ékxma kekl ini kapsamaz, s¢rekli bir devini
anl akeél makistée ngeelr enkoeknt a var deér : Aortaya -ékeéeko
-ékéko ile kastedilen oyuna ekl enen her yer
birlikte nasél -al ékacajedeéer. AfDevingen hi k
olarakam | at enén da dinami k ol abilecejini i fade

2.4.3.Elemental Tetrad

Jesse SAW0Weld Dhe Art of Game Designo kitabeéen

-er-evesi oyunl ar é; mekani k, est et gyé , hi kc
ayér makt adeéear a(kkteékrimacZ. 1tlar af g BdageinThepsik - el e K
birbiri ile etkilexkim halindedir ve oyunda

GorOn0r

Estetik

kekil 2.11. Video oy detur ddd exaekll ek d mée [AEd eanl
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Mekani k; oyunun prosed¢rl eri, kurall ar e, h
mekani k; Oy uonyunn caimaac &@&mé ,bunu nas el bakar ép
Oyunl are; dijer lineer deneyimler olan kit aj
mekani kl erdir. Dijer ejlenceler teknoloji,
mekani k il-iemenerz lvier akéek sunar. Oyun i -in |
destekl eyebilecek teknolojiyi, estetiji ve

(Schel I, 2019) . Hi k©y e, oyunda ortaya - éke
kodl anmékr ovieaypai dal | anar ak i | er(Sahelle201®k f ar k-
Estettk oyun naseél ger¢é¢ngr naseél ses -ékareéer,

cevabeéedehayels,t ek e ki f , g¢- hissi, me rila k , t at

doj rudan gruptuxTekndojiiseoyurad@dd az € Keyl eri yapmaya i
bakka kKeyl eri n legjea® gesdip € ITneaksnéon € j°dgeagden Grtaya oy u n
-éktéeje ortamdéer (Schell, 20tg®)n &rekgdr 2n drl
ve oyuncu deneyimini en fazla etkileyengees t et i kt i r . Teknol oj i i se
az g°r¢nen dol ayéséyl°agseedi mz Baz&éeoyanlodmuada
AR oyun projelerinde teknolojinin daha faz
(Schell, 2019).

2.4.4.The Layered Tetrad

Jer e
kita

my Gibson (2015) Al ntroduction to Game
b
Tetra
e
é

énda, oyun bilekenlerini analiz et mek

do -er-evelerinden Asaxnti eBlaménoDhlukT et
-er-evesinde olukturulan dAmekani k, estetik,
Ayazél o bir katmandan bahseder daha sonra
bil ekenl er il e Adi nami ko Biar a ktadanmmaahc@en dl® m ¢
Te¢r k- el ek Oyudakilfinyiakztéilre) kat manéoné ndiiseami k k
oyuncul ardeéer . Di nami k k ab mha r thadinamidk@tmank ey oy
hem oyuncunun doj P gaedearnd elno nhterfod eean ¢l @ & e |lka | e K
sonc unda or.t aQyaun- éokyaotrandéj énda ol ukan Adi nami
toplulujuna ai't h e r binkkeeyiikrg | b ic r e b D ack(akt egkaihlme & P
2.12).
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kekilVi2delo2.oyunu Thiel cdrgrlrerdi mMmetfi a2015:7ly ak | a kK ér

AThe Layered Tetrado -er-evesini dijer -er-
al maséder . Bu katman k¢l ter ve oyunun birhbi
k¢l t¢grel katmana takéyan, oyun ebaoyagntumdaki

oyun ¢zerinde tasaréemceélardan daha fazla ko
tasarémcel ar é ve geéi ktamamweeh ergiel it atriaf eoidla
dahilindedir. Dinamik katmandase bu rol oyuncular ve oyun gelk t i ri ci | er ar
payl akeéel ér. Kg¢glterel kat manda i dopluntsglhbirn art €|

boyuta takéner.

Yukareda aktareéelan -er-eveler de ortak bir-
bil ekenl erinkerf as ih @D u sopyeukntciufl ar én ve taseé
bakék a-élaréenén farkl éléejéna odakl anérken
ol abil ecek oyun bilekenlerini grupl andeéerar a
Elemental Tetrad; oyunun temel dik e n Igeerliinkit i r i ci ekibe wveril
ay&mégerin oyuncu tar af éndhe LagfdrTetnad,isel ¢] ¢ ne
oyunun k¢l terel boyutuna ddjri markel udibfhdar mde
incelenen d°rt -er-eve dEBjk®midav é GaMd,0 Daeisn |
AGames Ontol ogyeBRickmgn208) (XagdlLi brary of Ga
(J2rvinen, 2008) gibi oyun bilekenlerini k a
Chen (2008), Pereira ve Roque (2012)8 r qu e z v & e g u (2@18)] Isbister ve

Mueller (2015), Waer{ 2 01 6 ) gi bi NnAupgukamacelanen ve &
deneyimlerineoda k|l anan - al ékmal aré; AThe Expanded
ve Stenros, 2010) gi bi mobil de oynanan casu

oyunlara odaklanan (Wuertz, 2018)r a kKt éPrLnkaXl akar t | ar € (Lucero
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2010) ve VNA (Kulti ma, 2017) gi bi yar at éc

mevcuttur. Bu b°l ¢mde video oyun bil ekenl e
incel enmi ktir. Bsewv i doomr akiun bdli { mkenl!| er i -
kategoriler alldeehdaabdetnmgkeééebir «kKek

25Vi deo Oyun Bilekenl eri

Video oyunl arénén nel ervereans éoll ufka rul luénlua Kk toérjt éar

¢ St bel ¢mde analiz edilen -er-eveler dekénd
tanéml amdk tieriat clhyiarped e &t das €& Bu s¢re-te; A
Bj°rk ve BODdpai m&ames Ont odBougkynanP2008)jve ct 0 (
ALIi brary of Game Mechanicso (J2rvinen, 200

tasaréméona odakl anan referans KkOD4 Wipn, ar én i
2009; Adams, 2010; Rogers, 2010; Fullerton, 2019; Lovel, 2019; Schell, 2019; Zubek, 2020)
analiz edilerek video oyunu ve oyun tasareém
oyun tasaréemé ¢zerine yapétandermnl Exkemalearn d anl
noktal ar t espiditéméd(ikeark ikl vZ2. Ig3)upl an

[ arayiiz Hkontroller]

[efektler mi]zik,ses] oyun diinyasi

tasarim ekibi oyan g_elisffirme
’'y Sure‘:‘;l - anlat hareket] l kamera
tema
i T
OYUN

tasarim sireci <—{ TASARIM OBJELERI
T kor mekanik ]—»Famanlama]
OYUN ‘ PROTOTIP ‘

deneyim - sistemler ’J
P — h 4
'/ ) BOLUM 1 kurallar]—»[ hedefler]
eglence —— OYUNCU TASARIMI
. - ' GAMEPLAY ¥

o sonuglar
ilgi edrisi .
2 diger ‘ TEKNOLOJI ‘ [ din:mik zorla r|(;|I|k;]
davraniglar

interaktif

v v ‘ OYUN ‘

cok oyunculu topluluk _ENDUSTRiSi |
oyunlar !

oyun akisi

i

kekil 2.13. Video oyun tasaréme ¢zerine yap
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kekil 2.1306te yer alan renkl. kutul ar video
yazénlarén gruplandéjé kavramlardeér. Bur ada
Aoyun objelerio (game objects), gatamre pl ay,
¢al ekxkmal arén bu kavramlar ¢zerinden detayl ar
video oyununu olukturan bilexkxenler ile Dbirld:@i
oynanma anénda ol Peear }deagielyii °nbyerdi oald miedxrt kélré.
2.136te yer alan gruplanméexk kavramlar ve bi
dair oluxkturulan -er-eveler (MDA, FDD vs.)
oyun bil ekenl erinin é - farkméektktat.egbhu i ge Kk

~

Amek a®ngi ek, riidd i n @ giek veOA Oy u N objeleri o MDAar ak b e

-er-evesinin en g¢-1¢ y°nlerinden biri ol an
bu -alékmanén da oyun bilexkxenlerini tanéml a
bu -alékmada daha kapsamlé bir remkpl dgo el
grubundaki oyunun oynandéjé an ve sonraseén
birlektirilerek olukturul muktur. Yi ne fgame
gel i ktiril me s¢greeci Mmmekanihko egeutbueadmadbhe al
oyun bilexkerlgeeri nlang¢gfigpap objelerio ise di
oyunu ol ukturan kar akt er? geoanbinaradaldereynesie, ar a:
ol ukturul muktur. | - gruba ayr é? deak liincealad e
kull aném sékléejéna g°re se-ilerek akaj édaki

2.5.1. Video oy@geenrdoaKk.i Amekani k

Adams (2010: 295) oyun mekanijini fdogaeam d¢ny
ve bir oyunun ger-ekte ne oldujunun °z¢ider o
mekanijJjinidegm ¢ekaeabillbji ve hikO©ye oyundan
ve i1 likkilerdir diyerek ifade eder. Oyunda
ne yapép Vyapmayaca]eéné tarif eder (Ujrack,
zorluklarve ger e k| ekt i receji eyl emler hakkéenda bazée
(2014) taraféndan tanémlanan rfil&wekrar tekeak ani k 0
yaptéklaré eylemler olarak tanéemlanmaktadeéer
naséel et kil ekime girer (eyl em) , hangi ama -

kaynakl ar én akeke (par a, puan, boeklhame | ase

birlektijinde oyunun mekaniJi ol ukur (Adam
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bi -1 Mmgeelr kategorisinde yer alan oyun Dbil exk:¢e
kurall ar, prosed¢rl er ve- astomwumg, vk alyeroa kd yau n
ol uktur maktadeéer. st b°l ¢mde yer alan video
olukturul an kekil 2.136te figamep?geger ve o)
al makt ader . Arakt érmanén bu b°l ¢m@ngdee daha
se-ilirken literate¢gr taramasé il é¢c¢emk52amannled
edilen kodlar referans al énméxkteér

[ arayiiz ]<—>[kontroller]
k.

[efektler]<—+[mi]zik,ses] oyun diinyasi

anlati
1

OYUN
OBJELERI

oyun gelistirme
'y -

| kamera |

karakterler ka naklaré

TASARIM

tasarim sireci

| Al «— kor mekanik —>zamanlamal

i

BOLUM
OYUNCU TASARIMI

| sistemler |

edlence

]

_ i | sonuglar |
diger TEKNOLOJI [ dinamik zorla ICIllk]

oyuncular y
davraniglari

et

cok oyunculu topluluk ENDUSTRISI

oyunlar L]
4>{oyunak|§|

kekil 2.14. Video oyun tasar éme ¢°zgesr i ne yap
kekil 2.146te mavi kutul arda ye°gdeadil Bun Kkavr :
kavramlardan 6 ygyenrue odduakkluamenl déj énda dkur al
sonu-1ar Ve kaynakl!| ar o a°rghee t € ronhaa r & & p sdaanihéan
incelenmek ¢zere se-il miktir

Video oyununda kurallar

Huzinga (2018) ; kurall arén oyunu taneémladej
séneérl ar e i -inde kendi ne ©z49¢ mut | ak bir

oyuncul arén oyun boyunca kabul ettir&alkearéta
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varder ve bu kurallar k ©] et ve masa oyunl a
dejil diro (Adams, 2010: 8) . Kurall ar, oyunc
s°yl eyerek oyunun nasel oynanacaj éneéi belir]l
eylemlerin sénérl anmaséné sajlar (Full erton
nesneleri, eylemleri, eylemlerin sonu-1arén
oynama amaceéné yani oTyrmpso, BeribankresmeGuswerthy t an é
2000 . Vi deo oyunlarénda oyuncul ar yazeéeleée kur :
oyun geliktirilirken -o0oju programlama kodu
dijer bir-ok oyun bilexkenini t anémbyar ken a
dojrudan il etikim kurmaséné sajlamaktadeéer .
ve dijer varl éklarla birlikte naseél -al exkac
ifade edil mektedir. Oyanéa -ebakebmmssit Iyi°clregn
°ng°r ¢l emeyen davranéxkl ar a y ol a-abilir (-
tasarémcéséenén en °nemli gerevlierinden biri,
anl amaya -al ékmaseéedeéer vel bamiul neydB jn2 otkedsutre. vy
Holopainen, 2008 . Oyun tari h-i Davi d Psakizlgrepgtat (200

kategorizee mi Kk e kidr &k t1é&r mac é

taraf)ndan

T¢e¢rk-ele

Temel Kurallar Operasyonel Davranigsal
] Kurallar Kurallar
} }
Yazil Kurallar Vasal Kurallar
I
]
Resmi Kurallar +——"
{4
Donanimsal
£ esyalar
s
o h 2
& Oyun Tavsiye Niteliginde
Kurallar
kekil 2. 15. Parl ettdén oyun kurallareé kateg:
Operasyonel kurallagy uncul ar én oyunu oynamak (Balenn yapt
ve Zimmerman, 2004) T e me |l kurallar, oyunun temel y
Operasyonel kurallar, AOyuncu alteée kenarl e |
"oyuncunun g¢c¢ 1'den 6'ya zarda rastgelen
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kurallaré; -oJju insanén dojal olarak "sport:H
©zg¢ kurallarder. ¥rnejin, bir satran- oyu
-al ékerkendgeBahkhl amamabdéeren a-ék-a ifade ed:i
bilinen kurallarder. Yazeélé kurall amaséyunc.!
gereken, oyunl a birli kte gel en kurall ardéeér
ortamlarda oynanan oyunl aprodrat, mebnalhiiks | keurrianl lyagrl
belirtil mesine 1 htiya- duyul an duruml arda

kurall arén zamanla yazeéel é kurala d°n¢gkmesi i

Kahéeéné «kah mat tehyagesj @rdas,okanopumcthami el

uyarmak zorundadeéer . SJoawsniuyne dmaihtae liiyjii nodyen aknunre
olur. Ev kurall ar ée; oyuncul ar bir oyunu oynar |
operasyonel kutalybaeé ddgmakt adme . i Bu kurall

oyuna aittir (Parlett, 2005).

Video oyununda hedefler

Oyuncul ar oyunda neyi bakar maya -al éxkxkéyor,
kazanénca ne ol acaje, kaybedince ne ol acaj €
oyunda ul akélacak olan noktayé tariaffa eder
belirlenir ve oyuncu o hedefe ulakmaya -al éi
ana hedef ol arak kazanma ve kaybetme kavr al
heyecanl é& kélmaktadeér ( Adams, 201®&p mayGy unu
gerektirir (Jarvinen, 2007).

Resm22F arhedefe ¢ rl Bdoanr neryda oy U@itsen, 200577)
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Bir oyunun birden fazla hedefi olabilir ve oyunouy unun her anénda s¢r ek

hedef i birden yapmaya -al éexkabilir. Bunl ar,
kategorize edilebilib azé& hedefl er bir oyuncu i-in -ok °©°
az °nemli ol ab¥lk nelkou&inbesyo n(, Re2s0ilnd )2 . 2) oy unu.

oyunun neredeyse her ekrané oyuncuya keéesa,

vadeli hedefte oyuncu u-mayé sajlayan ful ar
par - al arr.é nt& It dopslyag k °1 - ¢de késér bir g°re¢gnt ¢
oyuncu ufuktaki harabelere gidip arakteéer ma
ékéekle bir daj (Resim 2.26nin sol i St k°ke
oyuncunun oyun boyunca sahip ol duju uzun Ve
oyunl arénda genel de birincil hedefin yanénd:
oyuncul ar yalnézca birincil hebief |l ¢ edamayni
bitirebilir ya da -exit]l] yan g°revleri vV e
saatten fazla zaman ge-irebilir (Winn, 2009
Oyun arakteéermacélare Staffan Bjnm rC&a nvee Dleussisgr
kitabenda oyunl arda yer alan hedefleri anal
hi zal ama, ele ge-irme, toplama, gizl eme, gr
ka-ée&nma, keki f, yetkinlikakanamamakobiumgi &€
yé¢ksek skoru koruma, ayakta kalan son adam,
gizlilik, hayatta kalma ve takémadér. Ger - el
stresli ol abilirken, ay unloayruthackuiy uh eeddfeenduf
ge-irmesini sajlamaktadeéer . Asl énda ©bir oy u
hedefl erinden bahsedil mektedir. Ayréca hedef
oyunu dojasé gerejil amalkat aadkzé rs é(nkarl vi nod m,r axo0 |
sahip olduju hedefler genellikle bidertbiriyle
Oyuncuya sunulan il gin- se-imler genelde bir
Kekil de tasar20®)nméexktér (Gi bson,

Video oyununda eylemler

Huzinga (20182 1) oyunu fig¢egndel i k hayattan farkl el
eyl emlero olarak ifade etmektedir. Oyuncul a

hedefine ulakmak i-in hangi eylemleri yapeéep
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Adams, eyl eml er i Aoyun mekanijinin &6fiiller
hakkeénda; kokar ém, zéplaréem, yumrukl arém, s
ol dujunu ekler (2010: 276). Oyuncunwma oyund
t ¢r eyl eml er, t emel eylemlerin sonucunda o
hareketlerdir (Schell, 2019) . Kkinci te¢er ey
daha -ok oyun oynandék-a doj alilerdir.lEgleméek or t ay
genel l i kle bir dizi kural én etkil eki mi il e
go°r ¢l mektedir. Mesel a, poker kurallaré tar a
oyunda °©°neml:. bir eyl emgle mel(lFiukllesrdyuwmnc 210alr9
eylem -exitlilifJi ile séenéerlandéréerken ede
eylemlerin sayésé neredeyse sénérséz g°r¢nm
anénda sim¢gl e edioljmé sibigerseoknluicluidjuirni mBu kada
benzemesinin nedeni ayné eyl emleri kul | anma
bir oyunun mekanijini ve oyun hissini taneé
dej i kKtir mek b bilogun deaeyimisumnabilirfLavel k2D18).

Video oyununda sonu-1I| ar

Oy un oynaneér ken mu h a k k a k bir sonu- ol ukur
Gel eneksel oyunl ar én bir-oju sef ér topl aml
kaybet mektedir. Ancak, video oyunlareénda b
dejil ders(R2010) . Full erton, bu durumu oyur
sonu-|larén varl éjéndan bahsederek a-éeklar (
ve dijeri kay beder fAlungeokseasdi Dnajoagibmbirkol yapmma u - t ur .
oyunrune9 i nde I se genel de bir oyuncu bir d
kazanéel déjénda artan sonu-I|lar ol ukmaktader.
d¢zeyl erinden bahseder kAmé @ a bhes dereyesig lorr i ol u
sonucu vardeér. Bir oyuncu bir d¢gkmana sal de
da d¢kmana v@Y¥rnéwvnbdhmsakdéyunda, oyuncu g°r
bu g°rev tamamlandéjénda geneHgmilsaanu- sowlna
oyuncunun bir hedefe ulakmak 1 -in -aba sarf
sonu-tur . Mesel a bi r -expetiencd pointh@agaealk oyumcupwn a n |l a r ¢
seviye atlamaseée k¢gmeglatif bir sonu-tur. A GO 1
ol arak bakka bir ey yapaNkbai k-goojpuu ady d n usnot
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oyunu bitiren nihai biiRinalSantasy¥iy i var der jr mesed
Sephiroth"tan kurtaréer. Kl gin- bir «kxekil de,
ni hai bir sonu-tur, °l ¢m sadece ge-ici bir

oyunun hedef yapéséna darehedeki Iplueami rt o pNeas
tanemlaneéyor sa, be¢yék ol aseéel ékl a sonucun 0
(Jarvinen, 2007).

Video oyununda kaynaklar

Kaynakl ar ; oyunun sénérlaré dahilindeki Var
eylemlerini m¢gmkegn kélar (Winn, 2009). Oyunc
sayése, gé -, envanitgeeeri zamani ve( gl ke rgti don,
Kaynakl ar oyun nesneleri veya madlegendoffi may an

Zelddoyununda Link karakterinin topladéjeée ekip

kartl ar e, Monopoly'de sat é&n araklveritekilin Maddi | er ; o]
ol mayan ©°zellikler (attributes) ise genell:
ve deneyim puanlaré gi bi kaynakl|l aré i -er mek
ol duju I -1 n I ki si arasaeandfa zbikiselyepadeai rv.ar

(Monopoly"deki nakit gibi) veya fiziksel ol

Kaynakl ar bir-ok oyunda, ger-ek zamanl é& ol
geribildirimde buluynibrar chayraslel areé k agamet imai
°neml i unsurl ardér (Schell, 2019) .

2.5.2. Video o9%deeunoda Adi namik

Dinamik® geer , oyuncu oyun oynamay Katdgaik d va@Eg¢ €d d a
odakl e bir y a kd katkae#enon (2018) dieam#f glaed reinm y al néz c a
oynanérken meydana gelen dejikikIlikler yan
ADIi nami k; oyuncu girdileri il e mekani kl erin
35). Oyuncul ar oyunda, kuredlilkarydlemgds; mdidé um
oyunun yakadéjé d°ng¢kKe¢mdyer© gemayuncudeydinandka vy er
°gere d°n¢gkmektedir (Gi bson, 20159 geweBu ar a

karar wverilirken fAgamepllagynomBwe éfcay u rbcuu ob °g réwn
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daha detayl e i ncebeenrecse- idliarnk echi nlaintiekr at ¢r

yereteéelen Akeki f araktérmaséondan (Bl ¢m 5)

[ arayiz ]«—b[kontroller]
[efektler}—;[mi]zik,ses]

anlati
1

oyun dinyasi
kamera
OYUN

OBJELERI

kor mekanik ]—»Famanlama]

[ OYUN } [ PROTOTIP } *
isteml eylemler|
:

( BOLUM - : hedefler
—— OYUNCU TASARIMI ' | (nedefler
| | *{ GAMEPLAY

oyun gelistirme
ry A~

TASARIM

. I g sonuglar
P TEKNOLOJ] ot
‘ 9 ‘ ‘ dinamik zorlayicilik ‘
oyuncular |

kekilVi2delo6 oyun tasarémé ¢zerine Ygepél an ar a

kekil 2.1606da yexi.|l kutul arda yerPdallean kavr
PP kki i dir. Bu kavramlardan wenmmergkbukul | an
araktermadandaehandthekaybkere se-il miktir

Video oyununda ejlence

Oyuncul ar bir oyunu oynamaya bakl a°dgesf énda,
di nami k kat mana ge-mektedir. Oynaneéecxk, stra
kat manda ortaya -ékmaktader. AOyunl ar , oyun
yaze@deéer den ol ukan bir yapéttan deneyi me d
ger-eklekmektediro (Fullerton, 20109: 60) . |
neden oyun oynadéejée anlamak ¢zere arakt ér mal
etmek ya da bir film seyretmek yerine oyun oy

keyasla bilgisayar oyunlaréene farklé ve -ek
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et mek, sosyall ekxkmek, tek baklaréna yakayaca
duygusal bir deneyim yakamak, kekfet mek, f a
oyun oynarl ar ( Rousse, 2005) . Bu eyl emler
unsurbr d ér . Heet er (2003) ej]l enmeyi ; esteti k,
sosyal et kil exki m, mi zah, gerilim, aktivite,
bir yetenejin uygul anmaseé, °znel l i kin ve °7J
ej]l enmeyi betimlediiji on alté etmen ve oyul
Aoyuncu oyunda ejlenmek istiyordo yorumu yap
Oyuncul ar oyunda m¢gcadel e etmek i ster. Oy un
°zelli kle tek oyunculu oyunlar i-in en °nen
aktif ol ar ak d¢Kénmeye, probl emlere far kI
mekan z maséné anlamaya zorl ar. Oyuncu bir meyc

m¢cadel e edip onun ¢(stesinden geldijinde b

(Rousse, 2005; Fulerton, 2019). i AKoStétre or y o
(2013),oyuncunun °jJrenirken ve oyunda daha 1iyi
bakl e bakeéna bir oyun oynama sebebi ol duj
oyuncul ar kurallaré °jJrenir ve ardéendan ka
°JrekRmedirl er. Video oyunlarénda ise oyunhcu
nedenl e oynayarak oyunun nasel -al ékt éjeneé
oyunu naseél oynamasé gerektijJini tptebdil ke
ya da °ng°r ¢l emez ol masé ejlence unsurunu o
Baze oyuncul ar oyunda sosyal bir deneyim
ujrakabil ecekl eri di nami k bir deneyim ar ama
oyunlarda, oyuncular saygé g°rmek ve °v¢inme|

Oyuncul ar oyunda yaratecé ol mak ve bir «kKeyl

oyun oynarken duygusal bir deneyim yakamak
adrenalin patl amasé, heyecan ve gerginlik g
metropol i nka etmenin hazzé yakaner. Oyuncu
ardéndan bakardéej énda, sevin- ve bakareée duy

oyun oynarken kekfetmek ve strat ggnellikleyap mak
oyunu kazanmak ya da bir hedefe ul akmak [

ol uktur maktadér. Oyuncuya birden fazla ol as



49

zor stratejik kararlar al maséné dojurur ( Gi

fantezi kurmak ister. Video oyunl ar é, oyunc
edil emez davranéxklarda bulunmal arlé&woyn, sajl ay
oyuncul arén su-lu veya suikast-& gibi davr

ni hayetinde hareket etme °zg¢é¢rl ¢ éneg ve nas
Bu °zg¢rl ¢k sadece oyun kur al |, 2008 Oywreulaa f é nd ar
etkilekimde bulunup kendilerini i fade etti]

oyun ejlencel.i ol maya baxklar (Hodent, 2017)

Video oyununda denge

Bir oyunun keyifli olmasé i-in dengeli ol ma:¢
oyunculara adil hissettirmelidir. Adalet ve zory & cdéel négke | i bir oyun i -
konudur (Lovel, 2019)Sc h e | | bir oyunu dengel emek i -1in

derl emi ktir:

1 Oyundazody é v@&l @y uncu beceri si araséndaki dencg
f Oyunun oyuncuya anlamleé se-imler sunmaseéne
T Oyuncu beceri s?deea ioyaumdcaEkidakansiengeyi kot
T Oyun oynanérken zek© kullanéme ve el becer
T Oyuncul arén, oyunla ve dijer oyuncularla vy
T Oyunun oynanék s¢resinin uzunlujunu dengel
T Oyundaki risk, ©°d¢l ve ceza dengesini ayar
T Oyunun, hedef oyuncu Kkitlesine g°re basit!l
T Oyuncu deneyi minin °zg¢r ya da séneéerl andér
1 Oyunun detay seviyesini dengelemek (2019).

¢oju oyuncu, oyunda mexkgul ol duklaré en tem
ol dujunu belirtir (Fullerton, 2019) . Psi kol
g°revlierini yerine getirirken yrmxealdend &i jziomd -

akek ol arak adlandérdéje ke@QPyvybhdabizoermnkayecel
fazla isei nsanl ar ,-eonkdi keell @yni ol ursa iinsanl ar séeke
dengel emek, oyuncul aré aké&gelvejoncmyetede t ut m
gel i ki mini dengeli artérmak gerekmektedir (.
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Zorluk

Sikilma

Oyuncu yetenek gelisimi

keki lCs2i.kls7zent mi hal(RhuiledGon,i2019: 88k é Kk t eor i si

Oyuncu, genel |l i kl e tamamlayabil ecejini d¢ K

i -erisine girer ve yapteéejé kKeye konsantre

g°revlierin a-ék hedefl eri ol mal e ve eyl eml
alké ayken; ge¢nl ¢k hayatén endikelerinden uza

algése dejikir. T¢ém bu unsurlar birlexkxtijin
(Fullerton, 2019). Bakar éseéezl éyonundaeeywh keéer él
i -1 °Jrenmede °neml:i bukwe rlod K aoryensagyzalbd K neelkrmad
gal i biyetle il gildi bir tatminsiz|lakédalyghk s
oyunda bakarésézlejée ve olumsuz durumu yar a
beceril erini geli ktirme 1 mk©né bulur (Gee,

s¢rée¢kl eyici zorluklar doj al ol aeaknibagal st

(Gauthiera ve Jenkinson, 2018).

Vi deo oy uknanasr évned aykegteesnie,k oyun tPagdear é meodéafiak

Kans, oeauenrciusi nin etkilerini ortada kal dérm
kitlenin oyundan beklentilerini anl amak ger
y°ntemlerinden biri, oyunda sérayla kull anm
K atner ancak bunl areén nasél oynanacaj] énée se
ejl enceld bir oyunun ©°nemli bir par -aseédeéer

s¢rprizler dojurur (Hodent, 2017).
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Oyunlaranl aml &€ se-imler sunmalé ve bu se-imler:i
nasél sonu-lanacajé etkilenmelidir (Wi nn, 2
sorul ar sormaya y°nlendirir: Nereye gi t mel
Karakte i mi nasel giydirmeliyim? Saldér éya mé
oyuncuya se-enekler sunul dujunda, ancak bur
ol duj unda, buna domi nant strateji denmekt edc
oyun arteéek ejlenceli dejildir (Schell, 2019
g
2
L
8 \

\

"'ul:

ZAMAN

kekil 2.18. Oyunda, oyuncuya sunul an se-im
Oyunun baklangéeceéenda, oyuncu oyunu nasel oy

karkél akérsa baskeée hissedip bundan rahatséz
ger ¢l dej ¢ gi bi oyunl arén bakeéndanasmekanikml| e r i
anl akel dektan sonra se-eneklerin artmaseé,

azal masé daha wuygundur (Winn, 2009).

Video oyununda immersion

Girikimci, yazeéelém geliktirici ve MIT ejitme
ejl encenin kalitesi, I -inde ge-irilen zam
bel i r tVymideetoi royunl ar @&adaaméanmeysinacmomnun Anyapay

bul unduj unun f agerenldlai kd lemakmiarsgeu's a | bir de¢ny
ol ar ak t an éAdamsn 20AXK.t encher si on, oyuncunun ger
bajl antésénén en aza indiji, kendi ni kurgus
duyusiyl a bajlandéejé durum ol arak tanémlanabil
oyunda i mmersion yaratmanén ana &kaynakl ar é

oyunda ol ma duygusu i-in gerekl:@ bazé kokul |
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T Hedefl er ve °d¢ll er a- ék, anl akel ér ve ar
odakl anér (Hodent, 2017) .
Di kkat dajétecée kKkeyleruzagtbanetuguéoyousdakl |
Oyuncu eyl emde bulundujunda, eyl emin sonu-
Eyl emlerin geri bil diri mi anéenda ol ursa, ¢
ve Zimmerman; 2004)
Oyuncul ar bakarabilecekl erini dekendekl eri
Oyunl arén kolayca kaydedilip kapatélabiliy
etmektedir (Juul, 2005).

T Oyunda yakanan teknik aksakl éklarén (oyunu

tutarséz olan aray¢zler oyuncunun oyunda o

| mmer si on kavraméneén T¢rk-ede yaygeén kul | a
-al éekmada Kngilizce kavramédg lielre yimmeaisdbm ¢&di | n
bil ekeni i-in Adal ma halio ifadesinin kull a
2.5.3. Video oyunundaki f@Aoyun objelerio

Oyunl ardaki objelerin; ger-ek d¢gnyadaki nes.
ve anlamé vardeéer. Oyunun kur al setinin bir
tamamen hayal ¢re¢n¢g veya ger -ek di®nQyan nesnel
alanénda yer alan objelere; karakterler, ko
hak, para gi bi kaynakl ar , skorbordl ar, ar a\)
edil ebilen her kKey dahil didodi Ob( &cbde] |l oyanl
dojasée gereji soyut ve kavramsal i ken oyun
ge°ré¢neégr unsurl arénén hepsi, potansiyel oyun
et kil emektedeerr.i nGYragnre¢grséra ses efektleri, m
sesl eri de i kitsel duyulara hitap etmektedi |

oyun objelerine HK@aadar wieryiulni rokbgre !l lkakiol g2 .ubu
Ayréca bu b°l ¢m¢gnde daha detayl é& incelenec:
taramasé ile ek zamanl e y¢reegtelen fdAkexki f a

referans al énméxkt ér .
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oyun gelistirme]
sireci

b

tasarim ekibi
h

TASARIM

tasarim sireci

| arayiz |« kontroller |
A

(efektler|<— > mzik ses | ‘ oyun dinyasi ‘
- ‘ aniati | >hareket‘ ‘ kamera |
| tema | A { ) i )
0 ‘ karakterler H kaynaklar‘
QYUN \ ; 5 ;
_ OBJELERI

|

OYUN J

PROTOTIP

—_—

|

sistemler

o}
oyuncu
davraniglar

OYUNCU

diger
oyuncular

BOLUM
TASARIMI

GAMEPLAY

kor mekanik ]—»Pamanlama]
Y

sonuglar

TEKNOLOVJI

zorlaylcmk]

[ dinamik

cok oyunculu topluluk
oyunlar

OYUN : :
ENDUSTRIS] interakiif

%{ oyun akisi

kekild9 ¥ideo oyun tasarémé ¢zerine yapélan a
kekil®%aker mézeée kutularda yer alan kavramlar

i fade etmektedir Bu kavramlardan en seék ku
kull anécée aray¢zleri o bu aracktiékwtmarda daha d
Video oyununda d¢nya

Oyun d¢gnyasé, oyunun ger-eklexktiiji yerdir

i -ermektedir AZaman, mek©n ve doja yasal ar
kel ter ve dejerler gi bi bir-ok kKey0:83%.anéml a
Oyun d¢gnyasé, oyun al anée keklini ve oradaki

Oyun dttayasleaynwEenmrkrenhangi mnek@gaéaat i hasébrhbida
yakadgprayamlsarl é nd agihi minrdsedkyagt € anmék ol ur B L
ékéjénda bir oyuncunun; oyun d¢nyaséna i nan:
alabileceji tutarl é bir d¢gnya yaratél mék ol i
oyund ¢, nyaséna uymayan bir durum ol dujunda oyu

dal

ger e

oyundaki

edi | mesi

ma

ken hususl ar dan

s o ndi édmsérn ((RWILI5€r tooyru,n A InYy)a.s &

bahsetmi Ktir 0
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oyuncunun i -inde Kkolayca hareket et mesi ne

kendil erini kol ayca y°nlendirebil meleri i-1i/

eeee Qeececcece o000
[] L [ .
Se0 s0vevneee o

. *

B 7 oeeee o

. see

"AERNELY Y IaN |

. o o

® 0 000 00000 2000 o
¢ L Y .
. (AN NENENNN [ XX

Resim23.PacMa2 B oy un dg¢ ny(a)da Cy3Bioywride md/@a)s é

(BagoGamesib)
Oyun d¢gnyasé bir oyunda bulunabil ecek -exit
ol dujunu tanémlar. Beayoyundenekagpupi aonémada l
yapeéddare.o oyunl arénda i ki boyutl u, i ki bu-uk
d¢nyal aré ol ukturul maktadeéer (Resim 2. 3) (S
g°re¢ndegj] ¢neg etkileyen engell er e, renkl ere,
a mosferi ikaret eder (Ujrak, 2018). ¢oju vi
ve ses efektl erdegi bhil egSusel maktsaa<lrii Fakat

eden g°r nelvesamati leanada t opl gdukeek d020). - ok daha

Video oyununda karakterler

Karakterl er, hi k©Oyeni n et r ayinfamayancddgemellle, | ¢ oy
bak karakterdir (Gi bson, éamddydndaduydusalbmtepkier | er |,

uyandér manén °neml.i par-asédér . nKarakterin
duygusal derinlijinin b¢gtenlekmesi, oyun dyg
2010: 127) . Bir O Y U n c u kanakterebavatar derylmektedas vek o nt r
avatarén naseéel ge°ré¢ndeg ¢, dielnignde davuamdak lu
gereken fakto°orlerdir (Schel I, 2019) . Ky i b
karakter.i g°ré¢negke ve eyl emleri yoluyla tan
ge°ré¢nen ki kilijiyle -elniaknednérieicrel €¢¥Y WwaparEs:

Karakter t haaskakr dinadoak r lseom uya yanétl ar aranmal
Mer et zky (2001) ABui |l ding Character: An Al
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makal esi nde, karakter.i ol uktur ur ls@mulrveg ° z ©°n g
a- ékl anmas & ghearzeekrel na Kndakdadéetl eerr ner ede doj du? (¢
naséel de? Ejitiminearedde ?y Kiagdyaknt2rNa&«iimdiyapey
Giysi, kitap, film, yiyecek, aktivitegibi alanlarda zevkleri nelerdigtbik i k i | kldgive® z e | | i
bunl arén nasel ortaya -éktéjénée a-éklayeéen.
veri ci mi ? Tuhafl ekl aré wvar mé? Bat él i nan

travmatik anlaenel er ? En bg¢y ¢k zaf evrelueaddaki romartile r d i ?

i1 kkisini veya i1 likkilerini anl at én. Ar kad
siyasaréenaeltker? Klgin- veya °neml.i ekyal ar e
yetenekl eri var mé? Bakéna gel ebil ecek en iy
eder?

Karakterler hikO©ye i-inde s°yledikleri, yap!
hakkénda s°yledikl eri il e tanéemlanmaktadeér .
°czellikte, onlaréen iklevleriakiterrdiektnamsahi
kul |l aneéel aur(@d&lloig2000k t ur ul

Video ovununda anl at e

Kl k bil gi saytact oey urvleyraée,h s aittriam - gi bi sadec
davrandéejée geleneksel oyunlarder. 1970'1 eri.
haline gel mesine izin veren hi kOyadejenda
hi k©ye i1l e oynanékeén naseéel birlexkxtirilece]ji
dair tart éck mackliave Slagp R0)6.me@y LEr gnl at eésénén her
medyada bul unmayan zor | utkd arriées wanmldemri var douéemn
hi k©ye anl atéemé tartéexkmal é Dbir konudur (Gilk
et kil exki mli Syke¢l er, et kil eki mli ol mayan 9\
ol mayan ©°ykg¢l erde sketykiirlceik itmd ma nheink ap/aed iefrtdier .
akékéenda kararl ar al arak m¢gdahil olur ve ak
Oyun Il iteratge¢regnde; et kil exki ml:i hi k©ye anl a
me¢mken meg? YapghmpmbEeméRyNagapel ép NMaaspééll ma d €
adl andérélacak? sorul aveBrhaglkenant art0®8mayar a-
Oyunl arda anl aténén naseél adl andi@ern &li d exji e a
hi k©y e 0 gimdraativeé stogytelling),fiet ki | e k 10 rfilteractive marrative),
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fiet ki | ek O(mteractivd dramaf@e t ki | e k @ (iméractivé& fictog wegh i k Oy e
oynatma d &toryplaying) Rogers 2010)

Bir hik©yenin bir oyunu gelixktirip gelixtir

ne kadar zengin ol dujuna bajléedér. Adams ( 2
ol dujunu iddia eder:
T Hi kayeler, bir oyunun sunduju ejlenceye ©°n

T Hi kayel er daha genik bir kitleye hitap ede
T Hi kayeler, oyuncularén uzun oyunlarda il gi
1T Hi kayeler oyunu satmaya yardéemcé ol ur.

Oyunl arda anl ateé yapésénén temel anyp-1 ar én
anl amaséna yardémcé ol maktér (Lovel, 2019).
daha derin bir duygusal tepki ve oyunu tar
yaratélabilir. Oyun tasar émcyésa&f yBwdnd yBiart lees
benzetereke or i k ol aré&k, akameExknaonl ar &€ bi rn&rn xaeye
-0k g¢zel ascadjtdesmskotsi@t & | e ki ml i bir anl at e
se-imleri nedeniyle en zor kktyilre.r d2inn Ywgzader

ol aséel ékl ar neredeyse t¢gm etkil eki mli anl at

Video oyununda kullanéeceé aray¢gzl eri

Kull anéeécée aray¢ze (UlI), oyuncunun oyun d¢gnye
yoludur (Bj°rk ve Holopainen, 2004) . Kul | an
al maktadeéer (Jarvinen, 2007) . Ar ay ¢ zd err oyu
sesl i ve oynanabilir hale getirir. AKul | ané
ul masé ya da hayal kababak majse,yefiadmace,| iz ynri
rak algeéelamasé ¢zerinde2®)1. ¢ Vhidre oetoliusnll

yé¢z tasar émeée; oyunun fonksiyonlaréné do]j
e

D
—t

rli seviyede ve oyunla wuyumlu ol mal édéi

O < @9 O T
-~

“
~

ebilir hale getiacg@me&knay¢ z¢¢S,aldeaemaank]| €0

1
(o]
=~
(O]
~

donanéemlaréné kontrol eder . Oyuncunur

basékl aréné) oyun d¢gnyaséeéndaki eylemlere - e
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( )
Girdiler Eylemler
KULLANICI | TEMEL
ARAYUZU | MEKANIKLER
Ciktlar Meydan okuma
e
kekid ®yf8ncu, kullanéceée aray¢ze ve temel me

2010:37)

kekide. dyuncu gi r dfareve)r i kK U lblua ménc &€ kd raavyéez ¢ n ¢
eyl eml er ger -ekl exkir vV e oyunun t emel me k an
karkel ejénda bir sonu- elde eder. Bir oyunun
bir kull anécé araye@zceéeadery,¢ zigk ° tngg, kKleimme k u Ibli a n ¢
(Gibson; 2015: 83). Akajeda maddel er halind
bazé genel il keler, oyun t ¢r ¢ Beilkdlea(Rogdrana k s é z ¢
2010; Adams, 2010; Lovel, 2019):

T Kull anéecée aray¢ze¢ hem esteti k hem de i1kl ev
T Kull anécé araye¢ze dojru geribildirim ver me
T Bir eyl emi ger-eklektirmek i-in gereken ad
T Oyuncu ©bir hata vyaparsa, oyun dengesini 0
al énmaséna izin verilmelidir.

1T Hep aynéeé butonl ara basmaktan ol ukabil ecelk
al enmal édeéer .

T Oyuncu ayné anda -ok fazla Keyli hat éerl ayar
ulakabil mesi sajlanmal éder .

T Deneyimli oyuncular i-in késa yollar ol ukt
Bu b°l¢m il e arakteérmanén ana konusu ol an v
bakék a-ésé elde edilirken |Iiteratg¢rde bu Kk
oyun bil ekenl erinin derinl emesinel éekmasgéen:
kapsangendiak VOTry ? einvenar aecneasar émi -9 1r eloii r al t

ol uktassrémlami mk©n tanéméxter .
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2. 6. B°l ¢m Dejerl endir mesi

Ar akt ébumbpfbglei;t er at ¢rde yer alan oyun tanéeml

ortak °zellikleri, oyunl arén geliktiril me ¢
tasarémcégenevwg¢eeirdekioyun bil ekenlerine dai
Video oyunlaréenén geliktirilme s¢recine bak:é
araya gel difji gor ¢l megktgr . Benzer «kekilde v
bir araya geldiji, fadkia@, taskram eéideamibklr
geni kKl eMekleedioryun tasar éeémé sg¢ireci i ncel eni |
tasarémeée ve geliktirme s¢recinin yinelemel
ol muktur (Javinen, 2007; Acth,a201®;, Zub2kD 20P0). Gi b s
Di kkat -ekenisdbiur sgirjeernr ehihaws®r | anan ve yayger
tasarém dok¢gmanéodo ol muktur . Oyun tasaréeme d

alténa almao ve fAAheak ki mbe(Srthedeé, aQaPLAO)t a
a-élardan sorunlu bulunmuktur. Oyun gel i kt]i
oyun bilekenlerine hoO©kim ol mak, ekip i-1 [
dok¢maneée gi bi uzan,ybhatalzdbkapthapearddi a e

Bu b°l ¢m¢gn son kidepongumm abilli ¢ ee mlt grideme vsunul a
(MDA, FDD, ElementalTetrad, TheLayerTetrad analiz edilmesve taranan video oyun

l'itegaeriophdeanur ul an grafi k (Bkar avadadyunl 2. 13)
bil exkie-nilmerkiani k o0, Adionkljma lkeda Kvoe;, oo yeuerg, - ey e bir

kull anél masé BUn earria knid &t mapdyau n bi |l eve/@T er | a k
y°nt emi thsarleanevieenm eBuerda-nsk atl eghameidep e rd a h i
oyun bidexiejnlikbgnakl arda yer alma °ncelikle
sékl ekl aré ve araktérmacénén kendi oyun t as:

bel ¢mde arakteéerelan video oyunlaré konusund

tablodadee n mi kKt i r .



59

¢ti zeyYyed2o oyunlaré |iterate¢greéenden el de edi

bakl ékl ar é al énda °zetl enmesi

~—+

Video Oyunl ar e@na |Problem

Video oyun sare|f Prototip ve test sg¢r €

eden d°ngg¢l den s¢rekli uygul anamama s
T Tasaréem s¢greciydea tveun
ara- eksi kIl ifji

Kavr amsal tasaréemy9y Bu s¢emrgtzedhjital pr g

halinde -ok et kil i -in Kugdlagnm gn  zor | uju

Video oyunl arénén|q Video oyunl ar énény °gret

geni kKl eyen bir ya Ve ar a- eksi kl ifji (
sorunl u, oyun bil exke
yetersiz vs.)

Video oyunl aréneén|qf Video oyun bilekenler

ol an bilekenlerde aldéjé oyun tasar émé
-al éeékxmaséna uygun ol n
T Oyun bilekenl eri i -0
aracén ol mamasé
T Oyun bilekenlerine ds
il etil mesinde yakanat

Bajémséz oyun gel|Y Finans ve zaman keéseét
T Video oyunl arénén gel
duyul an uzmanl ékl ar én
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3. TASARIMY¥ NTEML ERK

Knsanl ar tarih boyunca her Zzaman i htiya-|
tasarl amexkl ardér . Doj al ol ukuml ar dékenda;
hayata tamamen yeni katkeélar sajl as&@nai amer

faaliyetinin sonucudur (Lawson, 2005; Cross, 2008; Aspelund, 2014; Ulrich ve Eppinger,

2012) . Mevcudu, tercih edilen duruma d°ng¢k
tasarém yapmaktadér (Simon, 1969) .1 dNig rumain (
ifade ederken her tasarémén fiziksel yapeéeda
yaratéceée d¢gKeénme, kull anécéyla empat.i kur ma
etkinliklerin birlexkximi ta2f).emé dijer disi
Y°ntemir hedefe ulakmak i -in ygpalkaester &l mé
tasarém s¢grecinde kull aneéel an bel i r | teknik
eder . Jonesylh9@@mn) etamamreanm el ar én ki Ki sel d
a-ék hale getirme, tasarém sg¢grecini déksal
metodol oj i si, tasarém y°ntemlerinin, 1 kel
incelendiji, tearn éemmldanrd éjdé ] v ead @exjimka kvaep saarnd két
al aneder (Cross, 1984) . Kngi l iz Tasareéem K
y°ntemtasiamiém s¢grecinin ayrél may®© i e mlpearri-ma
faydal ar eéneé; S¢é¢reci yapélandeéer mak, eki bi bi
di siplinlerarasée farkle g°fdmabariéempalyd m&ma
s¢recinde kullandékl aré herhangi bir ara-,
tanémlanabi |:i4r60) . ( Clyabsgasr eeml9&89i ni n t e me | ama c ¢
rasyonell exktirmek; tasarém d¢gkencesini déK s
getirmektir. Tasarém y°ntemlerinin ortaya

baka -é&kmaneén Tyacslalraérmd neertaondnod kotj&rs.i ni n; tasar
ve uygul amal aréné incel emek; dijer alanlard
tasarémcénén naseél d¢e¢kendeg] ¢neg ve davrande]j
hedef | e(Roozenbarg wke&Eekels, 1999).e | f t Tasarém Dokg¢gmanén
tasay%mt emleribirtakém sorul ar a cevap aranc
tasarémcélarén belirl:i bir d¢kegnce tarzeée val

n nasél hareket etmek gerekiyor ve hangi
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Tasar ém bajl aménén séneéerl ar é naséel bel i rl
-ékarelabilir? Analiz ne zaman bérakel éep ol
Tasarém teklifi ne zaman bakkal ar echaa masall a
se-im yapélér? «xeklindedir. Tasaremceéel ar én
i -1in 1950" 1 erden bu yana bir-ok arakter ma
faaliyetlerindey ° ntvemar a- 1 ar én bajl améega HKeimveagabi |l m
sanat il e ol aknésislcda@hthalhacscgeniadeasarém S¢r ec
edi Il mi ktir.

3.1. TasarveméTna sDeorjéams €S¢r ec i Model | er i
Tasarém ve tasarém faaliyet:i endg¢gstrivyel -
gel miktir (Cross, 2008; Lawson, 2005). Tasal
dejerlendirme ve iletikim vardeéwok Vasapgénp]t
mi mar i tasar ém, grafi k tasar ém, end¢gstriyel
moda tasarémé, kentsel tasarém ve peyzaj ta:
yaratél maséena yol a- mekitnme rv e( Lsaawnsact ne, h2alrOnba)n.| a
biriyle ©°©zdeklexktirilemeyen mel ez bir faal.]
gereji far kl é oranda bili msel vV e sanat sal
-al ékmasénén odaj e cliade oy smanagt| i imm¢gihrema i $
di siplinlerinin birlikte -aléekmasé ve bu bDbi
sanat 1l i kkisi czerinde durul maséné gerekl.
T Aral aréendaki en °nemlii fark zamana il i kKki |
fiziksel d¢nyanén kKu anki hal i ni konu edi

gel ecekte var ol acak ol ané ger-ekmikk gi bi

yoll aré belirler (Jones, 1980).

T Doja bilimlerd:. Keyl erin naséel ol duj u il e
gerektijiyle 11lgilidir (Simon, 2019).

T Bilim insanl aré mevcut yapélaréen Dbil ekenl
yapélareén bilekenlerini Kekillendirmeye - a

T Bilim analitiktir; tasarém i se yapeéeceéedeér

ama-| éedér ve tasarém probl emi s¢re- boyunc
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1 Sanat-éneén hayal gécCcényg v e y a pkéatnééntél agar
dayandérmaya ihtiyacé yoktur . Sanateéen ¢re

a-ékter (Jones, 1980).

T Tasar émc é; -%z¢é¢m °neriloeri ol ukturur, anal
hal e gel ene kadar iyilexktirir (Lawson, 200
Tasar émén doj asé; tasar ém, bilim ve sanat e
sonraki the@dagmadm s¢irecinin basamakl aré ve ar

tanékl ad& sunul muktur

T a s asy, ¢ emodelleri

Tasar émp aald eamia |, fikir ol ukturma ve se-imle
sajlayan bir s¢re-tir (Cross, 2008) . Lawso
ol madejénée, s¢re-te problemleri bul manén yar
dej erseéeynaér ge-erdi jini belirtmiktir. Lawsoné
benzersizdir, bu nedenle hataséz tek bir dc

tasarém s¢grecinion bakl angécé ol ar ®bjtwasar e

problemin kexfinin zorluju ve tasaza&ymféneén

sorunl ar tasarém sg¢grecini ol uva®ehber, d37% i | e me k
Lawson, 2005;). Tasar € mén; problem kexkf. vV e - % z¢mg
s¢recimodeséeali@ain geliktiril mesine yol a-mi
sonuna kadar anlatan bir model ol uktur muxkt ur
tanéemlanabilir etkinlijJi takip etendgekbdri r ( Be.
tasarémcénén probl emi analiz ettiiji, téem ge
i -in dejerlendirdirjaiktreodealcki nt a(lad loltegd. T ¢ r k
1992; Lawson,1990)Anal i z akamaskihdmi nk tkéerkeflimavs e gwupe
tasarém problemine i1ilikkin arakteéerSesezal aneér
akama;s émara- al arén sentezlenir ve yeni bir ya
problem -er-evesi ve belirlenen temel hedef
tasarémen geliktirilDaij]er lakmdnardmnarulahkBshiea sré/n d
yapeéeneén sonu-1|are dejerlendirilir vV e test
sonucunda bir-ok, thas asérerdaljfient esdnhr meo aka
-er-evesinde kurgulandéjée s°ylenebilir.
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DEGERLENDIRME [ 3

J

s
ANALiZz "% SENTEZ |3
|

toA__J) A

kekil 3,sénteavelieleirz endi r me mdbdel i (Berkan, 20
Jones da (1992) tasarém sg¢grecini ADesi gn Me
el e almektér: éraksama (sorunu par-alara ay

araya getirmek) ve yakénsama ( yrtasietnmkl).zenl em

Iraksama y a n i sorunu par -al ar a ayeéer ma adémener
varsayémlardan ka-mak ve yeni veril eri °©z¢
yapmak yerine sorunun kKekli ve bRYykamEMEOTr gl
ademénda ise ortadan kaldéermak, birlexktir mel
gi bi eylemler yer aleéer. Tasarém problemi, d
akamal ar é ndyaa ktéeans@em@aa s &€ n d a k sosaeeripttabal sonnusve z | i
detayl & mouue !l IBar axlaumatduar, bir di zi se-enek |
indirgenmektedir. ¥ng°rg¢l emeyen alt probl em
akamaséna ger.i d°nmel eri gerekir.

awson'a (2005) g°re tasaréem |l ineer bir sg¢r
oyunca kendini ge¢ncecell er, bu nedenl e t¢m a
der . Lawson tasarém s¢greci i -1 n dla3lka az h

raktérmacé tarafeéendewndeTdrek -tealseak téivirei sllgnritedctiki nri

>S5 9 o T

oktasé yoktur. Bu bajlamda ol ukturduju gr a
béddeki model i el de eder .
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PROBLEM

analiz

sentez

degerlendirme

/ degerlendirme |«—  sentez COZUM
\

kekil 3.02a.talsdawséorm deg (Lawvsan, 200548)e |

Pahl ve(B®07r)z0ait sistemati k tasarém s¢rec
°neril mektedir. Bu d°rt akKkama; amacén a-e€ek
tasarémée ve detay tasaréemé ol arak belirl enm
yapeéelsaibilmen bilgilerin derl enmesi ve bu b
ol ukturul maseée yer al er . Kavr amsal tasarém
tasarém altewuna$ombtelraktod uma uawadmaseéenda, S e -
a élardan (fonksiyon, boyut sal uygunl uk, fi
cretim akamal aré belirlenir. Detay tasar éme
ve par-alara ait dijer i mal at efine®, mbliyek | e r i |
tahminlerinin yapéel maseé yer al éer . Cross (
dejerlendirme ve iletikim akamal aréndan ol u
etmektedir (kekil 3.3). Bu amcédre Ipdeo,b |keerinfi aki
-abaséne i-erirken, cretim akamasé fikirler

akamas i se ¢retilen fikirlerin elexktiriler

é
tasarémén ¢reticiyedéerunuldrmass, v220 dx&)n.é ml anma:

v l

Aragtirma —> Uretme —»  Degerlendirme —» Tletisim

I )

keki.D°8t 3akamal & tasarém s¢reci modeli (Cro
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Literatg¢rdeki geénceel tasarém s¢reci model |
yakl akémé alténda bazé modeller ile karkel al
éra¥fyaklensak yapéeseéeyla fA-ift el masaad étma valrakrh €
d¢ K¢ nme, yenil i k- creéenler hi zmetl er, S¢roe
di siplinli bir I K birliJini beni mseyerek Kk
yakl akémder ( Meni al ve Leiif(Design Caurcil, 2004) Kngi |
taraféndan geliktirilen -1ift el mas model i ;
(eraksak d¢gk¢egnme) ve ardéendan odakl anmek eyl
el mas model i, Akekfet médesd!|l t anemimza®, bfagealmiad
akamadan ol ukur . ¢i ft el mas model inde, gr af
dojrusal bir s¢re- yoktur, altta yatan sor
d°nerek d°ng¢sel birdiyakIModéErm i b eliel kkfs eednlmmeakst &
s¢recinde; sorunun ne ol dujunu basit-e vars
s¢reli g°r¢kKkme yapmayé °nerir. Bu akamada
yakaneéer . Kl k el madgéam é imksigmeeic i anrda@ma skée kd lean | 8
tanémlaneéer . Bu akamada i1l k el masta yakénsak
odakl anél er .geHkigndsig melcmansdéenr ft anéml anmék prc
ver meye, bakkamaya |vwe dfeanr klléhaiftnsadnl ar |l a bi r |
Bu akamada i kinci el masta éraksak d¢gkegnce i
sonuncacas!| Hhmakatmaesoé varder . Farklée -°z¢;mleri
yaramayacak| aré beéerakmayé, i kKe yarayacakl ar
il e bu akamada tekrar yakéensak bir yakl akeém
E@g‘ Kesfet  Tammla 3 & Gelistirme T;eg}lién Gm@

kekil 3.4. ¢ift el mas model.i (Design Counci
Cross (1999) tashra ma ygi z e ml i ve anl akél masé aakr ol an

tanéeémlTaaclsar ém s¢recinin modell eri, S¢re- i -
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yardémcé ol sa da s¢recin karmakékl ejené ifa
t emsi | edil en akamal arén dékénda yinel emel e
1998) . S¢re- model |l erinin pratilk kkasamemr ay
tasarém metodol ojisi, tasarém sg¢grecinin ba
Tasarl ama eyl emi ; bir arakterma s¢recidir,

verme s¢recidir (Rzevskir,akls®@&0 )v.e Eympkad& n s aikl

barendeéer mak, kulvelwmlélc & @ € ghaehsid lementerke k t asar
model |l erinde kullanélan ortak yakl akémlar o
B u b°ol ¢ mde el e al énan, tasarém s¢greci mo d

yorumlandeéejénda baze Taasraklean é&kglraerc i o rmoadyed | -eé&

alan fAdojru prohheywnl| galeineni rkneek kaomked iéf ce
bul unmamaktadér . Fakat bu basamakta ger - ekl
arakteéermasé, trend analizi, bakar él & oyunl ar
karkel ek gelebilir. Tasarem s ¢oyeuni tmacsdealéelmes
s¢recindeki bir dijer fark ise s¢re-te kek
Oyun tasar @méndavidesoey usng rbe -lteek eenllee raln@man ¢ m¢ n
y akl

akém s e mMgseldopundaiesktt eemiié Im @ iyyar@ebilmeki - i ans ar é m
s¢reci ndheer alkeéanraanr |, ekl enen her °czel |l ik il e

perspektiften Kaooyumwl b i &yeakhemed | €ér dveer . b ¢

iVi deo oyun tasageelméek VQ@Tgyi %retinedmriaécngra!l i kKt i ri | m
s¢recaiedfece ans balgmak eil - itrasar é m ay Cagitt e@Butvéer ar a

bl ¢mdeén adaj &més ¢vree ctia sma dadikiere sonrabiesondakij i ni |

b°l ¢mde, video oyun tasarémé s¢yeat ebekul |
ara-I|lare derl enmiktir.

3.2 Oyun TasaG¢nnee |S (Kéescdicantme Ar a- | ar €
Tasarém s¢irkenar anmtaén &l eerd | i segratge kaynakla
gzl eml.enlmi &«kK 9 ak vy aakrlaaykéékng,n dkaa v-roakm sayéda f il
arakter él maseéne sajl ar ken; yakénsak bir y
dejerl endirme ve se-im yapélmaseéné ifade e

y°nt emlyearriat écél eje artteér mak, -%z¢m o al anén
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etmek i -in kontrol l i stel eri ol uktur mak, bi
tasarémceéel aré daha ivyi sonu-|lara wul aktéér ma

uygul amas é& nydan tkeubh bl gaenl éal raén m¢ hieknedn shl a zké |ke& rkée nd a

bilimler:i ve psi kol oji @ ik hMé rdfeaor kd yéu nd itsa spd ri-
kull anéeyambmt ¢ nleexiin i -y hnt ambsearriégman | ar énén er
der |l emel er i iszerine bir literatl gcat &ndmhane
kaynakl ar ; |l nnowi z (2013) kartl ar e, NR101 De

Tasarém Kélavuzuo (2010),,Nbg=ilng OMd tmlacmcs vei
2018) aracée ve ADesign Thinking Tool box A (L:¢
G¢ncel yttad eegnBearriine yapélan tarama ve incel en
s¢recinde kull aneéel abi lyecnetkevrglaemmda- r @ f es enis| @il
sontay ° nt €mledrd i kl erine vei deadbl aypeém tyasamé&mg?®s g

bulundurul arak d°rt gruba ayreéel mexkter.

l. Tasarém hedefi ol uktywrnmaekmlie-ri n kul | anél abi
2. Fi kir ve konsept grettmaderkul | anél abil ecek
3. Fikir se-mede ve semnt’enzzleemhede kul |l anél abi l
4. Dejerl endirme yappYhkteemlkead | anél abil ecek

Bu d°rt gr upt ay °dnetretineyneern aladeéajreemb° |l ¢ml er den

ara-lareéeo i-in bexinci bir grup oluxkturul m
-al ékmas élen¥@T yd enltvieeant a ¢ € nlai lbleerzier i | e bgerruzpd ra n d ¢
tasar émbaxkad € @maa Axafpeldmk k t odeol ;ony em deasar é
s¢recinde kullanel abilecek y°ntem ve ara-1a
32.1. Tasarém hedef i oluygfot mamker-in kull ane
Tasarém hedefi belirleme ve planlama s¢reci
tasarém hedefinin belirlenip form¢gle edil me
pazardaki i htiyaceée, tasar émeéeuwl lkanéd aé éd a\wr] &n 4
tasarémén iklevlerini, Kirketin ¢retim kapa
sonra sonu-1ar genell i kl e gereksinimler, t

vizyonu Keklinde a-éxzd,anzZ01qQ)DelBu sléarsea-rtéan kKu
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y°nt evmldeero oyun geli ktirme s¢greci de g%z ©°n

bol ¢ml er ée&.t @kt ar él m

Trend analizi

Trendl er, yeni fikirler geliktirmek i -in ©°n
analizi, genel l ikl emdesirhbtmieki pbahi amameskr
kull anél er . Ayréca trendlerin, proje ¢zeri.l
fersatl ar vV e ri skl er belirl enip yeylteemmi s e -
toplumsal , ekonomi k ve teknolojik gelikmel e
topl anmaséna yamneé mdde 020)lITendielinvée wnli akén et ki |
-ok y°nl ¢ bir dejerlendirmesi yenilikler i-
¥zellikle hedef grup davranékeée vV e yeni t
deneyimlerin kexkfi i-in de$pepirdt i édi | md8sieme

trendlerin belirlenmesine de yardémcé ol ur

— —

89 | =] [ [and | [6%

[

&_Jun:: =
= T
stratejik trendlerin benzer trendleri  trendleri li
vizyon listelenmesi eleme piramitte e
siralama
kekil 3. 5.y °mrteenmia seénma luiyzgiul anacajé (Delft Tas
Trend anali zi yapél érken araxkterelacak odak
belirlendi kten sonra keki/l 3.50te go°r ¢l deg ¢

Gazete, dergi, televizyon, kitap, internet gibi kaynaklardaki trermigrlenir. Daha sonra,

benzer trendlee | enerekvegrupéadEer arasénda hiyerar
birbiri ile 11 i kkild@ ol up ol madejée belirlen
créenlerin veya hizmgacajenéogfPawmak-ekep egk
birlexktiril meye -al éexkeél ér. En son odak nokt
arasénda nerede ol duju araxkteréel &mstroreg, eJ i | i r
Harris ve Piercy2 0 1 3 ; Del ft Tasar énm &K édiaR00luer i2,010 ;
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Persona

Persona; bir Sréneén, hi zmeti n, uygul amaneén
potansiyel kull anéceélaré kurgusal/ hipotetik
kull anéceé k¢mel erini t emsi | edecek profi |l
-ekt el aréené somutl akteér mak, kal ece hale geti
ekip 1 -1 il eti ki mi kol ayl aktérmak i -in kul/
ol ukturur ken; tipik bir kull anecege@kEheckhtedelf
Kul l anécéenén t emel °czell i kl eri, mes | ek, e]
davranéekl aré, al ékkanl ékl arée, duygul aré ve
payl akel ér (kekil 3. 6Wrickivei sic Re®).l ve i di jerl er

kekil 3.6. Perwvenai Rea:®Jpir i (Lewri ck
Persona oluktururken kullanécél ar il e g°r ¢
al abil mek i -yhntrddkiuNeldaenné?loabi lyi°rnt ieimS a mMlearea,?

davranéekl ar énén ve tutumlaréeénén alténda vya
y°nel t meyi ama-1|ar . A Nede mba rsdoar uwseairyil lae nb alkd re
neden sorusunun sorul mase Kekl inde devam

ejlenceli ? Neden farkl é& deneyi mler yakamak
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Kolaj

Kol aj , kel i melerle i fade edi | mesi zor ol
geliktiril mesine, analiz edil mesine ve sunu
2010; Fischer veydpmhgrebeti am2a@E8) KuKblaagceéel :
kekfetmek i-in g°rsel un sywrnlt derbi hettef grubumar ay a ¢
yakam tar zée, bir ¢reéeneéegn goréngmg, Kull aném |
et kil exki mi gi bi konul ar i - i nuens,r2007)e Kolaje r bul
yapmanén bakl angeé- noktase, kol ajén ne 1 -1in
projesinde kriterleri olukturmak i-in ya d
yar démkié- ionl nkaul | anél abil ir (Moalbdartd dabialolajr € m Ké
ter¢eder, hedefl enen kull anécéyé ve onun yack
tipi k yagemitnar z(émar ka terci hleri, bok zamar
Vvs. ), ayné zamanda eorflzdreédam erayal Ideer ig®sterir

Hedef ajacé model i

Y°ntent asar éeémcéneén tasarém probl emini net |l
den¢gkt ¢grme s¢recinde kull anél er . Hedefl er g
°nemli ol duju g°r¢lecektir. Bir séralama dg¢
yerl ektirmek meé¢ mke¢endegr . Sonu-ta, netl exktir
aral aréendaki bajl antél ar sayesinde tasareém
ol acaktér (Cross, 2008) (kekil 3.

convenient, safe, attractive system

Low
| |probability | | weather
1 | susceptivility
akdown

kekiZl HBedef ajacé modédi ©°rneji (Cross, 2008
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3.2.

T a
t a
S ¢
Keé
¢z
S ¢
el
20
s a
B a
y a
aKk

Zi
ol
et
a -
y a
k a
Keé
k a

2. Fi kir ve konsepty%mtee meere kull anél abi l
sarém hedef.i ol ukturmak 1 -in araktérma ya
sarém vizylonuditkodem¢lsoenra genellikle bir f
re- kavramsal tasarém ol arak da adl andeér e
|l avuzu, 2010) . Kavr amsal tasar ém; oroén, f
eryardaet ecé d¢kegnme eyl emidir . Bu akamada

recinin en yaratécéléek gerektiren akamas
ektirel ol madan m¢gmke¢gn ol dujunca lund,k t asal
14; Baxter, 1995) . Fi kir icretme sg¢greci, n
hip ol an akamadeéer D&y Yimaz, Beafartsve GoRzald2@12; Chr i s
yérl é, 2020) . Tasarem sg¢recinin fikir v e
rateceéel éjé da tetikleyen y°ntemler video

aj édaki belegmleer de aktar él m

i hin haritase

hin haritasé, mer keze yerlextirilmik bir
dujunubirggadfkaeld@&méezZi hin haritasé ile bir tel
menl er i ve fikirleri haritalayabilir, bir
ékl ék getirilebilir. Bir zi hin haritase
pél andrelrarad abi mhui ri ne br@jnlteemaoyyau ty ad ¢dkégmecee |«
vriamlarén sistematikeéolbdmak (gasiswlué me 2i00e&é
l avuzu, 2 0Qaflgso V@ @adkSahaub,2044). Zihin haritalama, sezgisel
pasiteyi gel i ktirmek i-in -o0ok wuygun bir
et mek, bunl arén avant aj ve dezavantajl arée

or
h a

ritasénée analiziat mek, epiemempil@an? acéhiék ke
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kekBl Zi.hin haritaseé °rneji (Tassoul, 2006)
Bu y°ntem; konuyla ilgili fikirleri, kavram
ya da duvara déxksall a®t.erKmaaya mf aarrd @maeé €o |buarj
genel haritayé g°r mek, daha ©°nce d¢kegnegl men
sajlayarak yeni fikirlerin ¢retilmesine yar:
ve dij erloddi Wr i ght , 1998) . Zi hin Haritase,
kull anél makla birlikt ertéeandaar éna skeurl d cainréil ma bfi d

Tassoul, 2006).

Beyin ferténaseéeé

Beyin feéerteénasé, 1953 yéléenda Al ex Osborn
y°ntemidir. Ekip olarak uygul anan bu y°ntem
cretil mesine odakl aneér ; bel i rl 198 KKAuumavel ar ve

Gardiner, 200 3; Cross, 2008; Cee | dfit] 204.searri € m

Osborn (1953) beyin férténasé oturumunda uy

A S¢re-te herhangi bir elexktiri yapél mamal &
A Bir-ok fikir ¢retilmelidir.

A Kuralseéez, esnek ve ©°9zg¢r bir ortam yarateée
A 'retilen fikirler birlextirilmeli ve geli
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~

2
- -
1<!@.ur

e

#1 Crentive
confidence

ol @J.p?

# 2 Quantity before
qualify

5.0

Lride s
5
#4 Use gestures #5 Build o the ideas
of others
42 No prejudices #8 Continue to

brainstorm

speaks at a time always

#9 Fail — often and
enrly on

ey WP ol

kekBl Beyin férteénasvee id-iip0ilpdur-il,ar é& (Lewri ck
Beyin férténaséenén ¢- temel akamaseée varder,
cretilebil difji kadar -ok -°z¢m/fikir/ konsep
envanterini -ékar ma, dejerlendi(ymkeéewns agalpl

devam edil ecek net ve tek bir fikre ul acxkél
Lewrickve di P€20D¢ri Oturum, moderat®r tarafeéndar
bakl ar , cyelerden birka- dakiikkia | &g K ¢ nynaezlmearl i
-izmel eri i stenir. Daha sonra moderat©°r fil
i ster. Seansén bu a°nendaksjéinlddai rf,i kb u |neerdi enn Ikea | el
yaratécé d¢kegnceyl bastérma ejiliminde ol dt
( Nutt, 1984) . Bu akamadan sonr a, her sdyenin
gel i Ktirmesi i sttlkeini Irer iDig eirl haym | eeil er €k, bi
bir-ok farklhedaefklren mdlktked inra.s €Ot ur umun ar der

toplar ve bunl arén dejerlendiri l9rffusmvei -i n f.

Gardiner, 2003; Cross, 2008; Goncalves vd i j 20¥4] Waight, 1998).

Beyin férténasé model.i czerinden gelixktiril

beyin yWadzaease,gab er i gi bi y°ntemler buna °rn

féerténaséendanmni frarskélréal alma
Gar di neont e2meds3d a ° Bley i
Gr

teknijinde, beyin

olukturulur (Aurum ve

il etikim yerine eti kKim kurulur.
bakka bir cyeye

kombinasyonl ar ve iyi

yazéeleée il

teslim ederl erjlyeel &€ar khéelrak

| exktir mel ef35gelGalenia f ér s
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y°nt edelkeenzer Kekil & nbewmgiamianysz &8s @& mati k bi
uygul anmasé ile olukturul muktur ( Kumear , 20
di j e20R0.r1 i ,

SCAMPER
SCAMPERy ° nt,emBiob Eberl e taraféendan 1971 yeél énd

(2006) taraféendan Thinkertoys kitabéenda rev

ol arak da adl andeéey%erdtaemnsigampeec&eldgmgamei n |

olukan yedi akamanhe& dahli putyigruil SadnaS ush¢satra atli Latr e
deji ktirme), ACo Combine (Birlektirme), A A
Magnify ( Dej i Kkt i r me, K¢-¢l t me, Beyeéet me), APO Pu
AEO El i minate (¢ékarma), ARO Reverse, Rearr

SCAMPER; sistemati k, pratik ve yarat&cé dg¢Kk,
entegre edil mg%mnnenedieirll &y arl 9®i6r) . Mi chal ko (
felsefesini, her fikrin wvar ol an bakka bi
SCAMPER teknijJinin ba¥Yamaldledn éetl ieunask € kialnd esd

kavr amén, probl emi n, fi krin, ki kinin ya da
deji ktiril mesine y?©° nkilrilkekftie krimPelpa@ lFeanlganleé i ¥ ane k
al akase? giehekbeéerbaraya getirilerek sentezl e

-ékart eUyawakad adEe.gnd anamevcut durum ¢zerinden
yapeéel ar ak yeni duruml ar a uyum sajl amaseé y
-ékart éDema k& d é&rme K;¢ -e¢ll et rgeli, @ nbdgiyyrehumreun dej i K
boyut ya da hacim olarak b¢gyeét ¢l meshaleya da |
getirimesidt Amac é né dedjei kdtlgp@nmenp | aj an kul |l anéemé deé
ama-|larla, naseél ve ne &e&kard mead ek gath ldniméenl abi |

bir b°l ¢m¢ éynmadndadaamd@Fdéséhenas@virme ya

dé¢zenlseme;akamadea geilne Cazleélnlaink | er i tersine -
d¢zenl enior . ( Gl enMichalkd, 2006). ;Mictad Michialleo, SCAMPER
ve beyi g°heémtebielalsagm al arak AThinkpako i si mli

arcaB° | ¢ m 3.e2 .afyadtaeeer iillnei kyteirr
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Biyomimikri

Biyomi mi kri il haméené dojanén nasél -al éxkteéej
hi zmetl er ve -°z¢;mler yaratmanén yeni yol |l ar
bir i htiyacé veya ikl evi yergnetigreti Bmghk mir
yakl akéménda; en verimli, s¢rder geébikkir meik
i -in dojadan ders al énér ve s¢re-leri takiop

t asar émc eghtée, Wi TdacWreis atdmdh®esygnadl é der sl
yaparken sadece dijer oyunl ara bakél mayacaj
bel irtir. Write oyun tasarémé sg¢grecinde ©°ron
zamanda ekonomi dBBSBpeokobeglbeodujtasarl ar ken

referans alarak gelixktirdijini i fade et mi Kkt
32. 3. Fi kir se-mede ve synnteeznmleemede kul |l aneél
Tasar ém ns¢bheciam-aonkaseayada fi kirden t ek bir
ul akel Baktb8degkndseay-éda fi kri el er keynarvdeé nsceént e

olany° nt em grupl anméxt ér

C-Box/ 2x2 matris

CBoxy°nt,emair fikir cret me ot ur umu sonucund

dejerl endiril mesi ve bu fikirler araseéndan
uygunl arénén se-i | mgBoxy °ntremeldenfiiderinkya dd aneéel é
konseptlerin 2x201 1Kk bir matriste yerlexti

kriterleri temsil eden 2 eksen belirlenir.-BCo X y°nteminde en yayg
dejerl endirme kriterl erzi biiilniotvea/tu yfd ulka nyaebniill |
310) (Del ft tasar ém Kel divR020ul,er2i0,10; Lewri ck
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_idea idea fombier ipnovative o 7

fdea o0 % Imt...o9 g»dea "@aj

82 idea  idea = e | idea

=) w0 |l | B

dea
idea

40-60 2x2 tt”ﬁrleri dﬂrltcirlerti) fikirleri

5 1 A 151 0O a
A ﬂé(uﬁ: matris yapma dclirteittinme y ygﬁla Seglnel;l Ze
kekiOChbdxyP nt emy gouulnama «keklI i (Del ft Tasaréem K
lzerinde -aleéexkxélan projenin ihtiyacé dojrul

Eksenl er deé;mkyCanpséelad la yzlebrf @ meil zu c yza,h -gHrekgizj al é

etkii-et ki si @lejedejserzy,ary enlidn kgribkulzleanal akei li kd e
fi kirler matriste dijer fikirlerle O O
sonucunda i ki eksende de olumlu kadrana yer
-al ékxeéel maya devam et maXK) (Lewrieckv @ & & R@R0).miek i ol ur

Nokta oylama

Bir fikir ¢retme oturumu sonucunda el de edi
yaygeén kullanélan y°nteml°eartcagm milrer ekdbpapyéasn

ol duju noktalaré kull anaraBll)s.e-Enmkfazi afinlk
toplayan fikirler bir sonr aki akamada gel.i
oyl amada bir Kkikinin ka- nokta ile dejerlen

sayéséenen karek®°ke¢gnegn al dikirmparseét ntea vostiuyreu meudiidle
fikir ¢retildiyse 10 nokt a viez edrii@belne rdie,j er |

WHAT GOULD ALBA OFFER Ta41 TO MAKE
VORIR STUBENF £CPORIEN O OETTRRTY
BELECT BY WOTIHG TS FOUR TOP 23 OPTRORS BILOW

" iy
iy w

k e k i 11 NoRa oylama (Lewrick e d i R020:166)r i ,
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Al érl ékly@ nhedef |l er

Aj érl ékly@ nhyedheafrlkelré t askaaréwme |-@wrtsarl &lramakn dej
ve en iyi alternatifin belirlenmesine yarde
i -in belirlenen her bir kriterin farklé de
bul undurur . Bu anhae-dea |°nrcielniektill ee kttaisrairlém . Da
ve her bir hedefe ajeérl ék puané ataneéer. Aj
keyas!| ébnaarraaks éinda bir °| -ek kullanélabilir.
Kekil dgl bkt epma yapélabilir. Sonrasénda her
karkel adéejé g°zetilerek 1 ila 10 arasénda p
puané hedefin ajérl ék puané il epuamr phedseap lvaen

(Roozenburg ve Eekels, 1995; Cross, 2008).

32. 4. Dejerl endirme ygypanleenm ekul |l anél abil ece

Tasarém hedefi ol uktur ma, bu hedef dojrultu

daha sonra fikirtr se-me ve sentezleme sonucu

ve dijer tasarém sg¢reci basamaikiiaméehzal Idiok I
dejerl endiril mesi °nemlidir ve tasarém sg¢r
bulunmaktcta&éel arén kullanélabilir olup ol m
tepkiler verecejini anl ayepmsa@aoj@mulKeémawal ziuht

Kumar, 2013; Lewrickv e di R®RI0¢eri Bu doktorayanaegmkbemas

tasarém s¢grecine g°re gruplanarak aktar él mi

prototipleme gibi dejerl endirme y°ntemler.i
S¢re- boyunca uygul anmal éder . Yani dej er |l e
d°rd¢nc¢ basamak ol arak g°rmek yerine, tasa

bir artée basamak ol arak dejerlendirmek daha

Kull anécénén yolculuju haritaseée

Kull anécé yolculuju haritasée, t¢gm bir deney
akék haritasédeéer. Bu y°nt em, mevcut ol abil e
ger ¢l oer el de et mek i -in kul | armkéaud d laanréeecre | g 0

ger-eklexktirdiji faaliyetler bu haritada dg¢
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belirtilerek gruplanabilir. Di kkat edi | mesi
alanlar bu haritada ortaya -ékar. Bu y°ntem
Il i st esi -ékarel ér ve bu f aal ienlireGefeldrse, gera man -
bildirim deng¢l erini g°steren oklar ekl enir
noktal ar belirlenir ( Kumar , 2013) . Harita ¢
cevapl anmaya - al ek é ladarnelerdird Hangi Kawaknlaraestietmeya ©° n e |

dejecek kadar heyecan vericidir? vs.

Senaryo yazma

Senaryol ar ; fikir ve kavramlaré sunmak, t es
deneyiminin kekfi 1-in sék-a bakvurulan sen:
y ol gosterici ol abilir. Bir S e-nak lyeok ty az neak
gerevler hakkénda temel bir bil givye i htiya
bajl améné da anl amak gerekir. O y¢zden ©°nce
daha sonra bu yolcul uk s enalrsgrquilbneaaalfatiexil abi | i
séraséeénda toplanan verilerden te¢retilebilir
¥zell i kl e oyun geliktirme s¢recinde kull an
oyuncunun g°%z¢nden ol dujey @i mie maktvar eldalbiilyi:
kull anélan senaryol aktérma tekniklerinden y:
bir kikiye filmi anlatéeyor gibi yazél maseé ©°
bir i1 fade yerihkikehverigrnzeéeékka@hda 8§%2e¢l enin
Duygusal tepki kartl ar é

Kartl ar, kull anécénén ya da ekibin test aK .
d¢ekendeg] ¢ ve ne hissettijini °Jrenmek amacé)
kartl ar e, mevcut tasaréemlar (oyumxlkam) pyat oa
czerinden de kullanéelabilir. 50 farkl é& seéf.
Kekil de kateél émcéya sunul ur. Kat él émcéneéen t

en iyl i fade ettijinirdeckewdigthk Bekdirfer ser |
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Prototipleme

Prototip olukturmak, se-ilen fikirleri somuf
ol uktur manén pek -ok yoluekiabidert i {Bukakt ami &
ge-irmesine ve test edil ecek al an,2a1d.en bel i
Prototipler, basit bir mekaniiJi test et mekt
Bir iklevi veya bir deneyi mi test edecek pr
mal zemel er kull anél éer. " Pr otdodjirpud ark abreajsléa nvte
Prototip testlerinden elde edilen geri bil d

mevcut protomegi veynal ekkri b érvaek nda KRO&0;-lienr ik, ul

Design Kit 2019 . KI' k prototip fikirler:i genel |l ikl e
bir -°z¢negrl ¢je sahip ol ur vwe ddihj2a@20sl peersii,f i
Prototipler; k©j ét ¢zerinde, model |l er ile vy
edil ebilir. Tasar émc é, prototipler ve test/|
-al ékmadeéej éeneé g°zl eml er . Kel | cpalédicilet vgr ub unu
kavramlara verdiji yaneétlaré anlamak i-in t
kull anéléer (Delft Tasarém Kélavuzu, 2010).

Bu arakteérmada dejerlendirme basamajénda p
prototipleme -exkitl eriyuml dejparspéktifindendakma b° | ¢ m
i hti yaceée Wideyp ayumpuokotipiemey ©° nt eal @ énda; fizi ksel

g°rsel prototipler, vi de o(Fuperton,t2@l9dalpl blmaki , yaz
czere bir-ok prototip t¢greg vardéer. Tek bir
°czel lifjJi el e alan bir di zioyfuar Klaé apreotéo tsi¢gp
er keemasa&ndan itibaren kul | anedij@lpiototpleneek f i z i

daha ®et axeddé&e lkad.eeérm

Fiziksel prototipleme

Fizi ksel prototipleme yaparken esas ol arak
kal em, kartl ar, zarl ar , fige¢rler gi bi ar a- |
naséel i Kl edi Jini germek i -in siumtuenm glPirlseed d
czerinde zaman harcamak yalnézca geliktirm

ol ukturul mase ve revize &edil mesi,; yazeéel ém



il kel erinin derinl emesi ne anl akél masénéeé S

ol uktur manén avantajlarénée kK°yle séral améxt

Tekni k konulardan -ok oyunun oynanékéna od
Bir ekip oyun geliktirirken programlamaya
kodl arée ile oynanékénda dejikiklik yapmak
czerindeyse, yinelemeler -0k daha heéezl é ya
T Oyuncu ger.i bildirimlerine ger-ek zamanl é
veya fikir bulursa, héezl é& bir yineleme sg¢r
T Fizi ksel prototipl eme, tekni k ol mayan eki

ol anak sajlar.
1 Tasar ém s ¢fazatikiimddnenmdssnd ba na k tyanlkedienaliyeh k ¢

veya kaynak kull anémé ol madan yapélabilir.

Diablo Ill, Baldur's Gate, EverQuest, Asheron's Call ve World of Wargraf b i bir-ok ¢
di jital r o | maysaapgysatlagbag(dungecn angl Dragondyvt asar | anmé kKt

Bu oyunl arén tasarémcélaré ve programcél ar é,

orijinal oyunlarée referans al mekteéer. Schell
uygul anabilir ol duj unuz éreilnddan r bivre KKiCje&tr i p
ol uktkwr-wrk. kartidliretpasoalbdlre&k lkarseé | ke k!l ibmr b a
bl okl aré rastgele se- mesi ve tahtada kaydeér
kaymaya bakl adéejénda, test eden kiki onl are
prototi p, bl ok Kekiolkllearreé nk anrear k avdearri r k@ nl év e
konusunda tasaréemcéeya fikir verebilir.

Dijital Prototipleme

Dijital prototipleme yaparken ama- cevabe
ol ukturmakteéer . Hezl é bir prototip ol uktur m;
motorl arénén Kkull anél masé ©°nerilebilk r. Bu
i stedijiniz b°l¢gme gittijinizde, test akama:
i mk©n tanédahaf B2y heloiykilme;dlamad £ ¢ Dyadliptotetipi | i r

yaparken unutul mamasé gereken eal Eénmammak nek:



82

Prototip s¢recinde; sanat-é¢el ar konsept e s k
pr ogr akusuruzkaord p air--admamr kaybet memel i dir. Bir
-al ékerken, ©°nemli olan tek Key soruyu ceva
kalitesini artérmak zaman kaybénén yanéenda s
g°steri kKl i dgenr ¢-nekn Kaba kgedr ¢nen bir Keyl e i
ejilimidir. Ama- sorunl aré hemebhebul upi egR
bir prototip ger-ek sorunlareée gizleyebilir
325.Benzer- al & K matl aasraar éamh tar a- | ar €

Tasarém y°ntemlerine dair |literate¢gr taramas:
séra bu y°ntemlerden esinl eni | eTraeska roélnmu kst¢urreuc

i -fiinkir teti kIl eymibilgikvererek relaberlikene | ésj ¢er ea-rlteéri | gi |
sorunl ameé kyImterldal mavie tted letrmelglsdari | anm@aa d aarré m | e
ara-lare geliktirilmiktir (Haryertedlentppasar @19 ,;
ara-1|aré, bu dokt ten\OT y & h éve araés ridmendebklerigile | i kKt i r |
tasaréemredfreeainsdal enwma kb y zedgree -stee i Hunilkanél me

ol ukturul muktur .

Creative Whack Pack

Rogervon Oecth ar af éndan 1989 yélénda geliktirilen
Her karttay ar at®eaeéali &8k ile 11 gildi bir baxkl ék, bu ©°
ayréntel ar veren bir metin ve tasaréemceéneén
bul unmaktadér ( Reei di,j]3e210)k2(iChRoiystvieanWarr en,
kartl ar a, basél é kopyasénén yanénda i Phone

mevcuttur.



83

Ask “Why?” Look to Nature Combine Ideas
= R - g s

ed th N
ys

1s to things I did not under-

iston the tops of mountains

What are you curious about? What probing
questions can you ask?

Resim 3.1. Creative Whadka c k kart ©°rnekl eri ( Oec h, 1989)

Oblique Strategies

Brian Enove Peter Schmidt taraféndan 1975 yeéel én

tasarémcedan bazé eylemler ger-eklektirmesi

karttan ol ukur . Her kart, yanal d¢Keéenmey
m¢zeslyerin) engell eri akmaséené ama-I|layan Dbi
"Bedeninize sorun" ve "Eski bir fikri kullar
fikirlerdi tekvi k et meyi ama- | amakWwe°aldféerl (vHear
Merritt, 2013). Tasarémcénén ol ajan d¢kKeénme
ol ukan kartlara yazél an kel i meler, sorul ar

probl eminde kull anél ma pot anyvaeWaedni2018). sahi pt |

| nt Yai t i

Tar ot kartl aré gibi tasarl anan I nt Yai t i, y e
d¢Kéenceyl gel i ktirmek i-in tasarlanmék 78
mezuniyet projesi ol arak gelixktigibimi btaize.
tekni kl erde ol duju gi bi kull anécéeye fikir b
tatmin kaynajé ol masé gerektiji fikri ile ol

ve ki kKinin yapacoad ak | knenyiirediritiaslda.t mEas amareé mc é M
Pascale kartl ar é; Afkehanet amaceée g¢t meden,

ge-irebil ecek, kel tegremegze ait bir dégkeéegnme
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TALE |

He tolls someone
the h.u,,;d:m"""”"m-
ols

Resim 3.2l nt Yai t i kartl ar é

The Design Deck

The Design Deck-Faraest ®BemafBamdaen t2014 yeéleé

grafi k tasaréem i-in pratik bir kélavuz g°r e\
her biri, g°rsel °rnekl er | es abriérniciékltaer diayni atl
tasarém terminolojisi, tasarém il kel er | Ve
yazé tiplerinin nasél senéefl andéreéel acaj e, t
i Lgi i bil gil erk&n da ig-rearfii Kkl3g(Farsestgoaosiré (hRe&ks i m

Resim 3.3. The Design Deck arace

Thinkpakar a c é

SCAMPER ve begvyinn eiméeamnakbénarak 1994 yeél eéenc
taraf éndan gel i ktirilmicktir. Yaratecéel ej e,
amacéeyla 56 karttan olukan bir kart destesic
b¢yeéet me ve oatagdan EE&EAMPER s°zc¢klerini k
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t asar éml ar dirgktfier verit (Resirh 84) (lueem &e Arrasvuori, 2010; Roy ve
Warren, 2019).

Resim 3.4. Thinkpak kartl aré

Kartlarén ekip ile kull Berkéesméinadabi breigwtainrf €n e
Herkat él émcé bir kart al ér ve oyunda kaybet me
bir fikir bulup not eder . Sadece bir oyunc
dejerlendirilebilir.

Designercise

Designerci se, Leyla Acarojlu tarafeéndan gel
yél éenda Kickstarter kitlesel fonl ama progr e
setindeki 20 t emel egzersiz 4 gré@émaodgkEEn

d¢é¢Kénmeo, Afdoja-1lamao ve Aesnek d¢gkegnmeo. A
ekip i-inde ik birliji yapma ve yaratécée pr
(Resim35) (Acarojlu, 2015). De&nmnganesicmisei kel y am
farkl é& d¢kegnmeyi tekvi k et meyi hedefl emekt e

Resim 3.5. Designercise aracé (Acarojlu, 20
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Methodkitar a ¢ é

Ol a Mthraf éndan 2012 yeéelénda geliktirilen

ergonomi, estetik ve mal zemeler gibi endg¢st
bir kontrol l i stesi sajl ayam kaBEndgatbrainy el Dbti
y°neli k bir kit ile baklayan araca daha son
ders planlama, at°lye planl ama, uygul ama ge
kitler ekl enmi Ktir ( Heerni,t a2 Oelati t h2WMIHUS ;t Rayac
tasarém s¢igrecindeki en °nemli késéemlaré wvur
ar alarakt anémiMert hodKi t ; tasarém s¢grecinde, d¢ K

yapmaya yardémcé olan bir kart destesidir.

i-in kataliz®°r g°revi g°r¢r ve ekibe genel |

ﬂﬂlllllllmm |

L o SERER
L —=— BTN
i R v\

Resim3. Met hodKit kartlaré ve uygulama °rnej.i

Met hodKit kartlarénén bir dijer ©°zellifji i s
Kartl ar ; bir masa ¢sSsteéene serilerek kull anél
duvarda yapékkanl é kajétlarnilcgaebi ndektge uk
kull anéel abilir, se-ilen bir karteén Dbir k ©] ¢

séralayarak kullan®ak m¢gmkegndegr (kekil 3.1
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M\lo l® E
I
o [ioJioLie!
ofe] o]

keki2d ®Mefthodkit karteéenéen farkIl & uygul ama ke

Fabula

Fabula, Andrea Binasco ve Matteo di Pasdaler af éndan; hi kayel er (
etmeye ve d¢gzenl emeye yardémceée bir ar a- o |
Yol culujuo (Hero's Journey), @A} - Perde Yapeé:
-%z¢l mesi ve Met hroaddKéa tr M1l d reg , aAzé@at-2rnkada ttlassra
duvar a, masaya, zemine veya mevcut her hang
doldurulacak bir kutu gibidir, postt , k©] ét ve kalemle fikirler
3.13). Zihin harith ar e v ¢ Bgsnel emeden il ham al énar ak
takénabilir ve mod¢l er ol masé i-in kart «kKek!|

==
I =

QQDDDD 0
B C ]

kekid Babula kiartikheékehl poé&m °rneji

Destede ¢(- kart grubu vardeéer; 12 tane varl e
kart ée; 12 tane d¢zenleme (editing) karteée
bul unmakVadleek kart lI7a,r ehi(km@weni f Rersa mbi3l.eken
yardémcé olur ve bazé sorular sorar (Kahr ama

nedir? vs.).
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(o § * |
o o
L + | &u‘
‘ Ve
(0 f 0
Resim 37. Fabula varl ék kartlaré ve kull aném ©°r
Kahramanén yolculuju kartlarée (sare); kar ak

ol ukur ve bu yolculuk yapéseé bir-o0ok hikOye
Kahramanén yolcul uj u; il k °nce Jona¥opléer Campb
(The Writer's Journey) taraféndan el e al éna
bir vyol ol arak d¢kegneglebilir (eylem -ajr éseé
D¢zenl eme kartlaré (siyah) tisSetriujctuPejdaay
hi kayedeki olaylaré d¢zenlemeye yardéemcé o

anl atel mal é&? Ol ay °rg¢é¢seéenegn tamaméné kataldi

duygusal anéna ne zaman ul awmbasittnmagallardat i y or
karmakeéek filmlere, edebiyattan oyunl arda Ve
me¢mkender .

AVOT y°ntemewe ear acaéstamra mb ar a-|l arénén aktar €

sonra fAvideo oyun® mgell laskkamiewhle ér speegeéer i venil.

Growa-Game

Grow-a-Game; Tiltfactorl abor at uvaréeénén dAValue at Pl ayo
oyun tasarémé s¢recinde beyin férténasé yap

araceéeder . Kartlarén bir taraféndaaGameaf i k d
kartlauba dymgéel méxt ér : ADejer (value) Kar t |
(turuncu) ve AFiI il Kartl aréd .( mawsyalveddOywi
oyun tasarémé modell eri iczerine -aléekma yaj
tasarém aracéndaki Adejer (value) kartlar éo

Dijer kartlar ise -exitiliti intths/MltfaGtonorg.®°revl!l er i


https://tiltfactor.org/
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pac-man

arcade maze game

Players maneuver a yellow character
to eat dots in a dot-strewn maze while
. evading

Resim 38. GrowaGa me kart |l ar é

GrowaGame kartlaré i -in farkI| éD°kul |kaanrétm ksaetneag
birlikte ya da ayré ayré mevcut oyunl arée a
kul |l anedsaadridmrar acénén Kk dekdrtaestelennirkherlbirindéne r i n d e
bir kart se-il mesi ve o kartlar ¢zerinden 1
takéemdaki herkes -ekilen kartlarla il gildi b
Kekl i i se sadecebdbhymdakbidakbhhnatakbper-ekl e

meydan okuma ti¢sres, thuerluinrclue ndeecsetke ve pembe de:
ar a - setlerinin her birinden bir kart -eki
Nissenbaum ve Flanagan, 2011).

VNA (Verbs, Nouns, Adjectives)

VNA araceée,; fiiller, isimler ve séfatlar i - ¢€
kartlaré ile zihinsel -ajrékémlar yapteéekl ar
férténasé oyunudur. Oyun s ér ayidogun fiklingnr | er : |
tohumunu bul ur; I Ki nci isim kartéené alép fi
so

nlandéran bir 9eé.f ajt- klaartté lkauléelraneledséda knt a3n.
czerinde d¢egk¢gnmeye devamvedesinlriark i v ey a khairr :
Oyun kurallaréenda; ¢- karté ayné anda masay:
kartl ardaki kel i melerin birebir aléenmaséna
al maktadéer. Bu y°nitredne tka&shkhl &ifri kiamaagr @t il mimr

(Kultima vd., 2008; Lucero ve Arrasvuori, 2010; Kultima, 2017).
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ROTATE BOGEY
31viod A3oo8
ALN3d0O¥d / 3AILO3raY

Resm3. VNA airfagcéamsém fvie séfat3)kartl areée (Kul ti

VNA aracé, fATracy Fullerton'"un O6Game Design
60Grow a Gameb6de yer alan tekniklere benzer

bajl antélaro adée verilen genel 0lB:8)r yarat éceé

The Art of Game Design

The Art of Game Design araceé; yeni bir oyul
oyunu analiz ederken kullanélabil ecek oyun
kart destesidir e k3i14) . Bu ara- SAchelolfbéeGaamet DheTshiegn o Kk
alan b°l ¢m sonl aréndaki Amercekl erdo diye a
ol ukturul muktur . Mesela ftasarémceé deneyi mi
Kekil dedi r; ABu | ensi nkmelylia rbngarka kié-pi no yauynuwcnuunnu
d¢kegnmeye baklayén. 0 Oyuncunun hangi deneyir
°nemli olan nedir? Oyunu®). bu °z¢ nasél yaka

The Lens of

Essential Experience m,m »
-?, Essential Experience
R Venue
j&&.d Surprise
?romu-nmmummm. ﬁ . "
mm»ﬁ::nmmmmm 4 =<} 6 Curiosity
sold n 7 Endogenous Value
ms PmblmSotlhq
k e K314l The Art of Game Design arac
Baséelé kopyasé ile birlikte mobil uygul ama:
tasarémcée, oyuncu deneyim, s¢re- ve oyun di
destesi il k s¢remgnde 100 karttandl3a@dtankur ker
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33B° | Penj er |l endi r mesi

Oyunl ar b¢yé¢egdegk-e, oyun geliktirmek profesyc
tasarémcéelara °zellikle tecre¢gbesiz tasar émc
-%z¢mler getir me, prototip yapmaaye@& eaima el anee
y°ntemkberyardémcé ara-lara i htiya- duyul mukHi
°n¢gnde bulundurul ar ak; oyun geliktiricileri
fikirlerin yenilijJini, - e talianiéejniénigedn kén a
sunabil ecek y*akiemé ieat aslhaeén sunul muktur. Bu
basamakl ar @éna yg°°nrteeenl henasar mkl akéml ar é i
grupl anarak aktareéel mexteéer.

Literat¢r yetra@anywmatveemca a-1 arén her biri i nsart
empati kur maya ve sonu- ol ar ak daha anl am
ol abilecek iletiki mi yapélanderwymhat méad sat e s
tasar ém adiak k at e kidhinder birigrafika n| aytaé miéa somut bir
-ékt @ diake ar |, ekip ¢yeleri, kull anécél ar,
il eti ki mi K onuaxy M& mt @minés € ojoul e © zietld s &kr é m he
ol uktur mako iy-°inn e rklitkkdalnaun € | ahan se- mek, gru
kesi ktir mek, fikirlerin t emel bil ekenlerin
sunmaktadeéer . Arakt érmady2® nyeei al aoérméenr ayar
°czelli kl edi neeiy® rdteeumy qqul anmaséndan el de e d
gersell extiriyl®metseivicbierar alT-d saaréé ng ° r sarisléte Kk t i r me
grafikl er, k¢mel er vV e haritalara bakvur mak
derl enmesi ne, tem fi kirlerin bir arada g°or ¢
kol ayl akt é@érmaya yardémcé ol maktader.

Ar akt éirmaedlaenerny ° ntasmee&mr a-1| ar e, vi deo oyun
perspektifinden el e al éndejy@®mdwembair as-¢lraer-étne
-éktéeje goYOE myemdaneart@earléiniesng rie-timme bazeée refer
ul akellumérkef eransl|l ar akaj éda maddel er halinde

T Fikir ¢retme syYrtcemiidemnoyeudan ktl @yarcé mé sg¢r

sajlayacak tasarém ara-1laré (SCAMPER, bey

s¢recinin her akamaseénda kull anélabilir.
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1T Benzer bakarél é& oyunlarén analiz s¢recinde
kol aj tekniji, hedef ajacé modeli, 2x2 mat
T Oyun tasaréemé s¢g¢recine dahil ol an g°revler

T Tasarém s¢grecinin en erken akamaséndan back
prototipleme ara-I|laré (Kullanécénén yol cul

T Oyun tasar éme dok¢ maneée yerine ge-ecek y @

sajlayacak, video oyun bilekenlerini ele a
Tasay°emt edelyar demcé ara- ol ar ak; kart dest el
sayfalaré kullaneél éerken békaand-alrarerar(dagnda
Bu ar akgteélrinkatdialy®° Inéneeantd Ok &r t tabanl éé kotlénras é
¢c¢enke kartl ar; nmoldlea iath?tirelaur dulyans imadae kol ay
yar ata&rcted réiglreet i ki mi kol ayl akt ér an, binl gi yi \
ara-l(awdet ve Merritt, 201 3; Roy ve Warren,
bir dijer g¢-elPzeodl dbujlwithlegnlvies ypaopadl andeéer él
yapélandéréel mamék bilgiler arasénda bajl ant
tabanlée tasarém ara-laré ¢zerine yapélan -
sénefl anglemgktdenf e BYr°zelli kler derlendijino
et me, tasarém y°ntemlerit lnerrimesajblidma, vieaj
tasarém problemleri i -in kavramlar yarat ma,
harekete ge-irme gibi °czell ikl eri di kkat - €
2019).

Bu b°l ¢m ile tasarémén dojaseé, tasarém sg¢r
ara-laré analiz edildikten sonra -al éxkmadaki

b°l ¢mde doktora -y&lnd reda@taynléar @arialke eyena ver il



93

4. ARAK TYI¥RIWAE MK

Bu - al ek mabnagjné msmac éoyun geliktiricilerinin
yakadéjée problemlerin tespit edilerek kavr a
y°neli k bir y°ntemin naséblurgaedlaink thiarriel keectelje ni
tasarém y°ntteens tv ee darlameésn é&n r . ¢al ekxkma boyun
y ° ntoermiu b°Il ¢ mdye° n tieyragpkEteéeroma v er i topl ama vy
anal i zi y°ntemleri o aKtmarkél;merwteérs- ana b°l ¢

4 . 1. ArYa&knttéernmampiérs &

Tasarém ar aktér mas é; kekfedici bir yakl akeém
ol an bilginin sorgul awerRaxéd men RiOrlO0yol Ldurer
araktermasé s¢grecinitarapembhawaen -keirr-rewle an el
(KoskinenZi mmer man, Binder, ,Re204t)°mTwma aWd he& vnma s
y°ntpelmnl anérken araktérmaya y°n veren bazeé
ol arak kull anélan bir taksonomi Takakem #4:1n
Ar akt ér may e ( ResTmasracte mf yralk D angy e, ( Researc
Design) veTasar émlAx akt @i mayé ( Research about De
farkl él ekl ar & n &lingy 1993gFuahkel veaRadina, @EL0; Tidbénr 2815).

Tasarimla ilgili Arasirma
(Research about Design)

understanding designing and designers

Tasarim igin Arastirma Tasarnim yoluyla Aragtirma

( Research for Design) (Research through Design)
research to enable design creating knowledge through reflection
kekiTad4atem i -TasadAramtyolmayl a Ar akt érma ve -

A r armatagsonomis(Frankel ve Racine, 2010; Tieben, 2015)
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Tasar é Ar aikt,iem km@&saascaar € meé m¢ mk ¢ n kel mak i -1 n
(Downt on, 2003) . Daha iyl bir nihai sonu- |
projelerinde kullanabilecekl eri bil gi ve i
(ActonRe s ar c h) (Archer, 1 9 9 5 )DesigreOrientadfReseacmy o d a k |

(Fall man, 2003) gi bi yakl akémlar bu kategor
kul | aneéc éTaassraa keATE@iAtd&TEMAIO N én uygul weRain€g r nekl e
2010).Tamar ém VyAo huwyy@mtae,hiarscheg ém s ¢ dyaais@edenaeyloémy
bil gi cretilir (Jonas, 2007) . Ama - gel ecek
bajl amda bir a-éklama veya teori oluxktur makt
ve deneyim tasaré&melnddrg,aifemesyaktplyaad °r nekl

(Frankel ve Racine, 2010).asar e mAIr a kttilegénlat asar ém s¢recini

-al éxma «kekl ini anl amaya -al ékeéer (8Bwvechanan
y°ntemlere odakl aneér. Bu taksonomide yer al
farkl él eklké®rkéema rsgjrmen ve ama- a-éséndan ©°r

sahiptir ve yakl akémlbaenz ardsre.nd8u ayné mk marmp

araktérmaseé s¢ireci ve basamak|lkmabidktehvideo ¢ - vy a
oyun tasarémcélarénén °n ¢retim s¢grecinde t
VOT y°ntem ve aracénéen tasarmmi -si¢gm edr andeérs

yakl akémé b¥nnmpenmi WtOITr .y°ntem ve aracéneéen

akamada eylem araktérmaseé prosede¢erl eri uy g
kriterl eri referans al enméxt ér .

Tasarém araktérmal arénda genellikle tasareéem
2015) . ¢ter-eveler; soyut bil gi ol an teori [
al maktader (Dal sgaard ve Dindhenke2@h4)aderir
a-éklamaya yardémceée ol ur. Bu araktérmaneén

y°neli k bir y°ntemin nasél geliktirileceji.t

kuramsat er - evel er ol ukt ur ul mutké rdmmehraé rstotma kar porae d e

d°ng¢l erinde kullanéel méxteér . Tasareém arakt é
dejerlendirildifji ve bir yinelemenin sonu-|
d°ng¢sel bir s¢re-tir (Tiebenesi2@:k5) .t aBar
(prototipler), analiz (literate¢r, kull anéce
°nerileri, -er-evel er) gi bi farkl e faaliye:

doktora -aberamadaxdaa b4aktid@dyatemmeEms aEL ¢ 1 me Kt
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(keki |l a«.az2znadlaBwetnur ul ma amacé,; video oyunl ar

tasarém bilgestasagéemi pt at mpiolarakbdbj r ueami k &1

Akamahar ébi ri, bu doktora ¢smdréeieimbesfEonEnl an aK
Bu akadnat ayl aré ile aktarél madan °nce ¢izel g
sorul ar é v e her soru i -1in anahtar kel i mel
tanémlanméektér. Bu -izel gedlearyemaay amelkiokl | laa

aracky®enunba®mi¢ nieekrl iienesidiarh a an | a k(eBlkézr. oklenku kit wdr. 3)

¢izel deadt dr. ma sorul arénén kodl anmasé

ARASTIRMA SORULARI KODLAMA
1. Bagimsiz oyun gelistiricilerinin tasarim siirecindeki ihtiyaglart ve ® Bagimsiz video oyun gelisticilerinin
karsilastiklar1 sorunlar? tasarim siireci ihtiyaglari ve sorunlar
a) Bagimsiz oyun gelistiricilerinin 6n iiretim asamasindaki tasarim stireci Video oyun tasarimi siireci ve
ve tasarim pratikleri nelerdir? pratikleri
b) Video oyun tasarimi pratigi ile var olan giincel tasarim yontem ve Video oyun tasariminda
araglarinin nasil iliskilendirilebilir? kullanilabilecek yontemler ve araglar
2. Video oyun tasariminin 6n iiretim siirecinde kullanilmak tizere; planlama, yeni Video oyun tasarimi pratigini
fikirler yaratma ve ekip iletisimini artirma gibi alanlarda tasarim pratigini ® | desteklemek igin gelistirilecek
destelemek i¢in bir tasarim yontemi ya da araci nasil tasarlanabilir? yontem ve arag
a) Video oyunu bilesenlerine dair nasil taksonomiler olusturulabilir? ® | Video oyun bilesenleri
c) Video oyun tasarinu siirecini desteklemek icin gelistirilen bir yéntem ya @ | VOT yontemi ve aracinin test
da arag nasil test edilebilir? edilmesi

¢izelgenin sol d§8 gfl danusnodrau iakidna&rk B;ezremmae S oOr us
al maktadeéer . &rodk tsagtabuannpd af i Kk er kolmye referandd e d a h

verilebilme&ki - i n kodl ama yapél méxkteéer. KK i ana soru
alt sorularana sorununeen k t srevl!l er i il e kodl anméxkt ér

kelimeler kullanél ama&k i snleamli atifradel er yar.
Tekrar w?Pakegiammmyaalpéésé i ncelenecek ol ursa |
gi bi bu -al éxkmada, | iter atqri eviree mrhiammt iarr .a k@t a&lr
birinci bel ¢m¢ ol an keki f arakteéermasénda nt

ikincive¢ - ¢ m& @ mafitaaslar em iyahl ak@amwmé éirmaédnmi Kt ir
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Literatlr Kesif
g Taramasi Arastirmasi
%\/
<
- VOT yéntemi ve

aracinin birinci prototipi

Literatar Alan
g Taramasi Arastirmasi
%\/
<
™ VOT yéntemi ve

aracinin ikinci prototipi
g Eylem Arastirmasi
%\/
<
™ VOT ydntemi ve aracinin

uygulanarak revize edilmesi
kekil 4. %2°nAreant ér ma
Bu gkanalpeeé akaj édéaksab@klcamhmmewxedaha sonra |
Kemasé czerinde b u doktora - alelkemaa k@ mé katr
Araktérmada ¢(- farkleée alan -al éeékmasé yapéeld
ve s¢igre-te alénan kararléar vken/di ibCelr.g mslienrdie
4. 1. 1. AP ak tedniinmda k asna
Ar ak ty@rnme birincia ma ma,s é-nalla&kuwamsah €@m - evesi ni ol ukt
teori k bir temel yaratmak i-in °ncelikle vic
ve bu geliktirme s¢recinin bir par-asé ol an
yapél mekter Litevat grel i atammeé; ;s¢sgviedeai myb
s¢recinde °neml i bir yer tutan video oyunl a
s¢recinde yakanan problemlerin kexf.i gi bi .
ol muktur Vi deoébpunldatayleeti herbpapreraraiet
i kinci odak noktnaseemlpastraimir i« pl@ipmmB mé Kkt ér Bu I



97

tasarémén doj asé, tasarém s¢greci, bu s¢re-to

ol ukturul muktur .

Literategr t ar ama s¢é¢recine par al el ol ar ak
davranéekl aréndaki ortak noktalar, farkl el ekl
arakter mada baj éeémseéz vi deo oyun sektor¢nc
ger -eklexktirilmiktir. G°r¢kmelerde kateéel émcé
s¢re-te yakadekl|l aré problemler detayl é bir
B°l ¢m 56te ayr ént él a&r aokltasideokaysmEearsial rnginkét | s ¢ r eKee

yakanan aksakl ékl arée ve bu s¢re-te kullaneéel
eksi klijini ortaya koymuktur .

Ar akt ébimainremi alkiatmaarsat ¢oré atkaerkanmibhséearide adilen
verilerin anali ziv e oa s aeydnéVs@T oyl cunktteunmniu | mu kK

ve teoril erBuhazé&rel-GTem@gPunintéga mi ni n hedef kitl es

hangi akamaséna odakl ama&maijfendbiel bl empi Bt 1t
y°ntemi ve aracé i-in birtaenfrbW®méektat amul
ve aracéneéen birinci protiont i 9d real-et efi vk wWleloa noeyl

haritalama y°ntemi o ve fAkart tabanl e bir :

al énmékt eér .

4. 1. 2. AP ak tedhincna nasma

Ar aktyermiae rRinchakama;s éniddeo oyun tasaréemé sg¢gr
y°nt emi ve araceéeneéen i kinci prototipinin tas
yaziée-leeri kl eri, g°rsel tasar émBu vaexk ammgdd.a ma |
prototipte al énan k a r kartldrdar yern alacdke yideo loywm d i r i |
bilekxenlerine dair derinlemesine bir arackt €
video oyun sekt°r¢gndeki profesyoneller ile

video oyun dealkt %rng node ykeart éd emcéyl a yare yap

yeéreéet el en -al ékmada video oyun bil ekenl er
kavraml ar ile ifade edileceji, bil ekenl erin
y°nt eminain- ilmazeel eékar arl ar sorgul anméexteéer . Bu

ayréntelée ol arak y®mt eiencnalkmimaisiecsh@RaAywad Rt €é mma
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arag@®ul anabil iir-ihnaliek ignectii rprloniokt i pedilmeasma ml anr

i -in planl amaawama | alraarkd ¢ kmikcep d epeemaiel mi kKt i r

4. 1. 3. AP &K te - mdaaK Qsna

Ar a K ty @ mma somarkianrma,s é\hQ@Ta w°n tdedai&itesiileu y gul anér ken

dejerimeadneéei amanda gedevamdi Frmi mei sgeBuoi B8¢r e

araktéermasénén d°ng¢sel yapéesé, problemleri
aktif r ol al abi |l mesi ve arakteérmaceénéen sg¢r e
y°ntemin se-il mesindeki bazée °nemlyigrktitr &el
VOT y°nteminin dejerlendiril mesi i -1 n videc
- al &ymfasyonels e - i . miBkut i g° r ¢ K ndesl kesripdmee; t okend ¢, g°z
derinl emesine m¢l akat ve -evri miariakdrrekanasg
pl anlanérken il k d°ng¢ pilot -alékma ol ar ak

bedk® ng¢ tamamlanBh@ekita@&lrémakéh det3ayl aréna BP°

Ar aktye’rmiae @i g inacké¢a ma;s éedhem araktérmasé sonuc
bul gul ar il e VOT y°nteminde gerekl:] revi ze
dejerl endiriimeme ¢vyecgeliamaimi anmécxkt ér . Ortaya
sonu- b°l ¢mgnde (B°Il ¢m 8t)ekraarakd €z dn@an s@e Uil rai
-al ékxma boyunca edinilen bulgular a-éekl anmeée:



ARASTIRMA YONTEMI AKIS SEMASI

BIRINCI ASAMA
Literatiir Arastirmast - —
Bagimsiz video oyunlari Video oyun gelistiricileri
gelistiren 14 katilimer ile ile oyun tasarimi siireci ve
® Video Oyunlar1  Tasarim Yontemleri yar yapilandirilmig yasadiklari problemlere
' (Bkz. Béliim 2) ® (Bkz Boliim 3) goriismeler dair goriismeler

UCUNCUASAMA
oo

VOT yontemi ve aracini; etkililik, 6grenlebilirlik, memnuniyet ve esneklik kriterleri ile test etmek
i¢in bagimsiz oyun gelistiricileri ile eylem aragtirmalarnin yiriitilmesi  (Bkz. Bolim 7)

Eylem arastirmlar1 dongiilerinde VOT y6ntemi ve aracinin degerlendirilerek revize edilmesi

Revizyon

Revizyon Revizyon Revizyon

Veri toplama yontemleri: Sesli diistinme protokolii, gozlem, derinlemesine miilakat, anket ¢aligmasi

ARASTIRMA SORULARI

® Bagimsiz video oyun gelisticilerinin tasarim siireci ihtiyaclari ve sorunlari
@ Video oyun tasarimu siireci ve pratikleri

' Video oyun tasariminda kullanilabilecek yontemler ve araglar

® Video oyun tasarimi pratigini desteklemek igin gelistirilecek yontem ve arag
@ Video oyun bilesenleri

® VOT yontemi ve aracinin test edilmesi

IKINCI ASAMA
: Literattir Video Oyun F - Video oyun bilesenleri
Bilesenleri ASUNEES VIAEO oynnian (mekanik, dinamik, nesneler)
© Aragtirmasi (Bkz. Bséliim 6.2.2) gelisﬁmn 11 katilmetile . Qyynlarin prototiplenmesi
yarL X‘f?_llandmlmm « Tasarim siirecinde kart tabanli
goriismeler bir yontemin uygulanmast

keki |l 4. 3.°nAscladk ék ena s é
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Yukar eéda bahsyednitleggma raarnpaxipée s énak e ki | 4. 36te alk
czetlenmi kKtir. Tabl ofdaillnt sonr bdPd ry, myglndwea 2 donkt
arakteéerma sorularéna ai¢t renk ve anahtar k
arakyeénmakmk Kemasé i-erisinde daha rahat o
kodl anmasé tercih edilmixktir. Daha sonra bt
kull anél ar ak 0] b°1l ¢ m¢n hangi arakteéerma sor
Ar akay®rnmekmk kKeamasamsarém arakteérma d°ngg¢gseén
sorul aréna cevap aradéj e, faaliyeyPatemve s
akéek kKemasikikichan ay ér° [ glmgn i ki akamal e ol arak g
g°sterilen il k akama, 0 b°l ¢ mde ger - ekl ek
ver mektedir. Bu akamada yapélan arakter mal a
geli ktiayillamé dé&i nci kesemda (koyu grcie b°l ge
bu doktora -al ékmasénén i-erisinde d®ébenzer
tasarém-spgraygré bir amiak b@d wBRely gyreirh ev ebr i M eme7
alan araktérmal aré sonrasénda i kinci bol ¢m
aktarel méktér. Her bir araktérma ve uygul ame
gel i ktiril en eWOTa nykCerktéed ndieni @k t ar éblunuggae nt em

bul unmuxktury.° nAea@mkankeanmyad pPé s &€ a k tra bieé sodrakik t a n S
bl ¢mde veri toplama y°ntemler:i a-ékl anméxt
4. 2 Veri Toplama Y°ntemler:i

Tasarém arakteéermal arénda i steni lye®nnt emhar | a
geliktiril mektedir. Her araktérmanén kendin
dejerl endirme s¢reci ortaya -ékmaktadeéer. But
t¢ré¢ ve arakteérma sorularé; beliftlkeayveriol mg
Bu araktérmada video oyun tasarémé sg¢gre-1er
bu problemlere y°neli k metdoidiikl moeisri -i°%2z gqm vPen
y°nt eml eréik.tkeul | anél m

Ar ak h éynamaé s éa kamaadnaaxk makt adér aklhenladék 4é& Bman &Hn

ama- ve hedefl eri dojrul tusunda farkle veri
akarmano keki f araktérmaseé ve ikinci bl ¢m ol
yer alan profesyoneller il e méet ign-lgerneegsa ne n
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ol an VOT vyc°retnemi uwea ud ralriterterg ke elbr edireid reelmelneennd i r i |

akamasie eyl em araktérmasé yaklakéemé izl enmi
de¢kepmet okol ¢, gzl em, derinl emesine m¢gl akat
ol arak kullanél mé¢makérer madaelkgeé | dn2bHea ver.i

kat el émc é& uygulamas prre sail ,amaat él emcé sayéesaé ve u

yer verilmicktir.
¢izelge 4.2. ¢al ékmada kullanélan veri topl
VE I E Uygulama Uygulama
Uygul an| Veri Topl ar yg_ Kat él ém ygual
S¢roe Tarihi
AKama
ortalama | 14 bal{ 2020
Kekif ar| Derinl emesi 35 dakika oyun kubat
gel i kKt Temmuz
Tasarém /| Derinl emesi Ortalama 110u2aj' 2021
65 dakika yur Kasén
gel i kKt
Eyl em ar at
T < . | 2022
VOT y°nt Sesid ¢ K ¢pmM@L O 1 my | BD AT €m: MartMa y é
G°zI|l em . video oyun
uygul an . - 160 dakika . 2023
Derinl emesi gel i kt Mart
Anket
Arakt érmada wuygul anan veri toplama y°ntemle
bl ¢ml erde daha detayl é& bir kxekil de el e al é
421Derinl emesine m¢l akat y°nt emi
Nitel gratkteadbmariinddnmnn deri nl @ messainn a amg laankextl
anl amak i steyen sosyal bilimler alanénda or
araktermal arda, nitel araktermanén bili msel
baze karakteristi k ©° zbelitilr (Madk,@MoasosgaMacQueen,| ma s €
Guest ve Namey2 005 ) . Bu °zellikler; sorul ara <ceva
sergil enmesi, kaneéet topl amaseé, daha ©°nce

ortamlarda tekrar | analiitleelc e&kr askotnéur-rhaalra r¢ rgee me
amaceéna uygun se-il mik k¢- ¢k kat el émceé gr
derinl emesine verilere ul akél maseé I -1 n k ul
me¢l akat y°ntemi nde arracxgteérimarceé owvteu rkuartl éalrémcdé;,

hakkénda sorul ar aracéléje ile tartékarak z



102

Ve daha det ayl e sorul arl a kat él emceéel ar én

katel emcénén g°r¢klerine odakl anmaktader ( F

teknijinde kateél émcélara y°neltilecek sorul
°nceden hazérl anar ak pl anl anmaseé, g°r ¢ kKmel
il erl emesini sajlar. Sorularén °nceden hazé,l
m¢l akat teknijinde verileri der ibrmlk&krat isromaik a
sorabilir (Ber g, 2001; O'l eary, 2004) . Geor
Afaraktérma sorul arénén ve g°r¢kme formununo
ger¢kmel erin yapél masedér (Kiém,s @rodldma HE e
toplama a-éséndan ©°nemlidir, sorul ar taraf
(Moor e, Lapan ve Quartaroli, 2012) . GO r ¢ Kme
formlarénéen al énmasé ve g°rakmel sngke eidmnirn (£
2012) . Birebir g°r ¢ kKme teknijinde, aracxkter
artmaktadeér. Bu tekni k; ypéozs tyay4d ea, ytagléd fadon Il ¢

2004; Cohen, Manion ve Morrison, 2007; Creswell, 2012).

Derinl emesine me¢l akat il e ver.i toplama y°r
avantajlarée ve dezavantajlarée wvarder. Bird
yapélandeéer el mécx, yapélandeéer &l mameék) ol duj u
GO%JK me , genel sorunl arén yanénda daha det ay
G°r ¢kme yapmak, g%zl emden el de edil emeyece
faydal edeéer . Arakt érmacéenéen belirl:i sbrul ar
ol masenée sajlar (Creswel |, 2012) . Nitel ar
verilere kéeyasla -ojunlukla s°zl ¢ ifadel ere

s¢recinde bazé zorluklar ve dezaviazikve | ar d

kar makeéekl ek seviyesini artéreéerken veri an
tekrarl anabil me késménda zorl uk yakanmakt ad:
bakéek a-éséeyla toplanmaseéeé, a rearddkieetkisneegaé n é n ¢

g°ré¢ke¢elen kikiden net bir yanét al amama gi k
G°r ¢kme formu ol uktur mak, g°r ¢kme yapmak v
gerektirmektedir (King, 2004).

Doktora -al ékmasaémlewnnk tauwraltuverrkmean f ar kl-eé b°l ¢

yapélandérel mék a-eék u-lu sorulardan ol ukan
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ses kaydé ile kayét altena al énméexkteéer. GOor ¢
yer al maktadeéer

BIRINCi ASAMADA UYGULANAN KESIF ARASTIRMASI @ e (Bkz. Boliim 5.1)

Amag: Video oyun gelistiricileri ile oyun tasarimu siireci ve yasadiklar: problemlere dair gorigmeler
yapilmigtir.

Yontem: Bagimsiz video oyunlan gelistiren 14 katilimet ile yar yapilandirilmis goriismeler.

Uygulama Detaylari: 2020 Subat-Temmuz aylar1 arasinda gergeklestirilen goriismelerde; katilimeilarin

tercihlerine gore yiiz yiize, ¢cevrimigi ve yazili teknikler kullanilmigstir. Her bir oturum ortalama 35 dakika
surmiuistiir.

IKINCI ASAMADA UYGULANAN ALAN ARASTIRMASI @+ (Bkz. Balim 6.1)

Amagc: Video oyun gelistiricilerinin tasarim siireci, video oyun bilesenleri (mekanik, dinamik, nesneler),
oyunlarin prototiplenmesi ve tasarim siirecine dair goriisleri ve kart tabanli bir yontemin uygulanmasi
hakkindaki fikirlerine ulagsmak. Bu veriler yontemin gelistirilme siirecinde kullanilmak tizere toplanmustir.

Yontem: Bagimsiz video oyunlan gelistiren 11 katilimei ile yart yapilandirilmig goriismeler.

Uygulama Detaylari: 2021 y1li Kasim ayinda gergeklestirilen goriismelerde katilimcilarin tercihlerine gore
yiiz yiize ve ¢evrimigi teknikler kullanilmigtir. Her bir oturum ortalama 65 dakika siirmiistiir.

UCUNCU ASAMADA UYGULANAN EYLEM ARASTIRMASI @ @ (Blez, Botim 7)

Amag:VOT yontemi ve aracinin, sesli konusma protokolii ile uygulanmasinin ardindan katilimcilarin
yapilandirilmis sorular ile VOT yontemi ve aracina dair goriiglerine ulagsmak.

Yontem: Aktif bir video oyun projesinin tasarim siirecinde yer alan, bagimsiz video oyunlar gelistiren 6
katilimct ile yar1 yapilandirilmis goriismeler.

Uygulama Detaylari: 2022 Mayis ve 2023 Mart aylarinda gergeklestirilen goriigmeler, sesli konusma

protokoliiniin devaminda yiiz yiize gergeklestirilmistir. Her bir oturum sesli konugma protokolii ile birlikte
ortalama 160 dakika stirmiistiir.

ARASTIRMA SORULARI

@ Bagimsiz video oyun gelisticilerinin tasarim siireci sorunlari
Video oyun tasarimi siireci ve pratikleri
Video oyun tasariminda kullanilabilecek yontemler ve araglar

® Video oyun tasarimi pratigini desteklemek i¢in gelistirilecek yontem ve arag
® Video oyun bilesenleri

® VOT yontemi ve aracinin test edilmesi

kekil 4 . 4. ¢al eékxkmada y¢regtelen derinl emesi n.
Arakt ér ma Ybaoyalnxzrad gragléemék g°r ¢¢kmel erde kat é

é |
sorulara °©°rnek tekkodu exmpah]!| evre rdel rng kkatj €rd. a

formlaréemBEkR RamBméepBewev &ki it et ir
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1T Video oyunlaréné geliktirirken ge-irdijin
misiniz?

T Video oyunu mekanijini nasél tanémlarsénez
akamal ardan ge-iyorsunuz ve nelere dikkat
T VOT y°ntemini uygubhsampama sigdeoi npyme@ var sa

etkilerini a-éklar mésénéz?

Derinl emesine m¢gl akat y°nteminin uygul ama o
s¢reci ve yorumlanarak aktareéel masé - al @ékmaneé

bir kKekiélkdeeryer al m
4. 2. 2. Eyl em arakteéer maseé
Eyl em arakter maseé, il k olarak Lewin (1946)

Ayansét mao de°ng¢l erinden ol ukan bir arackt e
y°nt emncherf19956) bunu fiyeni bilgiler, fikirler

veya test et mek, eylem yoluyla aktarelabil.
olarak tanémlar. O'"leary (2004: 139), eyl em
araogélacjeemt egre bir kKkekil de t&§lmam vter ot éjgii gii
i fade eder. Eylem arakxtérmasé ile "teori V €
edil ebilir bir eti k -er-eve i-inde sorunld

gelmektedir (Avison Lau, Myers ve Nielsen 1999) .ar @gteé+rmacénén vy.
kat el emcebanida¢retil mesi riGteenwaddveiLévin,2@0; oy nal
Ja@rvinepReax®mM6ve Bradburyde g°re (2001) eyl e
ile pratkbi | gi l erin gel kkbi rilsgirjei-tde mokrydtem ar e
ama - , probl emi - %z me, dejerl endisrgmerciim yarsé
ger-eklexktijJini anEylmakta@&mraKtldrhmaoa, RWOILO)de
harekete ge-meyi, dejikimin ardéndan ne ol d

yansétmayeée ve ardéndan daha f aZKkekiebyl e.mi) p

s¢re-tir (RobBsaoknk,a 2b0iOr2 :i f2ald7e) .i | e eyl em ar ak
dejerl endi rame araawtéar. maesyél s¢recinde bil gi ¢
dejiktirilir (J2%rvinen, 2006) . Eylem arakt e

-%zmek 1T -in arakteérma tekni kl eri S¢re- il er |
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kekil 4. 5. Eylem araktéermasé d°ng¢se¢ (Burns

Literat¢rde eylem araktérmasénén bek ,adémda
1978; O'leary, 2004; Johnson, 2019):

1. Tanéml ama: Problemin tespit edil mesi ve t
2. Eylem Pl anl ama: Toplanacak verileri bel ir
aral @éjénda toplanacajénén planl anmaseé.

3. Eylem ger-eklextirme: Verilerin toplanmas
4. Dej erl endir me: Anal baul gahacendamaseskbtde ugdul

tanéml anmasé.

5. ¥Jrenme: Araktérmanén bul gularénén payl ak

Bu araktermada VOT y°nt emi Ve araceénen de
izl enecek feyhbftreérakrlaex tgérrugd fitlkatar licdoleé M & gi¢l @® | u K

tamaml anméexkt ér (kekil 4 . 6y ° n tBaurhitdi°ynag-¢ dsuayydeus
revizyonl ar , katéel émcé sayésénén ul akeéelabil
bul undurul muktuy?nEwglhee m lagialkit éorlmearsaék en - ok
AAraktérmal arda ka- d°ngg¢ng¢ ne(0e21@4)busoruol acaj
i -in ABel irli durumlara ilikkin g°zlemler
yorumunu yaparken d°ng¢ sayésénén dejil, ey
ve sonunda ortaya -éeékan Dbilginin °nemld:@ ol d

yanmlan, . Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon Revizyon
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Eylem araktérmaseé s¢grecinde veri topl amak i
kull anél maktadeéer . S¢re-te araktérmacé da t a
topl ama araceé ol abilir (Yél déréem ryv@d@an ki mk ek
notl ar é, go°r ¢kKmel er tartékmal ar veya sesl
( McNi ff ve Whitehead, 2002). VOT y°nt emi v e
s¢re-te; sesli d¢keéenme pr ot okeovlrg,mig-Ciz laennk, e tdl
toplamak y°ntemi olarak uygul anméxtéer.

4. 2. 3. Sesl i d¢kegnme protokol ¢

Protokol analibzir; kamakt &nmdaeennéenreya ¢r¢én hal
kat el emcél aren d¢kegncelerini dé@jzeérl krdii 1 idleme
kapsamaktadeéer. Araktérmada ana hedef, konuy
sunul masé ile elde edilen verilerKuvll &onétan
deneyi mi ni kekfederken hem nitel hem de ni ¢
analizleri, ¢régn kul | an édirgebdedir Githdoly yeiGreenn k e k f
1996;Blanchy, Bouchard, Bonnardel, Lockner ve Aous24115)¥ z el | i kl e kul | ané
-al ékmal aré kapsaménda kullanéceélardan dojr
analiz edil mesini sajlayan Aprotokol anal i z
veriler sajlayabil iidyveMdesone2004). 2009; Wil I i am:
Sesl i d¢ K¢ nmeatpalo&dndkén &n ikseer mpgapkéekl ar ey e g ine
ve de¢e¢kendegkl erini s%zI|l ¢ ol arak 1 fade &etti kil
ul akéel abilen bir dejerlendirme y°ntemidir.

ve olumsuz y°nleri anl ak20l2)aBbu | y? d g Hmammen gt o
s¢re-lerini incelemek ve i- y¢é¢gzeneg anl ayabi
biridir (Ericsson ve Simon, 1 9K0t38 r. maS easll a n édn
biliksel psikoloji temeli ¢zerine kurulan bi
1981). Ericsson ve Simon (1993), kateéel emcel :
anénda d¢kencelerini s e sli bellekief tatda@ bilgininme | e r i

yakal anmaséna ol anak MYPmtéennkatebde& mbellamradmela
hakkénda ham g°r ¢kl eri el de edilir ve bu ve
d e k iedilir (Rohrer, 2014)S e s | i dexkgolmeg tpoavdar ém et kinlifji
kull anéelabilirlik-batgktsaymal ean&ndakveni nhaalk
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kull anélan bir y°ntemdir. Uygul ama sérasénd
ne d¢kendekl erini ve ne yaptéklaréené s°zl ¢ |
1993; Narter, 2017) . T¢ m s © z digken elda eddeh e r ar e
veriler daha sonra yazeleé bir Kekil de dokgt
edil erek kodlara d°n¢gkteéer el mek i1 -in dexkifre

Frey (2000) araktérmacéebhaeanuggdbamas®el ags
dej il , ayné zamanda konukma heézé, ses tonu

hareketlerinin de g°zlenmesi gerektiijini I

Sesl i d¢kenme protokol ¢ngn avantajl aréendan
seslerine kolayca ve héezlé bir kekilde ul ak:
esnek kKekilde wuygul anmaya m¢svad t¢ rod mMmaarea s(eenr
et kil eki min yaqBatnard ug Sandidel o in2 9 ¢ n, bel Ii bir |
-al ékma yapma i mkoO©né bul unnohéskegdmemat oBkiorl ¢digjne
uy gu

gel i ktiril mesine devam et me konusunda tekvVvi

| ama anénda kull anécél ar é&na s¢arréemeciéll earme ¢

deneyim test.i t¢rlerinde ol duju gibi bu y©°
(Nielsen ve Levy, 1994). Sedli¢ K ¢ pmet okol ¢ wuygul anér ken, S ¢
sorun ile karkeéel akél madejéeénda Kkull anéecéneén
dezavantajdér (Norman ve Draper, 1986). Y®°n
i fade yet ene]den akilebhnektedie(Wilse,k eh 9 @ 4 ; Young, 20
katéelemcelar bu y°nt emi rahatseéz edici bul m
birebir takip edildifji bir test s¢reci ve VvV
Christoforidou ve Liem, 2009).

Ericson ve Simon (1993) sesli dée¢kéenme protc
g°revo olmak ¢zere 2 farkle kekilde uygul anc:
arakter macé, uygul amada ger-eklexktirilecek
odakl aneéer . A-éluygullamag®°are&ndea i g®rev belirti
gerevini belirler (Ericsson ve Simon, 1993)
protokol l eri ARkapal é u-1u g°r evootkoekkdli¢gnde

uygul anmasé temel de d°rt akamadan ol ukur:
1. Uygul ama ortaménén hazérlanmasé: Uygul ama

cihazl ar yerlexktirilir. Araktér macénén uy
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ortamda bulunmasé ve katél émcéeyée beden di

(Boren ve Ramey, 2000).

2. Kat él emcénén bilgilendiril mesi: Kat el @&mc é
anlayabil mesine ©°zen g°sterilmelidir. Ar a
yé¢ksek sesl e degkegnmel erini i stemelidir (Bo

3. Uygul ama s¢reci: Test ortaméenda ge¢r el te v
etkilerin en aza indirgenmik ol maseé gerek
go°r ¢kl erini etkil ememek i-in dikkatl: ol m
davaenéxkl ar , ejilimler, jJest ve mimikler) ay
dijerleri, 1994) . Not t ut ma I Kl emi |, g° zl
y°neltil ecek talimatl ar én yer al dej e, °
ger -ekllekrt i r$dmédrien ve dijerleri, 1994) .

yakandéjenda araktérmacénén ne seéekléekta ve

ve Ramey (2000) katélémcelaré konukmaya de

i fadel erasékeal Papémmkt edi r . Ya da konukma)
d¢kegnegyorsun?o0, ANeden °yle yaptén?o0 gibi
1994).

4. Uygul ama sonrasé sg¢re- ;. Kat él émcé g°revler
al énép sorularé cevaplaneéer. Daha sonra ar a

(Krahmer ve Ummeler2004).

Sesl i d¢kenme protokol ¢ uygulandéektan sonr a

Si mon (1993) her ot urumun kat él émcéeyla ©bir

yapél masénée °nermektedirler. Kodl ar & ai t

hi potezler ile dojrudan bajlantéleé ol mal éede
yoluyla topl anan veriler yazéya aktarel ér;
kel i meler araner, sénéefl andér anomE83xar ve Kem,
Arakneéeg-ngance¢ bl ¢m¢g ol an VOT y°nt emi ve ar at
s¢recinde, eyl em araktérmal aréné ye¢er ot eéerken
ol arak sesli d¢kegnme protokol ¢ se-i |l miktir.
deney mi n kexkf i, kull anélabilirlik testi), t asa
sorunl arén tespit edilip geliktiril mesi o=

y°nt em, VOT y°nt emi ve ar a-kthkiarutllmearsé&n éank akmnall
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katéelemceéelarén d¢gkegncelerini sesl i Kekil de
czerinde yer alan g°rsel ve yazéleé bilgiler
ol ukturmuk ve bu sayede sesl i rdhamgnmeéipr atks}
yakanmaméckt er . Bu araktéermanén detayl ar e, [
sunul masé ise B°l ¢m 76de yer al méxter

424G°% z]1 em

Veri topl ama y° matramit éoglédraak odQalnam, di kkatl i
vV e sistemati k ol ar ak kaydedi |l mesi ne dayan.
araktermalarda g°zlem yoluyla toplanan veri|
ol duju gibi waké&éMakegyé@nama- R0 08)z.| eMyerné coar tsaan
oluwawvranéxkxl|l aré daha derinlemesin@zMemdef a
sérasénda kayét ve not alma teknikl eri bir
edi |l ebi | ndeékrtéeend ivre (kMémMkek, 2003

GD R cuo Ty 3
ﬁ . -~ S e N e,

oS a0 AR{‘)‘L'—\Q el
..m‘\f.v\‘_._..bn?fq ,\"«P“"Ilh
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SRS AR
Tehn

Wer borici c.l}l‘d, 2
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: ..]?m\;\,\.......awﬂf_ l¢ﬂ~xd'°"-

Resim 4.1. Araktérmacénén eylem arakteér maseée

Kat el emcél ar ¥OAa kegmat emiyumeéar & id ek ¢thnamet e
protokoll eri esnasénda, araktérmacé ses kay
notl aré olarak bir deftere kaydetmicktir ( Re

araktérmacénén di kkatini -ekenermdaktriarn.é KG%%z lé«



110

anénda al énan notl ar, uygul ama sérasénda r
gzl emleri yansétmaya yardéemceé ol muktur.
4.2.5.Anket
Knsanl ardan goer ¢kl eri, davranéxkl!l ar é, duygu
topl amayée ama-1layan anketler hem kekif hem
czerinde veya -evrimi-| ol arak yapeéelbapdh en
mi ktarda veri toplamaséné sajlar (Hanington
sorular yer almasé °nemlidir, -é¢énke¢e araxkter
me¢mkegn dejildir. Anketler act@alh au-liverldpdl &
Bloch ve Seal e, 2011) . Far k1l é cojrafyal ardaki
ol dujundan, -evrimi-i anketl er arakter macé
Kat él émceéel ar , anketin web sayfaséna bir baj
°nemli sénérleleje, yalnézca internet eriki:H
ve katel emcélarén i htiya-1laré ve tercihlerir
Bu ar ayktnétremgai gmnoae b°l ¢m¢g ol an, VOT y°nt emi v
geli ktiril medakapmaestetanlkdal gleldsattialt @mhaédya -evrin
uy gul anAméakkttéerr.manen bu dak a mesoé nndkao;l ¢ s e sgl®iz | e
derinlemesine m¢lakat y°ntemleri ile el de ec
sorul aréen eksi klijJi fark edil miak eV eamtekehl aa roak L
uygul ama kactewvei mienmanket!|l er katél émceéel ar a
yeéer et el mesi i -in Gazibnaibeweskirizdesa k &n me&kk tKéorm
(Ek 1).
ol i Li ker tede®°|--djttii z s3Iy, ghekleadri nl i k| -kesinkkiet él éy o
at &€l méely:orkuemrsoi n(l i kl e kat él méyor um, 2. kateéeln
kesinlik/|] eikak édz@yloaam Ak-kesnhi kkkekkul ba
Akesinl i kl-ke aiymgluinkgildéafldesliigtuaxmoé ml anmékt ér .
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¢i zeBYggdl anan anketten soru °rneji

VOT yonteminin, video oyun tasanmi sdrecini planlama konusunda etkili oldugunu digindyorum.

Litfen asadidaki sorulan dlgede gore doldurunuz

Kesinlikle katilmiyorum Kesinlikle katilyorum

VOT y°nteminin ve asr¢garceécniéennd ed e jaenrkleetnldeirr iyl ¢gmee

sonra yapéldeje I -in araxkteéer macé basél é a

kat él eémcéel ara ul akmayé wuygun bul muktur. Ar a
formlaré kullanél augigQuham&s ¢é maé8ma i tené arydlda&n &yeet

veri LAm kdtiirn tamamé EK 706de aktarél méexter.
Arakt érmada kull anél an veri toplama y°ntem
arakter mada t opil ain-ainn weymgtddear 8 nh saammd K tzé r .

4 . 3. Ver i Aleria | i z i Y°ntem

Ar a Kt éoplananderianaliz edilirken nitebe nicelar akt ér ma t ekRR.t Rk er i
Tez -al ékmasénén bir °nceki bl ¢m¢egnde far kI ¢
md e neadsiélldiajniala-zé k|l an mak trkerted rd.e Ardd d teer e éd

el er, g°zlgémserlsagokdmaniaaal i z edilirke

—_
©
o Q o

nen y°ntem ve el de edi |nmunk.tVoptananwveriter t ¢ r ¢

anal i z edilirken °zelli kle nitel arakteéer mal

ol duju g°z °n¢gnde bulundurul maléedér (Merri a

Ar ak tyrnmee gt nagr é b°l ¢m¢gnde farkl e ver.i top
Arakt ér mada, uy g ud Cazntailgriareck a i r @ | baedt mendsi dile mvre 1 -
analizi (Strauss ve Corbin, 1998; Krippendorff, 2004; Bogdan ve Biklen, 2t0&) verileri

analiz etmek i-in de aritmetik ortalama ve
uygul anméxter. Beti msel anal i zde, kat él émcé
i -in dojrudan aléntelara 20K9sékKyenmri kveanmhéd

konukmanén yazéel e i fadel eri, g°rsell er, h a
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tekrarlanabilir anl aml e sonu-| a&009 - é kka rema kk
analizinde; dijer nitel veri analizlerinde
kavramlar a, temal ara ve temalar araseée il i«xl
kategorilexkxtirme prosed¢r ¢ |1 zottelddd;rSehkeiery e r i a
2012; Julien, 2008V er i |l erin °nceden tanémlanan katego
bu kodlarén frekans daj él & mkieghwveeShantor 2005.r u ml a
Nitel i -erik analizinin amacé verilerin kat
birbiri il e olan ilikkisini ortaya -ékar makt
genelli kle °nceden drnaktrérnvmawéertidreaf a mdcand etn
dejikir ve ekl emeler olur (King, 2004).

Nitel veriye i-erik analizi yapeéelérken kul |

l'iterate¢rde farkl é yya& K lax€énhlaar dmeaev clud 2 ailr a1

(t¢mevarémsal ), vyvenlendirilmik (t¢egmdengel i
edi I ir (Hsi eh vV e Shannon, 2005) . Yakl akém
araktermacé taraféndaden!| ybaerdat ¢brudrelna r étno pkl a
edi |l mesine g°re farkleéelakeér (Yéldéréem ve KkKi
anali zinde; l'iterate¢gregn sénérl é ol duju ar ackt
bul unmamasé i |é&ndaarna kv &rrimaeréi nt aamd!l i zi sonuc
kavramlar ortaya -ékmaktadér (Hsieh ve Shan
2003). Y°nlendirilmik (t¢gmdengelimli) 1 -eri|
veri toplankatiagorPincve kodl ar Kemasé belirl
Anali z il erledik-e yeni kodl ar ortaya -ékar
2005) . Topl amsal i -eri k anal i zi i se kel in

sayeéel marsaéddaed ramaBu bu sékl é&]jénéen alténda yatar
Shannon, 2005).

Araktérmada uygulanan Cho ve Lee tarafeéendan

analizinde ise analiz edilecek wvakalar bel i
t emel al énarak belirlenir. ¥ncesdndatoplaran i r | en
tem verd kodl aneéer . Daha sonra kodl ar ve kai
ortaya -éekabilir, bazé kategoriler kal déer el
grupl anabilir. Anali zin saharakgMmaseéenbar ak e

karkel aktéerel ér (Cho ve Lee, 2014) . Bu dol
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t¢émdengel im kodl ama yakl akéemée i1 1le hibrit b
arakterma verilerinden hipotezler ol uktur ul
(t¢mdengelim) olarak birbirini taki)Bueden s
arakteéer mada, l i1 teratg¢r araktérmaseé ve kexkif
el de edilen wveriler il e olukturulan hipote

hi potezl er sonucunda gelciemmeEmnaheande BOT e ¢yi® nt

t¢e¢mdengel i mi bl enpmiddkiaigream k i b°l ¢ml er de, ver.i
analiz s¢recinde yer alan akamal arén detayl .
Ver. anali zi basamakl| ar é

Ver i anal i zi akamaseénda il k yapeélacak eyl e
bil ginin tutanalklraxka erathdacad élhnhnmaseédéveril eri,
-al ékabil eceji bir formata d°n¢gkKt rmek 1 -1 n
Dahasonrd ut anakl ar bel ¢mlendirilir, veri azal't

bel ¢mler kategori INeirt eklulvlearnié | amralki zkiondd ea nféarr. |

ol masée ile birlikte e+uypay gadimBuanodeldeaamaida an mo
basamakl aré «kKku «kekilde ilerlemektedir,; ver.i
sunul masé ve sonu-I|laréen aktarél maséedéer ( Mil
doktora- al ékmasénda, bir °nceki bel ¢mde de det
toplama y°ntemler.i iz lye°nmi exyhe mrd al¢aand ék-maanyerne
(Akur amsal evre ve kexkif s¢grecio, Atasar ém
farkl & alan -al anéma <& .i IBea rverciil evre ti kpInan b
m¢el akat o y°nt emi il e toplanan veriler yer a
her bir oturumunda; sesl i d¢kéenme protokol
y°nt emi izl enmikdunaoa eAlrdaxt édmbhem her ver.i

akamasénda bil gisayara aktarélarak Microsof
girdil eri bir araya getirilmixktir. G°r ¢ Kmel
ol mayan | eadwmkeaf éeéndartnot al énméxkter. G°zl
notl aréndaki s%zel ol mayan yakl akémlelar da N

ol ar ak ARarakt ér maceé notl ar & cam veblerin earxlizy | e bi
edi |l ebil mesi i -in bir araya getirilip d¢zen
azalteme yapél mécx vV e daha °nceden bel irl
bel ¢mlendiril miktir (Strauss 2003).Cor bi n, 199
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Verilerin d¢gzenl enmesi ve azalteéeme

Nitel arackter ma veril eri ol duk- a yojun vV e
aktareldéektan sonra il k akamada birbirindel
sistemati k bir yakl akém il e d¢zetubeemamel i dir
model inde bu iklemin ver.i analizinin bir pa
edi | mesi gerektiji belirtilmektedir (Miles
MilesHuber man model i nde; veril er i npabr°-lassnél eonldairr
ger ¢l mektedir. Tutanakta vyer alan ifadeler
par -al ar a ayr el maseée i K1 e mi tutanak b°l ¢ ml
bl ¢ml endirmesinde i ki far kl & anaklarlaglaméaimn me v ¢
i-erije bajleée kalarak b°l ¢mlendirilirken ik
(°rnejin 30 saniyede bir) bl ¢émlendirilir.
de kendi i -inde i kiye aiyrkil afibkr @&moalumiai daye
ol arak yapélabileceji belirtil mektedir (Val
yapél érken serbest bir yakl akem ile verile
grupl anméexk ol ur. Kur a msiar b %lr ¢ mlveeryci rgnferdee i
belirlenmi k kodlar ve kategoriler kull anél m
Tezde y¢regteéelen bl ¢mlendirme sg¢reci hi brid
de wuygul ama sg¢recini bl ¢ml endirerek yapeéeln
veri toplamak i-in se-ilen y°ntemvemeketi rl ey
il e el de edil en verilerde Aanl amsal i -eri
bel ¢ml endi r me dyxp@meé oked ., Seslgf zl em il e el

i | Bmaaka VOT y°ntemi ve araceéeneéenriulyngiud adnarhaa ss¢c

anl amsal i-erije bajlé kalarak kuramsal - al ¢

bir bl ¢mlendirme yapeél méekteér .

MilesHu b er man model i nde kodl ama s¢reci veri
al maktadér . Kodl| ama; verilerin belli bir a
kodl ama ile veriler d aha 1%956)| Kodglar; kezilerdei ms a |l | a
tekr akd afreéet meyeet yRatkel ¢ kel er ol ar ak d¢ Kéng

-al eékxkmal ar énda kull andékl ar é kod di zil eri ne
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kodl amanén °znel bir ©°zellif]i ol duju gi bi f

genel lije d

D

sahip ol maledéer (Roberts ve Pr

Doktora -aléexkmasénda y¢retelen farkl é& veri o
ama-|la yapéldéjeée i-in kendi I -erisinde der|l e
daha sonr a kodl ama s¢recine ge-i lemedet i r . I
ol ukturul an kategorilerden, kodl ardan ve g°
anali zi s¢recinde ortaya -ékan °r¢éent ¢l er de

il erl eyen bel ¢mlerinde (B°l ¢m 5 vmarmén kodl

aktareldejeée b°l ¢imegn i -erisinde yer al mexteéer
Verilerin sunumu ve sonu-I|larén aktarél masé
Verilerin toplanmasé, azaltél mase, kodl anma:
sonra ver. analizinin grafikler il e sunul m
ge-BkLkrecin son adémé ol an sonu-Ilaréen aktarel
ili kkiler yorumlaneér, kar kel Mies &erHaberenan ( Yél d
(1994) model i nde, veril er kodl andéktan sonr
g°rsel bir sunumun yapeéel masréanne na, K t\e mialdar ik o
sajl ayacaj éne belirtil mektedir. Arakt eéer mad
ol ukturma, veri kategorileri ve temalar ol u

olay grafikleri,olayd ur um aj |l ar é, kRgkimeé i &] kialye@rtil agiebive

ol ukturul abiliAr a@xkMearrmadm WwyglwBl)anan kodl ama
¢Ci zeWUdpei deo oyun bilexkenlerine dairntggapeéel an
verilerinanal i zi sonucumda édl askuénlud nd uk oud Igersé&rer i | m
Ci zeWldieelvdr. i  erin bel ¢gmlendiril mesi ve kodl ar
Kod Tasarém S¢greci KategorisindKatel é

Ejl enameakc éyl a koyul an kurall a K2
Ejl efdeneyi me d°n¢kt sgrejyyoemezel jKritt

.yapél acakl ar |l i steleniyor, 0 K3

oyununej | esoegul anéyor.

cal ekyphdm ar akt ér mal ar & nd a nicelweilerinsumanmunda n k et t

i se aritmetik ortal amal ar épastayibmivelzat gla§jié - i z e
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(kek?)gi bdi. verinin en net ve kolay okunmaséna

veril mi ktir.

¢izelge 4.5. Nicel wverilerin -izelgeler ile

Ankette yer alan °jJreniiCevaplarén ar

..bakl arken zorl|l anma 1.6 *kesinlik
..kartlaré yerlextirme Kkl1l1*kesinlikle
.bakl drkenl er irkenzorlaneng a|1 . 6 *kesinlik
.bakl arken fi ki irkerkrair ahrag

. _ -
kalma 3, 8 katéel éeéyo

VOT y°ntemi migrewglgnmhar ke ll*kesinlikle

%33,3 Grup E
\  Tahta
N Grup C
%50\ %167 Grup A
Duvar \\ Masa 1 2 3 4 5

+he &1 yaiSYAYyA GS1N

k e k i7.INiceltverilerins unumundagkafli &né&lraekl er i

cCevrimi-i anketl erden t o5pdllain &lLhi-keefkesmlikle ver i |l e
kat el megoirmulim k1 er kiad @amnétik atalami a r @& & jeeadirilinesi
ise¢i zebdge ver il mi ktir.
¢ti zebdekétte yer alan 501 Likert sorul ar én
dejerl endiril mesi

Kesmllkle | Kat el me Kararsi¢ Katel ey Kesmll_kle_

kat el me kat el ey

1-1,80 1,81-2,60 2,61-3,40 3,41-4,20 4,21-5,00

Doktora -aléekmasénéen d° i@ anoe gmiabroglRemnéée malna m i
yapeéseé, ver.i toplama y°ntemler.: vV e ver.i a
aktarel Bakbéit ¢ml er den byi°rnitnecyiaspi € sgle&endsfear a K t
i -inde é - akamal é bAmrakytaépréndaad ak usr-g ufl aminmléa t a
yér ¢t gnedengyleh er uy g weériatopamaévwe veri analizd et ayl ar é ker

bol ¢ml er i I -({ BHe. aBthgpml mMgkbeéeve 7).
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5. KEKKF ARAWTVIORMA ¥IN TKESMEBK R K N C K
PROTOKKP GELKKTKRKL MESK

Bu doktora tezinde y¢regaagaem®®lit amade @ molavw ekt je

b°l ¢mde detayl é& bir Kekil de aktareéel mekteéer.
Akuramsal evre ve kekif arakteéermaséonda, ka
hemdek e rairfakt ér masé y¢regteéel megkt ¢r. Literateg¢gr

tezin 2. ve 3. b°l ¢mlerinde detayl e bir K €
arakteéermal arénén birinci b-%il rg, mysenreé tdéalha i dd rair

m¢ | akwea | @t r ¢rkelde éddenbdigulara kt ar K enkéikft éar akt ér mas «
dejerl endirmenyapblbdéRl goepVOT ky hwé e @iE@secn&n € n
gel i ktirnkemgesiEV@TKY ? nt e mibirinei @rotatipbauc émcal samd e

tamaml anmékt ér .

51 Keki f Ar akt ér mase

Kekarfakt eakempééda,; nver.i topl ama ve lkewilfi zi
arakteopmaseé@anun dejerlendiril mesio ol mak ¢ Z
Bajémséz video oyun sekt°r¢gnden on d°rt k a

yapar ak katéel émcéel arén video oyunlaréné ta

problemlerncel enmi ktir. Ayréca video oyun sekt©r,
nel erden 11 ham al dekl gr&t embateaasiaeme Rkl sd at @ nrd aekri
ortak noktal ar, farkl él ekl ar, yakadékl ar e z
arakKkteéermaséneéen bir dijer amacée da VOT y°nt
tanémak ol arak ifade edil ebliillierr.i nArtaKtl éarnme
uygul anan derinl emesi nee-mylraghka ty ikyn®en tt eerkin;i ky &

yapeéel Bmaktg@m.,kmel erviemi Uepguharmmal vebulgudri | me p

akaj édaki bel ¢mlerde detayl é bir kekil de ak-

511.Verit opl ama ve anal i zi prosede¢r ¢

Bu araktéermadaayémsédywrn dsbé&n?®r sinde yer al

kat eylaeamca&r @ yapeél andeéeré&klsmérku Uglrr ¢yk°méelrl et ki ¢l enri nxat



118

-er-evesinde ver.i toplamak i -1i n; bel irli bi
ki kinin g°re¢klerini arnpajtem abiark dien ayd €1 bg 9«
(Boyce ve Neal e, 2006) bu y°ntem beni msenmi
kull anél an temel y°ntemlerden r°portaj, gen
etmek i -in bakvudwwelnamubiyr ndreani thnéru.y goé¢ -ama de

dezavanabegkmarén °ncelBi° | |¢d endned dddeat ayyelré abliarn K e

al énméxkt ér .

Kekarfakt ér mas e uygul amaseé pl anl aneéer ken gor ¢
ol ukturmak i -iyrerteferangdeal @yam | iteratg¢r ¢
veriler ve bu doktora tezininhb mac é ¢ zeri ndenawtlakkmarsbdbanml ar é
Kekairfakt érimds@ nadywynvl iterat¢re¢egnde odaklyan &lom
ile birliktea r a k t éhedef&kitiesilmb aj é ms € z oy udtarakgpeell ii kwtliernimd iklt e
Doktora -al ékxkmAGEnylantgerii kteratacénén hedef

kenmirfakt éekmahseépeodael ar édees kil eemkktterl erini

kublagmmuz 2020 tarihleri arasénda ger-ekl ex
s¢re-te tamamlanmeéexkt ér . G°r ¢kmel er i yapar ke
-evrimi-i vV e yazeéel el laonred et € e Kk niYklregric |l en
oturumlaré ve -evrimi-i oturumlar katél é&mceél

Samsungnarkat el ef ona ait ASes Kaydedici o0 uygul am
-evrimi-i ger¢kmel er ortal ama 3%r grarka .k aC s ir c

19 salgéné nedeniyle Ankara «kxehir mer kezin

alanl aréenda ger-eklextirilmicktir. Dijer kat
etmi Kkl erdir. G°r¢kKme s¢grecihdeai Rl Brmasknaé
aktarel mekteér . Daha sonra kateéel émceéel ar il e
sunacajé ve g°r¢kmelerin naseéel yeéereteéel eceji

g°r é¢kmel erde sorul ar é@énery etre sallidm jed ifloirrnk &kma t yed
g°r ¢kmel er-chai Isoyal ar i ke wul akteéereéel mékteér . Y ¢
séraséenda katel émcélar sorulara konukarak vy
i bgi i yerl eri pmanyapmémrkaddéede] Brt esdnr ak
prosed¢r ¢neg aktarkmaxyd ddawkméekdasleeémcel ar én

ak tnaérkétlé r .
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Katél émcél arén se-i mi

Bu -al ékma bajeéemseévi oganoygen ikasanemeé esimeai
Bu y¢zden katéel éemcélarée belirlerken il k kri
sonra kateél émceéel ar én, ayneée zamanda aktif b
ol mal aréna °n&€mt gPémeeéei amisetrrirlirken ©°zell
farkl & uzmanl ék al anlaréna sahip oyun gel i Kk
arasenda; oyun tasarn@gfhcéeabateyeszees| étgibisqea léeinkte
uzmanlary e r al maktadeéer . Profesyonel i K hayatén

raj men katél émceéel arén hepsinin en az bir 0

edi |l mi ktir. Bir dijer Kkriteryude gmdbiklti venbi
sayesemgeal deolTpmskat €l eémcéel ar, oyun sekt?©°or ¢
nazaran kendilerini oyun tasarémé konusunda
germedi kl erini belirtmiktir. G°r ¢ kimaill, r andeyv
teleforel g?fr¢swm sosyal medya aKlaetéilijreyd ar ad
aaktérmanén konusu, neden se-ildikIleri vV e
konusunda kesacaG°bigkogiel evreden miekdier .edi | en
okunabilmesii - i n ¢5i tétdge kat el e mc é bil gil eri kat e
kat él emcel ar én; k ayt ¢ekl seéenkc €l insuamasr aesjéi,t iemii,t i ani
ge°revi, oyunl|l aréné -ékardeéeklarée platformlar
s¢re-te ka- oyunun tasarém Karekéemdel grer - iaz
séral anér ken, oyun sekt%°r¢nde aktif yer al c
verilerinde; ©°zellikle farkl és@°tYmryg®® dalj &djéeda
beyle bir séralama tercih edilmiktir. Ver i
sanat-éel arén ya da tasarémceéel areén; tasareém

ve zorluklar g°z °n¢nde bulundurul muktur.



120

¢ti zell.Lkat 8Bl émc e

bil gileri

Kat el Efiti Y. I:is_ans_ S ?{(u? o Oyun Mesleki Toaygna .

No Ej i ti Gorev Platformu Deneyim Deneyimi

K1 Grafik Grafik G°%°r se Mobil, 7 yé& 2oyun

Tasar ( Tasar ¢ Sanat Hypercasual
, : o

X5 ETne:js(JaS rt { ?talé Ia Ir i ga |: ; te Mobi 5 y@& Zloyun

K8 Resim i g :1 I’rl aS te Hygﬂgr?:!{sual 10 'y loyun

K4 ETn:Sg,as rt( ¢i zgi g; rr] ;te Bilgisayar 7 yé& 3oyun

28 ETna:jsé’aS rt { TG;azka rod g; rrl asl te Bilgisayar 15y 4oyun

K6 MBiIgris:yf]\r di - GYeaI Zi éKI { Bilgisayar 12 vyl 3oyun

K7 MBilgris:yr?rd i Tekgglli)rj]ileri ol ® { Bigisayar 15 y 3oyun

K Kstati i GYeaI Zi éKlt Bil?/lg(i)sbaitl),/ar 23 y| 2oyun

)& MBilgriS:yr?rd i Tekcn)gﬁa?neri cel’ éKIt Hyg;?;!{sum 9 y& Soyun

KSR MLVI ﬁklen hdi Tek(r)lglté)rj]ileri ol éKIt Mobil 8 ye loyun

K11 MBilgriS:ygrd i Tek%:gj]neri cel’ éKIt Mobi 9 yé& 2oyun

K12 ETn:fis(;aS rt { ETn ads(;aS rt (T ;))S/ug r é Bilgisayar 6 y§ 2oyun

K13 H ii\\//”a e - T a?)slug . Bilgisayar 10 vyl 3oyun

K14 Lise - T assez e Bilgisayar 8 yé& 3oyun
Kat el eémcél ar én deneyi ml edi kl er i oyun pl atf
pl atformlar yer al er ken, mhypercasuad k attgerge@rcias i n i
belirtilmi kKt i r ayunnt ke, ¢dpaglnimet iss¢greci nion fvamr.ldleeg di
Kat el emcélaréen 9 tanesi profesyonel -al exm
bil gisayar oyunu yapan firmafakimil ®fxlmabtl ac
projelerinde ise bilgisayar oyunuya@a y € t er gi°hm ¢é mtg Klalg @t i@ mc él ar é
sekt%°r¢ndeki g°revlieri ve ejitimlerine bir
end¢gstriyel tasar ém, grafi k tasarém ve res

gel i ktirme

me¢hendi s i

)
kekairfakt emtmapléadan

grubunda

[ ej i ti mi

-izehBgedaelichéjiamanal i z

el de

edi |

en

ver.i

l er

anal

(4

i m¢egndeo

al anl arAkmj ddbhéi
e dhirl
kategorizasyomlR® yaptamaeas soeusnh air(eerjan i imBu

bo| tekrar

i st atjiisttiink weaneadeanebi
apbert b ek

rken

ver il

el e

°r ¢ rbtug |- rz ed meeldiez yied ] iail rakme nbdi el ngei yl
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platform vb. o gi bi deji kKkenl eg®z g°ngndgr L

bulunduruBmuktherel|l emede ¢i zelge 5. 16deki ver

G°r sKme f or mu

G°r ¢Kme;-fabEemmanén amacénén anl ateldeéejé gir]
g°ré¢kme sorularénén bulunduju son2 b°Nkgmeée il
yapélandér el méecx reportajlarda, g°r é¢Kme sor |
Kat él emcel ar il e ger-eklextirilen r°portaj
s¢reci o ol mak iczere i ki b°l ¢hat alyemdd¢ ene&m € o
sekt°r¢ndeki deneyi mi, ejitim hayateée ve K €
°J renmek czer.e BuazBRYIl amegede leir sorul ar én a m:
At asar ém?® gsedreekcii 0sor ul aryymanveetridaijjéim i ar,t akeneyi

kl arénén sorgul anmas é metermenfsaeykdli an dék It ar

n

a
deji kkenlere bajlé olup ol madéejéné ortaya -

a 5]

p ortak & iulga k nkaakpamaabknradntiédng i k a,doktark | ar é n é
tezinde geliktirilmesti hedetubheddg°oRbdmgeamey'
R poérimtkaijncing¢gpodlgut uran At asar émokiergteznni 06 kés
Aarakteérma sorularénao y°nekeki)v.eBBul ebl°d e; nedte
kat el emcél areéen video oyun, tfasradkearéle &shgréekd ian
yardémcé asaa€imass,recinde yakanan zorl ukl ar,
-%z¢m getirdi kl eri bi |l gi ¢ anrb@EVidecoyoitadatlama Son ¢
aracey9yat armekiedtierin neleo | dajews pi t edi |l meglkil al e
516 de®°port aj sorul arénén i kinci bel ¢m¢g ve dc
gosteril miktir?p &oakuanlahga r ialk soalr anaevapsbulmak

i -in hazérlandeéejeée g°sterilmixktir.
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Alan Arastirmasi 2. Boliim Sorulari
@® Tasarnim siirecinizden kisaca bahsedebilir misiniz? Oyun gelistirme siirecinde hangi

gorevlerde yer aliyorsunuz?

ara¢ ya da metot ihtiyact duyuyor musunuz?

Oyun tasarmmu siirecinde yardimci olacak ara¢ ya da metot kullantyor musunuz? Hayir ise bir

omegi ile de agiklayabilirsiniz.)

@ Tasarnim siirecinde en zorlandigmiz gorevler nelerdir? (Projeden projeye degisiyor ise oyun

@ Oyun tasarimu siirecinde zorlandigmizda, ¢ikmaza girdiginizde nasil bir yol izliyorsunuz?

metodu” olsaydi beklentileriniz neler olurdu?

Yaraticilik
Tasarim stirecini daha efektif yonetmek (oyun gelistirme stirecini kisaltmak)

Oyun gelistirme ekibine ve siirecine daha hakim olmak

Her oyun tiiriine uyum saglayabilecek esneklikte olmak
Gelistirilecek oyunu analiz edebilmesi (ihtiyaglari gruplamas)

Doktora Tezi Arastirma Sorulari
® Bagimsiz video oyun gelisticilerinin tasarim siireci ihtiyaclar1 ve sorunlarn

@ Oyun gelistirme siirecinde kullanabileceginiz yardimcir bir “oyun tasarimi araci ya da

©® Video oyun tasarimu siireci ve pratikleri
Video oyun tasariminda kullanilabilecek yontemler ve araglar

@ Video oyun tasarimu pratigini desteklemek igin gelistirilecek yontem ve arag

@ Video oyun bilesenleri

kekilKekirfakt @&rmasé sorularé hazérlanérken re

sorul ar e

G°%°r ¢ Kme f or mu hazerl|l andékt an sonr a, sorul a

edi I mi ktir. Daha sonr a bu g°r ¢Kkmede el de
deji ki klikler yapeélarak sorul arén d#ena anl al
. -ten kiye d¢gkegr ¢l erek soru gruplarénda de’
Analizy® nt e mi
cal ekxkmanén bu Klelwgrne; kntdéer, maysaépnéél na nh e ddaha kekf e
°nceden hazeérl anmék | iteratg¢gr ya da varsayeé
gel eneksel (t¢mevarémsal) i -eri k anali zinin
i -erik analizinde; arakter mac ér, kagoder endan v
kavramlar ortaya -ékmaktadér (Hsieh ve Shan
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2003) . Bamy akleaak &km k f i i -in daha genik bir j
Derinl emesine m¢l akat y°nt emi il e Mlesspl anan
Huber man model inin ©°nerdif5j.i analiz basamak!|
veriler Microsoft Word belgesinde bir araya
anal i z s¢recinde; tutanakbal ¢ynelrendli amn | rhiaun,
sorul aréna g°re kategorilere a@ymalhmak, bud gn
kéeésmenda aktarel méektér (Miles ve Huber man,

tekraredabi r dé ndgevam et mi Ktir

Ver i azal t Womeds pbpebgesdaede yer alan ham veri
sonr a bl ¢ml endir me yapél érken Ar°portaj
ol ukturul muxktur . Doktora tezinin arakter ma
veri azal tdmendivremebo°ygpé !l ér Ben kygdEamaamak
ger-eklextirilmiktir. Arakteérma sonu-1|lareée bl
el de edil en kategoriler ¢zerinden -oiygeel gel e
ait kodlarve k odl arén referans aléndéejé beti msel
kategoriler ve °re¢nt ¢l erden olukan kodl ar
i -lerinde katél émcénén ejitim, deneynem ya d

g°re yorumlanméxkt eéer .

5.1.2. Bulgular

Ke kairfakt é kamaésléenndcaé | ar dan;r@poetadi klkategorrelr @ unlaa «
edi | mikka]wel a kdeb bb °K gtmd ggor i | elr® Ir grhlea rachisr iall minKkatr i
analiz edilirken tekrar eden ortak kavraml ai

ve kat el émc éldalriérnl. eorBriwil katniaarl | et erin daha kol a

b°l ¢mde rhazet gah mé Wekedtarve ktai t zéel | égnecl éehesbirligten | f ad e
yer verime s i beti msel ve sSunuea s &neanadjilzg mé dbti @n ama
bel ¢mlendiril dijinin daha net ge°r ¢l ebil mes

°rneklerigmimi ryeri ad)degazt &i zahgekteér .
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¢Ci zebkgeKebki f arakteérmaséendaki kategoriler ve
Kategori Alt kategori Kod ©°rnekleri
Kat el emcel aréen oyyTasaréem idaeneyt a
Deneyim bgjemsez oyun st_g,dsay(.asg gz _
Video oyun tasareéenmc¢evri mi - ej it
bil gi kaynakl ar é bloglar, Behance
Video oyun tasarénDeneyim, ejl encg
Video oyun tasar énOyun tasar éme
ara-lyadmteenl er gi bi i K akekxkeée
) Video oyun tasar é&10yuncu deneyimi, kavramsg
Ta s ar & m| zorluklar betenl ¢k, Oy un(
Video oyun tagvaké@iBenzer oyunlfamrh
zorl ukl ar il e mg c a medyalarilham almak
Kat él emcél arén vidBakar el é oyunl
da y°nteminden beks¢grece akama ah

Kekif araktérmaseémnkaln eéadlake edilliem ey dlegulkar a

(]
—

aktareéel méxt

Kat él émcél arén videbapgompeés ektt dyoldame&yi mi |

Oyun g | i Kk ekipleriba] é ms é€z oyunlar geliktiren k¢- ¢k
AAA oyunl ar geliktiren kalabal ék ekiplere f;
be¢yeéekl ¢ ¢ neeklglhirrel idketjei,k gel i ktirme ekibinin
yaygén yapél anmasé; tasarém, saltad(@idse, pr ogr &

2015). Oyun geliktirme eki bjyrPinrety anmfida®s &rnme;, o0y
bol ¢ mg¢, pazaatlessma QY oy ¢ ekleremektedirB° | ¢ m 2. 36t e
video oyunl awiédelo toeyruant ¢geslnideet i ri ci |l eri ; pr oocf
bol ¢ myg¢ ol mak iczere dort departmana ayr el ma
kategorilere ayreler. Bu al't kategdkil er S
g°stermektedirzetl {nkeé e b¢ gy ¢ koyumgerini stticdiyoil lae réin
departmanl ar a ayreéel dekeéena ab &ké ked ealns @miadsemn r
sektor¢ndeki 14 kh2cifamémarztysstnuopd deées e
incel edtimz & IB@ytee 5k at el emcél aréen yer al déjé ba
gel i ktirme ekibinin b¢gyekl ¢jé, oyunl areée gel.i
test b°l ¢megnde ka- Ki Kini Bu--iazleelkgteedee iglikb id ivke
dur um; g°rece diJjerlerinden daha bg¢yeék i ki
bil gi sayar a sidiryDuork t gad |@skedhbi a unae ma sseonndizsgedeki



125

baj é&aysndirmalar . al ékan sayéséna g°rethppappk ane kg
dejerimem@ iweibdgel i kKt i riickidemi rohasklany ¢dihil © 1 - e k|
edilirkenge |l i Kkt ilile8ar as@yé@daéde]ji ken dioyemn ®Kitrmogloasr
grubuna daYhalln®z acalké@dkmadaki b¢gyek °1 -ekl i ¢
gel i RODfdaez | a - afliérknaanléa ro lkaanr e kKt €ér €1 mamal édér

Oyun stg¢gdyol aréenéen geli ktirme departmanl ar é
b¢ye¢k i°Hi- efkilrimanén yazéléem veebialeibd ay@&par t ma
dengeliol duj u g°r ¢l megkt ¢gr . K¢-¢kaPékekRl sapgsaanaé
ol mase geaebéebiéykceé ve sanat departmanl ar énda
Yazél em geliktiricil er iumsebehisraideésydnurthrzketa f a z |
edipoynanabil mesi i yiaz ¢ @ geniznedne  uovl sukdtiwjinreur | nibag st &
departmanl ar énerpgesevi-ealieayan déf rheaezléarncak s e
karkél ayab ol maBsué soolnaubillairra bakarak yazél é&mi
oyun gel i ktir me ejiliminde ol duj u s°yl eneb
depart maneéna ba plathroneodruchargee ligkitgdyada tasar
al érken mobil pl atforma oyun gtdsateéemedad ftsittyr

ki mse yer .alBnw mlaiknmalda t asavémsgfatvéedammzel

taraféndan ger-eklextirilirken song¢kgkar f i
°]l - ekl i tfaismam@&imande@emart manéna bakeél déjénda i s
oyun geliktiren bir firmada bi rOntuaaned éxywund a

tas&kmaéear. frmasahbyama da yaliep ae taol pél nadnéjced ae dlial mi k
Bu doktora -alékmasénda geliktirilecek ol an
baj emseéz vi deoenoy bt nr nppdlairkdta Kk i tasarém yet
pl anl a®mamt ést.;dyol ar @&nén test depart manéna
firmalardatestuzmanlaey er al ér ken kg¢- ¢k ste¢gdyol aréen sad
yer al maktadér. Bu firma da 8 kikilik =-al &tk
platformunahypercasuabyurlarg e | i Kkt i.r nveokotid d iprl at f or ma vi deo
test departmané yer al mayan dijer firmalar

yayeémcuébllarsh(eR) il e ortak -al éekmalar yg¢r ¢t ¢l
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(o]

¢Ci zeB@eurm.st gakigell a K &binin onganizasyany e - al ékan say

R Oyunl arén|{Yazeéel gTas al| Sanat | Test

Ezt 2 eEk,'bm_klyayénl and| Bl ¢meg|B |l ¢nBe Il ¢ 1B ¢t
¢ye platformlar ¢.S. ¢.S.|¢.S.|¢.S.

K1, K3 25 Ki | Mohil 12 - 10 3

K2 7Ki ki | Mobhil 4 - 2 1

K4, K12 3 Ki k| Bilgisayar 1 1 1 -

K5 1 Kk i k| Bilgisayar * - 1 -

K6 1 Kk i k| Bilgisayar 1 - - -

K7 2 ki k| Bilgisayar 1 - 1 -

K8 2 ki k| Mobil, Bilgisayar 2 - - -

K9 8k i ki [ Mobil 4 - 3 1

K10 6 ki K| Mobil 4 - 2 -

K11 5 ki K| Mobil 4 - 1 -

K13,K14 |54 Kk i | Bilgisayar 25 4 22 3

¢i z eBigtee 5di k k @i jheseskda re kb ikrii kdieloi ko yeunn sgte¢l diykotliar
var omas é déBur ada, oyatné |l gariciékt i r me s¢recindeki
cstl enmesine epjmem aidejgedge daha °nceki P
deneyimlerindemgelrélal alekhama g°ret Kkdywd lanrnEa
tem geli kKtirme gP°revlierini bi rd élkkiakseebdsa K5 ) ¢ S
- al é Kk healahedndestek adraky a da hazéarkallada®m kekar kél an
durumlari | e kar k(Bd).Bu durumk et e depart manda wuzmanl ack
bul unmaykgn¢s i @¢leirpl er Vii-diero de ugne -gesrl li ikdii rr.me s
sanat departmanénéen ¢retimler.i hazér asset]| ¢

ve veri mli@ bir Kekil de karkél anabil mektedir

Katéel éemcélaréen 12 bajeéemseéz okakarfarie@ymssa
yapél dé&judTedmuzady | ar é k iar a g eaakdt baerr Buadektord tezinin

il erl eyen a K a ma lygutagan aylam a(r Bafikét geen(R0Z8) yer alan

kat elé&mclkeilratlaé €emenalba k i katéelemBe!l @tirkiik meedlg n ¢
i -imadze papgelyammackl| él akt é] Buradast gdgblemr ana K
di kkatdejeikkenkdiilk , pl at f or nsat ;adywn ag & oydntsiyriame s
terl erinion hyper casua lile hitikte ¢ @ s @dgdarm tm@an £me k &

uzmanl ak méKk tvaesrarléemecsé | aorl anuyketrur .
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emc él ar én vi dieblgi kaynakleé t asar émé s¢reci nd

(0
(0

Kat é

Kat el éemcélaréen vi dgdaoc aocoyamld&i & & ea lyendltkdtair ak éorma
- e ktekrareden veri - e v r i mi - i eqjlin uiifautnbé, ddemyl gidiingerdet
sitelerinin saj]l ameéex ol duju i -eri klerden
Kat él emcedIlarkdne oyun t as aimse&mé ¢aloanuénn dtaaksia rkeéanry

konukmal aré ve ejitimVaerel @hdggbli Kitfiardiecielder

geliktirdi kleri dijer bir ortak bakvuru kay
payl aktéjé ki«kisel bl ogl ar , Gamasutradoda ye
Ssubreddit "' ginleit seévreilmr4ii ol mue&t ur . G°rsel
et mek ve il ham almak i-in Behance, Pinterest
payl amtejrédet sitelerini degdir. Bunifadeledt eank i1 upl aektétl i aki

kat €l émcel arén video baywn tkasyakedaheaw ad8jpaackcaaii
éral anméxt ér :
Cevr i mi - i ejitim videolare (Youtube, Udemy)

s
1
T Oyun geliktiricilere ait bloglar
T Oyun gelndkean ropoduklaen i

1

Behance, Pinterest, Artstation

3 kat éluenmcgée Vv iex tt iaaslmengermrdar | andéj é kaybomakl| ar é
al andmaékyi atzaépll a rkd albvemmewrtdBru nunk g & 8 E &ieqdagabh ar

b a kulmuars € n a sr¢arj @emietmes k t et kklegni me | igrotrm@nketdiik at él é
Aéeokuduktan sonra kaynakl aréduhekathe@lramoé (iKg
AOYy un t as a rrdeajma kitdgdartaki kkirleri oyuna dahil edemiyorsuin  ( K1 3)
diye bildirmiktir.

Katél émcélarén video oyun tasaremé sg¢greci

Bu bel ¢ mde, kat el éeémcél ardan vi deo oyun t a
istenmiktir. B°ylelikle katéel émcélarén oyun
farkl el ekl ar ortaya konmuktur. Benhda bkgunal €
fikrini bul duktan sonra o fikrin en basit I

belirtmiktir. Fikrin bulunmaseée, ddrkedin; pfraork
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y°nteml er uygul anmaséna raj men her kateéel en
akamal arKat emu@maél arén video oyun tasar éme
bazé kavramlar &én s ék Ktad kerl ernfadestideaeijéeiedilen®rz | e ml e
sekizkodk e k 2dleh®r bir EkEat éyeémdalneaa durumuna g°re
ile ikaretlenmiktir. kekilde kodl avwe kiullde né

séral anméxteéer

g
= =
=
o £ E 7
5 o = 5 =
= E 2|8 v | & 7 S
2 = = | B 5 £ | & g £
I 3 =5 | & = = | B = Z
=y (5] = = = c 2] = = C =Y
5| E |8 gl |8 2| E| 2| 5 2 2|
g | @22 AR S| 28| 5 Ela|2|3
S|s(E|(8|8|=|s|2lelal8]Q|% <|E|E|2
Sl g|E|8|g|E|E|8|E|5|8 5|4 |8 |75
2| 5|8 | 5w B[22 > B|2|E8|5]|5
= |0 |~ [©C |H Q= E(Rjo|M|O|E|F|<|~|N
K1 [ N | O ||
K2 || | N | O H i}
K3 | m H [} =]
K4 |m |0 O
K5 | m & O
Ko | = O i
K7y |'m |l H | HN
KR |m | m| MW & =]
Ko || W | H |
K10 | = | | i | |
K1l | &= B
Ki2z | H H = 2] [}
I4EEE BN BE BE | 5| | ] =
K4 m|m M | [

kekkKabel émcél arén video oyun tasarémée sg¢re
kodl anmkoa |l vae ém kul | anéeém sékl ej e

Video oyun tasarémékaodlracemekulali ané&niidsgéeklelde | &

fi kilmgunun gefmpKdeomeisploe me o, Aoyunftaanadeney

me k a mMiokyon,anabi |l i r bir b°hi ki®yibendzeo puat ave dgP b

kodlae n °ne -éktéjé @glfrkiuimixngm.s kil &jo@&dham dah

I -kek Bdthedr gr afiji hazérl anméktér
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14

12

10

o & @ & & ¥ A 2 @ &
< (‘\e}'z'& \d\\Q oq’(‘ai {OQ\Q‘(\ @@*‘D{\ '(\’Dc} 600%& \é‘\‘p Qo‘%\)‘\
€4 © QQ\) & ’Z)°§\& '3"\6 0’1/@
o*“'(\oo ¥ & &
kekBl WwWi.deo oyun tasarémé sg¢reci kodl arénén
KI'k fikir; i stenil en aoamekauwmi derwyayidmi ,b axjalred

al eénan referansl ar olyengakitwetrietidemwmelanedionr al
ve buradan al énan ger.i do°n¢kl er il e oyun
prototiplenerek test edil mesi ile ka&katltém s
54Ge b u kboidrl bairréin i | e i Ke kakrfaskit eég °matserniélnmibkut ikré.
edil en kodlara bakdédejfandha eoplaar &kt emaagtag er
Aar akt ér maén bwaasralmaj] &. Videoloywud ti t-gerkamadtiiadk edi | i r
fikir bulunduktan sonra fikrinveyalriakt iamiell me
kaynaklarha k k @énda her halhngk élbamalmZiit ey ear &dset €ér ma s «
kat el emcélar, video oyunl ar éneée axealriéd téi roiyruknd

ve yararlandéklaré dijer medyal arén (sinema

Oyuncu
Deneyimi
Ana
Mekanik ; _
| llk Fikir
Eglence
Benzer
Oyunlagtirma
\MJ J' Oyunun
Genislemesi
Prototipleme
Tekrarlayan l
Danguler
Fikirler v

k ek 4. Mideboyuna s agsgme c i kodl arénén birbiri il e i
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Video oyunu gel i ktirme sg¢r ekciin uvzyveaskibing jtég r ¢
b¢e¢yekl ¢ ¢ gi bi etkenlere bajlé olarak farkl
temel de ¢- akamadahnoéskmpkiigd®ednmage et {Ad &
2010; Saini, 2018). Kat él émcédlean éedetnarmhamé&,ed
A¢gretim °ncesi 0 ve A¢greti mo akamal aréné akt
L-¢éhceg akamasé ol an ¢reti m S olalanmsedrelgsiyer e - y a
oyunun paixkakatadl@ame9)( déekénda dijer kat el
vurgul anmaméxt éer . ¥zellikle k¢-¢k ekiplerde
uzmanl|l arén yer al mamase, oyunl arén bir-o0jun
gi bi nedenl er bu duruma sebep ol muk ol abil |
tasaréméeneén bir par - #dsaé8 éemanak gXkXimgyorb°obl .

i terat¢rde ¢ - akamada aktkaerkéilfa na seaudiresr noaysuen

kat &l éifadelérindeirlkéin la&klaanmmraa k el e al énmékt ér .

Bu doktora -al ékmadgé ngerienttiensier atpegre-hél gmeynu
tasaréme ve oyuaotagauéméEddplui,mahanél méxkt ér

oyuncu deneyimiagname k ani k, oynanéxk gi bi oyunla il gi
sretim s¢greci I -in 1 htiya-Ilar Iistelenir, é !
daj él eme yapel ér, her g°rev i -in zaman - i Zc¢€
model | er i se-ilebilir ( Ro ggomusis t ¢,r2¢001:0y)¢. k| @& ¢ i,
yayeénl anacaj°a epl atyfumruma f i yat e, ihtiya-1aré
fizibilite -al ékmasée yapélér (Gibson, 2015)
hayata ge-irilir. Prototipler ve oyuncu te

g e | ilir KSchelt, 2QL9; Full erton, \d6olo9y)u.n Lgietleirkatti¢rrndee s
t as ar ésre pekadana maddelen hangilernink at él émc el dadeaedi €édd
akajJ édaki -1 zie(l giezddd). g sGF.eri | mi kKt
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¢Ci zehat Bll avi@ddEe o0 oy undeh haganetEnde@es ¢ rekitjeikt ir
a d é nBuanaddeler; Roger, 2010; Gibson, 2015; Fullerton, 2019 ve Schell,
2009k aynakl aréndan uyarl anméexkter .

KIK|K|K|K|K|K|K|K|K|K|K|K]|K
112|134 |5|6|7|8|9]10|11|12|13)|14
Oyun fikrini belirleme + |+ |+ |+ + | + |+ + |+ + |+
Oyuncu deneyinmit a n é m + | + + | + +
Anamekanj i belir]|+ + | + | + + + +
Oyna@&nédrmnéml an + + + + + +
Khtiya-nliarolluik + + + + + |+
Ge_I|Kt|r?neevI + +
belirleme
G°rev dajél ém + +
Prototipleme + + |+ |+ |+ |+ + | +
Oyuncutesi + +
Zaman -ha=zémgle
Pazarlama
Gelir modelive oy umé
belirleme

Yukar @édak34ge bakeéel déjénda¢r eoyiumi ng etld xari @ me :
kat el € mc poyuafikri(eln4 fpaizeliad t i p | amamekar(ik& k k joyxupcy ,
deneyi mi oyrwaékeikwiid), i hti ya-I|l aren¢gdersitred ehaear
al déklaréné belirt mhususlardarbi i sdteder dt ekapl en
tasarém s¢recinde -ok sék ifade edil mesine
bahset mi ktir. Bu arakteéer mada; birbirini t a
edi | memesi nin s e bledrnsadaeckkartdiErni@ @t éinheai migaoksategt u n
adéménéen tasarém sg¢reci ol arak g°r ¢l memesi
bil gisine ulakélamamékdaprvi 8eouvuayyantasdar &m
s¢sgrecidmior ul akeed ialmi nv etra H nzirdkin@yne t-ehral g €l g H a ma
pazarlama, gelir modelieoy un f itgnalare a gk & mldear ev eurlia xkB&il a ma mé |
sonu-tan arakteér maceée, bu ademlarén hi - uy g u
oyun tasarémeée s¢re-»1lerini aktaréerken sadec

-ékaremenée yapméekter.

Literate¢grde, video oyun t a&u&krag mammda aiklkaij éfyar
t asasréérmeics meni | en oyuncu d e n e gahamaonraly @t ¢hnegd e f |
par -alakarkk-gk par-al arén naseél -al exkteéején

Aka] édan yukar aynwa tvagzagroéhmdauygun m¢gmkeégn ol a
bakl angeéasé belirlenir. Daha sonra test edil
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¢ Z e ryiennei par-al ar inka edil ir. (Brooks, 20
mekani kl er ve sistemler Kurulur ve bunlar
deneyimlerin ¢retil dlidij(iZwhkekek!20 20 )a.r alku tieksit
bakl aréna uygul anmasénén zorluju nedeniyle
deng¢l eryéy@metkKmkx kf i rar agt éde masenhea verilere
kat el emcélaréen video oyun ke kxbéerpasmé ma ay akl a

iczerinde aktareéel mékteéer.

® Karma yontem @ Yukaridan asagi tasarim Asagidan yukari tasarim

9 (64,3%)

kekbl Kateéel émcélarén video oyun tasaréemé yak

Katéel éeémaedaém@mns¢reci i fadpuemf B BatEl 2med) | Qi

prototipf ni n yapel neacgsréece baklayép daha sonra g

fiaekaj édan yaoakame€e nmiansdklereemnt ang& .- ek mkat er é mc é
fiyukar édan oyRrajtemi asyamém®®°nce ul akél mak i st el
hedef i belirleyip daha sonra bu made¢efaeévarr
Yukarlan akaj] é tasaréem y°ntemini Izl ®aytear mat el
yaparken kavramsal bir -alékma yapép bir ta
czerinden oyunu gel2kiattiedkdEmie K8)Y isei klae Imiar tyink
uygul ayarak s¢re-te hem genel bir yakl akeéem

bir mekanik fikrini prototipyaparakd et ay |l ar éné BU uk kur rkakk ted danr

profesyonel Il K hayat énda, oyun tasar émceéseé

Kat el emcél ar video oyun tasarémeée s¢re-1lerir

izl edi kIl er i y © Witlee aylnetrsi agsset eaa imeckd érageneldea n k ar
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Aoyun tasarémé dokama&néal diemia RilenEpEgeder
Bunar a] men lkat eft@mad € na kstgarederilackt ar € karar |l ar é
bir b e 1§ gian, bu delgeninp a yél ladkénjyéan ddaa s ¢ r e - trevizebu b el
edi | dibjaihscee myni rk ttiaas.ar emé bel gesinin hazeér]l e

gi bi tasareéem s¢r eci (Keith, 20A0; Pullegom|208) amakre kd ¥ a ma d
araktermasé sonbouanghaerdid neimé moalranre@n k1l er i S
Bir sonralkitéebemgmdar &, video oyun tasar émeé

da y°ntem ol up o isetasdne jkea t skd leanhcdede daeoisaogle | e r
t as adoké;gmea n € n dami kbtai hrs. e

(o]
(o]l
3
(@)
(o]l

Kat arén video oyun veya’smtreemiéers ¢r eci nd

Kat el eémcél ara tasarém s¢recinde yardémcé bi
sorul dujunda; fikirlerin kaydénéen tutul masé
ekip ¢yeleriyle paylakeéel masé i fi,iWword,Gxcelg!l e Do
gibiprogramlagv e k ©] et kadrtmayga bi &Klkma ktalkh ke d redncjéan

olarak prototipyapt €] éné i fa@der edmijetri rkat @l emcée i se
féert @dmal aywlarbkebna hs et Bu ki fadel er a kKb8q yerd a k i ¢

al maktadeéer .

¢Ci zebygat Bl émcel arén video oyun tasar emé sS¢r ¢

Kod Oyun tasar émé s ¢ veycinndeeml kewr hifadadend Ira n K.N.
Trell o/fKl etikim kurabilmek, yapélan okl e| K1
akékeéelfiTrello ilk akamada fikirl erd bir K9
il etilfAr a- ol arak bir-ok web tasadatkénalmiosve K10
ar a- || Pinterest gibd
fébir kaynaklar dok¢gmaném var. Pro
. . ) . . T, oo K2
i htiyacém oé -diepmdameabareéyol -l ziyc
Oyun iG°rsel ve ikitselilhlkrihamgfii briir dyu K11
tasarguyan baxkl éklara oturtmaya -al ékéyadg
dok ¢ma iKendi kullandéjéem bir «kema var.

o \ K13
dol durul acak késémlar var bu kKémad
fBeyin férténalaré dékénda, o6oyun t| K14

Tasar|fiWor d vy aExcelf bf img | i -in kullanéyorum K7
kararllkema yapabilecejim ara-I|lar Kkull anég
dOk.‘-’meﬁEn sék kull andéjém ara- Googl e Do/
edi |l d . .. . . K8
ara_Iedecek oyunl ardaki formgl | eri i st
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Kat él eémcéel arén tamamé, farklé y°ntemler 1ile
bir Kekil de Aoyun tasar émeé dok¢maneéeo ol ukt
genel likle bir oyunun t emel me k aniryeiarka b° 1l ¢ m
pl anlaréyla i1l gildi notl ar Kye«ri falagr& at &4 laears v
vi deo oyun geliktiricilerinin, ol ukturduju
rastl anmaméxter . Her f i r ma kaerefdranslat geroyuy i mi

fikirlerini d o k dmokrt toer ae t- md kétkenthisré.n éBu vi deo
bel ¢m¢gnde, benzer bir a-éeéklama yer al maktad

farkl & oyun tasaréemé dok¢gmané formatl aré v
end¢strisinde eldul mobrudar kabhaindar t yoktur (
Rogers, 2010)fiOy un gel i kKtirme s¢recinde tasaremlar
gerektiiji konusunda heekesnnshembr kitradiam , ma ma
bakmazlad (Keith, 2010 85). Bu verik e rairfak tielrenad @ de Xtae lell @mmiék t
1 4 6bérzer bidurumdan bahsedskfiOy un t asar émé dok¢manl ar éné

akécél ejéena y&kkeekamadeé]-éaléék a-ncejnu bu tarz bil

anl amaya vakti ol madej éeneé, ayreca sekt©o°org¢gn
deneysellijin °n¢gnde bir bariyer oluxkturduj
Katéel emcél ar a; tasarém s¢recinde kull aneél ma
musunuz diye soruldujunda ise profesyonel %
oyun gel i k9deéakamn kakiélBgncgn kat el émcél ar, tas
i htiya- duyduj unu9ibseel ihrytpneirkctai sru a lK aotyéul né nsceek t ©
tasareimd gjagppmé veril eri,hahm@izh aedielj éemeyémnbir -
okuyabil ecek ve tasaremsargémcamac  Rdeel]jgeendi & le
belirtmixktir

Kat él emcél arén video oyun tasaréemé s¢grecind

Kat el emcél ar a, tasarém s¢recinde yakadékl a

zorl ujun t e k ninkéteknik mprdobdemlenin mtarcdeé fitélerinde yer alan

—

i -eriklerden vV e diihegrar ogrmédwled ecllbigd tifirrtind ikl er
Kat él eémcel ar t asaan2or Isykleaxri mei fdmad @ edarak en

Ae] | efoyandakik avr amsal,ibytgobtykoogyndaudat mapnart
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Aoy unun gibidfadeer kujaepe Kk Kat €l & mc

M

\Y

deo

tasar eéme

¢i zebgat®l emcél ar én

oyun

Kod

Oy un

tasar gmeasgneegbdbndadk Iniadelern

ver

K.N.

Oyuncu
deneyimi

fOyuncuyu oyunu oynamaya
motivasyobukamphal] @&n&eneyd mi

bakl at ac ¢

yar at

K2

Ej | eng

fE] |l encel i bir
bu deneyimin ejlenceli ol ap

deneyim yarat ma

k on
ol mad

K5

Kavramsal

fiOy una yeni fikir elwh amaeiy i
°rt ¢ kmedi jOyununeajmaennd ael. i

ol maéej ené

miom | 4

K7

be¢t enl

fiOyunun hemen sékeéceé
mekani k ekl eyerek -°zmeyeo0-a

rutinl ere

dO
| ékér

K8

Oyuncuyu
oyunda tutma

fOynayanén il gisini her

sajlamak, oyunu bor b¢gten gi

Zaman

aya

bi s u

K10

Oy nama

fOyuncuyu oyunda tutma ve
bulmakOy unun °1 -ej i Bi

oynama
ayarl ayamama.

K12

Oyunun
beyékl

ver.i
poototi

fiOyuncu,oyuna dai r bir
Bunu daha oyun hatta

gerdg¢jén

p yok

K14

Bu

oynama hissini yaratmé oy u n u n

oyunl
yap
kat
oy
yer
k a
Ayr
boy
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é |

n t

e
e

u
alan i o
\Y;

éca

a kK
uz
zZor
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se
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ar éneéen
rken
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unc a
arém
amaseéna
at tfsdl¢ edere Bu
| uj un tvaisdesrgerneéy uni n
nandkaraft batewjnu as ° Dlokr ebial i-ral é Kk VO énda

t @vagé méi sogaklanenama s @m ab i r
kod]l

t e mcreénd, daeroa oy un

ortaya -ékan

al é@énan

aren tasarém s¢igre-1 e

yuncunun yakayacaj e

Adams (2010) kavr amsal

ge-ildijinde temel

bl ¢mde yer al an

de bu b°l ¢mde ortaya

rini

akamada,

kar ar |

deneyi min

ar é

Sér

kodl amyncida k €l deéj
kavr ame afi oo ¢ mdibpvidgpOo k | ¢ ] ¢ ¢
d,i maimd &o baglrieekuwenm rearkdiaanma s é nd a

kavr

k&Ayaelcar eygpodeccenggti imi miv
iddoa d e

asgae @mei nl idakebrart&mg kthe r iasns ad K @ masxaé redm

et

bel ir

r anmlyaarréat é 1 mas é;Zubrkl 12e0r2tGmkna a ¢d220MER r. @ e | me k
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dej i ktir il me m@019)dad benzerdir ifade iletkaviamsalt i r . |

s¢recimde ¢ rad teinma n s Kitenesiminrydaen B d g/jaizietl iem

dej

- A =

kodlaadré jé&k é] €

-ékan

candla&vi ams aydpankes s ar € mo

g
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¢i zellat 8l emcél arén video oydinjzalaklarar é mé s ¢r

Kod Oyun tasarémé s¢recinde yaka|KN | Depart
fiHi k ©yenin sonunda ne ol acaj é K6 Yazeéel
bilemiyorum. Akl éma fikdrl er Gel i K1
Hi k©y| « - . ~ . s Yazeél
kurgulamak fiOyundag er hvarlséd0y e Kkt ur ma kés mé d| K8 Geli ki
ffoyunun Narrative Design'é Yy K9 Yazél
zorl an®@yorum Gel i K1
iDi rekt karakter modelliyorunKl G°r se
model |l iyorum, -bkl §angbaimayaida Sanat
Emekve |[iBazen bir sonraki a d é¢mél ékkunmrag K3 G°r se
Zaman bir mekanihka zié-rilna ngniérks edl uyor . Sanat
kayb|[fHangi ike ne kadar zamayorumay é o
. _ G°r se
Go°rseli hazérl arken, oyunun K4 Sanat
etmek e zorldanéyor um.
G°r¢kmeye katgellaxtériyaezel achen 306¢, (K6, K8,
tasaréem s¢recinde, hi k©ye kurgul amada vV e
zorl andékl aréné belirtmiktir. Benzer bir ke
ortak bir ifadeyl e; oyunun g°rsel konseptin
g°rsel yarat mameéeh k aynh 8 buwderdnwj komtral etmekte

zorl andekl ar éneée b7 $anaidterpiax It erachidrn d(acki-aE?)e é géeaanrcsHe
benzer bir sorunddmahsederek e me k ve zaman kaybéeodo ol ukmaseér
a-éekl améxkteéer: i-ofu Kirketin art directi ol
productionba (sanat ¢retimi) baklamaya -al é

karar veriinken éxgmrae loll uyor . o

Kat el emcél arén video oyun tasarémé s¢grecind

Katéel éemcélara tasarém s¢recinde zorl,andékl a

t¢em katél emceéel arnédin] eormrtla&kk avre@ldéd Jol muamm édyunl a

-al éxmal ar éna bla&kgnean a( 20 ®I )muwtywum. gel i Kt iri
-al ékmada, oyun geliktiriciler i-in 1l ham Kk
medyal ardan gel di ] Besapuc baraa stammmmblxgkeElka rfe n d a

da ortayaBaz&k nkattéeelremc él ar aryr etetifieilm, arka -
bakvurarak il ham aradéekl aréné ve bakka «key
cretebil di ReldeKaneéel émcéerambdbrmn bkii kaodlelcegreri nd

olursa:
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Benzer oyun;idBreéd ziemc olyamdlar a bakép nel eri do
-al ékan, para kazandéran, i nsanl arén oynama
oyunl aré incel emeke, sorunl aré nawg&ll). - °zdg¢k

Tut muk oyunl ara bakarken sadece mekani k ya
deneyi mi anl amaya -aléekéeyorum (K13).

Farklé medyal afPdantierBamyar adma Artstation gi

¢ojunlukla il ham verecek dijer i Winterese bakéey
Behance gi bi i nternet siteleri é G°rsel al g
taréyoruméOyun oynuyorum ve farkéna var mada
K5, K3 veK14).

Ortak wverilen <cevaplarén yané séra 1iKki k a
ara-|lardan bahsetmi ktir. Bir katel éeémcé (K14

d¢Kénme kartl ar §gmBa i ®ak VEnromalkat aaietr AObl i que

-al ékmangptnt ambe&im z edi |l diJi AB°l Pmj 8r 4. 50
katelemcé (K5) ise beyni f ar k Pid®8,Ruzzlesdrpt, uy ar ar
Twi neJak ékénda sunduju far kl é yontemler il e
kekfetmesine yardémcé ol dujunu bildirmiktir

K1, K3 ve K9 nuanamré lzeép nkaaft éed yeanceell lajpercasuad y at | ar
oyunt srgali ktirizokdemngdgkeé arenda oyunu beérakép
czerine -aléekmaya baxkl adéekl aréné -¢nk¢ zama
trendlerin dejikmeden késa s¢rede bir-ok pr
Hypercaswal owanditjer |l er i arasenda, tasarem
noktal aréndan birisislmlbut ¢fbagrnkdleely @bkt egel i Ky p
oyunl akt ér mada bir sorun yakandé] énda y a

g°r ¢l mediungern d kestdywuremt bér akeélnegtedy.eni i ki r|

Kat él émcél arén ol asé bir video leryun tasarém
Kat él eémcéel ara oyun geliktirme s¢recinde kul |
ya da y°ntemi 0 olsaydé beklentilerinin ne

i stenilen madietdel sunubebkbkeotileri dojrul t
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yé¢ksekten d¢egke¢gje 56den 16e dojru puanl amal

puana g°re b¢gyeéekten &rgaijoé eda kd 8§ daukztes égech InfE.x & 1€

ATasarém sg¢grecini kol ayl akt érmao maddesi di
puan al méxtér . Bu puanl ama, dokt orcaé --ian é Kk ma
°neml i bir wveri sajl amexkteéer.

¢i zel ge 5s0@sumaRP pelrdgraijni n al dej e puana g°re s

64 |[Tasarém s¢recini kol ayl akt ér ma

46 |Far kl & oyun tg¢grlerine uyum sajlayabi

40 |Yar ak écel é

34 |Oyun geliktermkeetkkbmi g¢-1lendir me

26 |[Gel iktirilecek oyunu analiz edebil me

Bu -aléexkmaneén IB? I g maddspat yeknetsem@dl eeor ladire rmésrakr eemm
S¢reci mo ded d grdlada rvax tlBuy ma basamakl|l aré i ncel

oyun t agaremeéde K ualrlaakntéélranbai,| et e ki r ret me,
sentezl emeo vV e dej er-lienndy ? me e nblaessra ma & | aarréa - |
Kat él eémcél arén bir tasarém aracé ya da y°nt
bu sorunun maddeleh az ér | anér ken buvet awiad e arefetayss ralmarkd
al enmektér. O y¢gzden asiazelmg akdae apuddasa@mklea n ma d c
g°z ©° bupmidrdaraldg er | enm cit i ir |

T Tasas¢ermekcoil ayl;but machde il e katél emceéel ar dat
il e tasarém s¢grecinin her akamaséna dahil
etti klerini belirtmiktir. beaaldf betirimaed fikir ° ner | |
cret me ,emeyeche jeed | ebracksiarmnmaeHegsm iEn € A er en kapsay
yakl akémé ol masé bek]I| eméaihpkototipirg.e | ¥ &T buyr % f ti & rki
maddeden referansl a ¢- Bazkeli®l Data.sonry apé o
yapél an di ] eveamlizlarsonucuaddeOXTmayl®anrté& mi v e ar aceée
bir yakl akéma d°o°n¢gkKmegKkt ¢&r . VOT y°nt emi V €
il erl eyen akamal arénda detayl é bir Kekil d
Bl ¢m 7. 4) .

1T Farkl é& oyun te¢rlerine uyulmatsaljd myéalbard egelki
VOT y°ntemi ve araceén b¢egten oyun teéerl eri

v

én
hedefl e -al eékmada, ideo oyunl aréendaki ort
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benzerl i kler kexkfedil miktir. Ayréca VOT y?©
i -in kart tabanlée bir ara- geliktiril mikt:
T Yaratéeashe&meng rfeaczilnai nf i ki r cretme basamaj
Zi hin haritaseée, beyin férténasé ve SCAMPEI
fikir tetikleyen tasarém ara-1|laré kull anél
T Oyun geliktirme eki;bi tieratigbgenibt msagegmbtén
ol masé gereken en °neml. beceril erden biri
bir kekil de i Peeetravei thi RMHY dabak belrdirkVidéo oyun

i terate¢gr ¢ ol an Bl ¢ém 26nin sonunda yer

Agel i kKtirme ekibi il e theeémkammépt ébl eBlip
kaynajé da fAoyun tasarémé dok¢igmanénéno i ht
Oyun tasarémé dok¢g¢manénén temel de 1 ki ama
(Schell, 2019). Aasaréeém belgel eri e k ilidiri ) ©irlket viei m

Holopainen, 2003Salen ve Zimmerman, 2003; Rogers, 2010)
T Geliktiril ecek oiy-uinnu; atnaaslairze ne dsegbrillicme sbia s @en
senteemeved ej er | A mmeri nde yer alan y°ntemle

¢i zebBgeKat.el emcél arén ol asé tasarém araceé ya
Kod Kat él émcél arén tasar @mnitadelerc € ° ner| KN.
iBakar él & orhekia miykulnd rairreinn | id0st esi n K9
Bakar (— - —— - -
oyunlar ATut an oiyalnd diirjéin met otl ar ol sa iyi
téeréeneg ya da mekani Jini se-iyorsu| K1l
sana bir oyun °rneji ve neler yap
F.ar.kl AFar kl & d¢Kg¢ nynaeptegzaenr sairzal-erair . . . B
dekenNti' 5 gekek at k@t iwaj mamal & K4
egzersizleri '
fiOyun tasarl amaya bakl adé fabilredlemiyari t K13
Tasar (S¢rece akKkamaeaa&limae yak diginr ar a- |,
s¢recimirbiri©geeeriinl ivkekisliist eml erin bafj
akama iekl eme ve -ékarmalarén etkileyece K14
dahilolma |f i ki r ak celkavyelrdakti@timas & ekvi k et mes
kadar kol ayd anl akél maséé

B a zaét &l éebmsoidanaddeleri puanlarkeay n &€ zC°ami@medunmk | a.r d ér

Bu ©°neriler y uBban&d ak ieK attexleé&mee | lm.r én °neri |l
kodl ara bakeéel déj éenda, olasé bir tasarém ar a
Afar kl é d¢é¢ Keé nme egzersizio, ifitasarém s¢grec

-ékméxkteér . Verilerinaykatahdmébaeenpl aybaol



grupl andej é ger ¢l megkt or . Mo bi | pl atfor muna
katel emcéel ar , bakareéel & ol an oyunl ar én i nce
°nerirken bilgisayara oyun geliktirenikateel
il eti Ki mi destekleyen ve tasarém sg¢recinin
°nermi Ktir. Bu °nerilerin gruplanmaseée, i ki f
farkl él ejenéen bir yansémasé odDeélalriakl erfilmayme r c
t¢rende oyunlar geliktirilirken -ojunlukl a
oyunl ardan mekani k, tema gi bi referansl ar

oyunl arénén geliktiri dmpéi it BB DbUre@ece@enuzsygnmne
y°netecek ve ekibin iletikimini dest ekl eyec
513Keki f arsaxnuwecumawre dejerl endiril mesi

Kekafakt ér masag redms € z vi deo oyun sekt®r¢nder

yapélandéeréel mék g°r¢kmel er yaparak kat el émc
S¢é¢re-te yackadoerktlaayraé kpormbrbubketoyrem sekt °r ¢s¢ndeki
tasarém s¢recinde nel gpP dé ® mitkahsaamm earl ddéakvl raarneg,
ortak noktal ar, farkl él ekl ar , yakadékl ar é
Kat el emcél arén sorularé hem profesyonel i K
oyun projelerinde el de ettikleri deneyi mi
g°zl eml &Kremii Kt i arvaek tleirtmarsat ¢ r araygwtne rgreall iaktéi r
S¢é¢reci ni n lefirebir &rdya&geldrebsritpalyiab i-ré ket kéijpe 1 K i ol duj u
Bu durum | iteratg¢r dde edd iskéd ke- & avsgianr gdud tasay] masamoti aair
ortak olarak kull andeéekl argint®i b-ed v rritmii-kil egiit ¢
ekip olarak y°%°netildi]Jini ve herkesin s°z
yakandéejen®Oyoghsget mkkirme s¢igrecinin -ok disi
VOT y°nt emi ve aracé gelixktirilirken farKklIl ¢
bul undurkKdtmall @edeel.ar il e yapél an geir-gexrmelk er

analiziy ap €| deegzéndkagd!l ar én sék t @kkraar eddan i k odl
sayeéel masékadrdsl abra zel fifler eetdatlinp okt k e l. i me s i 21 k
kull anéel an kod ol urken, Afidijer oyunkear o 15
kul l anéel arak ¢ - ¢.ncAy rsécra dtabeaegekdyuncackites noytuke r

hissi, s¢re- y°neti mi, -al éekan mekani k ve g
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di kkat V@kminkteimi. ve araceé geliktirilirken b
ve bu b°l ¢megn dejerlendiril mesi bu kodl ar ¢ .
Bu ¢ - koddanvipgremt ootyiupnl etnaeslaer éanléée mstserjeecménad;e Kk
t a malkn@un fikrini test etmekv e oy unun i stenilen deneyi mi
° 1 - me kizlenilenibm r y °nt @mo tod tairpalke me d e Rrotobpéemmes e t mi K |
sonucunda, oyunun I Iméye dewam aedl iekyeipla prajenige | i Kt |

sonl anacaj é kairtaegda tad € npracktt atdiépl.e mey e ne kad
sék t disag ari ledde oyun gel isoftun-rénkeavesoyuddac i nde
deji ki kli&niataybanonéaéhi b e | Almreida ve Bilvak 2013r ( Ad a

Fullerton, 2019Zubek, 2020). Oyun tasar & mé&otosipinr eci nd e
nel erden °dl-wWKamai] ey°nt eml er il e aléwetukelha
yardémcée bir ar a- yavOda yyhntenin gel iaktaicréi |gee
akamada prototipleme ©°nemli bir basamak ol
noktal ardan Dbiri ol mukt ur .alDaanh a- asloénkrnaa | -aar| éé K¢

prototiplemenin kateéel emcél ar taraféndan ve
geliktiriciler:i taraféndan bwue sgfgreed he bbhil i r
yakanrmkRaedkdjeadi | mi Kkt i r . Bu dejikim VOT y°nt emi

detayl e biméke&rl de aktar el

B¢gten katél émcéel ar oyun tasaréemé sg¢grecinde

q
(o]

oyunl a na benzer bakareéel & Keuwarlfaktéé ermmased redla
sek tekrar eden ikinciVkoddoinbguonmelti bguatagr ¢
kaynaklaé n i - erd&K-ea i hbdear él & oyunl arén analiz
tasarémcel aré il e yapeéel an Kre%gprda K taspmicaadsae y e r

da verilerin dijer bacxlaér élud uvanyraud t@urmamn & ar ielt e
akamalMOEngant emgelviektdirzaedd rklea f i kir bul ma
bakl ekl aenzeroylutnd mda& n naséel analiz edileceji
uyarl anabi |l mesi ve el de edilecek aadvapn ver.

aranmecxkter .

Kat el emcél ar oyun tkal saarréé nkeé sse;ml ediroan wiref dzdoes ¢ éadn
Aiej | efinocyeuahe ney i mi 0 ,oyufida jutma\@ Goyunu oynatma hisdi g i b i

ifadelerilek ar Kk é&lkaBkaél-m| ék mada °neril ecek ol an oyur



142

bur adaki kodl ar °neml.i bir V erar askut nénmankat saédné

b¢téenegneg yansétan en sék tekrar edgumcukodl ar

deneyi mi, oyunun ej | efdeesrii gqgbpunkn othaivaatidia K i di
belirleyen oy u n bilekenlerine ait kararl ar ; vide
akammBRavr ams ayla ptéalacaréekeerma kt ad ér . Bu s¢re-te
oyun tasarémé dok¢gmané gi bi bir ¢hhelkgmades nk a

il erl eyen akamaséngdak¥OhlamSaktemasaeemrageec
tamaml amak, oyun tasarémeé dok¢i¢manénén et kinl
kol ayl akt & binza kh i hne liheeadréirti aisaéma sné R & 1 r . Bu karar
zamandak e k i f ar ayertalanrsomaseréde d a €l é mc €l ar én yapmécxk
et kil ol mukt kat élBeumc€é rma lée ammaodyau p ° it taesrair rednen
beklentler ni n ne y mdd dafftdanjdar &k os aly ¢oa ikimEearrnkal &€
oyun te¢erl eri ne asnelikimo b enpfaddeyirdntyisit dacdagkrad € J €

ger ¢l niBikt-¢cal.eékmada yapélan araktér mal ar son
etkin y¢egret el mesi ve oyun tasarémé dok¢manér

k
oyun tasarémé s Tr@&lcamée m&k.oyBhwaé famg tr@arcialje gel i
n

y°nteei ar ackée nremktoacsaéd i se video oyun bilexke
haritalama s¢recinin ger-eklexktirilmesidir.
tasarém sg¢reciynir cehtel@gikldie bsiorn ukeauknidladerer i | er i n
ya da oyun bi Ibegadkalndsaitnélhmuw i h az &ri lit deremé K, radleu ro.»
tasar émeé d dugumaetkidein @ n a s étngdm e ki bi n bel geyi
cz¢gmseyememes.i ve bel gedeki dej i ki kl ikl eri
bel gelerinin ekibin iletikimini ve yaratec:¢
acemi geliktiriciler ik-aivmamyanénhasasalt amel del

yakanmaseé YyRjr° rak madk t lalSalgnga Zimenarman,2006; Rogers,
2010)Bu - al ékmada geliktirilecek olan VOT y?°nif
-ékan bir oyun tasd&ain&médidolkgnmmanénga dahgpa

°©zelli kler akaj]J éda séralanméxkteéer:

T Geliktirme s¢recini y°netirken al énan kar a
T Dok¢gmana t¢m ekibin kolayca ul akabil mesi

T Dokgmanén ekibi y°nlendirebil mesi

1 Dok¢gmanénare&ks @ndaki il eti ki mi arteéer maseée

1 Dokkmanén ekipte yer al an hcelrrkaeessé n anl ayabi l
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VOT y°nt emi ve arace gelixktirilirken farklIl &
ol maséna raj men mo b i | pl atforma yayénl anan
basamakl aréndaki far kl él ek neeniekntili iritleea a-t glr @

oyun geliktirmenin firkenm KIAAAModluard &anmdarmal) &@mse
casual oyunl ar polomak t gz Ju whu, g £ 210g2r Ou) . Bu ar ack
oyunl ar ve mobi l pl atforma yayénl armahih hyper
edi | menyiukntliarr. tQGbmell eddeaurddlyareé | ar ak ¢reti |l mesir
geliktirilme s¢recindeki Afpazarl|l ®epaimiveril e
tekniklero y°n¢gnden dij er patklarinderayr léé diefpien gy ap @ ml
Hypercasualoyug el i kat ee@amcel ar, bu t¢r oyunl areéen d
fazla te¢gketildi kIl eri i -in kullanécénén her

doymuk ve yeni bir deneyileni arKayteék éémucae | calrd uykal

ki hafta gibi késa s¢rede trendl eri ka-é&rm
pazarl ama verilerine ul @k eetilat sgnécanda pfoge e k | a m
sonlard € ry& dag e | i kK tdevanmettikleeni b e | i lerdir.niiypercasual oyul ar € n € n

gel i ktirme ve tasarém sg¢aywn!l adridnaakmi ktl eegdrnéd m

nor ml ar @émoyfuarl lalr @Iné jog,nan ma prtoisceadr¢ir liew i mo de If
far kl énederiimlas éar akt ér ma davQiTy pyernct aesmu hedek ar a c ¢

kitlesi dekénda tutul muktur.

Bu kekif araktérmasénda fark edilen bir di]e
s¢recinde °nemlii bir vyeri ol maseder . ¢cal éxkn
oyun bilexkenleri o ¢- grupta (mekanighkubpoasn
i -erisinde oyunun g°rsel °czelli klerini t ané
bil ekeninin yer al madej é arfasréekndaai Isminktai rv.i d
bil ekenPeeerigldeseklapsayacak «kekeislide |fee sdt®ertti k
ayr el meékategerizasyonB u r sonr aki avli adne o - aol yéuknnhaasr één d @ ¢

katel emcélar taramiewmtdianm. teEstratri kejreubemanr a

al énmasé katél émceéel ar taraféndan da onayl an:

Bir sonraki bl ¢mde VOT y°ntemi ve aracéneén
araktermaesdndag?®r ¢ | bangi problemiea tespit @ v e d i J i madde

halinde® zet |l enmi Ktir :
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1T Video oyun t axamameé Kadrae cdiarmhe | ol abehecek
eksi klifJi gzl emlenmiktir. Beyl e bir ar
kol ayl akt éracajé °ng°r ¢l mektedir.

T Tasarém s¢recinde Jobylulnhanalsanc@&@undaslwg eame&r a

dok¢mahaatalol maeé i Kt i rangr ek dman aéa | rldbenl e me me ¢

il eti ki mememedestegikhbi probl eml erden bahse
dok¢manénén sorunlu olma durumu | iterate¢rd
f Video oyun geliktirme s¢recinde ve dol aye
kull anélan bir dijer y°ntem Trell o, Googl e
dok¢mané genel de bu siteler aracéeléeje ile
T Prototiplemenin ° nemi hem kekif aracxKkter
vurgul anméxteéer . Ol abildijince en erken ack:

eden prototipéetmemihiadier | anma

1T Katél émcél arédar wnolrdraéhdékbdeée ede;rodguace ort ay

deneyi mi, ejl ence, Oy unu o ygbeoyuma ditmik s i , 0y
o geer i czerinde kontrol ¢ s akaiamsamlkialmmesle né - i
daha et kil i bwrsigridnmeglaiadliermicvae gel i Kkt i ril etk
T Kat él émceél ar geliktirme ve tasarém sg¢reci
bu s¢re-1eri naseél yeéreéettejéene bakmaktader

52VOTY° nt emdiracea@én GeSgrkgadir: | Brer i nci Prototip

Ar a K tye€rnntaefink mnri aams a | evrel are Ikierkii MVeQsT ¢ by°@lamdt negmmi d e
ve ar ikpeowotpmi n hazderdealninkatsiér i | me Byregr e btaa)
a akter madai tyeyerigtvedleaxn f | -1 n y apndaneddaedideh an ar a
verilerk ul  anélkesa®meal i Ble VOT y°ntemi ve aracer

al énan arakteérma sorusu ¢zerviideeen dbwrunl & aslatr

°n ¢retim s¢recinde kullanél mak ¢zere; pl an
artérma gibi alanlkhedakt asanéemi pr atsprBam ¢e:t
tasarl dnBbi bor 2adaki kavr amsal bazé daralt ma
-ékméek ve son halini al m&ik tassra.r é¥nmr rsgjrierc i Nre o

kardkexki f ayamxéléedanats@m mnadafiteaas ar ém pradi jini

i htiyacénén olup ol madeéejé yine kexkif aracxkteée
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aracgweingemo oyun tasarémée s¢igrecinin hangi akKkar
bu kararl arén al endeéej é bbirr kel &enm ekl @ Ire°kInmganddae

bu arakteérmbasar@mus reaini et kil i bir Keki |
y°nt emlkulilna mé mé °neri Il mi ktir. L ittaesraartésm a
y°nt emhver iymirdémcé tasarém ara-1|arénén, tas.
i htiya-1laré karkélama potansiyeline sahip o
Design Council, 2004, Delft, 2010; Kumar, 2013; IDEO, 2015; Innowiz, 2013; DMF, 2018;

Lewrick ve di j2@20)l eTasar ém sg¢recinde; tasarem f a
problemlerin ¢(stesinden gelmek i-in kull ane
tasaréamelmr ak tanéemlanabilir (Cross 1989,; C
Tas ayr°énmt ebmel nezresir ama-1 ar g¢der; yaratécéeleje
tasarém s¢grecine rehberl i k etmek 1 -in kont
s¢recinde y°n g°stermek ve tasaremceéel aré dal

2013; Haritaipan, 2019; Roy ve Warren, 2019).

Bu akamadamdeomnya,n tabptememsyasadaisacdémamacalj
bu ar akadakmarhakhti anseé. Bue laridxitmar t problentofarak ele

al énép ar akt érsnmea veddd ekjierr |beun driar, me ickliar ak d°rt

5

egrekar-a’han&et ekt i ri |l ecek al an bui ny°htael

(9]
-
=

-l erinde yakanan éraksak ve yakénsak ya

Kenda -ok sayeéeda fikrin ¢gretil mesini Ve

Q
]
Q
- < @ o
®

ilen alternatifler-amayapébdmasengeijtade

oo
©
©

2 ; Lawson, 2005) . VOT y°nt emi vV, naeaceéneé
raksak bir yaklakém ile video oyun tasareém
n ty& 4 mméanbe taslk h a aémmlé(katyéeurn bi | ekenl er i har i
ul uj u. Kue masI|&O0mdey P nt e mi ve araceneéen bu
el i ktiril dbahasondak t abtérdd¢nBe® W tcémmy. 86k émsak bir yal
nip se-enekler azalteéel mhmg Ke garthakht aé r ondaad kal r

T < o M
(@)
(@)

N
¢

D

k oesistenatilol i ¢r kgee iilkddda r i | en Vdahksoprgest édéipmi v e a
] erillemmidkitri r. (DBePjlegrmt en)di r me s¢grecinde gel ik
I

em daraktweygnal anméQTt ey?ntBemis¢sgve-aracée s¢ére

o O Q
c < o

-alékma 1 -in finalize edil miktir.
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Doktora -¥Dé&kmé&séeda ve aracénén geliktiril
kekibidaikbakamal € bir S¢reBi roil maiaka kaaknmaa,r €ll imté & t
araktesmasana&t ar €é £ anakbak kfaplshde@aticabdia r5..

gr i kutul ar bir sonraki akamaya ge-en karar|l
Aoy un bil ekenl eri haritaséebo arakteéermaneén [
ederken beyaz kutudaki Aoyuncunumd érod lcrud kt] aut
VOT y°nt emi ve araceée i-in il k pr«totiipl eha z
ol abildijince fikir cretip probl emli al anl
s¢recinde bu fikirler yakénsak bir s¢re-1e
Tasarim Metotlari  Video Oyunlari Kesif
% Literatard Literattra Arastirmasi
<
<
— @ Iraksak bir yaklagsim
Q A _
=z : Mekanik
x . . ' | Oyun Bilesenleri Oyun bilesenleri Nesneler
m | e c Haritas! kartlari Dinamik
araci icin ilk : —
prototip »  Oyuncunun Fikir bulma
| Yoleulugu Semasi kartlari

Video Oyun Bilesenleri Uzerine Alan Arastirmasi ve Elem Arastirmalart

- . Kullanma ’
<
z @ Oyun Bilegenleri Kartlari Kilavuzu
Oyun
our .. . Kullanim senaryosuna
L | | VOT yéntemi ve Bilesenleri g gore gruglanma
O aracl igin ikinci Haritasi
% prototip | |
- [1. asama ][2 asama ][ 3. asama ]
Yakinsak bir ——
yaklasim | | l
Mekanik, Dinamik, Sanat ]
kekb!l WOT y°ntemi ve aracénéen geliktiril me b

VOT y°ntemi ve ar aceéeinreinnagiel a wa ma irddmednéshyoraabo®inr
kuramsal - er - evviedseion doey uenll eavedelméan ddnaa m aelde € i Ina s &
edilenveril er éekeée] &ided ayunt as asr grmeEcil md €k I htiya-|
problemlerbi r ar ada.Bdlkead igfelmgprk oibdi emlOddac¢Pzelt genbr

aktaé | mekt er . VOT vy°nt emi vV e araceéna ait i
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problemlere odakl anél mékter. Video oyunl ar é
il gil endiren probl emlere daiy?®°n-tPezagferensal aneé

al énarak VOT vy?° motlenit uir-uil mulkitrural t yapée

¢Ci zellgeVbdeo oyunl ameé akt £ eldatdigvgilarne keki f
kekivfel @m obl eml er backderetkmesar € al t énda b

Vi deo Oyun|Probled Vi deo Oydy(Probled KAkKkakt é&r ma
Keki fl er
T Prototip vVeen
: erken akamad )
cirecinin uygulanamama T 58 SOKED SER D
d‘(; , T Tasarém s¢r e Y 9 . . .
ng¢l erde Kul | an ey arbtva n eden prototipleme ht i y a
ara- eksi kli]
T Oyuncu deneyin
Kavr amsal T Hen¢gz dijita dinami k bil eke
s¢é¢reci oyu ol mad édyumuni - i sajl ayabi hmg&h\
halinde -o0 b¢etrgdrebil m tasarém s¢reci
yeéereéeteéel ememesi
, . 5
Video oyunﬂ Sgl;r;l_rogﬁsr\?tﬂ Video oyun t astg
gel i ksinmred i sme  dok akama akama d¢
geni Kl eyen asareme 0, bir y°ntem ya
ol masé oyun b-idre-kewe ooy
t asar ém yetersizg
T Oyun tasarém .
Video oyun uzun ve ekip ! Syup fasarf'met
farkl é éllin uygun ol mama dgE'ama,négienchI
: é
bilekenler| T isf;'?;rrenels(?:mz dok¢man eki bir
sorunlar desteklemiyor
ool ixiiric¥ Finans ve zall P¥an S8 10010
\g/e mobi |l 0ﬂ SeIIiKtirn?e_ kSI dengeleyerr)llemek. J
farklée yak Ouly“r:;‘l“zémKaé” € T Geliktirme eKki
y uzman é p & mamas €
S¢re-te zo
yakandeéj] én
bakarele o
incelenmesi
Trello, Google Docs
gi bi -evri
kull anél ma

¢izelOQda5yeér alan kexkifler ve problemler bi
vV e arakt&zeée -hbakt akharBéehkakkékhpeda maddel er

aktarel mexteéer
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T Kavr amsal t asiadean ay,u m ¢ ninlda kaennl | aenrma s é pro
eksi kl ervien okamf itasaréim@umolbdhaxemnbar i h ¢
ol ukt uk airl ammaes e
Fizikselpr ot ot i pidyeumec uin-uinn y o lorceund ug eul kkeetnmearseel me s i
Eki bin il eti kviemifnair kdleés tuezkmaennheéskil ar € ol an Qe
dair farkéndail-djnecdhemn ayudrr @il Imeasrén | tea b anrdlean
arce 0|l ukt uk aurl amraés €

T Benzer oyunl ar é&ni afifiilartetiikierek a e tthsarler@gdo@®&rc @& & k

VOT y°ntemi ve araceée gel i ktirdardlie keelr&@rn nhékk tpérr
sonr aki bel ¢mde, VOT y°nt emi ve araceéeneéen bi
Kekialkdear é°l mheddaf kitl esi ol an bajémséz oyurl

tasar éhmarcsgarlleegiagdl enmékt ér .

52. 1. VOT y°nt eondiakVe nadregoccéné@amrs ar ém basamaj é v

Ar akt egremtaidkat i y? heemiVOWa nargedé Ktirme sg¢grecini

vV e oyunun t emel | eri niyani kaatverl adnes] aélb afssarseat ji émac r
odaklanné k.t é¥i deo oyun geli kKtirme s¢reci temel d
°ncesi 0, A¢greti moi tver aitggreda mv sgaienadsee Wnz d lalsiak
kavr amsal tasarém akKamaseéneéen, tém oyun ge
Kekill endirdifji I -1 n en kKrit kKkAyna & aama | kaerkdiaf

araktermasénda kat él emceéel ar én tasarém sg¢re
bakél deeyjuemadua ;deneyi mi , oyunun ejlencesi, oy |
dinamik © gleg, vi de o oyun tasar e me S ¢ I & lca@ myunn °n é
bil ekenlkeamriame adaisronucAywna nodmakmh&ktiagreet i m °
VOTy°ntemyvguhanmasé ile elde edilen -éektela

s¢recinin dijer akamalaréené@ndgd@ryd meaxndgirr mes |

Video oyun t aslartéetméan s;g ea@rkaekktherrmmaapsal i z edi |
s¢rebitekdi jneyusot disagmedan adnakgangkemegkt ¢r . Wc
Excelya da Googlddoc s gi bi ara-1ar il e hazérl anan gy

ol mase, ekip kullanéména uygun ol mamasé ve
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var 8edok ¢ mhazar | andéfjvéi deekoa noay uins et asar eémé s g¢r
akamardDeod ay évsCely | w° nt e mi kveevr amaaénétnasar ém b
odaklaima s é nda ki b i rprobtemijotanak kabelbedilpno yen tasar ém

d o k ¢ mabnué nsédmraez -eétrads & € r .

VOT y°ntemi ve aracénénglkeeéediménrn kot heak beki bl

Bu se-imde etkili olan birka- sebep akaj] éda

1 Katél eémcél ar; a2@k9éeyamakceanenadas@®da2 oyun
dahi | ol duju ODT;, ATOM °n kulu-ka merkezin
ve Hacettepe Teknokentdte yer alan oyun f
ul akahpil akademi syenl er araséndan se-il mi«kt

T Yapélan | iterat ¢ r aaréankstéézr may wninag & leimw tayrmidai
gel i kKtirme depas@mmhamizaeyida a o 8 v febilir. s °Kyelke f
arackt e dabeesn&reda 01 r ayp @ nAreakkniéékrtneard a K i -0Ju ba
firmasénda tasaréem departmanénén yer al mad

éneén azl é] Bkz. dii kled 8. eA-ydlebaipretmsré z oyun
gel i kninf ARAI ogmuin gel i ktiricillkapoaedagadda do

sayeés

u axkeill i r a/rea kst cénr ue-|tesstbeddehilid birhkdaleo | duj una kar a
veril mi ktir. (T¢rkiyedde hengz AAA bir oyu
T Video oyun l'iterate¢r é¢nde kdaé reansve 2AAAoy unl ar

oyunl aréens gredebmm é rfi @mieloéld@kluavuBgufl aminléealt &
estetik vetas ar é m nooyruml laarréén baskén oynanma model
ekibinin be¢yeéekl ¢7 ¢ Ve ticar.i i K Videodel | er
oyunl arénén gel i kt i rbuldokeora-saslreekconan dye°kn d ef abrikr|

daraltmaya y°nlendirmixktir.

Bir sonraki b°l ¢ mde, VOT y°nt e mi ve aracene

sunul muktur

52. 2. VOT y°nt ebimriciprotetip grapE&S®@EE n

VOT y°nt emi ve aracé gelixktirilirken, t asart
yakl akém izlenmixktir. Il raksak yakl akeém, kav



150

arakter él maseéne sajl ar ken; yakénsak bir y
dejerl endirme ve se-im yapél maseéeBué éirfaakdsea ke c

yaklayxeén zamanda Descartesodéin (1637) wuygun

m¢emken ve gerekli ol duju kadar -okVvVQJar -aya
y°nt emi ve aracénén birinci prototipi ol an
oyun tasarémaeapbstpeddbliemlki g°r ¢nen alkajmal ar
hazérl anméktéer. Daha sonra yakénsak bir yakl
bir -al ékmafiaz edl°gtddjex t y e al an video oyun t.

keki fl er véit peypdbiEmamlaoeiien ar ada dednecuntae ndi r i
VOT yo°ntemi-iwne gad a kg-i rbilalardekk | emerkinxIt i 5.

T A0Oyun bilekepéhasar dmakgma € ar adma&tmenoyud a h
tasaréme dok¢gmanéna alternatif ya da tasa
oma,t asarém s¢r ekpi rkiul plaanrdik@ma,i Ug g u R ikmi de st
i -1 n gr afoil kukhgiunmbmanklaartaék t iebreil g tril ke n®ma eItliirk | er

T AOyuncunun vy o lilefizikseljprototigplaanmiaes ® 0 er ken akKkamada

uygulanabilmesp | anl anméxkt ér .

T AKart desteleri o; bu b°l ¢mde 1 ki grup kart
haritaséené oluktururken kull anél acak bil ek
benzer oyunlarén analiziy®°we eyprdalemudtéeerel ék i -

[ VOT Yontemi ve Aracl

h 4 A 4
Ovyun Bilesenleri
Haritasi

A 4
[Oyun bile;;enleri} { Fikir bulma ]

Oyuncunun
Yolculugu Semasi

kartlari kartlar

kekizl VBOQT y°ntemi ve aracénén birinci protot

VOTy ©° n tugguan d € ] temnmellleaiki- € bt @k uoryun bi birgrafikahleai éi - i
ve her ©°neml:i k dariamr éima zhé&rzll B o raa spandodepalik n p
-éktéelaréené destekl|l eyecenki KW&® mddemckeb.ikea r t de s
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]

ger ¢l dejg ¢ gi bi Aoyun bil ekenl eri haritaseéebo
destelerindendo ol ukdm KkaBMmhg¢ mlier y&@rna ssam d°an el

séral amak yjokd aki. b°l ¢ml erde VOT y&eyardami ve a

bakl ekl ar ¢zerinden detayl andéreéel méekteér. AK:
ol uktururken kullanéedamamaoayawarmal akembaer he Kk a
det abyil re Kakiekdanalr &emaneén il erlelyient i ak & me |

sonl andérélan oyuncunun yolculuju haritaseé
Ayréca VOT y°nteminin uygul anma akamdsd@nda
akaj endvakTi y°ntemini uygul amak i -bi°nd s mehdati

a-ékl anméexteéer.

VOTyY ° ntnédefwivun bil ekenl er haritaseéo

Video oyunl arénén -ok par-dligmaynagké £, noynurml
vi deo oyun gel i ktir me S¢reail ak indrierkal déam ¢ u e k
bil ekenl eri lbarnt iatyas &kQyyrnfigitedt nuiaciém édoj ru bir K
edi |l mesini sajl ayan bir tasarém aracé, e ki
engelleyecektir (ankoski ve Holopainen, 20l.7Genel de oy umy wn |teaksearl é&m
dok¢ndache&€t ayl @ bir kKekilde ele al én&reki Ger ek
aramase@enucunda; oyun kgel ge&ni Kk Im@mesy¢ir eco mtdreo |
bil ekenlerine hoO©kim ol mak, oekuinp tia-siariélmet idkoil
gibi uzun, hantabelgeleriny et er si z kal déjy® ngdfeanyt m¢ bt | e K e VK
haritaséo ile farklée oyun tg¢grlerine uyum sé
il eti Ki mi kol ayl aktéer malye hadmdkeéllea] «mw mp sk
hedef l.eVmMTkt Yy ? nt emi ni n uy gaylinalind e kaecknalnears as é a
ol uktukahkor kabanrdlaéd el iBra adkrda-r ikowlun bi |l ekenl er
haritanén ¢zZeki ke |l yWidml&d tritredtrdi dklud y} eem Bkma rstelnarr

ihtya=duyul ddj unda ¢retil ecefji Zaman, benzer oy
her hangi bir z omalswekt a- iynar @ @ ndgad leaommaéenketne r i | e
akamal arénda y°ntem ve ara- daha odakl e bir
gel i ktiril mesi sonl andér él méekter .

Kekairfakt é kma € e@aiaced maroyun tasarémé s¢reci i -

da ara-tan bekl entil eri fiyt®anscamrdéamu KMOg r e ci ni
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y°nteminin t¢egem tasaréem s¢grecini kol ayl akter
t ¢m etmgeamlieroiy unenbygdaehkielnlcelrmmans € ger ekmekt edi |
tetiklenmesive oyun tasarémé dok¢manénabiyre niio ybuinr
bil ekenl er.i hakganarse 0@jod nma Wik @& enal er i harite
amacé oyunu olukturan her bir bilexkenin mg¢gmk
ve bu par-alarén bir ar aBlraadcharvitde @ zey u midar
-al éktej,enecy mmll aarma kpvae -tadmr ay ary ér ppnalker i ne u\
video oyunVankErewnmektakin bazé .-Callé&kkmealnaérn
il erl eyen akamal araagnayunb VIOd Kig/&line reanh exrdac ah] é n a

veime k oyum sekt°r¢gndeki katéeléemcélar ile tek
bilekenl er.i literatg¢gre¢e tekrar analiz edi | mi
VOT y°nt emi ol ukttuerkuniujrik etne nmealr i & lad mméak t ér . |

tasar émé s¢reci aiv-ainnt ahjarairtéa lgPma rf éneitalalaez éb ul u n

lekonunun tam ve kapsamlée bir temsili ol uxktu
bil gileri g°steren bir °Czet hazérl aneér, ko
kekil de olukturulur ve ekip i -1 lui(Kuenari ki mi (
2013). ¥z el liibkilne hzar i t as é, mer keze yerlexktirilm

y°enlerin birbiriyl e ndisgdfik ainlliaxtd@isidi.nZihanl d uj u n

hartes € i1l e bir temanén etrafeéendaki te¢egm il gilii
yapeésal bir yaklakém, ge(nkzdl fbti rT dakrée&xm viké laa\
Bir zihin haritasé oluxktur mak, sorunla 11 gi

birbirine badddrkemayat ydegdegmcel erin ve kavran
geni K Ili e seg§utam, r1996; Tassoul, 2006; Goncalvesdv | e y 20l). Zihin

haritaséené analiz et mek,anpraorjéennéi nb ul nngaeylai kyl ael
kavramlar arasé bajlantélarla birlikte gene
- ajr éikleemlffaak ikrlléer i n ¢retil mesini sajlar (Aur
Bil ekengehlalmagstiarseeci ni n puinmekhamaskadadi nami ko
Anesnel erdo ol mak ¢zere d4dasmaull Mugkmden &l brear
ol ukturfoumnkelmi | eveni k uk d ratnléd rma s é vV e harit e
kurgul aviiméee&d €0y un bil ekenl er b u doktor a é
kéeésménda olukturulan -er-evede d°rt grupta
Afoyun bilexkenl eri haritaséeo ve bu haritaye
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aréonén olukturul masénda referans al én

n -er-evenin oté u kdteu rawll ma £é iBatdhygyne r2 . & I
Ktirilecekkalnédajpdan dydrekteadstarséame ms ¢ r
rlerinin belirl enmesine vV e kontrol I
anmBéktekren haritasé il e tasareémcél ar én
ma k , al énan kararl arén be¢tenl ¢gfikikng saj
€ n a aycaarjdee nicnég coOy lumy¢ bti drekenl eri VYear it asé
n oyunla il eti ki mi rKierkikfiolaayalka kkmamaérean dhai
o ymeny eg edlaiikrt ithrer hangi bir i -erije (kita
yi, tasarém s¢recinde nasél kull anacal
|l dujunu I fadeekltdi .kl @y dn r bi( K&k e rKI1e2r i h
nélan Aoyun bilexkenl eri kartl aréo tasa

émcéeya sunarak dahmakel @yg bResimblaee di k. ak

oyun bilexkenl eri har ahaé & reBimdeMOBuU e ms i | |
mi ve aracénén il k prototipi g°r ¢l mekt
n kararl ar ve oyun bilexenleri haritas:

’rﬁ [ \lesq

‘Ii \u_G:)h

R
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Resim 5.1. VOT y°ntemine ait oyun bilekenl e
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Oyun ©bilexkenl eri haritas énéyumwhanx vizzganmoa y a ; b
czetleyen késa, net bir a-éeéklama yaparak b
hakkéenda bil gi ver mesi °nemlidir. A-ékl amad

tohumu ol malée ve al énan dijer kargaér-l afriakryia
birbirinden -ok farkle olabilir (mekani k, h

te¢ere bir oyun fAkarakterin t &arbsoyynOriaea fdaé pl a ma ¢

yakayeanf altiegln@&yesi ni anlatma fikrinden -ékabi
Mari o) i-in hazeéer | an a mahéfazlayertkapldraerREP@teckracn i bkior b
oyuda( Bal du)o6dhi E®ye - ok dabhdgan? remleir olud@mbi | i
uygul ama Kekl inde bi | eve eesnekhbhiarm i tkeekén gm- lyam

dojrul hapugdai K ImekiedisAir alkee kelreemanén bu késménda

ait oyun bilekenl eri harit bedm&re !l @lpu dti greul m
tasaréménarFi geksémi ptototipl eme i -@vakaioyuncu
destel eri iczerinde band e k md re&kmalidrer lyayend n

Aoyuncunurk eymalscewl wjeu f i kir tetikleme kartl ar

bel ¢mler akajeéeéda °zetlenerek aktarel méxkteéer.

VOT yO°ntiemiumdanun yolculuju Kemas&éo

Oy un gelsi¢k tecti emerna r eden d° nbgi¢rl-eorkd e ay uonl u kK & s

yakl akéménda vurgul anmaktader ( Adams, 2010;
Full erton, 2019; Zubek, 2020) . Bakar él e bir
akamaséndan itibaren t as asteatimeskgereki (Javmmegne nén [
2007; Adams, 2010; Gi bson, 2015; Full erton

s¢recinde prototip ve test akamal arénén oyl
zaman ve maliyet endi Kesi Il e yetm@dt éryapé
Ayréemagrfakkt e krmaséemmcae&d ealremi ne frekamssékanal i :

kullané | an Kavoamti pl et@é @ kmlamékwt bru. akamaseénda

araceée i -in prototiplemenyiapéagieadhnd]!| mglkd gjru k
tasarémcéséenégmzkérdi bbhagesane i htiya- duy m
czelli klerinden et kil enmeden, prbt&ipgldme vebi r K €

dejerl andcem&ur gul anméexteéer .
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Bu ama-1 a, tasarém s¢grecinin il k akamaseéndal
Aoyuncunun yolcul «f uBxemam&,0 Pmepp | masal -
AKahramanén Yol culujuo (CamyB enlt igjsthel 9e4 9 ) K i
dijerleri, 2018)y,°nstgeFmeisc hbarveadandel mai , 2
ve hi kOyegialmil atetéelrapel ami kDVbaoehanalkolbedlli
Kemasé ol ukturulurken, oyun sg®°ztéendenn nt ané& nmlc
ve KematOygwencuwndn ryol cul uj u Ke ymsénaeyienm ol ukt
oyuncunun g°z¢nden dej eémekvebud a p @ mailta/@gar e c i 0
aksayan yerleng °;lmesdir.

Birinci prototip dej er lirkekm ¥ OMi ly°nt emi nde daha odakl e
olukturul masé karareé il egé@dbiykihnicunlume yiol saohlu
Bukararilepr ot ot i pl bme &kawr almer -ayérmbhdbhekeni ol
bileken kartl aréna bir grup (sorgul ama kart/
il erl eyen VakTampad mtrémidave aracénén kull aném
grupl ama da i pt al edi | itgk b pr ootyoutni pb ielme 1 e nki

do°n¢gKmegKt ¢&r .

VOT y°ntemini uygulamak i-in geliktirilmik |
VOT y°nteminde oyun bilexkenleri haritasénén
i -1in kart tabanl e bir ar a- se-i |l mi ktir. K
-al ekxmal ar da, ara-|larén kul |l aném C%aznealcléinkal egr®
derl endijinde kartl ar én; yaratece d¢gkegnceyi
ver me, kontrol |isteleri sajlama, bajlamla i
il ham vererek -°2z¢m alanéencégenyaxpma mgi vie h
di kkat -ekmektedir (Roy ve Warren, 2019, Ha

Kartl ar ; -al ekxkmada VOT y°nt emi i -in hedefl €
uygun g°rsel, yazél e, bil gilendirici prati|
yarat maktader . VOT vy°nt emi ve aracrasikén hed

tasarémceéel ar ol duju g° z °n¢nde bul undurul c
moder at °r i htiyacé duymadan kol ay kdir.l | aném

Kartlarén i-erikleri:; bel irli bi rarké nsuu ninzae,r |



kavramlaré test etme ve sajlamlakteér ma i mkeé
sunabil mektedir. Kartlar, g°rsel ve yaratec
ara-lardéer (Roy ve Warren, 2019; Haritaipan
¢cal ékmanen PMOT wmkatmamigmidimaan masénda kull aneéel ¢
se-ilen kagmptdemst el daymak thad dkéarw;¢ v taeg iefoi ki r bul
kartfh@yem .bi |l ekenl eri kartlareo video oyun b
czerindeki sorul ar i1l e kontrol l i stesi saj
bil ekenl eri haritaséenao iyketfriFriekitri r b Ulésma k k & ut
yaratécé deoeklenmeeggut t éme ibkeégm iy Urmeeharzréeir | a

oyunl arén analizinde kullanél mak ¢zere kur
yapélan -al éeékmalar akajéda °zetlenmixtir.

Oyun bil ekevnlderoi okyaimt lbad&@&kenl er i hakkénda b
kontrol l i stel eri ve sorul ar il e tasar emcé)
tasarl anméexkter . Oyun bi |l ek eudeoeyunl iktaerrtaltasrré;, nkd
yeralanoyub i | e kK e n |lezi (MDA, ElementéTetmdvs.)v e bu - al ékmaneén
késménda video oyun bil ekxkenl eri aktarelerk

(¢er-evenin ol uktubduwlemay ed e)tdchpidatakut aozaR® Ir g m 2 .
gr ubanexyreal:

T Mekani k: Kurallar, eylvemler, hedefler, son
T Nesnel er: Karakter, hikO©ye, -evre (d¢nya),
1 Estetik: Tema, Stil
1

Di nami k: Deneyim, denge, ejlence, zorl uk,

VOT y°nteminin uygarlag ma r € &n a riilyooysunn dlaa | ke Kk e n |
yer llemetsiir ipl . &malr a ¢ fneteanar-eamméf ol duj u grupl ar a
kodu, bil ekenin késa bir tanémeé, sorgul anma

edengrafikbiran| at énén yeéekK(i@é&smadldée pl anl anm
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MEKANIK

HEDEFLER

l(‘\\

1,;“'
%
!-»:;h
ANA HEDEF
(4=

Oyunda ulagilacak olan seyler “HEDEFLER”i tanimlar.
Hedef gerceklestiginde basan hissi olusur.

Eylemler
Kurallar === Hedefler

* Hedefler net bir sekilde anlasiliyor mu?
» Hedefler zorluk ve eglence acisindan dengeli mi?

Kesif, mulkiyet, koruma, ele gecirme, yaris, toplama, gizleme,
teslim etme, bilgi edinme, yénetmek, kurtarma,gizliliki hayatta kalma vs.

Resim520yun bil ekéepdef it mesd alftErt

Fikir bulma kartlaé y ar at écé d¢kKeégnceyi tekyPhkht emmeki i
czerinden kur gul agnanéikk teioy.u n Katlatsmge mé& u s ¢ r ec i
dinamiklerio | ma s é telkekfeink iyt ¢ neyeemei ne yO8hkt midap &éd a

oyunlalre all@nmasé planlanmékter

METOT KARTLAR!
SCAMPER

Resim 53. SCAMPER fi kir bul ma karté °n ve arkas





























































































































































































































https://www.nasil-yazilir.com/2017/10/aritmetik-ortalama-sembolu-x-uzeri-cizgi-nasil-yazilir.html
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http://75toolsforcreativethinking.com/



http://www.ingenieriasimple.com/usabilidad/IntroToUsability.pdf
http://www.gdconf.com/archives/2003/Wright_Will.ppt
https://www.wepc.com/news/video-game-statistics/
http://tiga.org/news/uk-video-games-industry-set-for-year-of-growth
http://www.evolvebeyond.com/site/wp-content/uploads/2014/05/Scrum-Guide-1.pdf
https://www.nngroup.com/articles/which-ux-research-methods/
http://hippasus.com/resources/gameandlearn/slides/1_WhatIsAGame%20.pdf
http://hippasus.com/resources/gameandlearn/slides/1_WhatIsAGame%20.pdf
https://gizmodo.com/retromodo-tennis-for-two-the-worlds-first-graphical-v-5080541
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https://www.gamasutra.com/view/feature/131887/building_character_an_analysis_of_.php
http://stonetronix.com/gdc-2010/
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